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การรณรงค์สื่อผ่านการศึกษาทางไกล
Media Campaign through Distance Learning

วลัยวัชร ชัยบุตร*
Walaiwad Chaiyabutr

บทคัดย่อ
การรณรงค์สื่อมีเป้าหมายเพ่ือช่วยโน้มน้าวคนในสังคมในการปรับปรุงและ

เปลี่ยนแปลงสังคมให้ดีขึ้น มหาวิทยาลัยท่ีจัดระบบการเรียนการสอนด้วยวิธีการศึกษาทาง

ไกลสามารถน�ำวธีิการของการรณรงค์สือ่มาใช้ผ่านกระบวนการเรยีนการสอนทางไกลได้เช่น

เดียวกัน การรณรงค์สื่อเพื่อการเปลี่ยนแปลงสังคมมีขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อ ดังนี้ 

1) ก�ำหนดเป้าหมายว่าประเดน็ปัญหาใดท่ีต้องการให้มกีารรณรงค์เพ่ือการเปลีย่นแปลงสงัคม 

2) ก�ำหนดกลุ่มเป้าหมายท่ีระบุให้แน่ชัดว่าใครคือคนท่ีต้องการให้เกิดการเปลี่ยนแปลง  

3) ก�ำหนดและออกแบบข้อความที่ต ้องการสื่อไปยังกลุ ่มเป้าหมายเพ่ือให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงตามที่ก�ำหนดหรือตั้งเป้าหมายไว้ และ 4) ก�ำหนดและพิจารณาว่าจะเลือกสื่อ

ประเภทใดที่สามารถเข้าถึงและท�ำให้เป้าหมายของการรณรงค์สื่อมีประสิทธิภาพและ

ประสทิธิผล นอกจากนัน้การออกแบบการรณรงค์ส่ือจะอยู่บนแนวทางและหลกัการพ้ืนฐาน

ที่มีความคล้ายคลึงกับการออกแบบและสร้างสื่อเพ่ือการเรียนการสอนทางไกลในบาง

ลักษณะ นั่นคือท�ำอย่างไรสื่อท่ีจะรณรงค์จึงจะเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายและท�ำให้กระบวนการ

เรียนรูเ้กิดขึน้ได้อย่างมปีระสทิธิภาพ การบรูณาการและออกแบบส่ือเพ่ือการรณรงค์ผ่านการ

เรียนการสอนทางไกล จ�ำเป็นต้องพิจารณาองค์ประกอบต่อไปนี้ คือ 1) หลักการหรือทฤษฎี

การเรยีนรูส้�ำหรบัการรณรงค์สือ่ 2) การชกัชวนให้กลุม่เป้าหมายเหน็ความส�ำคญัของปัญหา

และ 3) การก�ำหนดวิธีการรณรงค์สื่อผ่านวิธีการเรียนการสอนทางไกล

ค�ำส�ำคัญ การรณรงค์สื่อ การศึกษาทางไกล

*รองศาสตราจารย์ ดร. ประจ�ำส�ำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช

*Associate Prof. Dr., Office of Educational Technology, Sukhothai Thammathirat Open University
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Abstract
Media campaign has long been functioned to persuade social beings to 

make change and improve its social contexts resulted from several types of  

problematic issues substantially. Most importantly, media campaign is able to 

implement within the educational institutes that employ distance learning system 

as well. Designing and developing media campaign can be conducted step by 

step namely 1) set explicit goals establishment relating to the problems 2) identify 

the exact target group 3) design and identify the messages needed to be launched 

successfully 4) identify types of media which are best able to powerfully influence 

target group. Additionally, media campaign has some kinds of development aspects 

similar to distance educational media development. That is how the developed 

media goes through the target group and makes learning processes take place 

profoundly. There are important elements needed to take into consideration for 

integrating and developing media campaign into distance learning system:  

(a) principle and learning theory that guides media campaign, (b) persuasion 

principles, and (c) formulating methods to launch media campaign through distance 

learning system.

Keywords: Media campaign, Distance learning system

บทนำ�
       

สถาบนัการศกึษาทีจ่ดัระบบการศกึษาทางไกล ส�ำหรบัผูค้นทกุเพศทกุวัย ทกุเชือ้ชาต ิ

และทุกศาสนา ให้ได้มีโอกาสเข้าสู่ระบบการศึกษา นับได้ว่าเป็นมหาวิทยาลัยหรือสถาบัน

การศกึษาทีก่่อตัง้ข้ึนมาเพ่ือส่งเสรมิปรชัญาการศกึษาตลอดชวีติ หากวิเคราะห์การศกึษาทางไกล

ในลกัษณะการจดัระบบการเรยีนการสอนแล้ว วิธีการศกึษาทางไกลจะส่งเสรมิและตอบสนอง

การศึกษาทั้งในระบบ นอกระบบ และแบบธรรมดาวิสัย ที่ให้ผู้คนมีโอกาสเรียนรู้ตลอดชีวิต 

อย่างไรก็ตามสภาพปัญหา สถานภาพเศรษฐกิจ และสภาพความเป็นไปของผู้คนในสังคม

ปัจจุบันได้แปรเปลี่ยนไปเป็นอย่างมาก บางครั้งได้น�ำไปสู่ปัญหาที่ฝังรากลึกและยากจน 

เกินกว่าจะแก้ไขได้ในระยะเวลาอนัสัน้ ดงัเช่น ปัญหาการคอร์รัปชนั ปัญหาการสร้างวินัยใน

การอยู่ร่วมกัน ปัญหาเก่ียวกับสิ่งแวดล้อม ปัญหายาเสพติด ปัญหาการเสื่อมถอยด้าน

คุณธรรม และปัญหาจากการเกลียดชังกันของผู้คนในสังคม ดังนั้นการแสวงหายุทธวิธีและ

แนวทางเพ่ือเป็นส่วนหนึ่งในการแก้ปัญหาดังกล่าวโดยเฉพาะการรณรงค์สื่อ (Media  

Campaign) ซึ่งหมายถึงการผลิตสื่อเพ่ือรณรงค์ให้ผู้คนในสังคมเปล่ียนแปลงทัศนคติและ

พฤติกรรมให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในทางบวก ย่อมเป็นหน้าท่ีและความรับผิดชอบของ
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มหาวิทยาลัยท่ีจะช่วยแก้ปัญหาผ่านกระบวนการเรียนการสอน ท้ังน้ีเป้าหมายของการ 

รณรงค์สื่อเพ่ือช่วยโน้มน้าว ปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงสังคมให้ดีขึ้น โดยให้ผู้คนซึ่งได้รับ

อิทธิพลจากการรณรงค์สื่อสามารถมีชีวิตร่วมกันได้อย่างมีความสุขและยั่งยืน 

ขั้นตอนการผลิตสื่อเพื่อการรณรงค์

การรณรงค์สื่อท่ีมีประสิทธิภาพสามารถช่วยปรับปรุงคุณภาพของสมาชิกในสังคม

ให้อยู่ร่วมกันได้อย่างมคีวามสขุ ท้ังน้ีการรณรงค์สือ่เพ่ือการเปลีย่นแปลงสงัคมมขีัน้ตอนการ

ออกแบบและพัฒนาโดยสรุปคือ 1) การก�ำหนดเป้าหมายว่าประเด็นปัญหาใดที่ต้องการให้

มีการรณรงค์เพ่ือการเปลี่ยนแปลงสังคม 2) การก�ำหนดกลุ่มเป้าหมาย คือ องค์ประกอบท่ี

ส�ำคญัอกีประการหนึง่ท่ีต้องให้รายละเอยีด ว่าใครคอืคนท่ีเราต้องการให้เกิดการเปล่ียนแปลง 

และจะต้องใช้วิธีการอย่างไรในการรณรงค์สือ่เพ่ือการเปล่ียนแปลงน้ัน 3) การออกแบบและ

ส่ือข้อความส�ำคญัอะไรไปยังกลุม่เป้าหมายดงักล่าวเพ่ือให้เกิดการเปลีย่นแปลงตามท่ีก�ำหนด

หรือตั้งเป้าหมายไว้ เมื่อรณรงค์ไปแล้วต้องการให้ผู้คนหรือกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เป็น

อย่างไร จะเกิดความต่างหรือเปลี่ยนแปลงจากแนวคิดหรือแนวทางปฏิบัติดั้งเดิมท่ีกลุ่ม 

เป้าหมายเคยปฏบิติัหรอืคุน้เคยอยู่หรอืไม่และอย่างไร นอกจากนัน้ยังต้อง 4) พิจารณาว่าจะ

เลือกสื่อประเภทใดที่จะเข้าถึงและท�ำให้เป้าหมายของการรณรงค์สื่อมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลตามเป้าหมายท่ีเราได้ก�ำหนดไว้ โดยสื่อท่ีใช้รณรงค์จะอยู่ในรูปแบบรายการ

โทรทัศน์ วิทยุ และสื่อสังคมในลักษณะต่าง ๆ และ 5) ข้อพิจารณาท่ีจะต้องให้ความใส่ใจ

เป็นอย่างมาก คือ ข้อความหรือเนื้อหา หรือสิ่งที่ต้องการจะสื่อสารด้วยเรื่องราวผ่านสื่อที่ได้

ก�ำหนดไว้นัน้คอือะไร การออกแบบและสร้างสือ่ต้องมัน่ใจว่าข้อมลูเรือ่งราวท่ีต้องการน�ำเสนอ

ผ่านสือ่ชดัเจนและทนัต่อเหตกุารณ์ การผลติสือ่ในการรณรงค์เพ่ือการเปลีย่นแปลงสงัคมจะ

แตกต่างจากการผลิตสื่อทั่วไปในประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับการก�ำหนดกลุ่มเป้าหมายท่ีจะต้อง

เจาะจงลงไปว่า เป็นใครและอยู่ที่ไหน มีความจ�ำเป็นต้องวิเคราะห์ว่า ใครคือคนที่มีอิทธิพล

ต่อคนกลุ่มเป้าหมายนี้ จะไม่อยู่ในลักษณะกลุ่มเป้าหมายโดยทั่วไปที่พิจารณาอย่างกว้าง ๆ

การออกแบบสื่อเพื่อการรณรงค์ผ่าน
กระบวนการเรียนการสอนทางไกล

     

จากลักษณะการผลิตสื่อเพ่ือการรณรงค์ ที่ให้ความส�ำคัญกับการออกแบบและ

พัฒนาในลกัษณะเฉพาะต้องก�ำหนดกลุม่เป้าหมายท่ีเจาะจง ผ่านการวิเคราะห์และพิจารณา

ว่าใครคือคนที่มีอิทธิพลหรือเป็นตัวแบบของกลุ่มเป้าหมาย มีการก�ำหนดผลท่ีตามมา หรือ 

ที่จะบังเกิดภายหลังการใช้สื่อ อย่างไรก็ตามการน�ำไปใช้เพื่อให้บรรลุเป้าหมายท่ีวางไว้ ใน

บางลักษณะจะอยู่บนหลักการพ้ืนฐานท่ีมีความคล้ายคลึงกับการออกแบบและสร้างสื่อเพ่ือ

การเรียนการสอนทางไกล นั่นคือท�ำอย่างไรสื่อที่จะรณรงค์จึงจะเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายและ

เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ น�ำไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมพร้อมท้ังแก้ปัญหา 
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ที่ก�ำหนดไว้ของกลุ่มเป้าหมายในท้ายที่สุด ทั้งนี้การศึกษากับคนในสังคม หรือการศึกษากับ

ชวีติและชมุชนเป็นเรือ่งท่ีมคีวามเก่ียวพันกัน ดงัน้ันการน�ำความรู้ท่ีได้เรียนรูจ้ากกระบวนการ

ศกึษาทางไกลไปพฒันาชุมชนของผูเ้รียนถอืได้ว่าเป็นความไมสู่ญเปล่าของระบบการศกึษา 

จึงจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการบูรณาการ การออกแบบสื่อเพื่อการรณรงค์กับกระบวนการ

เรียนการสอนทางไกลเข้าด้วยกัน โดยมีเป้าหมายเพ่ือเชื่อมโยงการรณรงค์สื่อเพ่ือการ

เปลี่ยนแปลงสังคมท่ีได้มีการเตรียมการ วางแผน และผลิตไว้ ผ่านไปยังผู้เรียนด้วยวิธีการ

ศึกษาทางไกลด้วยช่องทางในลักษณะรายวิชาท่ีสามารถเชื่อมโยงกับประเด็นปัญหาที่จะ

รณรงค์สื่อผ่านนักศึกษาที่ได้ลงทะเบียนเรียนน่ันเอง ท้ังน้ีเพ่ือให้กลุ่มนักศึกษาสามารถ

ถ่ายทอดข้อความหรอืเนือ้หาหรอืสิง่ทีต้่องการจะส่ือสารและรณรงค์ไปปรับปรุง พัฒนา และ

ยกระดบัคณุภาพชวิีตของตนเอง ตลอดจนชวิีตของผูค้นในสงัคม การบรูณาการและออกแบบ

สื่อเพ่ือการรณรงค์ผ่านการเรียนการสอนทางไกล จ�ำเป็นต้องพิจารณาองค์ประกอบต่อไปนี้ 

คอื 1) หลกัการหรอืทฤษฎกีารเรยีนรูส้�ำหรบัการรณรงค์ส่ือ 2) การชกัชวนกลุม่เป้าหมายเพ่ือ

เปลี่ยนทัศนคติและพฤติกรรม และ 3) วิธีการรณรงค์สื่อผ่านวิธีการเรียนการสอนทางไกล

หลักการหรือทฤษฎีการเรียนรู้สำ�หรับการรณรงค์สื่อ
         

ในการออกแบบและผลิตสื่อการเรียนเพ่ือวัตถุประสงค์ต่าง ๆ หลักการหรือทฤษฎี

การเรียนมีบทบาทส�ำคัญที่จะใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและผลิตสื่อ ทั้งนี้เพ่ือให้สื่อที่

ออกแบบและผลติออกมาน้ันสามารถช่วยให้ผูเ้รยีนเกิดทักษะ รบัรูแ้ละเข้าใจในเรือ่งทีต้่องการ

ให้ผู้เรียนได้พัฒนาอย่างแท้จริง การให้ความส�ำคัญเกี่ยวกับหลักการหรือทฤษฎีในการเรียน

รูเ้ป็นองค์ประกอบส�ำคญัในการออกแบบและสร้างรายวิชาส�ำหรบัการเรยีนการสอนทางไกล

จากยุคเริ่มแรกจนถึงยุคการเรียนการสอนออนไลน์ ทั้งน้ีทฤษฎีการเรียนจะเป็นกรอบหรือ

แนวทางที่ก�ำหนดว่า ในกระบวนการเรียนการสอนมีเป้าหมายท่ีจะให้การเรียนเรียนรู้และ

ทักษะเกิดขึ้นได้อย่างไร เช่น การรับรู้และเข้าใจ การสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เรียน การจ�ำ การ

ปฏิบตัใิห้เกิดทกัษะ หรอื การวิเคราะห์และสังเคราะห์ประเดน็ปัญหา หลักการหรือทฤษฎีการ

เรียนรู้ที่มีความเก่ียวพันกับการออกแบบสื่อเพ่ือการรณรงค์ผ่านการเรียนการสอนทางไกล 

ได้แก่ ทฤษฎีการเรียนการสอนในแนว Constructivism โดยเฉพาะอย่างย่ิงแนว social  

Constructivism ซึ่งนักการศึกษาผู้มีชื่อเสียงและให้การยอมรับแนวการศึกษาลักษณะน้ีมี

หลายท่าน ดังเช่น Dewey (1997) ได้ให้ความส�ำคัญเรื่องประสบการณ์การเรียนรู้ของ 

เอกัตบุคคลในการท�ำงานร่วมกับผู้อื่นในชุมชนการเรียนรู ้เพ่ือที่จะท�ำให้สิ่งแวดล้อมใน 

การเรียนรู้ช่วยขยายแนวคิด ส่งเสริมความเข้าใจระหว่างผู้เรียน สนับสนุนความเท่าเทียม 

และความเป็นประชาธิปไตย สร้างคุณค่าและมีความหมายกับกระบวนการเรียนการสอน 

ปัญญาชนผูม้ชีือ่เสยีงอืน่ ๆ เช่น Bruner และ Piaget  รวมท้ัง Vigotsky ต่างยอมรบัว่ามนุษย์

ไม่ได้เรียนรู้จากสุญญากาศ หากแต่มนุษย์เรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น (Conrad & 

Donaldson, 2004) โดยเฉพาะ Vigotsky เชือ่ว่าการมปีฏิสัมพันธ์ทางสงัคมจะช่วยให้คนเรา

สามารถเรยีนรูด้้านทศันคตแิละโลกทศัน์จากผูอ้ืน่ ทัง้นีเ้พ่ือให้เข้าใจวิถีชวิีตและความเป็นไป
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ในโลกซึ่งมีความสลับซับซ้อนได้มากยิ่งขึ้น หนึ่งในแนวคิดหรือหลักการในการเรียนรู้ซึ่งเขา

ได้บัญญัติไว้คือ “Zone of Proximal Development” แนวคิดนี้อธิบายถึงความแตกต่าง

ระหว่างวิธีการแก้ปัญหาของคนเราท่ีหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยตวัเองกับคนทีท่�ำงานหรือร่วม

เรียนรู ้ไปกับคนอื่นที่เป็นผู ้ใหญ่หรือเพ่ือนท่ีมีความสามารถมากกว่า ซึ่งจะท�ำให้บรรลุ

ประสิทธิผลของการเรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนด้วยตนเอง (Vigotsky, 1981) อย่างไรก็ตาม

ส�ำหรับนักจิตวิทยาผู้มีชื่อเสียงโด่งดังอย่าง Piaget การพูดคุยอภิปรายท่ีมีประสิทธิภาพจะ

สามารถหาทางแก้ไขข้อขัดแย้งต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ท้ังน้ีการอภิปรายดังกล่าวต้องเป็นไป

ระหว่างกลุ่มคนที่มีความรู้เสมอกัน การอภิปรายระหว่างกลุ่มเพ่ือนกับกลุ่มเพ่ือนท่ีมีระดับ 

สตปัิญญาในระดบัเดยีวกนัย่อมได้ผลดีกว่าการอภิปรายระหว่างผูใ้หญ่กับเด็ก (Piaget, 1969)

จากแนวคิดทฤษฎี Social Constructivism ดังกล่าวข้างต้นสามารถน�ำมาประยุกต์

ใช้กับการออกแบบและสร้างส่ือเพ่ือการรณรงค์ซึ่งท�ำได้โดยผ่านกระบวนการเรียนการสอน

ทางไกลได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้สามารถใช้ชุมชนการเรียนรู้ หรือสังคมของนักศึกษาผู้ใหญ่ใน

ระบบการเรียนการสอนทางไกลเป็นกลุ่มเป้าหมายในการรณรงค์เนื่องจากนักศึกษาผู้ใหญ่

ในระบบการศึกษาทางไกลมีสถานภาพหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มอาชีพ กลุ่มอายุ กลุ่ม

เพศสภาพ ศาสนา และคนพิการ นอกจากน้ันถ่ินที่อยู่อาศัยของผู้เรียนทางไกลก็มีอยู่ทั่วไป

และมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ความหลากหลายดังกล่าวสอดคล้องกับหลักในการสร้างสื่อเพื่อ

การรณรงค์ท่ีจ�ำเป็นต้องอยู่ในลักษณะเจาะจงกลุ่มเป้าหมายและประเด็นปัญหาที่ต้องการ

รณรงค์ในแต่ละสังคมที่ก�ำหนดไว้ได้อย่างหลากหลายและชัดเจน นั่นคือหนึ่งในขั้นตอนท่ี

ส�ำคัญของการวางแผนการผลิตสื่อเพ่ือการรณรงค์และเปลี่ยนแปลงสังคมที่ส�ำคัญท่ีสุด 

สภาพประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นในแต่ละท้องถ่ินและท้องท่ีของนักศึกษาในระบบทางไกลมี

ความแตกต่าง การจะเลอืกประเดน็ส�ำคญัใดเพ่ือท�ำการรณรงค์ผ่านสือ่น้ัน ย่อมข้ึนอยู่กับการ

ล�ำดับความจ�ำเป็นและความวิกฤตของปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชุมชน ดังเช่น ปัญหาเรื่องการ 

ตดัไม้ท�ำลายป่าของกลุม่ชาวเขาในภาคเหนือของประเทศไทยเพ่ือเพาะปลกูพืชเศรษฐกิจ ปัญหา

การมีบุตรในวัยเรียนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ปัญหาเรื่องสิทธิและความไม่เท่าเทียม

กันของหญิงและชายในระบบราชการไทย  ปัญหาการฝ่าฝืนกฎจราจรของผูขั้บขีย่วดยานใน

เมืองใหญ่ และปัญหาการทุจริตคัดลอกหรือขโมยความคิดของผู้อื่นของนักศึกษาระดับ

บัณฑิตศึกษา เป็นต้น ท้ังน้ีนักรณรงค์ส่ือสามารถเลือกประเด็นส�ำคัญท่ีเป็นประเด็นปัญหา

ในแต่ละสังคมของนักศึกษามารณรงค์โดยเจาะจงผ่านกลุ่มนักศึกษาท่ีมีความหลากหลาย

ดงักล่าวข้างต้นได้  แน่นอนว่าการรณรงค์สือ่ผ่านการเรยีนการสอนทางไกลเป็นแนวทางหน่ึง

ท่ีจะช่วยปรับปรุงคุณภาพผู้คนผ่านกระบวนการเรียนการสอนหรือชุมชนการเรียนรู้ หรือ 

Learning Community (Palloff and Pratt, 2007) ทั้งนี้เพื่อคนกลุ่มนี้จะสามารถน�ำความรู้ 

ตลอดจนข้อเท็จจรงิท่ีเป็นผลจากการรณรงค์สือ่ผ่านการเรยีนการสอนทางไกลนัน้ไป ชกัชวน 

โน้มน้าว เผยแพร่ และแนะแนวทางผู้คนตลอดจนสังคมล้อมรอบตัวตนของพวกเขาให้ปรับ

เปลีย่นวิถีชวิีตให้มคีณุภาพดขีึน้ได้ภายใต้กรอบทฤษฎกีารเรยีนแนวคิด Social constructivism 

หรือการเรียนรู้จากกลุ่มคนหรือสมาชิกภายในชุมชนหรือสังคมล้อมรอบตัวนั่นเอง
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การชักชวนกลุ่มเปา้หมายเพื่อเปลี่ยนทัศนคติและพฤติกรรม

การชักชวน (Persuasion) คือกิจกรรมทางสังคมที่มีเป้าหมายเพื่อโน้มน้าว เปลี่ยน

จิตใจ ทัศนคติ ความเชื่อ การชักชวนเป็นการเรียนรู้ผ่านมิติทางอารมณ์ เปลี่ยนความเชื่อ

ปัจจุบันท่ีเป็นผลมาจากความรู้และความคุ้นเคยในอดีตซึ่งได้รับอิทธิพลมาจากสมาชิกใน

ชมุชนและอยูใ่นลกัษณะความเชือ่ของชมุชนน้ัน ๆ การท่ีจะชกัชวนเพ่ือให้เปล่ียนแปลงความ

เชือ่จ�ำเป็นต้องส่งผ่านเรือ่งราวทีส่ามารถเชือ่ถือได้ จากแหล่งหรอืผูค้นท่ีเชือ่ถือได้ จงึจะท�ำให้

กลุ่มเป้าหมายเกิดความรู้สึกเป็นบวกหรือดีขึ้นเกี่ยวกับความเชื่อใหม่ ๆ และเกิดความรู้สึก

ทางลบเก่ียวความเชือ่เดมิ ในโลกปัจจบุนัวิธีการเล่าเรือ่งอย่างน่าสนใจและได้รบัการยอมรบั

จะมีความส�ำคัญกว่าเทคโนโลยี นอกจากนั้นการเล่าเรื่องในปัจจุบัน ได้มีการเปลี่ยนแปลง

จากในอดีตเป็นอย่างมากท่ีคนเล่าเรื่องในอดีตจะเป็นกลุ่มนักสื่อสารมวลชน แต่ปัจจุบัน 

ตัวผู้รับข้อมูลข่าวสารก็สามารถที่จะเป็นผู้น�ำเสนอเรื่องเล่าเพ่ือชักชวน (User Cenerated 

Program)  ได้เช่นกนั การชกัชวนทีบ่รรลผุลสามารถท�ำได้ภายใต้ 3 องค์ประกอบหลกัส�ำคญั

ต่อไปนี้

1.	 แหล่งข้อมลูทีเ่ชือ่ถือได้ (Credible Sources) คอืกลุม่คนทีก่ลุม่เป้าหมายให้ความ

เชื่อถือและไว้วางใจ ซึ่งกลุ่มเป้าหมายแต่ละกลุ่มจะมีแหล่งข้อมูลท่ีเชื่อถือได้ต่างกัน แหล่ง

ข้อมูลท่ีเชื่อถือได้ ได้แก่ บุคคลท่ัวไป ผู้เชี่ยวชาญ บุคคลที่เป็นแบบอย่าง ผู้มีชื่อเสียง และ

ผู้น�ำชุมชน ทวิตเตอร์ (Twitter) เป็นตัวอย่างของสื่อสังคมท่ีมีแหล่งทรัพยากรท่ีมีคุณค่า 

อย่างเหลือเชื่อมากมาย ซึ่งคนเราสามารถบริโภคข่าวสารและข้อมูลจากกลุ่มผู้คนที่พวกเขา

เชื่อถือและไว้วางใจผ่านสื่อดังกล่าวนั่นเอง

2. 	การเข ้าใจถึงความรู ้สึกของกลุ ่มเป้าหมายว่าคืออะไรและเป็นอย่างไร  

การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ของผู้ตนสามารถเกิดได้ ไม่ว่าจะในลักษณะทางบวกหรือลบ 

การเข้าใจความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมายจะท�ำให้เราสามารถหาทางเลือกได้ส�ำหรับการ

ออกแบบและสร้างสื่อรณรงค์

3. 	วิธีการที่น�ำเสนอต้องมีเหตุผลและเชื่อถือได้ เร่ิมจากสิ่งท่ีกลุ่มเป้าหมายเชื่อถือ 

การเลือกสรรกลุ่มคนที่มีอิทธิพลต่อพวกเขา ตลอดจนความเชื่อในชุมชน องค์ประกอบ 

ดังกล่าวจะเป็นตัวเชื่อมโยงทุกสิ่งเข้าด้วยกัน แล้วจะท�ำให้เราตัดสินใจได้ว่า เราจะปรับหรือ

เปลี่ยนแปลงอะไรในการออกแบบและสร้างสื่อเพื่อการรณรงค์

วิธีการรณรงค์สื่อผ่านวิธีการเรียนการสอนทางไกล
     

การน�ำแนวคิดการรณรงค์สื่อมาใช้ผ่านวิธีการเรียนการสอนทางไกลท�ำได้ในหลาย

ลักษณะตามยุคสมัยของระบบการศึกษาทางไกล หลักการการจัดการระบบการศึกษาทาง

ไกลนัน้มเีป้าหมายเพ่ือจดัการเรยีนการสอนทางไกลทีส่นบัสนนุส่งเสรมิการศกึษาตลอดชวิีต

ซึ่งเป็นเรื่องจ�ำเป็นและส�ำคัญอย่างย่ิงในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของสังคมทุกสังคม 

นอกจากนัน้ยังเป็นภารกิจท่ีสถาบนัการศกึษาต้องมส่ีวนรบัผดิชอบต่อสงัคมโดยตรงผ่านระบบ
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การศึกษา ในการที่จะส่งเสริมและสนับสนุนโอกาสและความเสมอภาคในการเรียนรู ้  

ซึง่นักศกึษาไม่ว่าจะอยูแ่ห่งหนต�ำบลใดสามารถทีจ่ะเข้าถึงระบบการศกึษาได้อย่างเท่าเทยีมกัน 

นักศึกษาในระบบทางไกลจะสามารถเก็บเก่ียวและใช้ประโยชน์จากแหล่งข้อมูลทางการ

ศึกษา ตลอดจนแหล่งการเรียนรู ้ท่ีมีอยู่ทั่วไป (Ubiquitous Learning) โดยเฉพาะใน 

ยุคเทคโนโลยีข่าวสารข้อมลู สือ่การเรยีนการสอนทางไกลนอกจากนักศึกษาจะใช้เป็นแหล่งเรยีน 

รู้ในเนื้อหาท่ีตนศึกษาเล่าเรียนแล้ว ยังสามารถใช้เป็นสื่อเพ่ือบริการสังคมได้เช่นเดียวกัน  

ดังน้ันวิธีการศึกษาทางไกลจึงได้รับการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงให้สอดคล้องกับ 

ความต้องการของคนในสงัคม และสอดคล้องกับวิวัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีได้พัฒนาข้ึน วิธีการ

ศึกษาทางไกลมีการเปลี่ยนแปลงมาเป็นล�ำดับ (Taylor, 2001) นักการศึกษาทางไกล 

ชาวออสเตรเลยีได้จดัแบ่งยุคของวิธีการศกึษาทางไกลไว้เป็นหลายยุคดงัต่อไปนี ้คือ 1) ยุคแรก

ได้แก่ ยุค Correspondence Model ท่ีใช้การตดิต่อสือ่สารโดยทางไปรษณีย์ และใช้ส่ือส่ิงพิมพ์

เป็นสือ่หลกั 2) ยุค Multi-media Model  ทีใ่ช้สือ่ประสมส�ำหรบัวิธีการเรยีนการสอนทางไกล

ได้แก่สื่อสิ่งพิมพ์ เทปเสียง วีดิทัศน์ วีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์ และการเรียนด้วยคอมพิวเตอร ์

ช่วยสอน 3) ยุค Tele Learning Model เป็นยุคทีเ่รยีนรู้โดยการประชมุทางไกลด้วยเสยีง และ

ภาพ รวมท้ังผ่านวิทยุและโทรทัศน์ 4) ยุค Flexible Learning Model เป็นยุคที่เรียนรู้โดย  

สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) แบบปฏิสัมพันธ์ มีการใช้อินเทอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์สื่อสาร  

5) ยุค Intelligent Flexible Learning Model เป็นยุคที่สถาบันการศึกษาได้จัดช่องทาง 

การเข้าถึงข้อมลูท่ีจดัระบบไว้เป็นอย่างด ีเพ่ือกระบวนการเรยีนการสอนและการเข้าถึงแหล่ง

ข้อมูลการเรียนรู้ มีการเรียนแบบยืดหยุ่นผ่านคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถปรับกระบวนการเรียน

การสอนได้เป็นอย่างดี มีการใช้ปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ มีการใช้อินเทอร์เน็ต และการส่ือสาร

ผ่านคอมพวิเตอร์ (อ้างใน Rodchompoo, 2012; วลัยวชัร และพชัรา, 2559) จากยคุของวธิี

การศึกษาทางไกลดังกล่าว จะเห็นได้ชัดเจนว่ารูปแบบและวิธีการของสื่อการศึกษาทางไกล

ได้เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย ดังน้ันการท่ีจะออกแบบสื่อเพ่ือการรณรงค์ผ่านการเรียน 

การสอนทางไกลให้บรรลุเป้าหมายและมีประสิทธิภาพ นักออกแบบการเรียนการสอน  

(Instructional Designer) จะต้องพิจารณาให้ถี่ถ้วนว่า วิธีการศึกษาทางไกลในลักษณะใด 

จากยุคใดท่ีจะสามารถใช้เพ่ือการรณรงค์ส่ือให้บรรลุเป้าหมายของประเด็นปัญหาท่ีก�ำหนด

ไว้ ท้ังน้ีให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายที่มีความแตกต่างในวิถีชีวิตและรูปแบบการเรียนรู้  

ดงัเช่น การรณรงค์สือ่ผ่านสือ่วิทยุกระจายเสยีง ผ่านสือ่โทรทศัน์ และผ่านสือ่สงัคมในลกัษณะ

ต่าง ๆ จากการเรียนการสอนออนไลน์ เป็นต้น

ส�ำหรับสื่อวิทยุกระจายเสียงเป็นส่ือท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างมากและยังเข้าถึง

และครอบคลมุกลุม่เป้าหมายได้อย่างหลากหลายทุกพ้ืนท่ี ในการรณรงค์สือ่สามารถใช้วิทยุ

เพ่ือสื่อสารใจความส�ำคัญสั้น ๆ ประมาณ 10-15 วินาที เพ่ือชักชวนและบอกกล่าวกลุ่ม 

เป้าหมายทีต้่องการรณรงค์ หรอือาจจะใช้เวลานานกว่าน้ันหากมกีารสมัภาษณ์ ท้ังน้ีผู้ด�ำเนิน

รายการจะต้องมีความมั่นใจ มีน�้ำเสียงชัดเจน และไม่มีความลังเลท่ีจะตอบค�ำถามหากมี

ประเด็นค�ำถามที่ผู้ฟังต้องการค�ำตอบ (UNICEF, 2017 ) การรณรงค์สื่อเพ่ือเข้าถึงผู้เรียน 

ทางไกลหรือกลุ่มเป้าหมายในลักษณะนี้เหมาะสมกับผู้เรียนท่ีอยู่ห่างไกล มีข้อบกพร่อง 
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ทางกายภาพ เช่น เป็นนักศึกษาผู้ใหญ่ที่มีอายุมาก สายตาไม่ดี ไม่มีทักษะการเรียนรู้ด้าน

เทคโนโลยีสมัยใหม่ หรือมีข้อจ�ำกัดในการเข้าถึงของโครงสร้างพ้ืนฐานส�ำหรับเทคโนโลยี

ข่าวสารข้อมูลที่ทันสมัย 

ส�ำหรับสื่อโทรทัศน์เป็นช่องทางท่ีสามารถเข้าถึงผู้คนได้เป็นอย่างดีค่อนข้าง

ครอบคลุมกลุ่มเป้าหมายที่สามารถรับสัญญาณการถ่ายทอดได้โดยเฉพาะกลุ่มผู้คนที่อยู่ใน

สังคมเมืองหรือสังคมอุตสาหกรรม มีข้อดีในการส่งผ่านเรื่องราว หรือข้อความท่ีต้องการ 

ส่ือสารได้ทั้งภาพและสียง ทั้งนี้เรื่องราวท่ีจะน�ำเสนอจะต้องสั้นประมาณ 30-60 วินาที 

(UNICEF, 2017) ในระบบการศกึษาทางไกลการรณรงค์สือ่ผ่านโทรทศัน์ สามารถท�ำได้ผ่าน

สถานีโทรทัศน์ของสถาบัน และสื่อสังคมในลักษณะต่าง ๆ ได้เช่นกัน

เทคโนโลยีในยุคข่าวสารข้อมลู นับได้ว่าเป็นสือ่หรอืเคร่ืองมอืส่งผ่านข้อมลูท่ีมอีทิธิพล

ต่อชวีติผูค้นบนโลกทีส่ดุหลงัจากยคุอตุสาหกรรมได้ผ่านพ้นไป (Toffler, 1980) การมอีทิธิพล

ต่อชีวิตผู้คนครอบคลุมในเรื่องการเกิด การเป็นอยู่ การแก่ การเจ็บป่วยและการตาย ซึ่งเป็น

วงจรวิถีชีวิตผู้คนโดยทั่วไป นอกจากนั้นยังรวมถึงการค้าและธุรกิจ ตลอดจนด้านการศึกษา 

ทั้งน้ีคุณลักษณะเทคโนโลยีข่าวสารข้อมูลท�ำให้ทุกคนเข้าถึงข้อมูลได้อย่างเท่าเทียมกัน  

โดยเฉพาะอย่างย่ิงในด้านการศกึษาแล้ว เทคโนโลยีข่าวสารข้อมลูท�ำให้ห้องเรยีน หรอืระบบ

การศึกษาไร้พรมแดน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือสิ่งท่ีต้องการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา 

(Friedman, 2006) ดังนั้นการรณรงค์สื่อผ่านการเรียนการสอนทางไกลด้วยเทคโนโลยี 

ดงักล่าวจะสอดคล้องได้เป็นอย่างดกัีบวธีิการเรยีนการสอนทางไกลออนไลน์ ท่ีผูส้อนสามารถ
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ออกแบบและสร้างสื่อเพ่ือการรณรงค์ผ่านรายวิชาท่ีจะต้องมีการก�ำหนดและสร้างวัสดุการ

เรียนอย่างหลากหลายและเข้าถึงผู้เรียนได้โดยผ่านเทคโนโลยีในรูปแบบต่าง ๆ ดังเช่นการ

สร้างสือ่ท่ีจะใช้รณรงค์เผยแพร่ให้นักศกึษาทางไกลหรือกลุ่มเป้าหมาย ตระหนักและให้ความ

ส�ำคัญกับปัญหาการทุจริตหรือคัดลอกขโมยความคิดของผู้อื่นของนักศึกษาระดับบัณฑิต

ศึกษาผ่านการเรียนการสอนออนไลน์ เช่น ผ่าน Web 2.0 ในลักษณะการเรียนการสอนรูป

แบบต่าง ๆ เช่น Wikis, Blogs และ Voice Thread เป็นต้น (Solomon and Schrum, 2007) 

นอกจากนั้นยังมีสื่อสังคมในลักษณะต่าง ๆ ที่มีหลากหลายในปัจจุบันที่สามารถน�ำมาใช้ใน

ระบบการเรียนการสอนออนไลน์ ขณะเดียวกันสามารถใช้ในการรณรงค์สื่อได้เป็นอย่างดี  

ดังเช่น YouTube, Facebook, Line, What Sapp และ Twitter เป็นต้น

แนวทางการผลติสือ่การศกึษาท่ัวไปในปัจจบุนัไม่สามารถเอือ้อ�ำนวยต่อการปรับปรงุ

เปลีย่นแปลงสงัคมให้เป็นไปในทิศทางท่ีสงัคมต้องการได้ทัง้หมดอย่างแท้จรงิ โดยเฉพาะการ

คงอยู่ของปัญหาที่เรื้อรังและฝังรากลึก ดังน้ันการออกแบบและรณรงค์ส่ือเพ่ือการ

เปล่ียนแปลงสังคมผ่านระบบการศึกษาทางไกล ย่อมเป็นทางเลือกท่ีส�ำคัญแนวทางหน่ึงที่

สามารถท�ำได้เป็นอย่างดี ซึ่งสามารถน�ำไปสู่การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงคุณภาพชีวิตของคน

ไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพและย่ังยืน ท้ังน้ีการรณรงค์ส่ือเปล่ียนแปลงสังคมสามารถท�ำได้ 

ด้วยการบรูณาการเข้าไปในระบบการเรียนการสอนทางไกลผ่านยุคของวิธีการศกึษาทางไกล

ที่มีวิวัฒนาการมาเป็นล�ำดับ ซึ่งคงต้องมีการพิจารณาให้ถ่ีถ้วนว่าประเด็นปัญหา กลุ่ม 

เป้าหมายที่เจาะจงหรือก�ำหนดควรเลือกสื่อในลักษณะใดส�ำหรับการรณรงค์ นอกจากนั้น

แนวทางในการผลิตต้องท�ำในลักษณะท้าทาย เร้าใจ มีความเก่ียวข้องและเชื่อมโยงกับ

ประเด็นปัญหาหรือประสบการณ์ที่กลุ่มเป้าหมายประสบอยู่ ท้ังนี้สื่อต้องสามารถโน้มน้าว 

ชกัชวน กระตุน้และท�ำให้กลุม่เป้าหมายท่ีเป็นผูเ้รยีนมคีวามอยากรูอ้ยากเหน็มคีวามตระหนกั 

เข้าใจ และอยากเข้ามามส่ีวนร่วมเพ่ือช่วยกันแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ภายในชมุชนของผูเ้รยีน หรอื

อกีหนึง่นัยก็คอืการรณรงค์สือ่เพ่ือเปลีย่นแปลงสงัคมผ่านกระบวนการเรยีนการสอนทางไกล

จะช่วยสร้างความรู้สึกของการมีส่วนร่วมในการแก้ไขประเด็นปัญหาหรือวิกฤตของสังคม 

ที่อยู่ล้อมรอบตัวผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนนั่นเอง 
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บทคัดย่อ
การน�ำเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมเข้ามาใช้ในการเสริมสร้างชุมชนการเรียนรู้ทาง

วชิาชพีส�ำหรบัคร ูต้องศกึษาบรบิททางการเรยีนรูภ้ายใต้สภาพความเป็นไปทางสงัคมในขณะ

นั้น และตอบสนองความต้องการที่แท้จริงของสังคมได้ ซึ่งสามารถอาศัยฐานแนวคิดในการ

ออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นประสบการณ์ของผู้เรียน (Learner Experience) เป็น

ส�ำคัญ โดยอาศัยเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมอัจฉริยะ 6 เทคโนโลยี ได้แก่ เทคโนโลยีสังคม 

(Social Technology) เทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนท่ี (Mobile Technology) เทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ต (Internet of Thing) ระบบคอมพิวเตอร์แบบหมู่เมฆ (Cloud Technology) 

เทคโนโลยีการวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analytics) และความเป็นจริงเสริม (Augmented 

Reality)  โดยออกแบบเทคโนโลยเีครือข่ายสังคมท่ีมกีารเชือ่มต่อกับเคร่ืองมอือปุกรณ์ต่าง ๆ 

เข้าไว้ด้วยกัน เพ่ือให้อุปกรณ์สามารถรับส่งข้อมูลถึงกันได้ มีความฉลาดสามารถวิเคราะห์

ข้อมลูเชงิปรมิาณและคณุภาพของกลุม่เป้าหมายเพ่ือการวางแผนการท�ำงาน การแก้ปัญหา
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อย่างสร้างสรรค์ และอ�ำนวยความสะดวกต่อผู้ใช้งานมากข้ึน สามารถท�ำงานเชื่อมต่อและ

ควบคุมได้ด้วยตัวเอง สร้างระบบการเรียนรู้ที่มีการจัดเก็บองค์ความรู้โดยเชื่อมโยงกับระบบ

ฐานข้อมลู องค์ความรูก้ลางและสนับสนุนการเรยีนรูบ้นโลกเสมอืน อปุกรณ์สามารถเชือ่มต่อ

และพูดคุยกันเอง ท�ำให้การเรียนรู้ ถ่ายทอด และต่อยอดความรู้ในชุมชนการเรียนรู้แบบ

เสมือนสะดวกสบายมากขึ้น  สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลาจากหลากหลายอุปกรณ์

ค�ำส�ำคัญ เทคโนโลยีอัจฉริยะ ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ สื่อสังคม เทคโนโลยี 4.0

Abstract
The use of social networking technology to strengthen professional learning 

communities for teachers needs to be studied in the context of learning under 
social conditions at that time to meets the real needs of society. It can be based 
on the concept of designing learning management that focuses on the learner 
experience by using six smart social network technologies: Social Technology, 
Mobile Technology, Internet of Thing, Cloud Technology, Data Analytics, and Aug-
mented Reality. The design of social networking technology should connect  
different devices to enable them to transfer data, be able to analyze quantitative 
and qualitative data of the target group for planning work, and facilitate users.  
It also should be connected and controlled smartly. This will create a learning 
system that stores knowledge by linking the database and central knowledge and 
supports learning in the virtual world. The devices can connect and talk to each 
other, make learning, transferring, and enhancing knowledge in the virtual learning 
community more comfortable and can be accessed anywhere and anytime from 
a variety of devices.

Keywords: Smart technology, Professional learning communities, Social media, 

Technology 4.0

บทนำ�

การศึกษาเป็นหัวใจของการพัฒนาคนในประเทศ ให้มีความเจริญก้าวหน้า เป็น

รากฐานส�ำคัญในการ พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ เพื่อให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น และ

เป็นจดุเริม่ต้นของการสร้างอาชพี โดยช่วย ขบัเคล่ือนการเจริญเตบิโตทางเศรษฐกิจและสังคม 

น�ำมาซึง่ความความเจรญิรุง่เรอืงของประเทศชาติ (นวรัตน์ ไวชมพู และ สจุติรา จรจติร, 2560) 

ครูเป็นกลุ่มบุคคลท่ีส�ำคัญในด้านการจัดการศึกษา คุณภาพของครูจึงสะท้อนคุณภาพของ 

ผูเ้รยีน ด้วยเหตนุีก้ลไกการพัฒนาครอูย่างต่อเน่ืองจงึเป็นเรือ่งส�ำคญัในการด�ำรงคณุภาพ จงึ

มีการปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป และเมื่อพิจารณาในด้านวิถีชีวิตของ

ครู เร่ืองของ “ความโดดเดี่ยว” เป็นประเด็นส�ำคัญที่เป็นอุปสรรคส�ำคัญต่อการพัฒนาครู  
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หากครูทุ่มเทเวลาไปกับการเรียนการสอน แต่ไม่บอกให้คนนอกได้ล่วงรู้ว่าเกิดอะไร ทั้งที่สิ่ง

ที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน ทั้งที่เป็นฐานข้อมูลส�ำคัญในการพัฒนางาน ผลการเรียนท้ังหมดของ 

ผู้เรยีนจงึข้ึนอยู่กับความรูค้วามสามารถส่วนบคุคลของครผููน้ั้น โดยไม่มรีะบบกลไกท่ีจะช่วย

ให้ครูได้พัฒนาการเรียนการสอนอย่างต่อเน่ืองได้  และการพัฒนาครูจึงเป็นประเด็นส�ำคัญ

ของแต่ประเทศในโลกที่จะพยายามแสวงหาวิธีการที่มีประสิทธิภาพส�ำหรับน�ำมาใช้ในการ

พัฒนาครู และพบว่ากระบวนการพัฒนาครูท่ีมีลักษณะของการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้

ของครูหรือเครือข่ายครูเป็นแนวทางหน่ึงท่ีส่งเสริมให้ครูพัฒนาและเปล่ียนแปลงตัวเองให้

สามารถจัดการเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพ ท่ีเน้นความส�ำเร็จหรือประสิทธิผลของผู้เรียนเป็น

ส�ำคัญ (นันทนัช นันทพงษ์, 2561) 

บทความน้ีต้องการน�ำเสนอแนวทางการน�ำเทคโนโลยเีครอืข่ายสงัคมอจัฉรยิะเพ่ือให้

เป็นทางเลือกใหม่ส�ำหรับชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพของครู โดยได้กล่าวถึงชุมชนการเรียน

รู้ทางวิชาชีพส�ำหรับครู การน�ำเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมอัจฉริยะเพ่ือเสริมสร้างชุมชนการ

เรียนรู้วิชาชีพส�ำหรับครู และแนวทางการน�ำเทคโนโลยีเครือข่ายอัจฉริยะเข้ามาใช้ในการ

จัดการเรียนรู้

ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพสำ�หรับครู

ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) เป็น 

กระบวนการสร้าง การเปลี่ยนแปลง โดยเรียนรู้จากการปฏิบัติงานของกลุ่ม บุคคลที่มารวม

กันเพ่ือท�ำงานร่วมกันและสนับสนุนซึ่งกันและกัน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้

ของผู้เรียน ร่วมกันวางเป้าหมายการเรียนรู้ของผู้เรียนและตรวจสอบ สะท้อนผลการปฏิบัติ

ทั้งในส่วนบุคคลและผลที่เกิดขึ้นโดยรวม ผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การวิพากษ์

วิจารณ์ การท�ำงานร่วมกัน การร่วมมือรวมพลัง โดยมุ่งเน้นและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้

อย่างเป็นองค์รวม

การปรับเปลี่ยนการพัฒนาการเรียนรู้เพ่ือให้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงนั้นมีปัจจัย

ส�ำคัญ โดยพบว่าประเทศท่ีประสบความส�ำเร็จทางการศึกษาจะให้ความส�ำคัญกับการ

สนับสนุนการพัฒนาวิชาชีพครูและส่ือการสอนของครูเป็นอันดับหน่ึงและมากสุดถึงร้อยละ 

56 ของการสนับสนนุด้านต่างๆ และการพัฒนาครทูีม่ปีระสทิธิภาพนัน้เป็นลกัษณะการพัฒนา

วิชาชีพแบบร่วมมือกันเรียนรู้งานจริง (Bellanca & Brandt, 2011) ซึ่งสอดคล้องกับการ

พัฒนาการเรยีนรูท้ีเ่รยีกว่า “ชมุชนการเรยีนรูท้างวิชาชพี” ท่ีมุง่เน้นการปฏริปูการจดัการเรยีน

รู้แบบร่วมแรงร่วมใจอย่างจริงจัง บนฐานงานจริงมากกว่าการอบรม ซึ่งสามารถน�ำไปใช้ใน

การขับเคลื่อนพัฒนา และปฏิรูปการจัดการศึกษาในโรงเรียนได้ ซึ่งจากผลการวิจัยโดยของ 

Hord (1997) ท่ียืนยันว่าการด�ำเนนิการใน รูปแบบ PLC น�ำไปสูก่ารเปล่ียนแปลงเชงิคณุภาพ

ทั้งด้านวิชาชีพและผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน จากการสังเคราะห์รายงานการวิจัยเก่ียวกับ

โรงเรียนที่มีการจัดตั้ง PLC โดยใช้ค�ำถามว่า โรงเรียนดังกล่าวมีผลลัพธ์ อะไรบ้างที่แตกต่าง
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ไปจากโรงเรยีนทัว่ไปท่ีไม่มชีมุชนแห่งวิชาชพี และถ้าแตกต่างแล้วจะมผีลดต่ีอครผููส้อน และ

ต่อนักเรียนอย่างไรบ้าง ซึ่งมีผลสรุป 2 ประเด็น ดังนี้ 

ประเด็นที่ 1 ผลดีต่อครูผู้สอน พบว่า PLC ส่งผลต่อครูผู้สอน กล่าวคือ ลดความ

รูส้กึโดดเดีย่ว งานสอนของครเูพ่ิมความรูส้กึผกูพันต่อพันธกิจ และเป้าหมายของโรงเรยีนมาก

ขึ้น โดยเพ่ิมความกระตือรือร้นท่ีจะปฏิบัติให้บรรลุพันธกิจอย่างแข็งขัน จนเกิดความรู้สึกว่า

ต้องการร่วมกันเรียนรู้และรับผิดชอบต่อพัฒนาการโดยรวมของนักเรียน ถือเป็น “พลังการ

เรยีนรู้” ซึง่ส่งผลให้การปฏิบตักิารสอนในชัน้เรยีนให้มผีลดย่ิีงขึน้ กล่าวคอื มกีารค้นพบความ

รู้และความเชื่อที่เกี่ยวกับวิธีการสอน และตัวผู้เรียนซึ่งที่เกิดจากการคอยสังเกต อย่างสนใจ 

รวมถึงความเข้าใจในด้านเนื้อหาสาระที่ต้องจัดการเรียนรู้ได้แตกฉานย่ิงข้ึนจนตระหนักถึง

บทบาท และพฤตกิรรมการสอนทีจ่ะช่วยให้นักเรยีนเกิดการเรยีนรูไ้ด้ดีท่ีสดุ อกีท้ังการรบัทราบ

ข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ที่จ�ำเป็นต่อวิชาชีพได้อย่างกว้างขวางและรวดเร็วขึ้นส่งผลดีต่อการ

ปรับปรุงพัฒนางานวิชาชีพได้ตลอดเวลา เป็นผลให้เกิดแรงบันดาลใจท่ีจะพัฒนาและ 

อทิุศตนทางวิชาชพีเพ่ือศษิย์ซึง่เป็นท้ังคณุค่าและขวัญก�ำลังใจต่อการปฏิบตังิานให้ดย่ิีงข้ึนท่ี

ส�ำคัญ คือยังสามารถลดอัตราการลาหยุดงานน้อยลงเมื่อเปรียบเทียบกับโรงเรียนแบบเก่า

ยังพบว่ามีความก้าวหน้าในการปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับลักษณะ 

ผู้เรียนได้อย่างเด่นชัด และรวดเร็วกว่าที่พบในโรงเรียนแบบเก่ามีความผูกพันท่ีจะสร้างการ

เปลี่ยนแปลงใหม่ ๆ ให้ปรากฏอย่างเด่นชัดและยั่งยืน 

ประเด็นท่ี 2  ผลดีต่อผู้เรียน พบว่า PLC ส่งผลต่อผู้เรียน กล่าวคือ สามารถลด

อตัราการตกซ�ำ้ชัน้ และจ�ำนวนชัน้เรยีนท่ีต้องเลือ่นหรอืชะลอการจดัการเรยีนรูใ้ห้น้อยลง อตัรา

การขาดเรยีนลดลง มผีลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนในวิชาวทิยาศาสตร์ประวัตศิาสตร์และวิชาการ

อ่านที่สูงขึ้นอย่างเด่นชัด เมื่อเทียบกับโรงเรียนแบบเก่า สุดท้าย คือ มีความแตกต่างด้านผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างกลุ่มนักเรียนที่มีภูมิหลังไม่ เหมือนกันและลดลงชัดเจน กล่าว

โดยสรปุคอื PLC มพัีฒนาการมาจากกลยุทธ์ระดบัองค์กรท่ีมุง่เน้นให้องค์กรมกีารปรบัตวัต่อ

กระแสการเปลี่ยนแปลงของสังคมที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว โดยเริ่มพัฒนาจากแนวคิดองค์กร

แห่งการเรียนรู้ และปรับประยุกต์ให้มีความสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนและการเรียนรู้

ร่วมกันในทางวิชาชีพที่มีหน้างานส�ำคัญ คือ ความรับผิดชอบการเรียนรู้ของผู้เรียนร่วมกัน

เป็นส�ำคญั จากการศกึษาหลายโรงเรยีนในประเทศสหรฐัอเมรกิาด�ำเนนิการในรปูแบบ PLC 

พบว่าเกิดผลดีทั้งวิชาชีพครูและผู้เรียน ที่มุ่งพัฒนาการของผู้เรียน เป็นส�ำคัญ

โดยกระบวนการของระบบชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพส�ำหรับครู ผู้เขียนได้สรุปไว้

ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี้
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ภาพที่ 1 กระบวนการของระบบชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพส�ำหรับครู

ขั้นตอนที่ 1 สร้างทีมครู เป็นการสร้างความรู้ความเข้าใจแก่ครูและผู้เก่ียวข้อง  

แบ่งปันประสบการณ์โดยอาศยัต้นแบบทางวิชาชพีเพ่ือเป็นส่ิงกระตุน้ และแรงผลกัดนัให้เกิด

การเปลี่ยนแปลง

ขั้นตอนที่ 2 วางแผนเพื่อความส�ำเร็จ เป็นการระบุปัญหาจากสภาพปัญหาของ 

ผู้เรียนที่เกิดข้ึนจริงในชั้นเรียน ก�ำหนดเป้าหมาย หัวเรื่องหรือประเด็นที่สอดคล้องกับสภาพ

ปัญหา รวมถึงวิธีการแก้ปัญหา  โดยเน้นเป้าหมายในด้านการพัฒนาผู้เรียนเป็นหลัก ก�ำหนด

แผนปฏิบัติงาน ทิศทางและแนวทางในการด�ำเนินงานท่ีสอดคล้อง เหมาะสมโดยละเอียด 

ว่าจะด�ำเนินการอย่างไร

ขั้นตอนที่ 3 ลงมือปฏิบัติ เป็นการท�ำกิจกรรมตามแผนที่วางไว้ ที่ส�ำคัญคือ การ

มาพบกันตามช่วงเวลาที่ก�ำหนดน�ำประสบการณ์ของแต่ละคนมาแลกเปลี่ยนกัน  เล่าความ

ประทับใจ ความภาคภูมิใจ แนวปฏิบัติท่ีดี ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ และสามารถเลือก

แนวทางที่ดีของเพื่อนไปประยุกต์ใช้ในงานของตนเองได้

ขั้นตอนท่ี 4 สังเกตผลการปฏิบัติงาน สมาชิกของกลุ่มเป็นผู้สังเกต บันทึกและ

เก็บข้อมูลโดยวิธีต่าง ๆ ตามท่ีวางแผนไว้ เช่น บันทึกเสียง เก็บภาพ ผลงานนักเรียน การ

สัมภาษณ์ผู้เรียน

ขั้นตอนที่ 5 สะท้อนคิด เป็นขั้นการอภิปราย สะท้อนความคิดร่วมกันจากข้อมูล 

การสังเกตการสอน โดยมุง่เน้นการอภิปรายด้วยการสือ่สารทางบวกเพ่ือให้เกิดข้อคดิเห็นและ

ข้อเสนอแนะทางบวกเพื่อน�ำไปสู่การปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้ดีขึ้น

ขั้นตอนที่ 6 เรียนรู้และพัฒนาวิชาชีพ เป็นขั้นที่กลุ่มรวบรวมข้อมูลและน�ำเสนอ

ผลการเรียนรู้ไปสู่บุคคลอื่น อาจน�ำเสนอเป็นนวัตกรรมหรือวิธีการพัฒนาท่ีใช้ในการพัฒนา 

ผู้เรียนเพื่อขยายผลและเติมเต็มการเรียนรู้ของกลุ่ม
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5

การนำเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมอจัฉริยะเข้ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู้น้ัน จะต้องศึกษาบริบททางการ
เรียนรู้ภายใต้สภาพความเป็นไปทางสังคมในขณะน้ัน และตอบสนองความต้องการที่แท้จริงของสังคมได้ ซ่ึง
สามารถอาศัยฐานแนวคิดในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นประสบการณ์ของผู้เรียน (learner learner 
experience) เป็นสำคัญ ดังภาพที่ 2 โดยมีแนวทางในการพิจารณาการนำเทคโนโลยีเข้ามาสนับสนุนการ
จดัการเรียนรู้ ไดด้ังน้ี

ภาพท่ี 2 แนวคดิการออกแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นประสบการณ์ของผู้เรียนเป็นสำคัญ

1. ศึกษาบรบิททางการเรียนรู้ เป็นการกำหนดขอบเขตสภาพความเป็นจริงและทิศทางความเป็นไป
ของลักษณะการเรียนรู้ที่เกดิข้ึนในขณะน้ัน โดยมุ่งเน้นการแก้ไขปัญหาในระยะสั้น และ/หรือระยะยาวที่เกิดข้ึน
เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการที่แท้จริงของสังคม อาจอาศัยฐานของหลักสูตรการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นสมรรถนะ 
(learner competencies) ของผู้เรียนเป็นสำคัญ ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรียนเมื่อผ่านกระบวนการเรียนรู้แล้ว ผลลัพธ์ทางการ
เรียนรู้ (learner learning outcomes) ของผู้เรียน ทั้งในเชิงความรู้ (learner knowledge) ทักษะความสามารถ (learner skill) และมี
เจตคติ (learner attitude) เป็นไปตามที่บริบทสังคมต้องการได้

2. กำหนดเน้ือหา เป็นการสกัดประเด็นที่สำคัญ (learner content analysis) ในการเรียนรู้แบบมุ่งเป้า โดย
วางแผนการให้สาระความรู้เทา่ทีจ่ำเป็น มุ่งเน้นให้เป็นตามผลลัพธท์างการเรียนรู้ หรือวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมทีต่้องการ ซ่ึงจะทำให้สะดวกต่อการบริหารจดัการเน้ือหาสาระทางการเรียนรู้เชิงลำดับ เช่น จากง่าย
ไปยาก หรือจากรูปธรรมไปสู่นามธรรม ขณะเดียวกันสามารถสร้างความสัมพันธ์เชิงเน้ือหาสู่การปฏิบัติที่เกี่ยว
พันกัน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถขยายกรอบองค์ความรู้ทีไ่ด้รับไปสู่ประสบการณ์ทีจ่ับต้องได้ ผู้เรียนจะไดท้ราบถึง
ประโยชน์ของการเรียนรู้ การนำไปประยุกต์ใช้ในชวีิตประจำวันได้ภายใตก้ฎ กติกา มารยาททางสังคม และมี
จริยธรรมอย่างแทจ้ริง

การน�ำเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมอัจฉริยะเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้

การน�ำเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมอัจฉริยะเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้นั้น จะต้อง

ศึกษาบริบททางการเรียนรู้ภายใต้สภาพความเป็นไปทางสังคมในขณะน้ัน และตอบสนอง

ความต้องการท่ีแท้จรงิของสงัคมได้ ซึง่สามารถอาศยัฐานแนวคดิในการออกแบบการจดัการ

เรยีนรูท้ีมุ่ง่เน้นประสบการณ์ของผูเ้รยีน (Learner Experience) เป็นส�ำคญั ดงัภาพท่ี 2 โดย

มีแนวทางในการพิจารณาการน�ำเทคโนโลยีเข้ามาสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ ได้ดังนี้

ภาพที่ 2 แนวคิดการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นประสบการณ์

ของผู้เรียนเป็นส�ำคัญ

1. 	ศึกษาบริบททางการเรียนรู้ เป็นการก�ำหนดขอบเขตสภาพความเป็นจริงและ

ทิศทางความเป็นไปของลักษณะการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในขณะน้ัน โดยมุ่งเน้นการแก้ไขปัญหา

ในระยะสัน้ และ/หรอืระยะยาวท่ีเกิดข้ึน เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการท่ีแท้จรงิของสังคม 

อาจอาศัยฐานของหลักสูตรการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นสมรรถนะ (Competencies) ของผู้เรียนเป็น

ส�ำคัญ ซึง่จะช่วยให้ผูเ้รยีนเมือ่ผ่านกระบวนการเรยีนรูแ้ล้ว ผลลพัธ์ทางการเรยีนรู ้(Learning 

Outcomes) ของผู้เรียน ทั้งในเชิงความรู้ (Knowledge) ทักษะความสามารถ (Skill) และมี

เจตคติ (Attitude) เป็นไปตามที่บริบทสังคมต้องการได้

2. 	ก�ำหนดเนื้อหา เป็นการสกัดประเด็นที่ส�ำคัญ (Content Analysis) ในการเรียนรู้

แบบมุ่งเป้า โดยวางแผนการให้สาระความรู้เท่าที่จ�ำเป็น มุ่งเน้นให้เป็นตามผลลัพธ์ทางการ

เรียนรู้ หรือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ต้องการ ซึ่งจะท�ำให้สะดวกต่อการบริหารจัดการ

เนื้อหาสาระทางการเรียนรู้เชิงล�ำดับ เช่น จากง่ายไปยาก หรือจากรูปธรรมไปสู่นามธรรม 

ขณะเดียวกันสามารถสร้างความสัมพันธ์เชิงเนื้อหาสู่การปฏิบัติท่ีเก่ียวพันกัน เพ่ือให้ผู้เรียน

สามารถขยายกรอบองค์ความรู้ที่ได้รับไปสู่ประสบการณ์ที่จับต้องได้ ผู้เรียนจะได้ทราบถึง
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ประโยชน์ของการเรยีนรู ้การน�ำไปประยุกต์ใช้ในชวีติประจ�ำวันได้ภายใต้กฎ กตกิา มารยาท

ทางสังคม และมีจริยธรรมอย่างแท้จริง

3. 	วิเคราะห์ผู ้เรียน การศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก ในท่ีน้ีก็คือ  

“ผู้เรยีน” ถือเป็นหวัใจส�ำคญัของการเรยีนการสอน เนือ่งจากพฤตกิรรมในการเรยีนรูแ้ละการ

สือ่สารเปลีย่นไปตามบรบิทของสงัคมท่ีเปลีย่นแปลงไป ทัง้ในด้านของเทคโนโลยีทีเ่ข้ามาเป็น

ส่วนหน่ึงของชีวิตประจ�ำวัน หรือการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วของข้อมูลสารสนเทศ 

ต่าง ๆ สิ่งเหล่านี้จัดเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ เพราะถือว่าเป็นประสบการณ์

ตรงของผู ้เรียนท่ีได้ต้องปรับตัวไปโดยปริยาย การจัดการเรียนรู ้จึงมีความจ�ำเป็นต้อง

สอดคล้องกับบริบทของสังคม และต้องสอดรับกับการสร้างประสบการณ์ที่เอื้อประโยชน์ต่อ

วิถีชีวิตของผู้เรียนเป็นส�ำคัญ

4. 	ประยกุต์เทคนคิวิธีการส่งถ่ายการเรยีนรู ้เมือ่ทราบถึงพฤตกิรรมและประสบการณ์

การเรยีนรูข้องผูเ้รยีนแล้ว ประเดน็ท่ีต้องให้ความส�ำคญัถัดมา คอื เทคนิควธีิการในการจดัการ

เรียนรู้ในรูปแบบท่ีเหมาะสมกับประสบการณ์ของผู้เรียน เนื้อหาสาระการเรียนรู้ต้องน�ำไป

ใช้ได้จริง และ/หรือน�ำไปใช้ได้ในทันทีในชีวิตประจ�ำวัน และสอดรับกับผลลัพธ์การเรียนรู้ 

ที่ต้องการ รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ เช่น การมอบหมายให้ผู ้เรียนเรียนรู ้ด้วยตนเอง  

(Self-Directed Learning) แล้วสะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรู้ให้เห็นเชิงประจักษ์ การจัดการเรียนรู้ที่

มุ่งเน้นการมีส่วนร่วม (Collaborative Learning) มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม หรือจัดเป็นชุมชน

การเรียนรู้ (Learning Community)  เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การบริหารจัดการการเรียน

รู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) หรือแม้แต่การจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นการแสวงหา

แนวทางการแก้ไขปัญหาจากการตกผลึกทางความคดิและประสบการณ์จากการลงมอืปฏิบตัิ

โดยตรง หรอืจะเป็นการจดัการเรยีนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นต้น ส่ิงเหล่า

นี้จะเป็นตัวแปรส�ำคัญในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อกับการเผยแพร่สื่อ ไปจนถึง

การน�ำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนให้ก่อเกิดผลลัพธ์

ทางการเรียนรู้ที่ต้องการ

5. 	ประเมินตามสภาพจริง ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้จากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ของผู้เรียนในลักษณะต่าง ๆ หลังจากได้ผ่านกระบวนเรียนรู้และเผชิญกับประสบการณ์การ

เรียนรู้แล้ว หรือ พัฒนาการของผู้เรียนน้ัน จะเป็นตัวชี้วัดความส�ำเร็จของการจัดการเรียนรู้ 

ซึ่งส่งผลต่อการปรับปรุงและพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพและก่อเกิด

ประสทิธิผลทีต้่องการ ดงัน้ัน เครือ่งมอืและวิธีในการวัดผลจะต้องสอดรบักับวิถีชวีติและสภาพ

ความเป็นจรงิตามบรบิททางการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนในขณะน้ัน ในส่วนของการประเมนิผลลพัธ์

ทางการเรยีนรู ้ต้องอาศยัการวิเคราะห์ข้อมลูท้ังในมติเิชงิปริมาณและเชงิคณุภาพ ซึง่ถือเป็น

ส่ิงส�ำคญัท่ีต้องด�ำเนนิร่วมกัน และสนับสนนุผลลพัธ์ซึง่กันและกัน เพราะผลลพัธ์ทีไ่ด้จะต้อง

สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ ทักษะความสามารถ และเจตคติ ท่ีจะเป็นตัวยืนยันประสบการณ์

ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี
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การนำ�เทคโนโลยีเครือขา่ยสังคมอัจฉริยะ
เพื่อเสริมสร้างชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ 

การพัฒนา PLC ของครูมีการเปลี่ยนแปลงไปตามสังคมโลกท่ีมีการเชื่อมโยงกัน 

ความก้าวหน้าในเชงิวิชาการและวิวัฒนาการของเครือ่งมอืสือ่สารและเทคโนโลยีสารสนเทศ

ยังส่งให้ข้อมูลความรู้ที่ค้นพบและสร้างขึ้นมีปริมาณมากข้ึนอย่างเท่าทวีคูณ และถูกแพร่

กระจายออกไปทั่วโลกอย่างไร้ขอบเขต ความรู้ที่แพร่กระจายหรือเปิดให้เกิดการรับรู้ได้มาก

ขึ้น เข้าถึงได้ง่ายขึ้น และสื่อสารกันได้ง่าย กลายเป็นความรู้พ้ืนฐานท่ีสามารถต่อยอดไปสู่

ความรู้ใหม่ ๆ หรือมีการพิสูจน์ซ�ำ้ หรือหักล้างความรู้เดิม ๆ ได้ง่ายขึ้น เหล่านี้ท�ำให้โลกของ

การเรียนรูใ้นยุคศตวรรษที ่21 เปลีย่นไป อกีทัง้การเรยีนรูต่้าง ๆ ยังถูกเชือ่มโยงทกุสิง่ทุกอย่าง

สู่โลกอินเทอร์เน็ต ท�ำให้มนุษย์สามารถควบคุมการท�ำงาน การใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ผ่านทาง

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเชื่อมต่ออุปกรณ์กับเครื่องมือต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็น

โทรศัพท์มือถือ เครื่องมือสื่อสาร เครื่องใช้ต่าง ๆ เป็นต้น แต่ทั้งนี้จ�ำเป็นต้องมีมาตรการและ

ระบบการรักษาความปลอดภัยไอทีควบคู่ไปด้วย

เทคโนโลยีที่สามารถน�ำมาเชื่อมโยงเพื่อเสริมสร้างให้เกิดการพัฒนาชุมชนการเรียน

รู้ทางวิชาชีพมีความเกี่ยวเนื่องกับการสื่อสารที่มีความฉลาดที่สามารถสร้างชุมชนการเรียนรู้

เพ่ือให้เกิดปฏิสมัพันธ์เพ่ือความใกล้ชดิ  โดยทีเ่ข้าถึงอปุกรณ์ได้อย่างหลากหลายบนเครอืข่าย

ที่สามารถเข้าถึงเมื่อใดเวลาใดก็ได้ สามารถวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกเพ่ือช่วยในการตัดสินใจ

ปัญหาท่ีเกิดข้ึน  สามารถจดัเกบ็ข้อมลูและเนือ้หาต่าง ๆ จากหลากหลายอปุกรณ์และใช้เนือ้ที่

ในการจัดเก็บน้อย สามารถใช้ข้อมูลที่อยู่บนอากาศได้ สอดคล้องกับ มนูญ อรดีดลเชษฐ์ 

(2561) กล่าวว่า เทคโนโลยีดจิทิลัอจัฉรยิะ ประกอบด้วย 5 เทคโนโลยี ได้แก่ เทคโนโลยสีงัคม 

(Social Technology) เทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนท่ี (Mobile Technology) เทคโนโลยี

อนิเทอร์เน็ต (Internet of Thing) ระบบคอมพิวเตอร์แบบหมูเ่มฆ (Cloud Technology) และ 

เทคโนโลยีการวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analytics) อีกท้ังการเสริมสร้างชุมชนการเรียนรู้ทาง

วิชาชีพจ�ำเป็นต้องมีการพบปะกันเพ่ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันในโลกเสมือนสามารถเล่าความ

ประทับใจ แนวทางการปฏิบัติท่ีดี ปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ จ�ำเป็นต้องใช้ความเป็นจริงเสริม 

(Augmented Reality) ในการเข้ามามีปฏิสัมพันธ์ในโลกเสมือนท�ำให้สมาชิกรู ้สึกไม ่

โดดเดี่ยว และ กล้าพูด กล้าคุย กล้าแสดงความคิดเห็นมากข้ึน ผู้เขียนจึงสรุปเทคโนโลยี 

เครือข่ายสังคมอัจฉริยะท่ีเสริมสร้างให้เกิดชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพครู ประกอบด้วย 6 

เทคโนโลยี ได้แก่
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ภาพท่ี 3  เทคโนโลยีเครือข่ายสังคมอัจฉริยะท่ีสนับสนุนให้เกิดการพัฒนา PLC

จากที่กลา่วมาข้างต้น เทคโนโลยีเครือข่ายสังคมอัจฉริยะที่เสริมสรา้งให้เกิดชุมชนการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพครู ท้ัง 6 เทคโนโลยี สามารถสร้างระบบการเรียนรูท้ี่มีการจดัเก็บองค์ความรู้โดยเชื่อมโยงกับระบบฐาน
ข้อมูลองค์ความรู้กลาง และการสร้างระบบการเรียนรู้บนโลกเสมือนที่มีความฉลาด สามารถวิเคราะห์ข้อมูล
สถิตติ่างๆ ได้เพ่ือนำไปสู่การแก้ปัญหา สอดคล้องกับดิจทิัล 4.0 เพ่ือขยายโอกาสการเรียนรู้ทางวิชาชพีให้ทั่วถึง
และเท่าเทียมกัน ผูว้ิจัยได้สรุปการเชื่อมโยงเทคโนโลยีเครือข่ายอจัฉริยะกับกระบวนการเรียนรู้วิชาชีพสำหรับ
ครู โดยสามารถอธิบายการเชื่อมโยงแต่ละข้ันตอน ไดด้ังน้ี

ข้ันตอนท่ี 1 สร้างทีมครู ครทูี่สนใจในเร่ืองเดียวกันมารวมตัวกันเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปัน
ประสบการณ์โดยอาศัยต้นแบบทางวิชาชีพเป็นแรงผลักดันให้เกิดการเปลี่ยนแปลง โดยเลือกใช้เทคโนโลยีที่คุ้น
เคยเพื่อสร้างความเชือ่มมั่นและมีทักษะการเรียนรู้ทีร่วดเรว็ยิ่งข้ึนมาสรา้งกลุ่มให้เกิดกลุ่มการเรียนรู้ร่วมกัน 
สร้างบรรยากาศความร่วมมือร่วมใจ โดยเครือข่ายสังคมเป็นสื่อที่สามารถช่วยให้รวมทีมครูได้เป็นอย่างดี ครูที่
สนใจเรื่องเดียวกันสามารถเข้าร่วมกลุ่มเพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์กันและกัน ทำให้ครูไม่รู้สึกโดดเดี่ยว ซ่ึง
เป็นประเด็นที่สำคัญที่เป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาครู ดังที่ นันทนัช นันทพงษ์ (learner 2561) กล่าวว่า การพัฒนาครู
โดยกระบวนการพัฒนาที่มีลักษณะของการสรา้งชุมชนแห่งการเรียนรู้ของครูเป็นแนวทางหน่ึงที่ส่งเสริมให้ครู
พัฒนาและเปลี่ยนแปลงตนเองให้สามารถจดัการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ โดยเฉพาะการทำงานแบบร่วมมือ 

Mobile Technology

อุปกรณ์เคลื่อนที่
เป็นเคร่ืองมือในการเข้าถึงข้อมูล 

ข่าวสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

Augmented Reality 
เทคโนโลยีที่ช่วยปฏิสัมพันธ์

ระหว่างคนกับส่ิงต่างๆ รอบตัว

Social Technology
การติดต่อส่ือสาร

เพ่ือการแบ่งปันและเข้าถึงข้อมูล
ท่ีรวดเร็ว 

Cloud Technology
ใช้เซิร์ฟเวอร์ระยะไกล จัดเก็บ จัดการ

และเรียกใช้ข้อมูล
เพ่ือกระบวนการท่ีรวดเร็ว

Internet of Thing
เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต
กับกระบวนการเรียนรู้

เพ่ือรับส่งและประมวลผลข้อมูล

Data Analytics
เทคโนโลยีในการวิเคราะห์ข้อมูล

เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย
และอธิบายเหตุการณ์ท่ีมีโอกาสเกิดขึ้น

ภาพที่ 3  เทคโนโลยีเครือข่ายสังคมอัจฉริยะที่สนับสนุนให้เกิดการพัฒนา PLC

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น เทคโนโลยีเครือข่ายสังคมอัจฉริยะที่เสริมสร้างให้เกิดชุมชน

การเรียนรู้ทางวิชาชีพครู ท้ัง 6 เทคโนโลยี สามารถสร้างระบบการเรียนรู้ท่ีมีการจัดเก็บ 

องค์ความรู้โดยเชื่อมโยงกับระบบฐานข้อมูลองค์ความรู้กลาง และการสร้างระบบการเรียนรู้

บนโลกเสมอืนท่ีมคีวามฉลาด สามารถวิเคราะห์ข้อมลูสถิตต่ิาง ๆ ได้เพ่ือน�ำไปสูก่ารแก้ปัญหา 

สอดคล้องกับดิจิทัล 4.0 เพ่ือขยายโอกาสการเรียนรู้ทางวิชาชีพให้ท่ัวถึงและเท่าเทียมกัน  

ผู้วิจัยได้สรุปการเชื่อมโยงเทคโนโลยีเครือข่ายอัจฉริยะกับกระบวนการเรียนรู้วิชาชีพส�ำหรับ

ครู โดยสามารถอธิบายการเชื่อมโยงแต่ละขั้นตอน ได้ดังนี้

ขั้นตอนที่ 1 สร้างทีมครู ครูที่สนใจในเรื่องเดียวกันมารวมตัวกันเพื่อแลกเปลี่ยน

เรียนรู ้ แบ่งปันประสบการณ์โดยอาศัยต้นแบบทางวิชาชีพเป็นแรงผลักดันให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลง โดยเลือกใช้เทคโนโลยทีี่คุ้นเคยเพือ่สร้างความเชื่อมมั่นและมีทักษะการเรียนรู้

ทีร่วดเรว็ย่ิงขึน้มาสร้างกลุม่ให้เกิดกลุม่การเรยีนรูร่้วมกัน สร้างบรรยากาศความร่วมมอืร่วมใจ 

โดยเครือข่ายสังคมเป็นสื่อที่สามารถช่วยให้รวมทีมครูได้เป็นอย่างดี ครูที่สนใจเรื่องเดียวกัน

สามารถเข้าร่วมกลุ่มเพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์กันและกัน ท�ำให้ครูไม่รู้สึกโดดเดี่ยว ซึ่ง

เป็นประเด็นที่ส�ำคัญที่เป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาครู ดังที่ นันทนัช นันทพงษ์ (2561) กล่าว

ว่า การพัฒนาครูโดยกระบวนการพัฒนาที่มีลักษณะของการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ของ

ครูเป็นแนวทางหนึ่งที่ส่งเสริมให้ครูพัฒนาและเปลี่ยนแปลงตนเองให้สามารถจัดการเรียน

การสอนท่ีมีคุณภาพ โดยเฉพาะการท�ำงานแบบร่วมมือ การรวมกลุ่มกัน ซึ่งตรงกับแนวคิด

เกี่ยวกับคุณลักษณะของสื่อสังคมที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสาร  Boyd (2008) กล่าวไว้ว่า 

ส่ือสังคมเป็นสื่อที่เปิดกว้างและช่วยสร้างการมีส่วนร่วมให้เกิดขึ้น เป็นสื่อที่ก่อให้เกิดการ 
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เชือ่มโยงและการสร้างชมุชนให้เกิดขึน้ อกีทัง้ วิภาดา พิทยาวิรฬุห์ และ ณักษ์  กุลสิร์ (2557) 

กล่าวว่า การน�ำสื่อสังคมมาใช้ในการรวมกลุ่มกันเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีก�ำลังมีบทบาทใน

สังคมไทยอย่างมากทีค่นท่ัวโลกสามารถตดิต่อสือ่สารกันได้โดยปราศจากพรมแดนของเวลา

และสถานที่ ท�ำให้สามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวาง รวดเร็วและไม่จ�ำกัดปริมาณ  

ขั้นตอนที่ 2 วางแผนเพื่อความส�ำเร็จ การเปลี่ยนแปลงให้สมาชิกเข้ามาพบกัน

ตามช่วงเวลาท่ีก�ำหนด โดยปฏิสัมพันธ์กันในโลกเสมือน เป็นช่องทางหนึ่งท่ีสามารถเรียนรู้

การท�ำงานเป็นทีม การช่วยเพิ่มเติมความสัมพันธ์ในกลุ่ม และช่วยลดความรู้สึกของการยึด

ตวัเองเป็นศนูย์กลางรูจ้กัการรบัฟังความคดิเห็นของผูอ้ืน่เพ่ือให้ทีมประสบความส�ำเร็จ  บาง

ครั้งอาจพบปัญหาในการอภิปรายแลกเปลี่ยนท่ีไม่สามารถอภิปรายแบบเผชิญหน้าได้ด้วย

ปัญหาต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเวลา สถานท่ี ภาระหน้าที่ต่าง ๆ การเข้ามาปฏิสัมพันธ์ในโลก

เสมือนท�ำให้สมาชิกรู้สึกไม่โดดเดี่ยว และกล้าพูด กล้าคุย กล้าแสดงความคิดเห็นมากข้ึน 

ท�ำให้เกิดการสร้างความสัมพนัธ์อันดีในกลุ่ม อีกทัง้สื่อสังคมยังช่วยวิเคราะห์ข้อมูลการเรียน

รู ้ท่ีเกิดขึ้นในลักษณะข้อมูลเชิงปริมาณจากการเก็บสถิติการใช้งาน การเข้าถึงข้อมูล

สารสนเทศ หรือข้อมูลเชิงคุณภาพจากการประเมินพฤติกรรมของผู้บริโภค ผู้เรียน หรือกลุ่ม

เป้าหมายทีเ่ราต้องการศกึษา จะช่วยให้ทราบถึงวิถีชวิีต (Lifestyle) ประสบการณ์ (Experience) 

และคุณลักษณะที่แท้จริงในการเข้าถึงข้อมูลหรือพฤติกรรมการใช้งานข้อมูลข่าวสาร 

สารสนเทศ สือ่ สถานที ่ไปจนถึงประเมนิความเป็นไปได้ในอนาคตของพฤตกิรรมของผู้บริโภค

ที่จะเกิดขึ้น ซึ่งจะช่วยให้เราสามารถเตรียมแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่เคยเกิดขึ้นมาซ�ำ้ ๆ 

หรืออธิบายแนวโน้มของสถานการณ์ใหม่ ไปจนถึงการวางแผนปรับปรุงและพัฒนากลยุทธ์

ในการน�ำเทคโนโลยีเข้ามาใช้กับบรบิทท่ีเปลีย่นแปลงไป ซึง่ตรงกบัแนวคิดเก่ียวกับคณุสมบติั

ของเทคโนโลยีเครือข่ายสังคม ดังที่ ฐิตินัน บุญภาพ คอมมอน (2556) กล่าวว่า การใช้

เทคโนโลยีในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มเพ่ือนถือเป็นการเรียนรู้ในการปรับตัว การอยู่ร่วม

กับผู้อื่นในโลกเสมือน การมีกฎกติกาและการก�ำกับตนเองให้เคารพในเงื่อนไขท่ีกลุ่มวางไว้

เป็นสิง่จ�ำเป็นทีท่�ำให้สมาชกิในกลุม่จะต้องมกีารปรับตวัในการท�ำงานร่วมกนัเพือ่ให้เกิดความ

ส�ำเร็จ นอกจากน้ี สื่อใหม่โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตถือเป็นห้องสมุดขนาดใหญ่ที่เต็มไปด้วย

ข้อมูลมหาศาลในการเรียนรู้ตลอด 24 ชั่วโมง สามารถใช้ในการค้นคว้าข้อมูลได้จากหลาย

แหล่งในเวลาเดียวกัน เพราะสามารถเปิดขึ้นดูได้พร้อม ๆ กันทีละหลายหน้า นอกจากนี้ยัง

ใช้ค้นหาข้อมลูเพ่ือวางแผนเก่ียวกับการท�ำงานต่าง ๆ และช่วยสร้างค่านิยมในการเรียนรู้ด้วย

ตนเองให้เกิดขึ้นโดยความสนใจในสิ่งใดก็สามารถหาข้อมูลได้ง่ายและน�ำเอาข้อมูลและ 

ความรู้ที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ตมาปรับใช้กับตนเองนอกเหนือจากการเรียนรู้แบบเดิม ๆ อีกท้ัง  

ญาณี กาชัย และ ณรงค์ สมพงษ์ (2557) ยังกล่าวว่า ในด้านการศึกษาหากออกแบบระบบ

การเรียนการสอนโดยการประยุกต์คุณสมบัติของเทคโนโลยีสังคมมาใช้ในการเก็บข้อมูล

คุณลักษณะของผู้เรียน ผลการเรียนของผู้เรียน ข้อมูลเนื้อหาในรายวิชา เพื่อให้คอมพิวเตอร์

สามารถวิเคราะห์พฤติกรรม แยกแยะผู้เรียนและน�ำเสนอล�ำดับเน้ือหาบทเรียนท่ีเหมาะสม

กับความรู้ของผู้เรียนแต่ละคนย่อมจะเกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในการเรียนบน

เว็บที่ไม่มีผู้สอนให้ค�ำแนะน�ำและช่วยลดปัญหาการมีสารสนเทศมากเกินไปได้ 



24

ขั้นตอนท่ี 3 ลงมือปฏิบัติ การเรียนการสอนสามารถสอนผ่านสื่อท่ีผู้เรียนและ 

ผู ้สอนใช้อยู่ในปัจจุบันน�ำมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู ้ที่มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยสามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาจากหลากหลายอุปกรณ์ สามารถ

พบปะกันตามช่วงเวลาท่ีก�ำหนดบนอุปกรณ์ที่แต่ละคนถนัดและสะดวกในการใช้งาน ขจัด

ข้อจ�ำกัดที่ต้องพ่ึงพาสถานท่ีและเวลาที่สะดวก ซึ่งตรงกับแนวคิดเก่ียวกับบทบาทของ

เทคโนโลยีเครือข่ายสังคมที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสาร ดังท่ี วิภาดา พิทยาวิรุฬห์ และ 

ณักษ์ กุสิสร์ (2557) ที่กล่าวว่า สื่อสังคมเป็นเทคโนโลยีทางการสื่อสารอีกชนิดหนึ่งซึ่งก�ำลัง

มีบทบาทในสังคมโลกและสังคมไทยอย่างมาก คนท่ัวโลกสามารถติดต่อส่ือสารกันได้โดย

ปราศจากพรมแดนของเวลาและสถานท่ี ท�ำให้สามารถค้นคว้าข้อมูลข่าวสารจากแหล่ง 

ต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวาง รวดเรว็และไม่จ�ำกดัปรมิาณ คนส่วนใหญ่จงึหันมาให้ความส�ำคญั

กับการเลือกใช้สื่อทางการสื่อสารผ่านช่องทางต่าง ๆ ให้มีความหลากหลาย ครอบคลุม 

สามารถจูงใจผู้ใช้ให้ได้มากที่สุด

ขั้นตอนท่ี 4 สังเกตผลการปฏิบัติงาน สมาชิกของกลุ่มเป็นผู้สังเกต บันทึกและ

เก็บข้อมูลโดยวิธีต่าง ๆ ตามที่วางแผนไว้ โดยใช้เทคโนโลยีที่สามารถรองรับการใช้งานด้าน

ข้อมูล การจัดเก็บ จัดการ และเรียกใช้ข้อมูลโดยไม่ต้องค�ำนึงถึงว่าฮาร์ดแวร์อยู่ที่ไหน โดย

กลุ่มสามารถแบ่งข้อมูลออกเป็นหมวดหมู่เรียกใช้งานได้สะดวก รวดเร็ว โดยรวบรวมเป็น 

คลังข้อมูลส�ำหรับสมาชิกในกลุ่มสามารถแบ่งปันกันใช้งาน แผนจัดการเรียนรู้ สื่อ เอกสารที่

เก่ียวข้องต่าง ๆ ที่สามารถรองรับการใช้งานของสมาชิกจ�ำนวนมากได้ นอกจากน้ียังเป็น 

คลังที่เก็บร่องรอย หลักฐานการปฏิบัติงานต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น เสียง ภาพ ผลงานต่าง ๆ ที่

เกิดข้ึนจากการลงมอืปฏิบตั ิและเป็นแหล่งเก็บรวบรวมข้อมลูสูก่ารสร้างนวัตกรรมเพ่ือขยาย

ผลและเติมเต็มความรู้ ซึ่งตรงกับแนวคิดเก่ียวกับคุณสมบัติของเทคโนโลยีเครือข่ายสังคม  

ดังท่ี ฐิตินัน บุญภาพ คอมมอน (2556)  โดยสามารถใช้เทคโนโลยีการสื่อสารท่ีผู้ใช้เป็น 

ผู้สร้างข้อมูลได้ส่งผลต่อรูปแบบการสื่อสารในหลายด้านและส่งผลให้บทบาทของผู้ส่งสาร

และผู้รับสารถูกหลอมรวมไว้ด้วยกัน สามารถพูดคุยสื่อสาร ได้ยินเสียง และเห็นหน้าตา 

บนัทกึและรบัส่งข้อความ ภาพนิง่ และภาพเคลือ่นไหว โดยผูใ้ช้สามารถเข้าถึงเน้ือหาได้จาก

อุปกรณ์ที่หลากหลายที่ใช้พื้นที่ในการจัดเก็บข้อมูลน้อย จึงสามารถจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ที่มี

อยู่ไว้ได้ในอุปกรณ์ท่ีมีขนาดเล็ก อีกท้ังสามารถเข้าถึงข้อมูลในรูปแบบท่ีไม่เป็นเส้นตรง 

(Non-Linear) คือเข้าถึงได้ทุกช่วงของเนื้อหาและสามารถข้ามไปยังช่วงต่าง ๆ ได้ สามารถ

เลือกดูข้อมูลที่ต้องการได้ นอกจากน้ียังสามารถจัดเก็บข้อมูลและเน้ือหาได้ง่าย ท้ังการลบ 

การบันทึก การตกแต่ง การจัดระเบียบเนื้อหาและข้อมูลต่าง ๆ ที่อยู่บนอากาศ

ขั้นตอนท่ี 5 สะท้อนคิด เทคโนโลยีการติดต่อสื่อสารเป็นสื่อปฏิสัมพันธ์ในการ

อภิปราย การสือ่สารทางบวกเพ่ือให้เกิดข้อคดิเห็นและข้อเสนอแนะทางบวกไปสูก่ารปรบัปรงุ

และพัฒนาการเรียนการสอนให้ดีขึ้น โดยการเลือกใช้เทคโนโลยีที่คุ้นเคยเพื่อสร้างความเชื่อ

มัน่และมทัีกษะการเรยีนรูท้ีร่วดเรว็ย่ิงขึน้ ซึง่ตรงกับแนวคดิเก่ียวกับบทบาทของสือ่สังคมท่ีส่ง

ผลต่อทัศนคติทางสังคมในด้านบวก ดังท่ี Katz (1996) กล่าวว่า เทคโนโลยีเปิดโอกาสให ้

ผู้ใช้ได้แสดงความคดิเหน็ของตนเองอย่างท่ีไม่เคยเกิดขึน้มาก่อน เป็นเครือ่งมอืในการแสดง
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อิสรภาพ สามารถสร้างชุมชนและวัฒนธรรมของตนเองขึ้นมา อีกท้ังยังช่วยเพ่ิมเติมความ

สัมพันธ์ระหว่างกันให้แน่นแฟ้นมากข้ึนจากความสมัพันธ์ทีม่อียู่และเกิดข้ึนในโลกแห่งความ

เป็นจริง บางครั้งไม่กล้าแสดงความคิดเห็นออกมาแต่สามารถใช้เทคโนโลยีเป็นช่องทางใน

การแสดงความคิดเห็นได้ รวมท้ังเป็นช่องทางในการรับผลตอบรับและผลสะท้อนกลับจาก

กลุ่มเพื่อนและสังคมอีกด้วย

ขั้นตอนท่ี 6 เรียนรู้และพัฒนาวิชาชีพ การน�ำเอาเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้เพ่ือ

ให้เกิดความสะดวกสบาย หรือเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม ที่ช่วยให้ชุมชนทางวิชาชีพเกิด

การติดต่อสื่อสาร  การแบ่งปันประสบการณ์ต่าง ๆ จากต้นแบบทางวิชาชีพโดยใช้สื่อสังคม 

(Social Media) เพื่อกระตุ้นและเป็นแรงผลักดันให้เกิดการเปลี่ยนแปลง  ซึ่งตรงกับแนวคิด

เก่ียวกับบทบาทของเทคโนโลยีในการเปล่ียนแปลงวิธีการคดิ ดงัท่ี ฐตินัิน บญุภาพ คอมมอน 

(2556) กล่าวว่า สือ่ใหม่เข้ามาสร้างค่านิยมในการแบ่งปันข้อมลูระหว่างผู้ใช้  โดยให้เหตผุล

ว่า โลกของสือ่ใหม่ใครก็จะท�ำอะไรกส็ามารถเหน็ได้พร้อม ๆ กันในเวลาอนัรวดเรว็ สือ่จงึเป็น

เครื่องมือและช่องทางในการแบ่งปันและช่วยเหลือกัน โดยเฉพาะสื่อใหม่ เช่น อินเทอร์เน็ต 

ส่ือสังคม ยูทูป เข้ามามีบทบาทในการเป็นพื้นท่ีเสมือนในการส�ำรวจ ค้นหาข้อมูล และ  

“วัตถุดิบ” เพื่อใช้ประกอบการสร้างสรรค์ชิ้นงานของตนเอง 

	
บทสรุป

	

การพฒันาวชิาชพีครจูะต่อเนือ่งและย่ังยืนจ�ำเป็นต้องอาศยัเทคโนโลยีเป็นเครือ่งมอื

ในการพัฒนาครูควบคู่กับการพัฒนาผู้เรียน ตรวจสอบ ทบทวนการปฏิบัติงานน�ำไปสู่การ

พัฒนาตนเอง โดยการเรียนรู้จากแหล่งข้อมูลเสมือน พูดคุยสื่อสารกับเพ่ือนครูด้วยกัน 

ด้วยสื่อสังคม วิเคราะห์ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ ร่วมกันประเมิน ร่วมกันแก้ปัญหา 

และการสร้างสรรค์วิธีการใหม่ ๆ เพ่ือแบ่งปันความรู ้บนอากาศ โดยครูไม่จ�ำเป็นต้อง 

ท้ิงห้องเรียน ไม่จ�ำเป็นต้องเดินทาง สามารถประหยัดงบประมาณ ประหยัดเวลา โดยใช้

เทคโนโลยีให้ถูกช่องทาง ถูกวิธี และไม่ผิดจริยธรรม 
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บทคัดย่อ 
นวัตกรรมการศึกษาทางไกลในยุค Thailand 4.0 จ�ำเป็นต้องใช้สื่อและเทคโนโลยี 

ที่หลากหลาย เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ และการสื่อสารทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสาน

เวลา ดังน้ันการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระบบการเรียนการสอนทางไกล ควรเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียน คลอบคลุมในสี่กลุ่มหลัก ได้แก่ 1) ปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา 2) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 3) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้

เรียนและผู้เรียน และ 4) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเทคโนโลยี ผ่านการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ ซึ่งในปัจจุบันมี HTML5 Package หรือเรียกชื่อว่า H5P เป็นซอฟต์แวร์ท่ีเปิด

โอกาสให้ผูส้นใจสามารถสร้างสือ่วิดโีอแบบมปีฏสิมัพันธ์ โดยสามารถสร้างการมปีฏิสมัพันธ์

ในรปูแบบของผูเ้รยีนกับเน้ือหาผ่านการท�ำกจิกรรมในรูปแบบต่าง ๆ และรองรับระบบบริหาร

จัดการเนื้อหา (Content Management System: CMS) หรือระบบบริหารการจัดการเรียนรู้ 

(Learning Management System: LMS) ที่หลากหลายท้ัง WordPress Drupal และ  

Moodle วิดโีอปฏิสมัพันธ์ท่ีสร้างข้ึนสามารถน�ำไปใช้ด�ำเนินกิจกรรมการเรยีนได้ทัง้ก่อนเรยีน

เพ่ือทดสอบความรูเ้ดมิของผูเ้รยีน ระหว่างเรียนเป็นการทบทวนเน้ือหา และหลงัเรียนเป็นการ

ทดสอบความรู้เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความก้าวหน้า อันเป็นการช่วยเสริมแรง กระตุ้นให ้

ผูเ้รยีนมคีวามกระตอืรอืร้นในการเรยีน สร้างความรูส้กึการมส่ีวนร่วม  และสนับสนนุการเรยีน

การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญได้อีกด้วย ซึ่งในบทความนี้จะน�ำเสนอประเด็นส�ำคัญดังนี้  

(1) ความหมาย ความส�ำคัญ และรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ทางการเรียน และ (2) แนะน�ำ

คุณสมบัติและขั้นตอนการสร้างวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม H5P แบบพื้นฐาน 10 

ขั้นตอน ส�ำหรับผู้สนใจได้น�ำไปประยุกต์ใช้ต่อไป

ค�ำส�ำคัญ สื่อการเรียนการสอน  วิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์ โปรแกรม H5P

1ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ประจ�ำส�ำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช
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ABSTRACT
Innovative distance education in Thailand 4.0 requires a variety of media 

and learning technologies and focus on learning interaction by using synchronous 

and asynchronous technologies. Therefore, learning interaction in the distance 

education should have four types of interaction include learner-content interaction, 

learner-instructor (or trainer) interaction, learner-to-learner interaction and  

learner-to-technology (or interface) interaction. Nowadays, there are application 

software that can create an interactive video called H5P. H5P or HTML5 Package 

is a free and open-source content collaboration framework based on JavaScript. 

H5P makes it easy to create, share and reuse interactive HTML5 contents.  

Moreover, H5P is currently supported for WordPress, Drupal and Moodle.  

Interactive video developed by the H5P program allows learners to review their 

prior knowledge, repeat the content and evaluate of learning outcomes. Therefore, 

the application of the H5P program not only encourage the learner but also  

motivate student-centered instruction. This article will be present types of learning 

interaction and Introduce the H5P program, a tool for creating interaction between 

learners and content. 

Keywords: Instructional Media, Video Interactive, HTML5 Package

บทนำ�

การศึกษาทางไกล (Distance Education) เป็นแนวคิดของการจัดการศึกษาท่ี 

ตอบสนองต่อปรชัญาการศกึษาตลอดชวิีต ทีถื่อว่าการศึกษาเป็นปัจจยัส�ำคัญในการด�ำรงชวิีต 

โดยมีค�ำท่ีใช้เรียกการศึกษาทางไกลอยู่หลายค�ำ เช่น การสอนทางไกล การเรียนทางไกล 

และการเรยีนการสอนทางไกล เป็นต้น ซึง่เป็นรปูแบบการจดัการศกึษาท่ีมอีทิธิพลอย่างมาก

ในยุคปัจจบุนัและอนาคต เนือ่งจากเป็นการศกึษาท่ีเปิดกว้าง และขยายโอกาสทางการศกึษา

ให้กับบคุคลทุกระดบัสามารถเข้าถึงและได้รับการศกึษาตามความต้องการ โดยลดข้อจ�ำกดั

ในเรื่องของเวลา สถานที่ วิธีการ และช่องทางการสื่อสาร นับเป็นการจัดการศึกษาท่ีสร้าง

ความเสมอภาค และลดความเหลื่อมล�้ำทางการศึกษาให้กับคนในประเทศชาติได้ โดยหนึ่ง

ในลักษณะส�ำคัญของการศึกษาทางไกลคือการใช้เทคโนโลยีและการสื่อสารเป็นเครื่องมือ

ถ่ายทอดความรู้และเชื่อมโยงผู้สอนกับผู้เรียน ให้สามารถศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้ผ่านจาก

ส่ือต่าง ๆ ได้ด้วยตนเองในลกัษณะของส่ือประสม โดยอาจมกีารใช้สือ่ใดสือ่หน่ึงเป็นส่ือหลัก

และสื่ออื่น ๆ เป็นสื่อเสริมร่วมกัน เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อโสตทัศน์ สื่อวิทยุกระจายเสียง  

สื่อวิทยุโทรทัศน์ รายการสอนเสริม และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ เป็นต้น (วิจิตร ศรีสอ้าน, 

2557; สุมาลี สังข์ศรี, 2549; ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556; UNESCO-UNEVOC, 2013)
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นอกเหนอืจากการรบัชมสือ่การศกึษาผ่านช่องทางดงักล่าวข้างต้นแล้ว ผูเ้รยีนในยุค

ปัจจุบันยังนิยมรับชมสื่อผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ อย่างเช่น ยูทูป (YouTube) ผ่านทาง 

อุปกรณ์สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์อีกด้วย สอดคล้องกับรายงานผลการส�ำรวจ

พฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตประเทศไทยปี 2561 พบว่าสื่อสังคมออนไลน์ท่ีมีการใช้งานมาก

เป็นอันดับที่ 1 ได้แก่ ยูทูป (ร้อยละ 98.8) อันดับที่ 2 Line (ร้อยละ 98.6) และอันดับที่ 3 

Facebook (ร้อยละ 96.0) โดยช่วงวัยที่นิยมใช้ YouTube  มากที่สุดคือ Gen Y (อายุ 17-36 

ปี) และ Gen Z (อายุน้อยกว่า 17 ปี) (กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม, 2561) 

พฤติกรรมดังกล่าวสะท้อนเห็นว่าผู้เรียนในยุคปัจจุบันนิยมรับชมสื่อในรูปแบบของวิดีโอท่ี

สามารถน�ำเสนอได้ทั้งภาพและเสียงในเวลาเดียวกัน ซึ่งการรับชมสื่อในรูปแบบดั้งเดิม  

ผู้สอนจะมีบทบาทในการถ่ายทอดเนื้อหาด้วยการบรรยายหรืออธิบายเป็นหลัก เป็นรูปแบบ

ของการสื่อสารแบบทางเดียว ผู้เรียนขาดการมีส่วนร่วม ซึ่งส่งผลท�ำให้ไม่สามารถติดตาม

ความก้าวหน้า หรือประเมินผลการเรียนรู้ระหว่างทางได้ แต่การรับชมสื่อในรูปแบบใหม่  

ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับวิดีโอผ่านการท�ำกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ นอกจากจะช่วย

เสริมแรงและกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นแล้ว ยังช่วยตอบสนองการเรียนรู้อย่าง 

ทันท่วงที ด้วยการให้ผู้เรียนสามารถประเมินผลตนเองหรือทราบความก้าวหน้าหลังจาก 

เรียนรู้เนื้อหาและการท�ำกิจกรรมในรูปแบบของวิดีโอปฏิสัมพันธ์ 

ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียน
	

ปฏสิมัพันธ์ทางการเรยีนมคีวามส�ำคญัต่อการจดัการศกึษาท้ังการการจดัการศกึษา

ในรูปแบบชั้นเรียนปกติ และการจัดการศึกษาทางไกลที่ผู้สอนและผู้เรียนอยู่ไกลกัน ซึ่งการ

มีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนน้ันแบ่งได้หลายลักษณะท้ังปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน  

ผู้เรยีนกับผูเ้รยีน ผูเ้รยีนกับเนือ้หา และผูเ้รยีนกับเทคโนโลยี โดยมนีกัวิชาการได้กล่าวถึงความ

หมายของปฏิสมัพันธ์ทางการเรยีนไว้อย่างสนใจว่าหมายถึง กิจกรรมการสือ่สารและการเรยีนรู้

ทีเ่ปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนสามารถตอบสนอง แลกเปลีย่นความคิดเหน็หรอืประสบการณ์ระหว่างกัน 

ซึ่งจะมีผลท�ำให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น (Hillman, 1994; Moore, 

1989, 1993; Swan, 2001; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2548) สอดคล้อง

กับ Driscoll (2010) ที่กล่าวว่าปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนก่อให้เกิดข้อได้เปรียบต่อการเรียนรู้

ในหลายประการ เช่น ช่วยให้ผู้เรียนสามารถที่จะควบคุมการเรียนของตนเองได้ เปิดโอกาส

ให้ได้ทบทวนและสืบค้นเน้ือหาเพ่ิมเติมจากแหล่งข้อมูลอื่น ๆ ท�ำให้การเรียนรู้ของผู้เรียนม ี

มุมมองที่กว้างข้ึน รวมทั้งยังเป็นการสนับสนุนการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ  

(Active Learning) อีกด้วย 

ส�ำหรับรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนสามารถแบ่งได้หลายลักษณะ ได้แก่  

1) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา (Learner-Content Interaction) โดยการออกแบบ

เนื้อหาให้น่าสนใจ มีการใช้ค�ำถามเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกเกี่ยวข้องกับเนื้อหา ด้วยการ

ใช้ไฮเปอร์มเีดยี (hypermedia) เพ่ือให้ความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ กิจกรรมการเรยีนท่ีน�ำเสนอ
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เนือ้หาสาระ การให้ผลป้อนกลบั 2) ปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน (Learner-Instructor 

Interaction) จัดว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ในเชิงการสื่อสารแลกเปลี่ยนความรู้ ทบทวนความรู้  

และเป็นการกระตุน้ให้ผูเ้รยีนมคีวามกระตอืรอืร้นในการเรยีนรู ้ 3) ปฏิสมัพันธ์ระหว่างผูเ้รยีน

ด้วยกัน (Learner-Leaner Interaction) เป็นกระบวนปฏสิมัพันธ์ทีเ่ปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนมกีาร

พูดคุย แลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์และความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันเพ่ือก่อให้เกิดแรง

จูงใจและการช่วยเหลือในกลุ่ม ซึ่งจะส่งผลท�ำให้ผู้เรียนประสบความส�ำเร็จในการเรียนตาม

ท่ีตั้งเป้าหมายไว้ และ 4) ปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยี (learner-technology Interaction) 

เป็นการใช้ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในการโต้ตอบกับมนุษย์ ผ่านการใช้เครื่องมือการ

ติดต่อสื่อสารและส่วนต่อประสานเพ่ือกระท�ำกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ปฏิสัมพันธ์ทางการ

เรยีนทัง้ 4 รปูแบบล้วนมคีวามส�ำคัญอย่างย่ิงส�ำหรบัการจดัการเรยีนการสอนทางไกลอนัจะ

ช่วยสนับสนนุให้เกิดกระบวนการเรยีนรูด้้วยความเข้าใจ อนัเป็นพ้ืนฐานไปสูก่ารคดิวิเคราะห์ 

สงัเคราะห์ ประเมนิค่า และสร้างสรรค์ในล�ำดบัต่อไปได้ (Moore, 1989, 1993; Swan, 2001; 

Strachota, 2003; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2548)

 
คุณสมบัติของโปรแกรม H5P เพื่อการสร้างวิดีโอ
แบบมีปฏิสัมพันธ์

โปรแกรม H5P ย่อมาจากค�ำว่า HTML5 Package เป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สท่ีเปิด

โอกาสให้ผู้สนใจสร้างวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์ใช้งานได้ฟรี โดยผู้ออกแบบมีจุดมุ่งหมายให้

เป็นโปรแกรมท่ีใช้งานได้ง่ายส�ำหรบัทุกคนในการสร้าง เผยแพร่ ปรับเปล่ียนและน�ำเน้ือหาท่ี

สร้างขึน้กลบัมาใช้ใหม่ได้ ซึง่รปูแบบการมปีฏิสมัพันธ์จะเป็นในลกัษณะของผูเ้รียนกับเน้ือหา

ผ่านการท�ำกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การเลือกตอบ ค�ำถามแบบถูกผิด เติมค�ำใน 

ช่องว่าง เป็นต้น จดุเด่นของ H5P คอื รองรบัระบบบรหิารจัดการเน้ือหา (Content Management  

System: CMS) หรือระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (Learning Management System: LMS) 

ได้แก่ Drupal WordPress และ Moodle ซึ่งสามารถวิดีโอปฏิสัมพันธ์ที่สร้างจาก H5P ไป

ใช้ด�ำเนินกิจกรรมการเรียนได้ทั้งก่อนเรียนเพ่ือทดสอบความรู้เดิมของผู้เรียน ระหว่างเรียน

เป็นการทบทวนเนื้อหา และหลังเรียนทดสอบความรู้เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน 

เป็นต้น 
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5 
 

การมีปฏิสัมพันธ์จะเป็นในลักษณะของผู้เรียนกับเนื้อหาผ่านการท ากิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การ
เลือกตอบ ค าถามแบบถูกผิด เติมค าในช่องว่าง เป็นต้น จุดเด่นของ H5P คือรองรับระบบบริหารจัดการ
เนื้ อหา  (Content Management System: CMS) หรื อระบบบริหาร จัดการ เ รี ยนรู้  ( Learning 
Management System: LMS) ได้แก่  Drupal WordPress และ Moodle ซึ่งสามารถวิดีโอปฏิสัมพันธ์ที่
สร้างจาก H5P ไปใช้ด าเนินกิจกรรมการเรียนได้ทั้งก่อนเรียนเพ่ือทดสอบความรู้เดิมของผู้เรียน ระหว่าง
เรียนเป็นการทบทวนเนื้อหา และหลังเรียนทดสอบความรู้เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน เป็นต้น  
 
ขั้นตอนกำรสร้ำงวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม H5P 
 ขั้นตอนที่ 1 เข้าไปท่ีเว็บไซต์ https://h5p.org/ จากนั้นอ่านคุณสมบัติและรับชมวิดีโอติวเตอร์    
ที่อธิบายขั้นตอนและวิธีการใช้งานโปรแกรม 

 
 
  

6 
 

ขั้นตอนที่ 2 สร้างบัญชีการใช้งาน (Create free account) ด้วยการกรอกข้อมูลที่ระบุไว้ เช่น 
ชื่อผู้ใช้ข้อมูล อีเมล ระหัสผ่าน เป็นต้น หลังจากกรอกข้อมูลครบถ้วนแล้ว ให้คลิกค าว่า Create New 
Account แต่หากเคยสร้างบัญชีผู้ใช้งานไว้แล้ว สามารถคลิกท่ีเมนู Log in เขา้สู่ระบบได้เลย 

 
 ขั้นตอนที่ 3 เลือกการสร้างเนื้อหาด้วยการคลิกท่ี Create New Content ตรงเมนูค าว่า Quick 
Links ซึ่งเมนูนี้จะมีเมนูย่อย 4 เมนู ได้แก่ 1) Create New Content 2) Latest Release Note 3) 
Content Author Tutorials และ 4) Forum  

 

2.1 

2.2 

3 

ขั้นตอนการสร้างวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม H5P
ขั้นตอนท่ี 1 เข้าไปท่ีเว็บไซต์ https://h5p.org/ จากน้ันอ่านคุณสมบัติและรับชม

วิดีโอติวเตอร์ที่อธิบายขั้นตอนและวิธีการใช้งานโปรแกรม

	

ขั้นตอนที่ 2 สร้างบัญชีการใช้งาน (Create free account) ด้วยการกรอกข้อมูลที่

ระบไุว้ เช่น ชือ่ผูใ้ช้ข้อมลู อเีมล ระหสัผ่าน เป็นต้น หลังจากกรอกข้อมลูครบถ้วนแล้ว ให้คลิก

ค�ำว่า Create New Account แต่หากเคยสรา้งบัญชีผูใ้ชง้านไว้แล้ว สามารถคลิกที่เมนู Log in 

เข้าสู่ระบบได้เลย

2.1

2.2
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 ขั้นตอนที่ 4 กรอกรายละเอียดของวิดีโอที่จะสร้าง ได้แก่ ชื่อวิดีโอ (Title) เลือกประเภทของ
รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ (Select Content Type) ในที่นี่ให้เลือกประเภท Interactive Video  

 
 

 ขั้นตอนที่ 5 การสร้างวิดีโอปฏิสัมพันธ์ (Interactive Video) ประกอบด้วยการด าเนินการใน  
3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) Upload/embed video 2) Add interaction และ 3) Summary task โดย
ต้องด าเนินการทีละขั้นตอน ในขั้นตอนแรกคือการอัฟโหลดหรือฝังวิดีโอ โดยคลิกกรอบสีด า YouTube
แล้วจะปรากฎหน้าต่างให้ผู้ใช้งานเลือกว่าจะอัพโหลดวิดีโอหรือน า Source URL ของคลิปจาก YouTube 
มาแปะ จากนั้นคลิกค าว่า Insert ข้อพึงระวังคือหากผู้ใช้ต้องอัพโหลดวิดีโอใน H5P เองโดยไม่ได้น า 
Source URL มาจากยูทูป วิดีโอนั้นต้องมีขนาดไม่เกิน 16 MB แต่หากน าลิงค์จากยูทูปมาใช้งาน ต้องน า
วิดีโอที่เราสร้างเสร็จแล้วไปแขวนไว้ในยูทูปก่อน 

4.1 

4.2 

6 
 

ขั้นตอนที่ 2 สร้างบัญชีการใช้งาน (Create free account) ด้วยการกรอกข้อมูลที่ระบุไว้ เช่น 
ชื่อผู้ใช้ข้อมูล อีเมล ระหัสผ่าน เป็นต้น หลังจากกรอกข้อมูลครบถ้วนแล้ว ให้คลิกค าว่า Create New 
Account แต่หากเคยสร้างบัญชีผู้ใช้งานไว้แล้ว สามารถคลิกท่ีเมนู Log in เขา้สู่ระบบได้เลย 

 
 ขั้นตอนที่ 3 เลือกการสร้างเนื้อหาด้วยการคลิกท่ี Create New Content ตรงเมนูค าว่า Quick 
Links ซึ่งเมนูนี้จะมีเมนูย่อย 4 เมนู ได้แก่ 1) Create New Content 2) Latest Release Note 3) 
Content Author Tutorials และ 4) Forum  

 

2.1 

2.2 

3 

ขั้นตอนที่ 3 เลือกการสร้างเนื้อหาด้วยการคลิกที่ Create New Content ตรงเมนู

ค�ำว่า Quick Links ซึ่งเมนูนี้จะมีเมนูย่อย 4 เมนู ได้แก่ 1) Create New Content 2) Latest 

Release Note 3) Content Author Tutorials และ 4) Forum 

ขั้นตอนท่ี 4 กรอกรายละเอียดของวิดีโอที่จะสร้าง ได้แก่ ชื่อวิดีโอ (Title) เลือก

ประเภทของรูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ (Select Content Type) ในท่ีน่ีให้เลือกประเภท  

Interactive Video 

3

4.1

4.2
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8 
 

 
 

ขั้นตอนที่ 6 จากนั้นคลิกขั้นตอนที่ 2 คือ Add Interactions โดยผู้ใช้งานสามารถเลือกลักษณะ
ของการมีปฏิสัมพันธ์ผ่านการท ากิจกรรมต่าง ๆ โดยคลิกเลือกท่ีเมนูด้านบน เช่น การใส่ลิงค์ ใส่รูปภาพ 
ตาราง เขียนข้อความ เติมค าในช่องว่าง การเลือกค าตอบ ถูกผิด ลากและวาง เป็นต้น  

 
 ขั้นตอนที่ 7 การเลือกใส่กิจกรรมที่เป็นการเลือกค าตอบ (Multiple Choice) ผู้ใช้จะต้องคลิก
เล่นวิดีโอดูเป็นระยะ ๆ ว่าเนื้อหาที่จะใส่ข้อค าถามเพ่ือเพ่ิมการมีปฏิสัมพันธ์ ข้อค าถามนั้นจะอยู่ช่วงเวลา
ใดของคลิป ตัวอย่างเช่น ในนาทีที่ 0.59 เราจะใส่ค าถามหลังจากน าเสนอเนื้อหาในส่วนนี้แล้ว ก็กดปุ่ม 
pause วิดีโอ แล้วเลือกค าสั่งที่เป็นการเลือกค าตอบ  

5 

6 

8 
 

 
 

ขั้นตอนที่ 6 จากนั้นคลิกขั้นตอนที่ 2 คือ Add Interactions โดยผู้ใช้งานสามารถเลือกลักษณะ
ของการมีปฏิสัมพันธ์ผ่านการท ากิจกรรมต่าง ๆ โดยคลิกเลือกท่ีเมนูด้านบน เช่น การใส่ลิงค์ ใส่รูปภาพ 
ตาราง เขียนข้อความ เติมค าในช่องว่าง การเลือกค าตอบ ถูกผิด ลากและวาง เป็นต้น  

 
 ขั้นตอนที่ 7 การเลือกใส่กิจกรรมที่เป็นการเลือกค าตอบ (Multiple Choice) ผู้ใช้จะต้องคลิก
เล่นวิดีโอดูเป็นระยะ ๆ ว่าเนื้อหาที่จะใส่ข้อค าถามเพ่ือเพ่ิมการมีปฏิสัมพันธ์ ข้อค าถามนั้นจะอยู่ช่วงเวลา
ใดของคลิป ตัวอย่างเช่น ในนาทีที่ 0.59 เราจะใส่ค าถามหลังจากน าเสนอเนื้อหาในส่วนนี้แล้ว ก็กดปุ่ม 
pause วิดีโอ แล้วเลือกค าสั่งที่เป็นการเลือกค าตอบ  

5 

6 

ขัน้ตอนท่ี 5 การสร้างวิดโีอปฏสิมัพันธ์ (Interactive Video) ประกอบด้วยการด�ำเนนิ

การใน 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) Upload/embed video 2) Add interaction และ  

3) Summary task โดยต้องด�ำเนินการทีละข้ันตอน ในขั้นตอนแรกคือการอัฟโหลดหรือฝัง

วิดีโอ โดยคลิกกรอบสีด�ำ YouTube แล้วจะปรากฎหน้าต่างให้ผู้ใช้งานเลือกว่าจะอัพโหลด

วิดีโอหรือน�ำ Source URL ของคลิปจาก YouTube มาแปะ จากน้ันคลิกค�ำว่า Insert  

ข้อพึงระวัง คือ หากผู้ใช้ต้องอัพโหลดวิดีโอใน H5P เองโดยไม่ได้น�ำ Source URL มาจากยู

ทูป วิดีโอนั้นต้องมีขนาดไม่เกนิ 16 MB แต่หากน�ำลิงค์จากยทููปมาใช้งาน ต้องน�ำวิดีโอที่เรา

สร้างเสร็จแล้วไปแขวนไว้ในยูทูปก่อน

ขั้นตอนที่ 6 จากนั้นคลิกขั้นตอนที่ 2 คือ Add Interactions โดยผู้ใช้งานสามารถ

เลือกลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์ผ่านการท�ำกิจกรรมต่าง ๆ โดยคลิกเลือกท่ีเมนูด้านบน 

เช่น การใส่ลิงค์ ใส่รูปภาพ ตาราง เขียนข้อความ เติมค�ำในช่องว่าง การเลือกค�ำตอบ  

ถูกผิด ลากและวาง เป็นต้น 

ขั้นตอนท่ี 7 การเลือกใส่กิจกรรมท่ีเป็นการเลือกค�ำตอบ (Multiple Choice)  

ผู้ใช้จะต้องคลิกเล่นวิดีโอดูเป็นระยะ ๆ ว่าเนื้อหาที่จะใส่ข้อค�ำถามเพื่อเพิ่มการมีปฏิสัมพันธ์  

ข้อค�ำถามนั้นจะอยู่ช่วงเวลาใดของคลิป ตัวอย่างเช่น ในนาทีท่ี 0.59 เราจะใส่ค�ำถามหลัง

จากน�ำเสนอเนือ้หาในส่วนนีแ้ล้ว ก็กดปุม่ pause วิดโีอ แล้วเลอืกค�ำสัง่ทีเ่ป็นการเลอืกค�ำตอบ 

5

6
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จากนั้นให้เลือกการแสดงผลหน้าจอของค าถามว่าจะเป็นลักษณะใด แบบ Button หรือแบบ 
Poster แล้วพิมพ์ค าถามและตัวเลือก อย่างน้อย 2 ตัวเลือก ห้ามลืมคลิกเลือกค าตอบที่ถูกต้อง จากนั้น
คลิกค าว่า Done และปรับพ้ืนที่ของค าถามให้มองเห็นได้ชัดเจน แล้วให้ใส่ข้อค าถามแบบนี้เรื่อยไปตามท่ี
ต้องการ จากนั้นคลิกค าว่า Save 

 
 

7.2 

7.1 

9 
 

 
  

จากนั้นให้เลือกการแสดงผลหน้าจอของค าถามว่าจะเป็นลักษณะใด แบบ Button หรือแบบ 
Poster แล้วพิมพ์ค าถามและตัวเลือก อย่างน้อย 2 ตัวเลือก ห้ามลืมคลิกเลือกค าตอบที่ถูกต้อง จากนั้น
คลิกค าว่า Done และปรับพ้ืนที่ของค าถามให้มองเห็นได้ชัดเจน แล้วให้ใส่ข้อค าถามแบบนี้เรื่อยไปตามท่ี
ต้องการ จากนั้นคลิกค าว่า Save 

 
 

7.2 

7.1 

	

จากนั้นให้เลือกการแสดงผลหน้าจอของค�ำถามว่าจะเป็นลักษณะใด แบบ Button 

หรือแบบ Poster แล้วพิมพ์ค�ำถามและตัวเลือก อย่างน้อย 2 ตัวเลือก ห้ามลืมคลิกเลือก 

ค�ำตอบที่ถูกต้อง จากนั้นคลิกค�ำว่า Done และปรับพ้ืนท่ีของค�ำถามให้มองเห็นได้ชัดเจน 

แล้วให้ใส่ข้อค�ำถามแบบนี้เรื่อยไปตามที่ต้องการ จากนั้นคลิกค�ำว่า Save

	

7.1

7.2
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ขั้นตอนที่ 8 เป็นขั้นตอนการตรวจสอบว่าข้อค�ำถามแบบเลือกตอบที่เพิ่มเข้าไปใน

วิดโีอถูกต้องหรอืไม่ ซึง่ส่วนใดของวิดโีอมกิีจกรรมจะสังเกตได้ว่าจะมจีดุสขีาวอยู่บน Timeline 

นัน้ โดยหลงัจากใส่ข้อค�ำถามครบตามจ�ำนวนท่ีต้องการแล้ว ให้คลกิต่อไปยงัขัน้ตอนที ่3 คอื 

Summary Task 

	

ขัน้ตอนท่ี 9 เป็นขัน้ตอนการน�ำวดีิโอไปใช้งานบนแพลตฟอร์มต่าง ๆ สามารถด�ำเนนิ

การได้ 2 วิธี คือ การ Download คลิปนั้นไปใช้งาน หรือการ Embed Code ไปใช้งาน โดย

คลิกเลอืกท่ีด้านล่างของจอภาพ ซึง่ H5P สามารถน�ำไปใช้กับ CMS/LMS: Drupal WordPress 

และ Moodle ได้
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 ขั้นตอนที่ 10 การประยุกต์ใช้ในที่นี้ผู้เขียนได้น าวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์ทีสร้างโดยโปแกรม H5P 
ไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ใน LMS : Moodle  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
บทสรุป 
 การสร้างกิจกรรมแบบมีปฏิสัมพันธ์ผ่านวิดีโอโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถควบคุมหรือติดตาม
ความก้าวหน้าทางการเรียนได้ด้วยตนเอง นับเป็นการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีมาสนับสนุนการเรียนรู้ที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยสามารถน าโปรแกรมดังกล่าวไปใช้ออกแบบและพัฒนาวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์
ผ่านการท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง ซึ่งจ าเป็นต้องวางแผนล าดับการน าเสนอเนื้อหาและการท า
กิจกรรมปฏิสัมพันธ์ให้เป็นไปอย่างต่อเนื่อง ช่วยทบทวนและกระตุ้นการเรียนรู้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ        
ซึ่งการวางแผนเริ่มต้นตั้งแต่การเขียนสคริปต์ หรือการจัดท าสตอรี่บอร์ด เพ่ือก าหนดระยะเวลาของการ
น าเสนอเนื้อหาและการท ากิจกรรมให้เป็นไปอย่างเหมาะสม จากนั้นจึงน ามาพัฒนาเป็นวิดีโอแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ในล าดับต่อไป ซึ่งการมีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในลักษณะผู้เรียนกับเนื้อหาด้วยโปรแกรม H5P 
นี้ สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับวิดีโอหลากหลายรูปแบบทั้งรูปแบบสารคดี สัมภาษณ์ อภิปราย สัมภาษณ์ 
เป็นต้น แต่ต้องค านึงถึงจังหวะการมีปฏิสัมพันธ์อย่างเหมาะสมเพ่ือไม่ให้เป็นการรบกวน หรือขัดจังหวะ
ในขณะรับชมวิดีโอ สิ่งที่ส าคัญอีกประการหนึ่งคือการเลือกใช้กิจกรรมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ
เนื้อหาที่ผู้สอนจ าเป็นต้องวางแผนอย่างเป็นขั้นตอนทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน โดยสามารถ

ขัน้ตอนท่ี 10 การประยกุต์ใชใ้นทีน่ีผู้เ้ขยีนได้น�ำวดิโีอแบบมปีฏสิมัพนัธ์ทีส่ร้างโดย

โปแกรม H5P ไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ใน LMS: Moodle 

บทสรุป

การสร้างกิจกรรมแบบมีปฏิสัมพันธ์ผ่านวิดีโอโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ

ควบคุมหรือติดตามความก้าวหน้าทางการเรียนได้ด้วยตนเอง นับเป็นการส่งเสริมการใช้

เทคโนโลยีมาสนับสนุนการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ โดยสามารถน�ำโปรแกรมดังกล่าว

ไปใช้ออกแบบและพัฒนาวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์ผ่านการท�ำกิจกรรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 

ซึง่จ�ำเป็นต้องวางแผนล�ำดบัการน�ำเสนอเน้ือหาและการท�ำกจิกรรมปฏิสมัพันธ์ให้เป็นไปอย่าง

ต่อเนื่อง ช่วยทบทวนและกระตุ้นการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการวางแผนเริ่มต้น

ตั้งแต่การเขียนสคริปต์ หรือการจัดท�ำสตอรี่บอร์ด เพ่ือก�ำหนดระยะเวลาของการน�ำเสนอ

เนือ้หาและการท�ำกจิกรรมให้เป็นไปอย่างเหมาะสม จากน้ันจงึน�ำมาพฒันาเป็นวิดโีอแบบมี

ปฏสิมัพันธ์ในล�ำดบัต่อไป ซึง่การมปีฏิสมัพันธ์ทางการเรยีนในลกัษณะผูเ้รยีนกับเน้ือหาด้วย

โปรแกรม H5P นี้ สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้กับวิดีโอหลากหลายรูปแบบท้ังรูปแบบสารคดี 

สัมภาษณ์ อภปิราย สมัภาษณ์ เป็นต้น แต่ต้องค�ำนึงถึงจงัหวะการมปีฏิสัมพันธ์อย่างเหมาะ

สมเพ่ือไม่ให้เป็นการรบกวน หรือขัดจังหวะในขณะรับชมวิดีโอ สิ่งท่ีส�ำคัญอีกประการหนึ่ง

คอืการเลอืกใช้กิจกรรมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และเน้ือหาท่ีผูส้อนจ�ำเป็นต้องวางแผน

อย่างเป็นขั้นตอนทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน โดยสามารถประยุกต์ใช้เพ่ือ 

การเรียนแบบเดี่ยว และแบบกลุ่มก็ได้ ทั้งน้ีเพ่ือลดข้อจ�ำกัดในการเรียนการสอนทางไกล  

ที่ถึงแม้จะผู้สอนและผู้เรียนจะอยู่ไกลกัน แต่สามารถเชื่อมโยงและใกล้ชิดกันได้ด้วยการ 

ใช้สื่อและเทคโนโลยีเป็นสื่อกลาง 
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ประยุกต์ใช้เพ่ือการเรียนแบบเดี่ยว และแบบกลุ่มก็ได้ ทั้งนี้เพ่ือลดข้อจ ากัดในการเรียนการสอนทางไกล    
ที่ถึงแม้จะผู้สอนและผู้เรียนจะอยู่ไกลกัน แต่สามารถเชื่อมโยงและใกล้ชิดกันได้ด้วยการใช้สื่ อและ
เทคโนโลยีเป็นสื่อกลาง  
 

สแกน QR code ส าหรับการรับชมคลิปสาธิตการสร้างวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม H5P 
หรือ พิมพ์ http://bit.ly/H5PforVDOinteractive 
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บทคัดย่อ
ปัจจุบันปี พ.ศ. 2561 ประชากรไทยสามารถเข้าถึงสื่อออนไลน์ได้มากขึ้น เนื่องจาก             

สมาร์ตโฟนและค่าบริการอินเทอร์เน็ตมีราคาถูกลง อีกท้ังยังมีแอปพลิเคชันมากมายท่ี 

อ�ำนวยความสะดวกให้ผู้ใช้งานมีความคล่องตัวในการเข้าถึงสื่อต่าง ๆ ได้ง่ายมากย่ิงขึ้น  

แอปพลิเคชันในสมาร์ตโฟนเป็นเครื่องมือหนึ่งท่ีช่วยให้ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึง

ข้อมูลได้สะดวกและรวดเร็วในการค้นหาความรู้ต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว รวมถึงแหล่งการเรียนรู้

จากเดิมที่ต้องเดินทางไปเรียนรู้ถึงสถานท่ีจริง แต่ปัจจุบันมีแอปพลิเคชันท่ีสามารถรวบรวม

แหล่งการเรียนรู้ของชุมชนไว้บนออนไลน์เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนและประชาชนในทุกเพศ 

ทุกวัย สามารถศึกษาหาความรู้ผ่านประสบการร์เสมือนจริงได้ด้วยตนเองแบบง่าย ๆ เพียง

แค่ปลายนิ้ว อันจะเป็นการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยลดข้อจ�ำกัดด้านสถานที่

และเวลา ดังนั้นเพื่อเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนและบุคคลทั่วไปสามารถเรียนรู้ผ่านแหล่งการ

เรียนรู้ออนไลน์ได้ ผู้เขียนจึงสนใจที่จะเสนอความรู้ต่าง ๆ ในประเด็นดังต่อไปน้ี 1) ความ

ส�ำคัญของแหล่งการเรียนรู ้ 2) ขั้นตอนการสร้างแหล่งการเรียนรู ้บนเว็บแอปพลิเคชัน  

PocketSights 3) การใช้งานแอปพลิเคชัน PocketSights และ 4) แนวทางการประยุกต์ใช้

แอปพลิเคชัน PocketSights

ค�ำส�ำคัญ แอปพลิเคชัน แหล่งการเรียนรู้ออนไลน์
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ABSTRACT
In 2018, Thai people have access to online media. Because the smartphone 

and  Internet fee are cheaper. There are many applications that make it easier and 

more convenient for users to access the media. Applications are the tools that 

allow users to access the internet more easily and quickly. Learning resources are 

important to help learners and people of all ages. Learners can learn from their 

own knowledge and experience. This will encourage lifelong learning. To encour-

age learners and individuals to learn through online learning resources. The author 

is interested to present knowledge. In the following issues: 1) The importance of 

learning resources, 2) Steps to create a web-based learning resource PocketSights, 

3) Using the PocketSights application and 4) PocketSights Application Guidelines.

Keyword: Application, Online learning resources

บทนำ�

ปัจจบุนัประเทศไทยมปีระชากรประมาณ 69.11 ล้านคน มกีารใช้โทรศพัท์มอืถือคดิ

เป็นร้อยละ 91 สมาร์ตโฟนร้อยละ 71 ถือว่ามีปริมาณผู้เข้าถึงสื่อออนไลน์เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ใน

แต่ละวันประชากรใช้เวลาประมาณ 9 ชั่วโมง 38 นาทีในการชมสื่อผ่านทางอินเทอร์เน็ตใน

ทกุ ๆ อปุกรณ์ และมปีระชากรจ�ำนวนร้อยละ 90 ท่ีจะต้องใช้อนิเทอร์เนต็ทุก ๆ วัน และธุรกิจ

ประเภทการท่องเท่ียวมีอัตราการใช้จ่ายสูงมากถึงมูลค่า 1,449 ล้านเหรียญสหรัฐ 

ต่อปี (การส�ำรวจของ We are Social Global Digital Report, 2018) จากสถิตดิงักล่าวแสดง

ให้เห็นว่าประชากรไทยส่วนใหญ่มีสมาร์ตโฟนใช้ และสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ และยัง

พบอีกว่าคนส่วนใหญ่นิยมหาความรู้เสริมประสบการณ์ผ่านการท่องเท่ียวท้ังในและนอก

ประเทศมากขึ้นเรื่อย ๆ

แอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟนเป็นอีกเคร่ืองมือหน่ึงท่ีช่วยให้ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต

สามารถเข้าถึงข้อมลูได้รวดเรว็ข้ึน ดงันัน้ผูพั้ฒนาเนือ้หาจงึนิยมสร้างเนือ้หาไว้บนโลกออนไลน์

โดยให้ผู้ใช้งานเข้าถึงเนื้อหาผ่านทางแอปพลิเคชันมากขึ้น เพราะการเข้าถึงเนื้อหาผ่านแอป

พลิเคชันจะช่วยให้ผู้ใช้งานมีความสะดวกสบายและใช้งานได้ง่าย ยิ่งไปกว่านั้นปัจจุบันการ

สร้างเนือ้หาในแอปพลเิคชันสามารถสร้างและเพิม่เนือ้หาได้ง่ายขึน้เพราะได้มผีูใ้ห้บรกิารได้

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันให้ใช้งานร่วมกับแอปพลิเคชันได้แล้ว เพียงแค่ให้ผู้สนใจจะพัฒนา

เน้ือหาบนแอปพลเิคชนัได้เตรยีมข้อมลูความรูต่้าง ๆ ให้อยู่ในรปูแบบของข้อความ ภาพ หรอื

วิดีโอ แล้วให้ผู้สนใจน�ำข้อมูลความรู้เหล่าน้ีเพ่ิมลงในเว็บแอปพลิเคชันดังกล่าว แอปพลิเค

ชันนั้นก็จะเป็นแหล่งความรู้ในโลกออนไลน์บนแอปพลิเคชัน

พระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ.2542 แก้ไขเพ่ิมเตมิ (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 2545  

และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา มาตรา 25 ได้ระบุว่า “รัฐต้องส่ง

เสริมการด�ำเนินงานและการจัดตั้งแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตทุกรูปแบบ ได้แก่ ห้องสมุด
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ประชาชน พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ สวนสัตว์ สวนสาธารณะ สวนพฤกษศาสตร์ อุทยาน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ศูนย์การกีฬาและนันทนาการ แหล่งข้อมูล และแหล่งการเรียน

รูอ้ืน่อย่างเพียงพอและมปีระสทิธิภาพ” จากมาตราดงักล่าวจะเห็นว่า แหล่งการเรยีนรูม้คีวาม

ส�ำคญัและจ�ำเป็นต่อการส่งเสริมการเรยีนรูต้ลอดชวิีตให้แก่ประชาชน แหล่งการเรยีนรูแ้ต่ละ

แห่งเป็นท่ีสะท้อนให้เหน็ถึงความส�ำคญัของสถานท่ีแห่งน้ัน ได้แก่ กลุ่มคนในชมุชน กิจกรรม

ต่าง ๆ ท่ีจดัข้ึนในสงัคม โรงเรยีนหรอืสถานศกึษา สถานประกอบการ ห้องสมดุ สวนสาธารณะ 

สถาบันศาสนา กิจกรรมการด�ำเนินชีวิต ศาสนา ประเพณีตลอดจนทรัพยากรสารสนเทศ  

สื่อประเภทต่าง ๆ เพื่อจะส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตของคน (สุมาลี สังข์ศรี, 2555; 

ณัฏฐลักษณ์ ธาระวานิช, 2557; วิรุฬห์ นิลโมจน์, 2558)

Holt, Luga, Tafesse and Yun (2016) ได้ศึกษาการท�ำทัวร์เกี่ยวกับสถานที่ส�ำคัญ

ทางประวตัศิาสตร์และศลิปะในเมอืง Princeton, Massachusetts โดยในการค้นคว้าน้ีมกีาร

ท�ำแผ่นพบัและคูม่อืการท่องเท่ียวด้วยตนเองแบบออนไลน์ การศกึษาครัง้น้ีทีมผู้วิจยัได้เลือก

เทคโนโลยีหรือโปรแกรมที่ใช้สร้างคู่มือการท่องเท่ียวด้วยตนเองแบบออนไลน์ 4 โปรแกรม 

ได้แก่ Google Tour Builder, Google Map Maker, PocketSights และ PDF ผ่านการ

สร้างจากโปรแกรม Adobe InDesign โดยในแต่ละทัวร์ทมีผูวิ้จยัได้ท�ำการศกึษาและเปรยีบ

เทียบความแตกต่าง ดังตารางที่ 1 

ตารางท่ี 1 แสดงการเปรยีบเทียบความแตกต่างระหว่างโปรแกรมทีใ่ช้ในการท�ำทวัร์ออนไลน์

จากการศกึษาพบว่า โปรแกรม Google Map Maker ได้ปิดตวัไปในวันท่ี 31 มนีาคม 

2560 Google Tour Builder อยู่ในขั้นทดลอง version beta ส่วนโปรแกรม PDF เป็นเพียง

โปรแกรมอ่านเอกสารทัว่ไป ดงันัน้ผูเ้ขยีนจงึสนใจจงึจะศกึษา โปรแกรม PocketSights เพ่ือ

น�ำมาสร้างเป็นแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์

PocketSights เป็นแอปพลเิคชนัทีม่คีวามสามารถในการสร้างแหล่งการเรยีนรู ้หรอื 

ทัวร์ออนไลน์อย่างง่าย ๆ เพียงแค่ผู้สร้างได้ลงทะเบียนผ่านเว็บแอปพลิเคชันของผู้ให้บริการ 

แล้วสร้างเส้นทางแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ หรือทัวร์ออนไลน์เพียงในระยะเวลาไม่ถึงชั่วโมง  

โดยผู้สร้างสามารถแทรกข้อมูลประเภทตัวอักษร รูปภาพ วิดีโอหรือ Hyperlink ลงในสถาน

ที่ต่าง ๆ โดยใช้ความสามารถของ GPS (Global Positioning System) ลงไปบนเว็บ 
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(application),  Global Position),  in),  g System) ลงไปบนเว็บแอปพลิเคชันของผู้ให้บริการ เวลาใช้งานก็ให้ผู้ใช้ (application),  Users) 
ดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน PocketSights มาติดตั้งก็ใช้งานได้แล้ว โดย PocketSights เป็นแอปพลิเคชันที่
ทำงานบนระบบปฏิบัติการ An),  droid 4.1 หรือมากกว่า หรือ IOS 8.0 หรือมากกว่า แอปพลิเคชันน้ีเป็น
โปรแกรมที่ผู้ใช้บริการให้ใช้งานได้ฟรี ปัจจุบันพัฒนามาถึง Version),  1.1 สำหรับ An),  droid และ Version),   
1.5.6 สำหรับ IOS (application),  ที่มา: https://pocketsights.com)

ภาพที่ 1 ภาพแสดงตัวอยา่งการใช้งาน Application),   PocketSights 
ที่มา: https://pocketsights.com/tour-guide-app

จากทีก่ล่าวมาดังน้ันผู้เขียนจึงขอเสนอประเด็นสำคัญในหัวข้อตา่งๆ ดังน้ี 1) ความสำคัญของ
แหล่งการเรียนรู้ 2) ข้ันตอนการสร้างแหล่งการเรียนรู้บนเว็บแอปพลิเคชัน 3) การใช้งานแอปพลิเคชัน 
PocketSights และ 4) แนวทางการประยุกต์ใช้แอปพลิเคชัน PocketSights ดังต่อไปน้ี

1) ความสำคัญของแหล่งการเรียนรู้

อภิรดี กันเดช (application),  2551) ได้ให้ความหมาย แหล่งการเรียนรู้ว่าหมายถึง แหล่งหรือทีร่วม อาจเป็น
สถานที่ หรือศูนย์รวมต่างๆที่ประกอบไปด้วยข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ และกจิกรรมที่กระบวนการเรียนรู้
เป็นศูนย์กลาง มกีระบวนการเรียนรู้ทีม่ีความยืดหยุ่น สอดคล้องกับสิ่งที่ผู้เรียนต้องการ

วริุฬห์ นิลโมจน์ (application),  2558) ได้ให้ความสำคัญของแหล่งการเรียนรู้ ดังน้ี แหล่งการเรียนรู้เป็นที่ที่ให้ผู้
เรียนและประชาชนในทุกเพศทุกวัย สามารถศึกษาหาความรู้ไดด้้วยตนเองตามความสมัครใจ ศักยภาพ
และโอกาส ผู้เรียนสามารถเรียนได้รู้ไดจ้ากประสบการณจ์ริง แหล่งการเรียนรู้ได้ช่วยส่งเสริมและสนับสนุน
ให้การเรียนรู้เกิดข้ึนได้ทุกที่ทุกเวลาและยังช่วยให้การจัดการศกึษามีคุณภาพ ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
ตลอดชีวิต เป็นรากฐานในการสรา้งพลังการพึ่งพาตนเองและความเข้มแข็งของคนในชุมชน แหล่งการ
เรียนรู้เป็นแหล่งความเชื่อมโยงความเข้าใจและก่อให้เกิดการรว่มมือของคนในชุมชนน้ันไดอ้ีกด้วย

แอปพลิเคชันของผู้ให้บริการ เวลาใช้งานก็ให้ผู ้ใช้ (Users) ดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน  

PocketSights มาติดตั้งก็ใช้งานได้แล้ว โดย PocketSights เป็นแอปพลิเคชันท่ีท�ำงานบน

ระบบปฏิบัติการ Android 4.1 หรือมากกว่า หรือ IOS 8.0 หรือมากกว่า แอปพลิเคชันนี้เป็น

โปรแกรมที่ผู้ใช้บริการให้ใช้งานได้ฟรี ปัจจุบันพัฒนามาถึง Version1.1 ส�ำหรับ Android 

และ Version 1.5.6 ส�ำหรับ IOS (ที่มา: https://pocketsights.com)

ภาพที่ 1 ภาพแสดงตัวอย่างการใช้งาน Application PocketSights 

ที่มา: https://pocketsights.com/tour-guide-app

จากที่กล่าวมาดังนั้นผู้เขียนจึงขอเสนอประเด็นส�ำคัญในหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้ 1) ความ

ส�ำคัญของแหล่งการเรียนรู้ 2) ข้ันตอนการสร้างแหล่งการเรียนรู้บนเว็บแอปพลิเคชัน 3)  

การใช้งานแอปพลิเคชัน PocketSights และ 4) แนวทางการประยุกต์ใช้แอปพลิเคชัน  

PocketSights ดังต่อไปนี้

1) ความส�ำคัญของแหล่งการเรียนรู้
อภิรดี กันเดช (2551) ได้ให้ความหมาย แหล่งการเรียนรู้ว่าหมายถึง แหล่งหรือท่ี

รวม อาจเป็นสถานท่ี หรอืศูนย์รวมต่าง ๆ ท่ีประกอบไปด้วยข้อมลู ข่าวสาร ความรู ้และกิจกรรม

ที่กระบวนการเรียนรู้เป็นศูนย์กลาง มีกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีความยืดหยุ่น สอดคล้องกับ 

สิ่งที่ผู้เรียนต้องการ

วริฬุห์ นลิโมจน์ (2558) ได้ให้ความส�ำคญัของแหลง่การเรียนรู ้ดังนี ้แหลง่การเรียน

รู้เป็นทีท่ี่ให้ผูเ้รยีนและประชาชนในทกุเพศทุกวัย สามารถศกึษาหาความรูไ้ด้ด้วยตนเองตาม

ความสมัครใจ ศักยภาพและโอกาส ผู้เรียนสามารถเรียนได้รู้ได้จากประสบการณ์จริง แหล่ง

การเรยีนรูไ้ด้ช่วยส่งเสรมิและสนบัสนุนให้การเรยีนรูเ้กิดขึน้ได้ทุกท่ีทุกเวลาและยังช่วยให้การ

จดัการศกึษามคีณุภาพ ส่งเสรมิให้เกิดการเรยีนรูต้ลอดชวีติ เป็นรากฐานในการสร้างพลงัการ

พ่ึงพาตนเองและความเข้มแข็งของคนในชุมชน แหล่งการเรียนรู้เป็นแหล่งความเชื่อมโยง

ความเข้าใจและก่อให้เกิดการร่วมมือของคนในชุมชนนั้นได้อีกด้วย
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จากความหมายและความสำคัญของแหล่งการเรียนรู้ดังข้างต้น สรุปได้วา่ แหล่งการเรียนรู้มีความ
สำคัญเพราะเป็นแหล่งหรือที่รวมข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศ ความรู้ต่างๆ ซ่ึงสามารถเอื้ออำนวยให้ผู้เรียน
และประชาชนทุกเพศทุกวัยสามารถแสวงหาความรู้ได้ตามความต้องการ และมีความยืดหยุ่นสูง เป็นสิ่งที่
ก่อให้เกิดความเข้าใจและส่งเสริมให้เกดิความรว่มมือของคนในชุมชนน้ันๆ 

2) ข้ันตอนการสรา้งแหล่งการเรียนรู้บนเว็บแอปพลิเคชัน PocketSights

ก่อนทีจ่ะเริ่มสร้างแหล่งการเรียนรู้ผู้สร้างตอ้งจัดเตรียมข้อมูลแหล่งการเรียนรู้ ได้แก่ ข้อความ 
ภาพ หรือวดิีโอ และ สถานที่หรือจุด พิกัด บน Google Maps ให้พร้อม

1. เข้าเว็บ https://pocketsights.com  และเลือก Sign),  up Now สำหรับสมัครสมาชกิ ครั้งแรก

      

2. เลือก Create Tour เพ่ือสร้างแหล่งการเรียนรู้ แล้วเพิ่มข้อมูลความสำคัญและที่มาตา่งๆ ท่ี
เกี่ยวข้องกับทวัร์   แล้วกดปุ่ม Add Tour เพ่ือเพิ่มข้อมูล

3. ผู้สร้างสามารถ Zoom หาตำแหน่งสถานที่ที่ต้องการ Poin),  ts เอาไว้ด้วยการเลื่อนลูกกลิ้งบน 
Mouse หรือ กดสัญลักษณ์ + เพ่ือ Zoom in),   – เพ่ือ Zoom out แล้วคลิก Add Poin),  t of In),  terest 
Here

5

จากความหมายและความสำคัญของแหล่งการเรียนรู้ดังข้างต้น สรุปได้วา่ แหล่งการเรียนรู้มีความ
สำคัญเพราะเป็นแหล่งหรือที่รวมข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศ ความรู้ต่างๆ ซ่ึงสามารถเอื้ออำนวยให้ผู้เรียน
และประชาชนทุกเพศทุกวัยสามารถแสวงหาความรู้ได้ตามความต้องการ และมีความยืดหยุ่นสูง เป็นสิ่งที่
ก่อให้เกิดความเข้าใจและส่งเสริมให้เกดิความรว่มมือของคนในชุมชนน้ันๆ 

2) ข้ันตอนการสรา้งแหล่งการเรียนรู้บนเว็บแอปพลิเคชัน PocketSights

ก่อนทีจ่ะเริ่มสร้างแหล่งการเรียนรู้ผู้สร้างตอ้งจัดเตรียมข้อมูลแหล่งการเรียนรู้ ได้แก่ ข้อความ 
ภาพ หรือวดิีโอ และ สถานที่หรือจุด พิกัด บน Google Maps ให้พร้อม

1. เข้าเว็บ https://pocketsights.com  และเลือก Sign),  up Now สำหรับสมัครสมาชกิ ครั้งแรก

      

2. เลือก Create Tour เพ่ือสร้างแหล่งการเรียนรู้ แล้วเพิ่มข้อมูลความสำคัญและที่มาตา่งๆ ท่ี
เกี่ยวข้องกับทวัร์   แล้วกดปุ่ม Add Tour เพ่ือเพิ่มข้อมูล

3. ผู้สร้างสามารถ Zoom หาตำแหน่งสถานที่ที่ต้องการ Poin),  ts เอาไว้ด้วยการเลื่อนลูกกลิ้งบน 
Mouse หรือ กดสัญลักษณ์ + เพ่ือ Zoom in),   – เพ่ือ Zoom out แล้วคลิก Add Poin),  t of In),  terest 
Here

จากความหมายและความส�ำคัญของแหล่งการเรียนรู้ดังข้างต้น สรุปได้ว่า แหล่ง

การเรยีนรูม้คีวามส�ำคญัเพราะเป็นแหล่งหรอืท่ีรวมข้อมลู ข่าวสาร สารสนเทศ ความรู้ต่าง ๆ 

ซึ่งสามารถเอื้ออ�ำนวยให้ผู้เรียนและประชาชนทุกเพศทุกวัยสามารถแสวงหาความรู้ได้ตาม

ความต้องการ และมคีวามยืดหยุ่นสงู เป็นสิง่ท่ีก่อให้เกิดความเข้าใจและส่งเสรมิให้เกิดความ

ร่วมมือของคนในชุมชนนั้น ๆ 

2) ขั้นตอนการสร้างแหล่งการเรียนรู้บนเว็บแอปพลิเคชัน PocketSights
ก่อนทีจ่ะเริม่สร้างแหล่งการเรยีนรูผู้ส้ร้างต้องจดัเตรยีมข้อมลูแหล่งการเรยีนรู ้ได้แก่ 

ข้อความ ภาพ หรือวิดีโอ และสถานที่ หรือจุดพิกัด บน Google Maps ให้พร้อม

1. เข้าเวบ็ https://pocketsights.com  และเลอืก Signup Now ส�ำหรบัสมคัรสมาชกิ 

ครั้งแรก

      

2. เลือก Create Tour เพ่ือสร้างแหล่งการเรียนรู้ แล้วเพ่ิมข้อมูลความส�ำคัญและ

ที่มาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับทัวร์ แล้วกดปุ่ม Add Tour เพื่อเพิ่มข้อมูล

3. ผูส้ร้างสามารถ Zoom หาต�ำแหน่งสถานทีท่ี่ต้องการ Points เอาไว้ด้วยการเลือ่น

ลูกกลิ้งบน Mouse หรือ กดสัญลักษณ์ + เพื่อ Zoom in – เพื่อ Zoom out แล้วคลิก Add 

Point of Interest Here



44

6

4. ในช่อง Poin),  t of In),  terest  Name   ให้ใส่ชื่อสถานที่หรือจุดกิจกรรมตรงน้ัน ช่อง 
Description),   ใสร่ายละเอียดเพ่ิมเติม และแทรกภาพด้วยการลากไฟล์ภาพ  มาวางบน Add photos by  
…

5. หากมีเพลงประกอบ ให้เรานำ URL เสียงจาก  Soun),  dCloud มาใส่เพิ่มเตมิ  และหากมี Clip 
Video ให้เรานำ URL Video จาก Youtube มาใส่เพิ่มเตมิได้เลย กดปุ่ม Update Poin),  t of In),  terest 
เพ่ือเสร็จสิ้น การเพ่ิม 1 Poin),  t

  

6. เมื่อ Update แล้วจะมี Place 1 โผล่ข้ึนที่ Map และ ภาพในสว่นของ Poin),  t of In),  terest ข้ึน

7. ทำการเพิ่ม Poin),  t ที่ 2 ต่อไป ดังวธิีที่เคยกล่าว    

6
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Video ให้เรานำ URL Video จาก Youtube มาใส่เพิ่มเตมิได้เลย กดปุ่ม Update Poin),  t of In),  terest 
เพ่ือเสร็จสิ้น การเพ่ิม 1 Poin),  t

  

6. เมื่อ Update แล้วจะมี Place 1 โผล่ข้ึนที่ Map และ ภาพในสว่นของ Poin),  t of In),  terest ข้ึน

7. ทำการเพิ่ม Poin),  t ที่ 2 ต่อไป ดังวธิีที่เคยกล่าว    

4.	ในช่อง Point of Interest Name ให้ใส่ชื่อสถานท่ีหรือจุดกิจกรรมตรงน้ัน  

ช่อง Description ใส่รายละเอียดเพ่ิมเติม และแทรกภาพด้วยการลากไฟล์ภาพ มาวางบน 

Add photos by…

5. หากมเีพลงประกอบ ให้เราน�ำ URL เสยีงจาก  SoundCloud มาใส่เพ่ิมเติม  และ

หากม ีClip Video ให้เราน�ำ URL Video จาก YouTube มาใส่เพิม่เตมิได้เลย กดปุม่ Update 
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6. เมื่อ Update แล้วจะมี Place 1 โผล่ขึ้นที่ Map และ ภาพในส่วนของ Point of 

Interest ขึ้น

7. ท�ำการเพิ่ม Point ที่ 2 ต่อไป ดังวิธีที่เคยกล่าวมาแล้วข้างต้น    

8.	ท�ำการเพิ่ม Point ต่อไป จนครบตามที่ต้องการ ดังภาพ
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8

เมื่อเราสร้าง PocketSights บนเว็บเสร็จเรียบร้อยแล้ว จะต้องรอทางทีม Approve Tour ของ
เราให้ข้ึน Status เป็น Active ก่อน Tour ของเราจะทำงานได้ ในข้ันตอนต่อไปเมื่อ Tour ของเรา Active
เรียบร้อยแล้ว วธิีการใช้งานสำหรับ User ทั่วไป เวลาตอ้งการเข้ามาดูสื่อ Tour ที่เราทำการสร้างเอาไว้    
กใ็ห้ User ใช้งานผ่านแอปพลิเคชันได้ทันที โดยในข้ันต้นจะต้องมกีารดาวน์โหลดและตดิตั้งแอปพลิเคชัน
เพ่ือใช้งานก่อน จึงจะใช้งานในฐานะ User ทั่วไปได้ ดังที่จะได้กลา่วในข้ันตอนที่ 3 ต่อไป

3) การใช้งานแอปพลิเคชัน PocketSights

1. Down),  load Application),   PocketSights ทั้งระบบ IOS และ An),  droid

2. ในช่อง Search ให้เราค้นหาสถานที่ที่เราต้องการ Route แล้วกด En),  ter

   

3. ระบบจะทำการเลือกสถานที่ที่เรา Search หรือใกล้เคียงกับที่ GPS จับสัญญาณมาแสดง

7

8. ทำการเพิ่ม Poin),  t ต่อไป จนครบตามที่ต้องการ ดังภาพ

9. กดปุ่ม Save Tour  ระบบจะทำการ Processin),  g แล้วจะมีข้อความข้ึนว่า Success

     

10. กดปุ่ม MY TOURS เพ่ือออกมาที่หน้า TOUR หลักของเรา 

ที่ Tab Status จะมีข้อความข้ึนว่า Un),  der Review แสดงว่าเราต้องรอทางทีมงาน Pocket 
Sights Review Tour ของเราก่อน โดยหลังจากน้ัน 2-3 วัน เราสามารถอีเมลไปยังทีมงาน Pocket 
Sights เพ่ือสอบถามการ Active ของ Tour ของเรา Tour เราจึงจะใช้งานได้

11. ถ้าทางทีมงาน Pocket Sights ตรวจสอบแล้วผา่นจะมีข้อความข้ึนว่า Active 

9.	กดปุ่ม Save Tour ระบบจะท�ำการ Processing แล้วจะมีข้อความขึ้นว่า  

Success

     

10. กดปุ่ม MY TOURS เพื่อออกมาที่หน้า TOUR หลักของเรา 

ที่ Tab Status จะมีข้อความขึ้นว่า Under Review แสดงว่าเราต้องรอทางทีมงาน 

Pocket Sights Review Tour ของเราก่อน โดยหลังจากนั้น 2-3 วัน เราสามารถอีเมลไป 

ยังทีมงาน Pocket Sights เพ่ือสอบถามการ Active ของ Tour ของเรา Tour เราจึงจะใช ้

งานได้

11. ถ้าทางทีมงาน Pocket Sights ตรวจสอบแล้วผ่านจะมีข้อความขึ้นว่า Active 
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9

4. เลือก Tour ท่ีต้องการเยี่ยมชมโดยการกดท่ีภาพ 5. แสดงข้อมูลสถานท่ีแห่งนั้น

6. เมื่อ Slide หน้าจอลงมาจะเห็นสถานท่ีต่างๆ 7. เมื่อกดเข้าไปในสถานท่ีต่างๆจะแสดงข้อมูลสถานท่ีนั้น

    
8. เมื่อกด START TOUR จะแสดงผลแผนท่ีต่างๆ 9. เมื่อกด PLAY VIDEO โปรแกรมก็จะเช่ือมต่อไปยัง 

Clip Youtube 
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เมื่อเราสร้าง PocketSights บนเว็บเสร็จเรียบร้อยแล้ว จะต้องรอทางทีม Approve 

Tour ของเราให้ข้ึน Status เป็น Active ก่อน Tour ของเราจะท�ำงานได้ ในขั้นตอนต่อไป 

เมื่อ Tour ของเรา Active เรียบร้อยแล้ว วิธีการใช้งานส�ำหรับ User ทั่วไป เวลาต้องการ 

เข้ามาดสูือ่ Tour ทีเ่ราท�ำการสร้างเอาไว้ กใ็ห้ User ใช้งานผ่านแอปพลิเคชนัได้ทันที โดยใน

ขัน้ต้นจะต้องมกีารดาวน์โหลดและตดิตัง้แอปพลเิคชนั เพ่ือใช้งานก่อน จงึจะใช้งานในฐานะ 

User ทั่วไปได้ ดังที่จะได้กล่าวในขั้นตอนที่ 3 ต่อไป

3) การใช้งานแอปพลิเคชัน PocketSights
1. Download Application PocketSights ทั้งระบบ IOS และ Android

2. ในช่อง Search ให้เราค้นหาสถานที่ที่เราต้องการ Route แล้วกด Enter

   

3. ระบบจะท�ำการเลอืกสถานทีท่ี่เรา Search หรือใกล้เคยีงกบัท่ี GPS จบัสญัญาณ

มาแสดง
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4. เลือก Tour ท่ีต้องการเยี่ยมชมโดยการกดท่ีภาพ 5. แสดงข้อมูลสถานท่ีแห่งนั้น

6. เมื่อ Slide หน้าจอลงมาจะเห็นสถานท่ีต่างๆ 7. เมื่อกดเข้าไปในสถานท่ีต่างๆจะแสดงข้อมูลสถานท่ีนั้น

    
8. เมื่อกด START TOUR จะแสดงผลแผนท่ีต่างๆ 9. เมื่อกด PLAY VIDEO โปรแกรมก็จะเช่ือมต่อไปยัง 

Clip Youtube 
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Clip Youtube 

4. เลือก Tour ที่ต้องการเยี่ยมชม

โดยการกดที่ภาพ

                                              5. แสดงข้อมูลสถานท่ีแห่งนั้น

6. เมื่อ Slide หน้าจอลงมา

จะเห็นสถานที่ต่าง ๆ 
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4) แนวทางการประยกุต์ใช้แอปพลิเคชัน PocketSights

จากทีก่ล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่าแอปพลิเคชัน PocketSights เป็นโปรแกรมที่สร้างและใช้งานได้

ง่าย หากมีผู้พัฒนาเพิม่เน้ือหาในแหล่งการเรียนรู้หรือสถานทีต่่างๆ ที่มากข้ึน ผู้เรียนหรือผู้ใช้งานมีสมาร์ต

โฟนและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็สามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์ต่างๆ ได้ ดังน้ันการประยุกต์ใช้ต่อ

ไปในอนาคตคือควรส่งเสริมให้มีการสรา้งแหล่งการเรียนรูต้่างๆ ทั้งในสถานศกึษา เช่น จดุหรือสถานที่

สำคัญต่างๆ บริเวณโดยรอบมหาวิทยาลัย บริเวณรอบโรงเรียน หรือสถานที่สำคัญต่างๆ ตามอุทยาน

ประวัติศาสตร์แห่งชาติ สวนสัตว์เปิด เป็นต้น มากข้ึน หรือใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการท่อง

เที่ยวในชุมชน ดังภาพที่ 2

            

ภาพที่ 2 แหล่งการเรียนรู้ออนไลน์ในจังหวัดน่าน Qในแอปพลิเคชัน PocketSights)

บทสรุป
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Clip Youtube 

7. เมื่อกดเข้าไปในสถานที่ต่าง ๆ จะแสดงข้อมูลสถานที่นั้น

    

8. เมื่อกด START TOUR จะแสดงผลแผนที่พร้อมเส้นทางของสถานที่/จุดต่าง ๆ

			 

			   9. เมือ่กด PLAY VIDEO โปรแกรมกจ็ะเชือ่มต่อไปยัง Clip  

				       YouTube 
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4) แนวทางการประยกุต์ใช้แอปพลิเคชัน PocketSights

จากทีก่ล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่าแอปพลิเคชัน PocketSights เป็นโปรแกรมที่สร้างและใช้งานได้
ง่าย หากมีผู้พัฒนาเพิม่เน้ือหาในแหล่งการเรียนรู้หรือสถานทีต่่างๆ ที่มากข้ึน ผู้เรียนหรือผู้ใช้งานมีสมาร์ต
โฟนและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็สามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์ต่างๆ ได้ ดังน้ันการประยุกต์ใช้ต่อ
ไปในอนาคตคือควรส่งเสริมให้มีการสรา้งแหล่งการเรียนรูต้่างๆ ทั้งในสถานศกึษา เช่น จดุหรือสถานที่
สำคัญต่างๆ บริเวณโดยรอบมหาวิทยาลัย บริเวณรอบโรงเรียน หรือสถานที่สำคัญต่างๆ ตามอุทยาน
ประวัติศาสตร์แห่งชาติ สวนสัตว์เปิด เป็นต้น มากข้ึน หรือใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการท่อง
เที่ยวในชุมชน ดังภาพที่ 2

            

ภาพที่ 2 แหล่งการเรียนรู้ออนไลน์ในจังหวัดน่าน Qในแอปพลิเคชัน PocketSights)

บทสรุป

4) แนวทางการประยุกต์ใช้แอปพลิเคชัน PocketSights
จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่าแอปพลิเคชัน PocketSights เป็นโปรแกรมท่ีสร้าง

และใช้งานได้ง่าย หากมีผู้พัฒนาเพิ่มเนื้อหาในแหล่งการเรียนรู้หรือสถานที่ต่าง ๆ ที่มากขึ้น 

ผู้เรียนหรือผู้ใช้งานมีสมาร์ตโฟนและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็สามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้

ออนไลน์ต่าง ๆ ได้ ดงันัน้การประยุกต์ใช้ต่อไปในอนาคต คอื ควรส่งเสรมิให้มกีารสร้างแหล่ง

การเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งในสถานศึกษาให้มากขึ้น เช่น จุดหรือสถานที่ส�ำคัญต่าง ๆ บริเวณโดย

รอบมหาวิทยาลัย บริเวณรอบโรงเรียน หรือสถานที่ส�ำคัญต่าง ๆ ตามอุทยานประวัติศาสตร์

แห่งชาติ สวนสัตว์เปิด เป็นต้น หรือใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวใน

ชุมชน ดังภาพที่ 2

            

ภาพที่ 2 แหล่งการเรียนรู้ออนไลน์ในจังหวัดน่าน (ในแอปพลิเคชัน PocketSights)

บทสรุป

แหล่งการเรียนรู้ออนไลน์เป็นอีกแหล่งข้อมูลหน่ึงท่ีมีความส�ำคัญเพราะจะช่วยให้ 

ผู้เรียนหรือบุคคลท่ัวไปสามารถเข้าถึงข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ต่าง ๆ ได้โดยง่ายเพียงบุคคล

เหล่าน้ันม ีSmart Device ทีส่ามารถเข้าถึงระบบออนไลน์น้ันได้ แอปพลิเคชนั PocketSights 

เป็นอีกโปรแกรมหนึ่งที่มีความสามารถในการน�ำความสามารถของการท�ำทัวร์มาประยุกต์

เป็นแหล่งการเรียนรู้ได้ดี ด้วยความสามารถของการระบุต�ำแหน่งพิกัดจาก GPS จะช่วยให้

ผู้เรียนสามารถเดินทางไปท่องเที่ยวและเรียนรู้สถานที่ส�ำคัญเพื่อหาความรู้ด้วยตนเองได้
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การออกแบบ e-Learning 
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อเสริมสร้าง

การเรียนรู้ในยุคดิจิทัล
Interactive e-Learning Design  

for Enhancing Learning in the Digital Age

พัทธนันท์ บุตรฉุย*
	 Patthanan Bootchuy

บทคัดย่อ
การศกึษาครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาแนวคดิในการออกแบบ e-Learning แบบ

มีปฏิสัมพันธ์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล ด�ำเนินการศึกษาโดยวิเคราะห์และ

สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท้ังในไทยและในต่างประเทศท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบ 

e-Learning แบบมีปฏิสัมพันธ์และการจัดการศึกษาในยุคดิจิทัล เพ่ือให้ได้แนวคิดใหม่ใน

การออกแบบการเรียนรู้ จากการศึกษาพบว่าการออกแบบ e-Learning แบบมีปฏิสัมพันธ์

เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล มีองค์ประกอบและขั้นตอน ดังน้ี 1) ขั้นตอนการ

ออกแบบการเรียนการสอน e-Learning ในยุคดิจิทัล ประกอบไปด้วย (ก) การวิเคราะห์ (ข) 

การออกแบบ (ค) การพัฒนา (ง) การน�ำไปใช้ และ (จ) การประเมนิ  2) ปฏสิมัพันธ์การเรยีน

การสอนแบบ e-Learning ประกอบไปด้วย (ก) ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหา (ข) ผู้เรียน

*อาจารย์ ดร. ประจ�ำส�ำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช

Dr., Office of Educational Technology, Sukhothai Thammathirat Open University
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ปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน (ค) ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน (ง) ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยี  

3) เทคโนโลยดีจิทิลัทีส่นับสนุนการเรยีนรูแ้บบมปีฏสิมัพันธ์ใน e-Learning และตวัอย่างการ

ออกแบบปฏิสัมพันธ์ในการเรียน e-Learning

ค�ำส�ำคัญ อีเลิร์นนิงแบบมีปฏิสัมพันธ์ การออกแบบอีเลิร์นนิง เทคโนโลยีดิจิทัล

Abstract
This study aimed to examine the concept of interactive e-Learning design 

for enhancing learning in the digital age. The qualitative study was conducted  

by using content analysis on documents in the digital age literacy to get the new 

frontiers of learning. Documents and research papers related to the interactive 

e-Learning design were analyzed and synthesized. The results of studied as  

following: 1) e-Learning design in digital age consist of (a) Analyze (b) Design (c) 

Development (d) Implement (e) Evaluate 2) Interactive e-Learning consist of (a) 

Learner-content interaction (b) Learner-instructor interaction (c) Learner-learner 

Interaction and (d) Learner-technology interaction 3) Digital technology for  

enhancing interactive e-Learning and the examples of interactive e-Learning design

Keywords: Interactive e-Learning, e-Learning design, Digital technology

บทนำ�

ปฏิสัมพันธ์การเรียนการสอนแบบ e-Learning มีบทบาทที่สําคัญย่ิงในการติดต่อ

สื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน ยิ่งในปัจจุบันโลกก�ำลัง

เข้าสู่สังคมการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอน

มากยิ่งขึ้น จากการส�ำรวจการจัดการเรียนการสอนผ่าน e-Learning ในระดับมหาวิทยาลัย

ทั่วโลกในปี 2012 พบว่ามีจ�ำนวนรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนในระบบ e-Learning  

เพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะในประเทศสหรัฐอเมริกาเพียงประเทศเดียว มีจ�ำนวนผู้เรียนในระบบ 

e-Learning มากกว่า 6.2 ล้านคน (Allen & Seaman, 2012) นอกจากนียั้งมกีารเพ่ิมจ�ำนวน

ของอาจารย์ผูส้อนในระบบ e-Learning และผูส้อนส่วนใหญ่ให้ความเหน็ว่าการมปีฏิสมัพันธ์

เป็นสิ่งส�ำคัญต่อการจัดการเรียนการสอนในระบบ e-Learning ให้ประสบความส�ำเร็จ   

(Florence Martin, 2014; Page, Pauli, Sturm, & Fierstein, 2011; McBrien, Jones, & 

Cheng, 2009) ซึง่ในระบบการจดัการศกึษาทางไกล ผูเ้รยีนจะเรยีนรูผ่้านการใช้สือ่เป็นหลกั

เท่านั้น การออกแบบ e-Learning แบบมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล  

จงึต้องจดัเตรยีมทัง้เครือ่งมอืและวธีิการสือ่สารการสอนไว้ให้ผู้สอนและผู้เรยีนได้มปีฏิสมัพันธ์

กัน เพ่ือน�ำไปสูก่ารเรยีนการสอนในระบบ e-Learning ท่ีประสบความส�ำเรจ็  ผูเ้รยีนสามารถ
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สร้างองค์ความรู้ แบ่งปันความรู้และเนื้อหาผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือเชื่อมโยงความรู้ไปสู ่

การจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิต

การออกแบบการเรียนการสอน e-Learning ในยุคดิจิทัล 

การเปลีย่นผ่านการเรยีนรูจ้ากยุคเดมิสูยุ่คดจิทัิล การจดัการเรยีนรูต้้องค�ำนึงถึงความ

สัมพันธ์ระหว่างการเรียน การท�ำงานและการด�ำรงชีวิต เน้นการจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองสามารถต่อยอดความรู้ใหม่กับความรู้เดิมท่ีมี

อยู่ได้ โดยน�ำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการเรียนรู้ให้มากท่ีสุด โดยเฉพาะอย่างย่ิงการ

จัดการศึกษาในระบบทางไกลท่ีมีการใช้สื่อการสอนและเทคโนโลยีเป็นตัวกลางในการ

ถ่ายทอดความรู้ ผู้สอนจึงต้องปรับเปลี่ยนบทบาทจากการอธิบายเน้ือหาเป็นการออกแบบ

การสอนทีเ่น้นการบรูณาการกิจกรรมท่ีหลากหลาย เพ่ือกระตุน้ผูเ้รยีนให้เกิดความสนใจและ

สร้างความกระตือรือร้นในการเรียน ให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ วางแผน ลงมือ

ปฏิบัติ รู้จักรับฟังความคิดเห็นและท�ำงานร่วมกับผู้อื่นรวมถึงการน�ำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ในชีวิตจริงได้ 

แนวทางการออกแบบการเรียนการสอนอีเลิรน์นิง โดยน�ำแบบจ�ำลองของ ADDIE 

(จินตวีร์ คล้ายสังข์, ประกอบ กรณีกิจ, 2559; ฐาปนีย์ ธรรมเมธา, 2557) ได้น�ำเสนอโดย

แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้

1) 	การวิเคราะห์ (Analyze) ในการออกแบบการเรียนการสอนแบบe-Learning 

ควรด�ำเนนิการวิเคราะห์รายละเอยีด 5 ด้าน คอื 1) วิเคราะห์ความจ�ำเป็น 2) วเิคราะห์เน้ือหา

หรือกิจกรรมการสอน 3) วิเคราะห์ผู้เรียน 4) วิเคราะห์วัตถุประสงค์ 5) วิเคราะห์สภาพ

แวดล้อม

2) 	การออกแบบ (Design) โดยท�ำการออกแบบจากจุดประสงค์ของการเรียน 

ออกแบบวิธีการสอนและการน�ำเสนอเน้ือหา เครื่องมือและลักษณะสื่อท่ีต้องการใช ้

ลงสตอรี่บอร์ด

3) 	การพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้างบทเรียน

ตามผลการออกแบบ ซึ่งขั้นตอนนี้ต้องอาศัยความร่วมมือจากผู้เชี่ยวชาญหลายด้าน

4) 	การน�ำไปใช้ (Implement) การน�ำเสนอการเรียนผ่านระบบบริหารจัดการเรียน

การสอนเผยแพร่บนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และน�ำไปสู่การจัดการเรียนการสอนจริง

5) 	การประเมิน (Evaluate) การประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการออกแบบ 

การประเมินการพัฒนาและการประเมินเพ่ือน�ำไปใช้จริงของระบบ e-Learning โดยกระท�ำ

ระหว่างด�ำเนินการ คอื การประเมนิระหว่างด�ำเนินงาน (Formative Evaluation) และประเมนิ

ภายหลังการด�ำเนินงาน (Summative Evaluation)
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แบบจ�ำลองการออกแบบการสอน ADDIE นี้ สรุปได้ว่าเราสามารถน�ำขั้นตอนทั้ง  

5 ขั้น ที่ประกอบไปด้วย (1) การวิเคราะห์ (2) การออกแบบ (3) การพัฒนา (4) การน�ำไปใช้ 

และ (5) การประเมิน มาใช้เพ่ือการออกแบบการเรียนการสอนแบบ e-Learning โดย 

กว้าง ๆ ทีอ่าจารย์ผูส้อนหรอืนกัออกแบบการสอนสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหรอื

น�ำไปขยายรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนต่อไป 

ปฏิสัมพันธ์การเรียนการสอนแบบ e-Learning

การปฏิสัมพันธ์ (Interactive) นับเป็นคุณสมบัติที่มีความโดดเด่นกว่าการใช้วิธีการ

สอนในรูปแบบอื่น เนื่องจากผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับสื่อการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและเลือก

ที่จะเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งของบทเรียนในระบบ e-Learning ได้ตามความพึงพอใจได้ ท้ังน้ี

การปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ในสภาพการเรียน e-Learning ในระบบการจัดการศึกษา 

ทางไกล ได้มีนักการศึกษาได้ให้ค�ำอธิบายไว้ ดังนี้

สวอน (Swan, 2004) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ใน

สภาพการเรียน e-Learning พบว่าประสิทธิภาพของการเรียนรู้เกิดข้ึนจากปฏิสัมพันธ์ท่ี 

เกิดขึ้นระหว่างเรียนในรูปแบบ e-Learning 4 แบบ คือ  

1) 	การทีผู่เ้รยีนได้มกีารปฏิสมัพันธ์กับเน้ือหา เป็นส่วนท่ีผูเ้รียนแสดงออกทางปัญญา 

(Cognitive Presence)

2) 	การทีผู่เ้รยีนได้มกีารปฏิสมัพันธ์กบัผูส้อน เป็นส่วนท่ีผูเ้รยีนตดิต่อกับผูส้อนท�ำให้

เห็นว่าผู้สอนด�ำเนินการสอน (Teaching Presence)

3) 	การทีผู่เ้รยีนได้มกีารปฏสิมัพันธ์กับเพ่ือนร่วมชัน้ เป็นส่วนทีผู่เ้รยีนสือ่สารกับเพ่ือน

ร่วมชั้นท�ำให้เกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Presence)

4) 	การทีผู่เ้รยีนได้มกีารปฏสิมัพันธ์กับส่วนต่อประสาน (Interface) ท่ีมกีารออกแบบ

ให้ผู้เรียนได้ท�ำกิจกรรมในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนจริงหรือในระบบออนไลน์

ฐาปนีย์ ธรรมเมธา (2557) ได้แบ่งรูปแบบปฏิสัมพันธ์การสื่อสารการเรียนการสอน

แบบ e-Learning โดยแบ่งตามมติขิองเวลาได้ 2 ลักษณะ คอื 1) ปฏิสัมพันธ์แบบไม่ประสาน

เวลา (Asynchronous) และ 2) ปฏิสมัพันธ์แบบประสานเวลา (Synchronous) โดยเป็นการ

สื่อสารระหว่างผู้รับสารกับผู้ส่งสารตามกระบวนการส่ือสาร ซึ่งในลักษณะการเรียนแบบ 

e-Learning คอืผูเ้รยีนกับเนือ้หาและกิจกรรมการเรยีนรู้ท่ีอยู่ในระบบ e-Learning ผูส้อนกับ

ผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน

จากแนวคดิการจดัการเรยีนรูแ้บบมปีฏสิมัพันธ์ สามารถสรปุได้ว่าการออกแบบการ

มีปฏิสัมพันธ์ แบบ e-Learning ควรประกอบไปด้วย 1) ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหา 2)  

ผู้เรียนปฏสิมัพันธ์กับผูส้อน 3) ผูเ้รยีนปฏสิมัพันธ์กับผูเ้รยีน 4) ผูเ้รยีนปฏสิมัพันธ์กับเทคโนโลยี  

จะเหน็ได้ว่าการออกแบบการเรยีนการสอนสามารถออกแบบให้ผูเ้รยีนมลีกัษณะการสือ่สาร 

ปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมในการท�ำงาน โดย ผู้สอนสามารถเลือกใช้เทคโนโลยีดิจิทัลท่ี

สนับสนุนการท�ำงานร่วมกันได้ทั้งแบบให้ผู้เรียนท�ำงานคนเดียวและท�ำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
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เทคโนโลยีดิจิทัลที่สนับสนุนการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์
ใน e-Learning

	

ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น หากได้มีการโต้ตอบหรือ

ปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและระหว่างผู้เรียนด้วยกัน จากการศึกษาเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีสนับสนุน

การเรียนรู ้แบบมีปฏิสัมพันธ์ใน e-Learning พบว่าเทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้ผู ้เรียนมี

ประสทิธิภาพการเรยีนรูท่ี้ดขีึน้ ผูเ้รยีนท่ีใช้งานระบบ e-Learning แบบมปีฏิสัมพันธ์มแีรงจงูใจ

และการเรยีนรูท้ีเ่พ่ิมขึน้อย่างมนียัส�ำคญั (Bakytgul Abykanovaa, 2016; Florence Martin, 

2014; Min Jou & Chi-Chia Liu, 2012; Page, Pauli, Sturm, & Fierstein, 2011) โดย

เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีสามารถน�ำมาใช้สนับสนุนการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ใน e-Learning  

มีดังนี้

1) 	สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เป็นการสร้างองค์ความรู้ผ่านเครือข่าย

ออนไลน์ที่เกิดจากการสร้างเนื้อหาร่วมกัน แบ่งปันความรู้ ปรับปรุงและขยายเนื้อหา ฝึกฝน

ผู้เรียนให้รู้จักค้นคว้าและท�ำงานร่วมกันผ่านเครือข่าย เป็นการเรียนรู้ที่เปิดกว้างส�ำหรับ 

ทุกคนในโลกไม่เฉพาะแต่ในห้องเรียน

2) 	การ Live Video หรือ Streaming ในปัจจุบันผู้คนให้ความสนใจเก่ียวกับการ 

ถ่ายวิดีโอสด เนื่องจากสามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้อย่างทันทีแบบ Real Time ซึ่งเทคโนโลยี

ดิจิทัลนี้สามารถน�ำมาใช้เชื่อมโยงในระบบ e-Learning ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในวิดีโอสด  

ซึง่การไลฟ์วิดีโออาจจะเป็นการไลฟ์เพ่ือถ่ายทอดความรู้หรือการท�ำกจิกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน

3) 	วิดโีอแบบมปีฏิสมัพันธ์ (Interactive Video) จากการวิจยัพบว่า วิดโีอกลายเป็น

รปูแบบการการเรยีนรูท่ี้ผูเ้รยีนสามารถมส่ีวนร่วมด้วยสงูสุดในปัจจบุนั การสร้างวิดโีอแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ใน e-Learning สามารถใช้กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนได้

4) 	ฟีเจอร์การเก็บแต้มแบบเกม (Badges Learning) เป็นรูปแบบแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ที่เน้นให้ผู้เรียนทราบก้าวหน้าในการเรียนรู้ของตนเอง หลักการคือผู้สอนสามารถ

มอบ Badge หรือป้ายสัญลักษณ์ความส�ำเร็จให้กับผู้เรียนเพ่ือการันตีความสามารถของ 

ผู้เรียนด้านต่าง ๆ เช่น การมอบ Badge ให้ผู้เรียนที่จบการศึกษารายวิชาออนไลน์ การมอบ 

Badge ให้ผู้เรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมในระบบ e-Learning

5) 	การวเิคราะห์ข้อมูลการเรยีนรู ้(Learning Analytic) เป็นนวัตกรรมทางเทคโนโลยี

เก่ียวกับการมีปฏิสัมพันธ์ที่ เชื่อมโยงกับตัวของผู ้เรียน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้าง

ประสบการณ์ทางการเรียนและเกิดพัฒนาการอย่างมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน 

โดยผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลและได้รับการกระตุ้นให้เกิดการโต้ตอบ ค้นหาค�ำตอบและ

แก้ไขข้อผิดพลาดของตนเอง ข้อมูลน้ีผู้สอนสามารถน�ำผลที่ได้มาใช้แก้ไขปรับปรุงผลการ

เรียนรู้ของผู้เรียนให้ตรงตามเป้าหมายและมีประสิทธิภาพได้
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ตัวอย่างการออกแบบปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบ e-Learning

การออกแบบปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบ e-Learning ครั้งน้ี ผู้ศึกษานำทฤษฎีการเรียนรู้ 
Bloom's Digital Taxonomy ท่ีพัฒนาโดย Andrew Churches (2008) มาเป็นแนวคิดหลักในการ
ออกแบบปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบ e-Learning ซ่ึง Andrew Churches ไดพั้ฒนาโมเดลน้ีต่อยอดมา
จากทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom และสร้างลำดับช้ันของกิจกรรมการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัล
ซ่ึงประกอบไปด้วยองค์ประกอบด้านพุทธิพิสัย (Cognitive elements) และเทคโนโลยีที่สามารถใช้ใน
แต่ละระดับของความรู้ความคิดเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ ซ่ึงกระบวนการเรียนรู้ก็ได้รับผลมาจากการ
ทำงานร่วมกัน (Collaboration) และมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน (Interactive) โดย Andrew Churches ได้
สรุปแผนผังความคิด Bloom’s Digital Taxonomy ไว้ดังแผนภาพที่ 1

แผนภาพที่ 1 แสดง ทฤษฎีการเรียนรู้ Bloom's Digital Taxonomy

ท่ีมาภาพ: http://medialogy.weebly.com/blooms-digital-taxonomy.html

จากแผนภาพที่ 1 แสดงถึงการเสนอแนะแนวทางให้อาจารย์ผู้สอนทราบว่าจะใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
เพื่ออำนวยความสะดวกในการเรียนรู้และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างไร เนื่องจาก
เทคโนโลยีกลายเป็นส่วนที่สำคัญยิ่งของการเรียนรู้ โดยเป็นเคร่ืองมือที่สามารถทำหน้าที่เป็นสื่อกลางใน
การเปลี่ยนความรู้ความคิดของผู้เรียนในการเรียนรู้แต่ละระดับได้ จาก Bloom’s Digital Taxonomy ท้ัง
6 ด้าน ผู้ศึกษาจึงขอยกตัวอย่างการออกแบบปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบ e-Learning มีรายละเอียดดังน้ี 

6) 	เทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนท่ี (Mobile Technology) ความสะดวกของการใช้

อุปกรณ์เคลื่อนที่ ท�ำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลาผ่านอินเทอร์เน็ต ด้วยความ

ยืดหยุ่นนี้ ผู้สอนสามารถออกแบบการสอนและการท�ำกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้าง

ความรู้และทักษะได้ทุกที่และทุกเวลา เช่น การเรียนรู้ร่วมกันผ่านแอปพลิเคชัน

ตัวอย่างการออกแบบปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบ e-Learning
	

การออกแบบปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบ e-Learning ครั้งนี้ ผู้ศึกษาน�ำทฤษฎีการ

เรยีนรู ้Bloom’s Digital Taxonomy ทีพั่ฒนาโดย Andrew Churches (2008) มาเป็นแนวคดิ

หลักในการออกแบบปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบ e-Learning ซึ่ง Andrew Churches  

ได้พัฒนาโมเดลน้ีต่อยอดมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom และสร้างล�ำดบัชัน้ของกิจกรรม

การเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัล ซึ่งประกอบไปด้วยองค์ประกอบด้านพุทธิพิสัย  

(Cognitive Elements) และเทคโนโลยีท่ีสามารถใช้ในแต่ละระดับของความรู้ความคิด 

เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู ้ ซึ่งกระบวนการเรียนรู ้ก็ได้รับผลมาจากการท�ำงานร่วมกัน  

(Collaboration) และมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน (Interactive) โดย Andrew Churches ได้สรุป

แผนผังความคิด Bloom’s Digital Taxonomy ไว้ดังภาพที่ 1

ภาพที่ 1 แสดง ทฤษฎีการเรียนรู้ Bloom’s Digital Taxonomy
ที่มาภาพ: http://medialogy.weebly.com/blooms-digital-taxonomy.html
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จากภาพท่ี 1 แสดงถึงการเสนอแนะแนวทางให้อาจารย์ผู ้สอนทราบว่าจะใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืออ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้และช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้

ของผู้เรียนได้อย่างไร เน่ืองจากเทคโนโลยีกลายเป็นส่วนที่ส�ำคัญย่ิงของการเรียนรู้ โดยเป็น

เครือ่งมอืทีส่ามารถท�ำหน้าทีเ่ป็นสือ่กลางในการเปลีย่นความรูค้วามคดิของผูเ้รยีนในการเรยีน

รู้แต่ละระดับได้ จาก Bloom’s Digital Taxonomy ทั้ง 6 ด้าน ผู้ศึกษาจึงขอยกตัวอย่าง 

การออกแบบปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบ e-Learning มีรายละเอียดดังนี้ 

1) ด้านความรู้ ความจ�ำ (Remembering) หมายถึง ความสามารถในการสืบค้น

ข้อมูลและสามารถเลือกน�ำข้อมูลที่มีประโยชน์มาใช้ได้อย่างถูกต้องแม่นย�ำ การออกแบบ

ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบ e-Learning เช่น การออกแบบการสอนให้ผู้เรียนค้นคว้าความรู้

ผ่าน Search Engine, YouTube, Blog แล้วใช้ del.icio.us ซึ่งเป็นเว็บไซต์ส�ำหรับเก็บ 

เว็บบุ๊กมาร์ก เชื่อมยังกันในลักษณะเครือข่ายสังคม แล้วสกัดความรู้ที่ได้มาแบ่งปันในระบบ 

e-Learning

2) ด้านความเข้าใจ (Understanding) หมายถึง ความสามารถบ่งบอกใจความ

ส�ำคัญของเรื่องราวโดยการแปลความหลัก ตีความได้ สรุปใจความส�ำคัญได้ การออกแบบ

ปฏิสมัพันธ์ในการเรยีนแบบ e-Learning เช่น ผูส้อนอาจจะวดัผูเ้รยีนในเรือ่งของความเข้าใจ 

โดยอาจให้ผูเ้รยีนสรปุความรูท่ี้ได้จากการศึกษาคลิปวิดโีอท่ีสร้างแรงบนัดาลใจ โดยใช้ TED 

ซึ่งเป็นเว็บไซต์ท่ีมีแนวคิดหลักที่ต้องการสร้างพ้ืนที่ส�ำหรับเผยแพร่ไอเดียท่ีมีคุณค่าผ่าน 

Powerful Talk ซึ่งวิดีโอทุกทอล์คของ TED จะถูกอัปโหลดขึ้นบนเว็บไซต์ท่ีสามารถดูได้ 

ทั่วโลก และมีการแปลกว่า 100 ภาษา สามารถน�ำมาใช้เชื่อมโยงกับการเรียนเพื่อให้ผู้เรียน

รับความคิดใหม่ ๆ แล้วน�ำมาแบ่งปันในระบบ e-Learning

3) การน�ำไปใช้ (Applying) หมายถึง ความสามารถในการน�ำหลักการ กฎเกณฑ์

และวิธีด�ำเนินการต่าง ๆ ของเรื่องท่ีได้รู้มา น�ำไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ได้ การ

ออกแบบปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบ e-Learning เช่น ผู้สอนมอบหมายงานให้ผู้เรียน 

เรียนรู้ผ่านภาพ โดยใช้ Picasa ซ่ึงเป็นโปรแกรมจัดการรูปภาพของ Google ท่ีสามารถ 

อัปโหลดไฟล์เก็บไว้บนเว็บได้ มีลักษณะการใช้งาน คือ ผู้เรียนสามารถค้นหาและแก้ไขปรับ

แต่งรูปภาพและเพ่ิมลูกเล่น effects บนภาพ แล้วแบ่งปันรูปภาพให้กับเพ่ือนร่วมชั้นผ่าน

อีเมล สั่งพิมพ์ออนไลน์และสามารถอัปโหลดขึ้นบล็อกในระบบ e-Learning ได้

4) การวิเคราะห์ (Analyzing) หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวที่

สมบรูณ์ให้กระจายออกเป็นส่วนย่อย ๆ ได้อย่างชดัเจน การออกแบบปฏิสมัพันธ์ในการเรยีน

แบบ e-Learning เช่น ผู้สอนมอบหมายงานให้ผู้เรียนวิเคราะห์และน�ำเสนองาน โดยใช้ 

Google Docs และ Google Slides ซึ่งเป็นเอกสารและการสร้างงานน�ำเสนอออนไลน์  

มีลักษณะการใช้งาน คือ ผู้ใช้สามารถสร้างและแก้ไขเอกสารและงานน�ำเสนอร่วมกัน  

โดยจัดท�ำเป็นโครงงานแล้วน�ำเสนอผลงานผ่านระบบ e-Learning 

5) การประเมิน (Evaluating) หมายถึง ความสามารถในการวินิจฉัยหรือตัดสิน

กระท�ำสิ่งหนึ่งสิ่งใดลงไป การประเมินเก่ียวข้องกับการใช้เกณฑ์ คือ มาตรฐานในการวัดที่

ก�ำหนดไว้ การออกแบบปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบ e-Learning เช่น การให้ผู้เรียนม ี
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ส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นและอภิปรายผลงานของกลุ่มอื่น การมีส่วนร่วมในการ

ตัดสินคุณค่าโครงงานของกลุ่มอื่นเพ่ือต่อยอดความรู้ร่วมกัน โดยใช้ Poll Everywhere ซึ่ง

เป็นแอปพลิเคชันประเภท Audience Response System ที่ใช้ส�ำหรับการสร้างค�ำถามเพื่อ

ส�ำรวจความคิดเห็น ทดสอบความรู้ความเข้าใจในรูปแบบค�ำถามได้หลากหลายประเภท 

สามารถจัดเก็บและบันทึกผลการประเมินอย่างเป็นระบบได้ 

6) การสร้างสรรค์ (Creating) หมายถึง ความสามารถในการผสมผสานส่วนย่อย 

เข้าเป็นเรือ่งราวแล้วสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ หรอือาจจะปรบัปรงุของเก่าให้ดีข้ึนและมคุีณภาพสงูข้ึน 

การออกแบบปฏสิมัพันธ์ในการเรยีนแบบ e-Learning เช่น กิจกรรมการออกแบบ และพัฒนา

นวัตกรรม เน้นให้ผูเ้รยีนเรยีนรูร่้วมกันเป็นกลุม่ โดยให้ผูเ้รยีนแต่ละกลุม่ช่วยกันสร้างสรรค์ผล

งานผ่าน Padlet ซึง่เป็นแอปพลเิคชนัท่ีอยู่ในแพลตฟอร์มส�ำหรับการแสดงความคดิเหน็ การ

อภิปราย แลกเปลี่ยนความรู้ ข้อมูลข่าวสาร เขียนค�ำถาม ค�ำตอบ หรือสรุปเน้ือหาร่วมกัน   

ซึ่งจะท�ำให้ผู้เรียนมีช่องทางในการแสดงความคิดเห็นกันเพ่ือต่อยอดความคิด และน�ำเสนอ

ผลงานความคิดสร้างสรรค์และยังสามารถเชื่อมโยงในระบบ e-Learning ได้

บทสรุป

จะเห็นได้ว่าการออกแบบ e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู ้

ในยุคดจิทิลัน้ัน อาจารย์ผูส้อนและนกัออกแบบการเรยีนการสอนควรน�ำแนวคดิและหลกัการ

ออกแบบบทเรียน e-Learning มาเป็นแนวทางการออกแบบ โดยค�ำนึงถึง วัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ เน้ือหาวิชา วิธีการสอน สือ่การสอน วิธีการวัดผลและประเมนิผล จากนัน้จงึออกแบบ

ปฏิสัมพันธ์ให้เหมาะสมกับเครื่องมือเทคโนโลยีในระบบ e-Learning และเทคโนโลยีดิจิทัล

ที่ช่วยในการเรียนรู้ในปัจจุบัน ผสมผสานเทคนิคการสอนต่าง ๆ เช่น ผู้สอนมอบหมายงาน

ให้ผู้เรียนวิเคราะห์และน�ำเสนองาน โดยใช้ Google Docs และ Google Slides ซึ่งเป็น

เอกสารและการสร้างงานน�ำเสนอออนไลน์ ท่ีน�ำมาเชือ่มโยงในระบบ e-Learning ได้ ซึง่การ

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้จะท�ำให้ผู้เรียนได้รับการมีปฏิสัมพันธ์มากขึ้น 

ในขณะท่ีผูเ้รยีนมปีฏิสมัพันธ์ในการเรยีนจะช่วยสร้างความรูส้กึและแรงจงูใจในการเรยีนด้วย 

e-Learning เพิ่มมากขึ้นเสมือนกับการเรียนในชั้นเรียนจริง และการสร้างปฏิสัมพันธ์ในการ

เรยีนจะช่วยให้ผูเ้รยีนเกิดความสมัพันธ์ทางสงัคมมากขึน้ การออกแบบการเรยีนการสอนผ่าน 

e-Learning ในระบบการจดัการศกึษาทางไกลจงึต้องผ่านกระบวนการวิเคราะห์จากแนวคดิ 

ทฤษฎีการเรียนรู้และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีเหมาะสม ถึงจะท�ำให้ได้ระบบการ

จัดการเรียนการสอนผ่าน e-Learning มีประสิทธิภาพและให้ประสิทธิผลแก่ผู้เรียนสูงสุด
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บทคัดย่อ
แนวคิดทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิด (Open Educational Resources: 

OERs) คือทรัพยากรการเรียนการสอนบนฐานการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ เปิดโอกาสให ้

ทกุคนเข้าถึงได้โดยไม่มค่ีาใช้จ่าย และน�ำกลบัมาใช้ใหม่ได้ตามกรอบหลกัการ OERs ภายใต้

สัญญาอนุญาตแบบเปิด ขยายแนวทางสู่การแบ่งปันกลับคืนระบบเพ่ือเผยแพร่ความรู้ให้

เป็นวัฎจักร OERs ที่ยั่งยืน แนวโน้มปัจจุบัน OERs เป็นกระบวนทัศน์ใหม่ส�ำหรับระบบการ

ศึกษาไทย โดยเฉพาะอย่างย่ิงในบริบทการศึกษาทางไกล OERs เป็นองค์ประกอบหน่ึงท่ี

ส�ำคัญในกระบวนการเรียนการสอนทางไกล การจัดการศึกษาผ่าน OERs ช่วยส่งเสริม

กระบวนการเรียนรู้ พัฒนาทักษะและศักยภาพในด้านต่าง ๆ ให้กับผู้เรียน นอกจากนี้ 

องค์ประกอบและปัจจัยแห่งความส�ำเร็จที่เก่ียวข้องกับ OERs ในการศึกษาทางไกล ผู้ที่

เก่ียวข้องควรพิจารณาในประเดน็ดงัต่อไปนี ้1) OERs กับความรูค้วามเข้าใจพ้ืนฐาน 2) กรอบ

การใช้และการพัฒนา OERs 3) OERs กับระบบการศึกษาทางไกล ช่องทางการเผยแพร่

และการเข้าถึง และ 4) ความย่ังยืนกับการใช้และการพัฒนา OERs ในระบบการศกึษาทางไกล 

ค�ำส�ำคัญ ทรพัยากรทางการศึกษาแบบเปิด

ระบบการศึกษาทางไกล ความยั่งยืนของ
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ABSTRACT
Open Educational Resources (OERs) concept is the educational resources 

based on knowledge sharing, giving an opportunity to everyone for free access, 

and reusing in accordance with the OERs framework under the Open Licenses. 

OERs extends to retain the knowledge for sharing into a sustainable OERs  

cycle. Currently, OERs trend to be a new paradigm for Thai education system, 

especially in the context of distance education systems. OERs is an important 

component in the distance learning process because OERs-based education 

promote learner skills and capabilities in various areas. In addition, the component 

and success factors related to OERs in distance education, participant should 

consider in following issues: 1) OERs and basic understanding 2) the framework 

of the use and development of OERs 3) OERs and distance education system; 

distributed channel and accessibility and 4) sustainability for use and development 

of OERs in the distance education system.

Keywords: Open Educational Recourses, Distance Learning System, Sustainability 

of OERs

บทนำ�

ทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิด (Open Educational Resources: OERs) เป็น

แนวทางในการส่งเสริมศักยภาพทางการเรียนรู้และรองรับระบบการศึกษาทุกรูปแบบอย่าง

มปีระสทิธิภาพในกระแสปัจจบุนั จากแผนการศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ. 2560 - 2579 (ส�ำนักงาน

เลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) ได้สรุปแนวคิดของการจัดการศึกษาท่ีสอดคล้องกับหลัก

การจดัการศกึษาเพ่ือปวงชน (Education for All) โดยสาระหลกัเน้นการจดัการศกึษาเพ่ือให้

ประชาชนทุกคน ทุกช่วงวัย มีโอกาสในการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต และหลักการ

จัดการศึกษาเพ่ือความเท่าเทียมและทั่วถึง (Inclusive Education) เป็นการจัดการศึกษา

ส�ำหรับผู้เรียนทุกกลุ่มเป้าหมาย อีกท้ังนโยบายการศึกษาของประเทศไทย ตามกรอบแผน

อดุมศกึษาระยะยาว 15 ปี ฉบบัท่ี 2 (พ.ศ. 2551 - 2565) ในการพัฒนาและยกระดบัคณุภาพ

อุดมศึกษาไทย ซึ่งมีแนวทางการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)  

โดยน�ำสื่อการเรียนรู้ของมหาวิทยาลัยออกสู่สาธารณะ (Open Courseware) ผ่านเครือข่าย

อนิเทอร์เนต็ นอกจากจะท�ำให้เกดิการปรับคณุภาพของส่ือการสอนโดยธรรมชาตแิล้ว ยังก่อ

ให้เกิดนวัตกรรมการเรยีนท่ีประกอบด้วย 1) ระบบเปิดของสือ่การเรยีนการสอน 2) เปิดโอกาส

ให้สือ่การสอนเพ่ือการเรยีนรูท่ี้เป็นเลศิสามารถแพร่กระจายและใช้ประโยชน์ท่ัวประเทศตาม

แนวทางหลกัการของ OERs ดงัน้ัน OERs จงึเป็นแนวโน้มท่ีส�ำคญัท่ีสามารถรองรบัแผนการ

ศึกษาชาติและนโยบายการศึกษาอุดมศึกษาได้เป็นอย่างดี สนับสนุนระบบการศึกษาทุกรูป

แบบไม่ว่าจะเป็นการศึกษาแบบในระบบ (Formal Education) การศึกษาตามอัธยาศัย 
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(Informal Education) และการศึกษาทางไกล (Distance Education) ส�ำหรับระบบการ

ศึกษาทางไกล OERs เป็นกระบวนทัศน์ทีส่�ำคญัส�ำหรบัการสนบัสนุนสภาพแวดล้อมทางการ

เรียนรู้แบบเปิดและส่งเสริมการพัฒนาทักษะขั้นสูงของผู้เรียน ช่วยแก้ปัญหาการศึกษา 

พื้นฐานของประเทศไทย 4 มิติ ประกอบด้วย 1) ส่งเสริมด้านการพัฒนาคุณภาพการศึกษา  

2) ลดความไม่เท่าเทียมในการเข้าถึงการศกึษาท่ีมคีณุภาพ 3) เพ่ิมประสทิธิภาพและพัฒนา

ศักยภาพทางการบริหารจัดการศึกษา และ 4) ตอบสนองต่อความต้องการของสังคม 

ด้านการเรียนรู้ตามอัธยาศัย 

ทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิด	

ทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิดคือทรัพยากรทางการเรียนการสอนและการวิจัยที่

อยู่ในรูปแบบสาธารณะโดยได้รบัสทิธิการเข้าถึงแบบเปิดหรอืได้รบัการปล่อยออกมาภายใต้

ลิขสทิธ์ิการใช้งานทีอ่นญุาตให้ใช้ฟรหีรอืน�ำมาปรบัแต่งได้ใหม่ผ่านการปรบัเปลีย่นด้วยเนือ้หา

สารสนเทศและเทคโนโลยีและมจีดุมุง่หมายไม่ใช่เพ่ือการค้า OERs หมายถึง หลกัสตูร วัสดุ 

โมดลู ต�ำรา สตรมีมิง่วิดโีอ แบบทดสอบ ซอฟต์แวร์ และเคร่ืองมอือืน่ ๆ ใด รวมไปถึงอปุกรณ์

และเทคนคิทีใ่ช้เพ่ือสนับสนุนการสร้างความรูแ้ละการเข้าถึงแหล่งความรู ้(Downes, 2007; 

Atkins & Hammond, 2007; D’Antoni, 2009; Butcher, Kanwar & Uvalic-Trumbic, 

2011)

เอกลกัษณ์และคณุลกัษณะเปิด (Openness) ของ OERs สร้างความโดดเด่นให้กับ

ทรพัยากรเหล่าน้ันในด้านการน�ำกลบัมาใช้ใหม่ได้ตามความต้องการและรูปแบบการใช้งาน

ที่หลากหลาย ประเภทของ OERs สามารถจ�ำแนกได้ ออกเป็น 4 กลุ่มหลัก ดังต่อไปนี้ 

1) 	โอเพนซอร์ส (Open Sources) และซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส (Open Source 

Software: OSS) กล่าวคือ Open Sources เป็นชุดค�ำสั่งหรือซอร์สโค้ดแบบเปิดส�ำหรับ 

นักพัฒนาหรือโปรแกรมเมอร์ และ OSS เป็นโปรแกรมท่ีผู้พัฒนาหรือเจ้าของซอฟต์แวร์

อนุญาตให้ผู้ใช้ติดตั้งและใช้งานได้อย่างไม่จ�ำกัดทั้งจ�ำนวนและรูปแบบการใช้งาน ไม่ว่าจะ

เป็นการใช้งานส่วนตัว ในเชิงการค้า หรือในองค์กร โดยผู้สร้างเปิดเผยซอร์สโค้ด ผู้ใช้งานมี

สิทธ์ิในการแก้ไข ปรับปรุง ผนวกส่วนแก้ไขใหม่กับโปรแกรมต้นฉบับ และท�ำให้เกิดชุมชน

ของผู้ใช้และผู้พัฒนา (กันต์กมล และนวพรรษ, 2557) 

2) 	บทเรียนแบบเปิด (Open Course) และ ชุดวิชาหรือหลักสูตรแบบเปิด (Open 

Courseware) (จินตวีย์ คล้ายสังข์, 2556) เป็นบทเรียน ชุดวิชา หรือหลักสูตรออนไลน์ท่ี

อนญุาตให้เข้าถงึและเข้าเรยีนรูไ้ด้ฟร ีซึง่ในปัจจบุนัเป็นท่ีรูจ้กักนัดใีนชือ่ MOOCs (Massive 

Open Online Courses) เป็นแหล่งการเรียนรู้แบบเปิดขนาดใหญ่ที่รองรับผู้เรียนได้จ�ำนวน

มาก ตัวอย่างเช่น MIT Open Courseware, Open Learn (Open University), Khan 

Academy, TED Talks, Coursera, Udacity, CHULA MOOC และ Thai MOOCs เป็นต้น

3) 	แหล่งทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิด (Open Resources หรือ Open  

Materials) เป็นวัสดุ อุปกรณ์ แบบทดสอบ กิจกรรม เนื้อหา วัตถุทางการเรียนรู้ในรูปแบบ
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ดิจิทัลต่าง ๆ อาทิ ภาพ เสียง หนังสือ ที่แบ่งปันให้ที่ผู้เรียน ผู้สอน และนักการศึกษาได้ใช้

งานร่วมกัน โดยตัวอย่างของ Open Resources จาก MERLOT เป็นเสมือนแหล่งการเรียน

รู้และคลังทรัพยากรทางการศึกษาจ�ำนวนมากที่สามารถน�ำมาใช้เพ่ือสนับสนุนและพัฒนา

สื่อทางการศึกษา นอกจากน้ียังมีองค์กรไม่แสวงหาก�ำไรท่ีให้บริการด้านแหล่งความรู้ อาทิ 

วิกิพีเดยี (Wikipedia) ซึง่เป็นสารานุกรมท่ีผู้ใช้งานท่ัวโลกสามารถเข้ามาอ่าน ให้ข้อมลู แก้ไข

และปรับปรุงข้อมูลความรู้ได้ เป็นต้น

4) 	แหล่งค้นคว้าวิจยัและแหล่งข้อมลูแบบเปิด (Open Research Data และ Open 

Data) การเข้าถึงข้อมลูทางวิทยาศาสตร์ท่ีเปิดกว้างและความรู้ท่ีช่วยให้นักวิจยั นักประดษิฐ์ 

และประชาชนสามารถค้นหาและใช้ข้อมูลซ�้ำได้ สามารถตรวจสอบผลการวิจัยและข้อมูล 

ต่าง ๆ ได้ เช่น ฐานข้อมลูวิจยัออนไลน์ และข้อมลูเปิดของภาครฐั (Open Government Data 

โดย https://data.go.th/) เป็นต้น

นอกจากนี้ปัจจัยความส�ำเร็จของการใช้ OERs และความเข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับ

คณุลกัษณะแบบเปิด เป็นองค์ประกอบทีส่�ำคญัของผูใ้ช้งาน OERs (Amornrit, Na-Songkhla, 

Wannapiroon., 2018) ซึ่งประกอบด้วย 1) การเปิดใจ (Open mind) เพื่อสร้างวัฒนธรรม

แห่งการแลกเปลีย่นแบ่งปัน 2) สญัญาอนญุาตแบบเปิด (Open License) ความเข้าใจเก่ียว

กับสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative Common Licenses) เป็นสิ่งที่ควรสร้าง

ความตระหนักและปลูกฝังให้กับผู้ใช้งานทุกคนเพ่ือให้เกิดแนวทางการใช้ OERs ท่ีย่ังยืน  

3) รูปแบบเปิด (Open Format) การสร้างมาตรฐาน Metadata ท่ีท�ำให้ผูใ้ช้งานทกุคน ทกุระดบั

สามารถค้นคนื เรยีกใช้ได้อย่างรวดเรว็ ปรบัแต่งได้ตามความต้องการ และน�ำกลบัเข้าสูร่ะบบ

ได้เป็นไปตามกรอบรูปแบบการน�ำกลับมาใช้ใหม่ และ 4) การเข้าถึงแบบเปิด (Open  

Access) เน้นการเข้าถึงที่สะดวก รวดเร็ว และง่าย ไม่จ�ำกัดสิทธิ์เฉพาะเพียงบางกลุ่ม ความ

อิสระในการให้ทุกคนเข้าถึงได้ย่างเสรีภายใต้ระบบเปิด ซึ่งสอดคล้องกับ Moon (2010; อ้าง

ถึงใน Sapire & Reed, 2011) ที่ได้ระบุว่า OERs ควรมีลักษณะ 1) การเข้าถึงอย่างอิสระ

ส�ำหรบัทกุคนท่ีใช้งาน 2) การน�ำเสนอรปูแบบซึง่ผูใ้ช้สามารถปรับเปลีย่นให้เหมาะสมส�ำหรบั

บริบทของผูใ้ช้ 3) ขอบเขตในระบบอนุญาตทีท่�ำให้ผูป้รบัเปลีย่นรบัผดิชอบในการใช้งานร่วม

กัน และ 4) การใช้แหล่งทรัพยากรในชุมชนก่อให้เกิดการแลกเปล่ียนและแบ่งปันจนท�ำให้

เกิดชุมชนของผู้ใช้และผู้พัฒนา

กรอบการใช้และการพัฒนาทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิด

กรอบการใช้และการพัฒนาทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิดท่ีผสมผสานกับ 

หลกัการออกแบบการเรยีนการสอน ปรบัแก้ไขเพ่ือใช้ประกอบการเรยีนการสอน โดยยึดหลัก

การปรบัปรงุภายใต้การใช้งานตามกรอบ “4R” (Yin & Fan, 2011) ได้แก่ น�ำมาใช้ซ�ำ้ (Reuse) 

ปรับปรุงแก้ไข (Revise) ผสมรวม (Remix) จัดสรรใหม่ (Redistribute) สู่การพัฒนาต่อยอด

เพ่ือการแลกเปลี่ยนและแบ่งปันตามหลักสิทธ์ิในการใช้งาน “5R’s Model” (Wiley, 2014) 

ซึ่งประกอบด้วย 1) Retain สิทธ์ิในการเป็นเจ้าของและระบุขอบเขตการใช้งานเนื้อหา  
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2) Reuse สิทธ์ิในการน�ำกลับมาใช้ใหม่ในรูปแบบต่าง ๆ 3) Revise สิทธ์ิในการปรับปรุง 

(Adapt) ปรับแต่ง (Adjust) และแก้ไข (Modify) หรือเปลี่ยนแปลงเนื้อหาได้ 4) Remix สิทธิ์

ในการผสมรวมเน้ือหาต้นฉบับหรือเนื้อหาที่แก้ไขแล้วกับเน้ือหาอื่นเพ่ือสร้างสิ่งใหม่ และ  

5) Redistribute สิทธิ์ในการแชร์ส�ำเนาของเนื้อหาต้นฉบับโดยแก้ไขหรือการผสมผสานของ

ผู้ใช้กับผู้อื่น

นอกจากนี้ Downes (2007) ยังได้ระบุถึงความอิสระในการใช้ OERs ตามแนวทาง

ของ 4 ความเป็นอิสระ (4 Freedoms) ดังนี้ 1) อิสระในการคัดลอก (Freedom to Copy) 

โดยสามารถน�ำกลับมาใช้ซ�้ำและใช้ใหม่ได้ 2) อิสระในการปรับแต่ง (Freedom to Modify) 

สามารถแก้ไข เปลี่ยนแปลง และปรับปรุงได้ 3) อิสระในการปรับจัดสรรใหม่ (Freedom to 

Redistribute) สกัดหรอืผสมรวมกับเนือ้หาอืน่เพ่ือความเหมาะสมกับการใช้งาน และ 4) อสิระ

ในการจดัสรรปรบัปรงุให้เป็นรุน่ใหม่ (Freedom to Redistribute Modify Versions) สร้างสรรค์

ให้เป็นงานชิน้ใหม่ ซึง่สอดคล้องกับ Wenk (2010) ท่ีได้กล่าวถึง OERs ในคณุลกัษณะแบบ 

“เปิด (Openness)” ท่ีแสดงให้เห็นถึงความอิสระในการใช้งาน และความสนุกในการใช้

ประโยชน์จาก OERs ความอิสระในการเรียนรู้การท�ำงานและประยุกต์ใช้ความรู้ท่ีต้องการ

จาก OERs ความอิสระจากการสร้างและคัดลอกโดยการน�ำมาจัดสรรใหม่ในทุกส่วนหรือ 

ในบางส่วนของข้อมลูเน้ือหาหรอืการน�ำเสนอ และความอสิระในการสร้างความเปลีย่นแปลง

และการปรับปรุงและในการเผยแพร่ผลงานอย่างต่อเนื่อง

ทรพัยากรทางการศกึษาแบบเปิดกับมมุมองทางการศกึษา ในมมุของผูเ้รียน OERs 

เป็นแหล่งทรพัยากรทางการศกึษา และเป็นเคร่ืองมอืสนับสนุนการเรียนและการประเมนิผล

ของผู้เรียน รวมถึงเป็นแหล่งชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์และแหล่งฝึกปฏิบัติทางการเรียนรู้

เฉพาะด้าน (Community of Practices) ส�ำหรับมุมของผู้สอน OERs เป็นแหล่งทรัพยากร

สนับสนุนการสอนของผู้สอนและผู้สนับสนุนกระบวนการทางการเรียนการสอน กล่าวได้ว่า 

OERs เป็นเครือ่งมอืส�ำหรบัผูส้อนและแหล่งสนับสนุนวตัถุดบิในการใช้งาน ส�ำหรบัสร้างสรรค์ 

ปรุงแต่ง และใช้งาน OERs ในลักษณะวัตถุดิบในการฝึกฝนส�ำหรับผู้สอน และเครื่องมือ

ทางการสอนท่ีส�ำคัญ นอกจากนี้ยังเป็นแหล่งทรัพยากรในการประเมินคุณภาพและการฝึก

ปฏบิตัทิางการศกึษาท้ังของผูเ้รยีนและผู้สอนภายใต้องค์ประกอบด้านการน�ำไปใช้ อนัมเีรือ่ง

ของลิขสิทธ์ิทรัพย์สินทางปัญญารวมอยู่ด้วยเป็นองค์ประกอบประการส�ำคัญที่ท�ำให้แหล่ง

ทรพัยากรทางการศกึษาแบบเปิดแตกต่างจากแหล่งทรพัยากรทางการศกึษาทีม่อียู่โดยทัว่ไป 

(Johnstone, 2005)

แนวโน้มของ OERs จะน�ำไปสู่การพัฒนาทักษะขัน้สูงของผูเ้รียน ได้แก่การฝึกปฏิบตัิ

ทางการศึกษาแบบเปิด (Open Educational Practices: OEP) (Yin & Fan, 2011) ผ่าน

การใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีผสมลงไปใน OERs ด้วยการฝึกปฏิบัติผ่านกิจกรรมทางการ

ศึกษา ปฏสิัมพนัธ์และการโต้ตอบกบัทรัพยากรสือ่การเรียนรู้ ในด้านการใช ้การแลกเปลี่ยน 

และการท�ำงานร่วมกัน โดยผลลัพธ์จากการฝึกปฏิบัติทางการศึกษาแบบเปิด (OEP) นี้จะ 

มุง่เน้นเพ่ิมเตมิเก่ียวกับประสบการณ์ทางการเรยีนรูม้ากกว่าเนือ้หาทีผู่เ้รยีนควรได้รบั ผูเ้รยีน

จะได้รบัการพัฒนาทกัษะกลยุทธ์ทางปัญญาและควบคมุการเรียนรู้ด้วยตวัเอง ส่ิงส�ำคญัของ 
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OEP คือ การควบคุม การร่วมมือและร่วมสร้างสรรค์ การสร้างและการใช้ OERs ซึ่งเป็น

กิจกรรมทางสังคมร่วมกันและแสดงให้เห็นถึงศักยภาพในการสร้างและปรับแต่งทรัพยากร

การเรียนรู้แบบเปิดที่มีอยู่บนอินเทอร์เน็ต 

ทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิดและวิธีการสอนในบริบทการศึกษาไทย จากการ

ศกึษาของ Na-songkhla และ Chen (2013) แสดงให้เหน็ถึงความเข้าใจพ้ืนฐานของ OERs 

ของนักวิชาการไทย โดยมีการบูรณาการการใช้ OERs เข้ากับงานวิชาการและหลักสูตร 

การสอน รวมถึงมีมุมมองในการต่อยอดสู่คุณภาพของ OERs และการออกแบบการเรียน 

การสอนเพื่อส่งเสริมการคิดขั้นสูงและด้านคุณธรรมจริยธรรมจากการเรียนรู้ เน้นการพัฒนา 

OERs เพ่ือเป็นแนวทางและตอบสนองต่อการเรยีนการสอน จากมมุมองของนกัวิชาการไทย 

OERs ไม่ได้เป็นเพียงแค่ทรัพยากรส่ือหรือเน้ือหาแบบเปิด แต่เป็นทางเดินใหม่ของการ 

เรียนรู้และการเรียนการสอนท่ีนักวิชาการไทยต้องให้ความสนใจ ทุกฝ่ายท่ีเก่ียวข้องต้อง

ตระหนกัถึงกรอบการท�ำงานทีเ่กิดข้ึนและส่วนส�ำคญัคอืการส่งเสริมจริยธรรมในการใช้ OERs 

ผ่านวิธีการของการคิด การเรียนรู้ และการแบ่งปันของผู้เรียน

ทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิดกับระบบการศึกษาทางไกล

ระบบการศกึษาทางไกลมุง่เน้นการจดัการศกึษาในระบบเปิดโดยมวิีธีการเรียนรู้ผ่าน

เทคโนโลยีในรูปแบบสื่อการเรียนรู้ที่อยู่ในรูปแบบ OERs เป็นการศึกษาที่มีการจัดหลักสูตร 

ระยะเวลาในการเรยีน การวัดและประเมนิผลยืดหยุ่น เปิดโอกาสทางการศกึษาโดยไม่จ�ำกดั 

อายุ รปูแบบการเรยีนการสอนหรอืสถานท่ี เพ่ิมทางเลือกทางการศึกษาให้แก่ผูเ้รยีนได้ศกึษา

เรยีนรูเ้พ่ือเพ่ิมพูนทกัษะ และพัฒนาคณุภาพชวิีต ผูเ้รยีนสามารถเลอืกเรยีนรูจ้ากสือ่การเรยีน

รู้แบบเปิดและแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เหมาะสมตามความต้องการ โอกาส ความพร้อม 

และศักยภาพของผู้เรียนได้ตลอดเวลาและตลอดชีวิต

ทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิดเป็นองค์ประกอบท่ีส�ำคัญของการศึกษาทางไกล 

แหล่งทรัพยากรทางการเรียนรู้แบบเปิด และสภาพแวดล้อมทางการศึกษาแบบเปิด (Open 

Learning Environment: OLE) จะช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ช่วยเติมเต็ม

ความรู้ ทักษะและเจตคติให้กับผู้เรียน อาจกล่าวได้ว่า OERs เป็นเครื่องมือทางการศึกษาที่

เชื่อมโยงการเรียนรู้ในระบบการเรียนทางไกล เปิดโอกาสการเรียนรู้ตลอดชีวิต รวมท้ังเป็น

เครื่องมือในการสร้างชุมชนทางการเรียนรู้เฉพาะด้านให้กับผู้เรียนตามอัธยาศัย

จดุเริม่ต้นของทรพัยากรทางการศกึษาแบบเปิดกับระบบการศกึษาแบบเปิด เร่ิมต้น

ขึ้นในปี ค.ศ. 2006 โดย Open University (http://www.open.ac.uk/) มหาวิทยาลัยของ 

สหราชอาณาจักร ซึ่งเป็นมหาวิทยาลัยต้นแบบเปิดในระบบการเรียนการสอนทางไกลท่ีได้

เปิดตวัเวบ็ไซต์ทีม่ชีือ่ว่า Open Learn (http://www.open.edu/openlearn/) ในรปูแบบ Online 

Learning Space ด้วยทุนจากมูลนิธิวิลเลียมและฟลอราฮิวเลท โดยมีวิสัยทัศน์ร่วมกันคือ 

การศกึษาออนไลน์แบบเปิด เพ่ือให้ผูส้นใจทัว่ไปสามารถเข้าเรยีนได้ฟร ีโดยมกีารน�ำเอกสาร 

การสอน และสื่ออื่น ๆ เผยแพร่ผ่านเว็บไซต์ Open Learn และมีวิชาท่ีเปิดให้เข้าเรียนฟรี
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มากกว่า 600 รายการ โดยแนวทางของ Open Learn นี้สอดคล้องกับปรัชญาการเรียนการ

สอนทางไกลที่มีการเตรียมเนื้อหา ทรัพยากรส่ือเพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเองได้อย่างง่าย

และน่าสนใจ และอนุญาตให้ Download เนื้อหาที่เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) รวม

ทัง้การมส่ีวนร่วมจากผูเ้รยีนหรอืผูส้นใจท่ัวโลกในการต่อยอดเน้ือหาวิชาการได้ตามหลักการ

ของ OERs นอกจากนียั้งเชือ่มโยงกับโปรแกรมรายการโทรทัศน์และวิทยุของ BBC อกีท้ังยัง

สามารถหาช่องภายนอกของ Open Learn ได้ที่ YouTube และ iTunes U ได้อีกด้วย

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชเป็นมหาวิทยาลัยในระบบการศึกษาทางไกลแบบ

เปิดและมีนโยบายส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชนท่ัวไป โดยมี OERs เพ่ือ

สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนและผู้สนใจทั่วไป ดังต่อไปนี้ 1) ทรัพยากรทางการเรียนรู้แบบ

เปิด (STOU Free Media) ประกอบด้วย หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์ทีเ่ป็นเอกสารการสอน หนังสอื

และวรรณกรรมไทยของ มสธ. และโมดลูทางการเรยีนรู ้หรอื STOU LOM (STOU Learning 

Object Module) ประกอบด้วยเน้ือหาในศาสตร์ต่าง ๆ ท่ีเปิดกว้างเพ่ือส่งเสรมิเรยีนรูต้ลอดชวีติ 

(วิภา, 2558) และ 2) แหล่งการเรียนรู้แบบเปิด ประกอบด้วยสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ 

(e-Learning, eTurorials), หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book), และรายการโทรทัศน์เพ่ือ 

การสอนชุดวิชาต่าง ๆ ผ่านทาง STOU Channel และรายการวิทยุ FM Sukhothai นอกจากนี้

แล้วยังให้บริการสาระความรู้เผยแพร่บนสื่อสังคมออนไลน์ STOU Channel บน YouTube ด้วย

ความยั่งยืนกับการใช้และการพัฒนาทรัพยากรทางการศึกษา
แบบเปิดในระบบการศึกษาทางไกล

สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative Common Licenses หรือ CC  

Licenses) โดย OERs มีหลักการที่ส�ำคัญประการหนึ่งคือการใช้งานภายใต้สัญญาอนุญาต

แบบเปิด (Open Licenses) เนื่องจากการใช้งานท่ีมีความเสรีและยืดหยุ่นตามแต่ผู้ใช้  

ดังนั้นผู้ใช้งาน OERs และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องจึงต้องเข้าใจ ยอมรับ และเคารพต่อกฎกติกา

ในเงือ่นไขการใช้งานน้ีด้วย เพ่ือให้เกิด “การใช้อย่างเป็นธรรม” (Fair Use/Fair Dealing Plus) 

อนัได้แก่ 1) การอ้างองิแหล่งทีม่า (CC BY) 2) ห้ามน�ำไปใช้เพือ่การค้า (CC NC) 3) อนญุาต

ให้ใช้แบบเดียวกัน (CC SA) และ 4) ใช้งานตามต้นฉบับ ห้ามไม่ให้ดัดแปลง (CC ND) 

นอกจากนี้ยังมีสัญลักษณ์และข้อความแบบเปิดลิขสิทธิ์ (CC 0) ซึ่งสามารถดัดแปลง แก้ไข 

ปรับแต่ง หรือน�ำไปใช้อย่างไรก็ได้ (www.creativecommons.org)

การสร้างวัฒนธรรมการเรยีนรูแ้บบเปิดโดยการส่งเสรมิและสร้างความตระหนักด้าน

คณุธรรมและจรยิธรรมในการใช้ OERs อย่างเคารพและให้เกียรติเจ้าของผลงาน โดยปลกูฝัง

ผู้เรยีนและผูม้ส่ีวนเกีย่วข้องให้รูถึ้งวิธีการใช้งาน OERs ท่ีถูกต้องตามลขิสิทธ์ิการใช้งาน CC 

License และการแลกเปลี่ยน แบ่งปันอย่างเปิดใจ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้สึกภาคภูมิใจ

ในการมส่ีวนร่วมใช้ ร่วมพัฒนา ร่วมเผยแพร่ และแบ่งปัน OERs ซึง่นอกจากจะท�ำให้ผูเ้รยีน

เกิดการพัฒนาทักษะด้านการเรียนรู้ด้วยการออกแบบและพัฒนาทรัพยากรทางการศึกษา

แล้ว ยังเป็นการสนับสนุนวัฎจักรการศึกษาแบบเปิด ก่อให้เกิดการเพ่ิมพูนคลังความรู้และ
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แหล่งทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิดอย่างเป็นพลวัต ซึ่งเป็นอีกหน่ึงปัจจัยส�ำคัญท่ีท�ำให้

เกิดความต่อเนื่องและยั่งยืนของ OERs 

นอกจากนีปั้จจยัทีส่�ำคญัของการศกึษาทางไกลกับการเรียนการสอนผ่านทรพัยากร

ทางการศึกษาแบบเปิดที่มีประสิทธิภาพและคุณภาพทางการเรียนรู้สูงสุด หัวใจส�ำคัญอยู่ที่

คณุภาพของทรพัยากรทางการศกึษาแบบเปิด (Quality of OERs) ซึง่แนวทางในการพัฒนา 

OERs ที่มีคุณภาพมีวิธีการที่หลากหลาย โดยบางสถาบันใช้วิธีการให้เจ้าหน้าที่มืออาชีพใน

การออกแบบและพัฒนา บางสถาบันใช้ชุมชนนักปฏิบัติ (Community of Practice)  

ที่เชี่ยวชาญเฉพาะด้านซึ่งได้รับการพัฒนาจากการท�ำงานในลักษณะของจิตอาสา (ใจทิพย์, 

โอภาส และปราโมทย์, 2557) อย่างไรก็ตามการพัฒนาคณุภาพของ OERs ให้มปีระสทิธิภาพ

เหมาะกับสภาพทางการเรียนรู้ตามอัธยาศัยต้องอาศัยองค์ประกอบอื่น ๆ อาทิ 1) ความรู้ 

ความเข้าใจเก่ียวกับแนวคดิกรอบการใช้และการพัฒนา OERs ของผูม้ส่ีวนเก่ียวข้อง 2) ความ

ตระหนกัเก่ียวกับนโยบาย กฎระเบยีบ ลขิสทิธ์ิ และสทิธ์ิในการใช้งานท่ีสถาบนัหรอืหน่วยงาน

เจ้าของผลงาน OERs พัฒนาขึ้น 3) การสนับสนุนของสถาบันผู้พัฒนา OERs และความ

ท้าทายทางด้านโครงสร้างพื้นฐาน และ 4) ความรู้เกี่ยวกับการด�ำรงอยู่ของ OERs และการ

พัฒนาคุณภาพของ OERs อย่างต่อเนื่อง (Lesko, 2013)

ดงันัน้การมส่ีวนร่วมเพ่ือพัฒนา OERs ท่ีมคีณุภาพและเหมาะสมกับระบบการศกึษา

ทางไกล องค์ประกอบและปัจจยัท่ีเอือ้ต่อการใช้และการพัฒนา OERs ในการศกึษาทางไกล

มีผลอย่างมากในการท�ำให้กระบวนการเรียนรู้ประสบความส�ำเร็จ สิ่งท่ีส�ำคัญท่ีสุด คือ 

นโยบายในการขับเคลื่อน ซึ่งเก่ียวข้องกับความร่วมมือในทุกภาคส่วน ท้ังทางด้านเน้ือหา 

บคุลากรด้านการจดัการ ผูเ้รยีน ผู้สอน ผูบ้ริหาร รวมถึงระบบสนับสนนุต่าง ๆ  ซึง่ทุกภาคส่วน

ต้องมีการวางแผนร่วมกัน ช่วยกันบริหารจัดการ และก้าวสู่การร่วมมือ (Collaborative) ใน

การผลิตและพัฒนาทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิดเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์การจัดการ และ

สร้างสรรค์ OERs ที่มีคุณภาพอย่างเป็นรูปธรรม

บทสรุป

จากค�ำกล่าวของ Johnstone (2005) ที่กล่าวไว้ว่า “การแบ่งปันทรัพยากรทางการ

ศึกษาแบบเปิดของความรู้ทั่วโลกจะช่วยเพ่ิมขีดความสามารถทางปัญญาของมนุษย์” แก่น

หลักของ OERs อยู่ท่ีการแลกเปลี่ยนและแบ่งปันองค์ความรู้ วิธีการ และแนวทางในการ

เรียนรู ้ดงันัน้ OERs ถือเป็นเครือ่งมอืทางการศกึษาทีส่�ำคัญ ทีส่ามารถส่งเสรมิประสทิธิภาพ

ทางการเรียนการสอน และรองรับระบบการศึกษาได้ทุกรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาใน

ระบบ การศึกษาตามอัธยาศัย และระบบการศึกษาทางไกล ส�ำหรับแนวทางของระบบการ

ศกึษาทางไกลกับการใช้และการพัฒนา OERs เพ่ือให้เกิดความเหมาะสม และมปีระสิทธิภาพ

สูงสุด ปัจจัยแห่งความส�ำเร็จที่ควรค�ำนึงถึงประกอบด้วย 1) ความรู้และความเข้าใจพื้นฐาน

เกี่ยวกับ OERs และประเภทของ OERs กับการใช้งานทางการศึกษา 2) กรอบการใช้และ

การพัฒนา OERs ซึ่ง OERs นอกจากเป็นเครื่องมือทางการเรียนรู้แล้ว ยังเป็นเครื่องมือใน



69

การพัฒนาทักษะของผูเ้รยีนผ่านกจิกรรมฝึกปฏิบตัติามแนวทาง OEP ได้เป็นอย่างด ี3) การ

ให้บริการ OERs กับระบบการศกึษาทางไกล โดยน�ำเสนอตวัอย่างการให้บรกิาร OERs ของ

มหาวทิยาลยัทางไกล และ 4) แนวทางในการสร้างความย่ังยืนให้กับ OERs ซึง่ประกอบด้วย

การใช้งานภายใต้ลิขสิทธ์ิแบบเปิด CC Licenses การสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้แบบเปิด 

ที่ดี และการพัฒนา OERs ที่มีคุณภาพเหมาะสมกับบริบทระบบการศึกษาทางไกล
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รูปแบบการผลิตวิดีโอออนดีมานด์
เพื่อการเรียนรู้ในการเรียนทางไกลแบบเปิด

Video on demand production model  
for learning in open and distance learning

นรินธน์  นนทมาลย์*
	 Narin Nonthamand

บทคัดย่อ
วิดโีอออนดมีานด์ เป็นระบบวิดโีอดจิทิลัทีผู่เ้รยีนสามารถรบัชมวิดโีอท่ีอยู่ในรายการ

ได้ทนัทีเมือ่ต้องการ โดยไม่ต้องค�ำนงึว่าระบบน้ันก�ำลงัให้บรกิารวิดโีอกับใคร รวมถึงสามารถ

ควบคุมการใช้งานวิดีโอด้วยตนเองผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมถึงการใช้วิดีโอใน 

การเรยีนทางไกลแบบเปิดท้ังในมหาวทิยาลยัปิด และมหาวทิยาลยัเปิด ซึง่เป็นการเรยีนทีเ่น้น

การเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนได้เข้าถึงเนือ้หาตามความต้องการ เพ่ือตอบสนองกระบวนการเรียน

รูใ้นแต่ละคนทีแ่ตกต่างกัน และส่งเสรมิสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้ลอดชวีติ โดยวิดโีอ

ออนดีมานด์สามารถแบ่งตามวิธีการผลิตออกเป็น 3 ประเภท คือ 1) วิดีโอที่ผลิตด้วยตนเอง 

2) วิดีโอที่ผลิตด้วยกล้องหนึ่งตัว 3) วิดีโอที่ผลิตด้วยการบันทึกจากหลายแหล่งบันทึก และ

การจัดเก็บวิดีโอใน Server ของสถาบันการศึกษา หรือ เก็บไว้ในเว็บไซต์ท่ีให้บริการ เช่น 

Vimeo หรือ YouTube ซึ่งสามารถตัดต่อวิดีโอและสร้างวิดีโอปฏิสัมพันธ์ได้ โดยผู้สอน

สามารถเลือกรูปแบบวิดีโอดังกล่าวมาออกแบบส่ือการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนท้ังด้าน 

พุทธิพิสยั ด้านจติพิสยั ด้านทักษะพิสยั และด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรบัผิดชอบ 

โดยผู้สอนสามารถออกแบบการเรยีนทางไกลแบบเปิด ให้ผู้เรียนศึกษาจากวิดโีอแล้วใช้เคร่ือง

มอืในการเรยีนรูต่้าง ๆ เข้ามาใช้ในการท�ำกจิกรรมร่วมกัน ตามวัตถุประสงค์การเรยีน ผู้สอน

สามารถออกแบบวดิโีอเพ่ือพัฒนาผูเ้รยีนทางด้านความรู้ เพ่ือให้ผู้เรยีนเกดิความเข้าใจ และ

สามารถน�ำความรู้นัน้ไปใช้ รวมถึงฝึกให้ผูเ้รยีนเกิดการวิเคราะห์ สงัเคราะห์ การประเมนิ และ

การสร้างสรรค์ หรอืแม้แต่การเรยีนรูจ้ากวิดโีอแล้วฝึกปฏิบตัติามเพ่ือเกิดเป็นทกัษะ ซึง่ท�ำให้

ผู้เรียนเกิดความรู้สึก ทัศนคติ ความสนใจ ในเน้ือหาท่ีก�ำลังศึกษา อีกท้ังวิดีโอยังช่วย 

ด้านความสัมพันธระหวางบุคคลหากผู้สอนออกแบบวิดีโอเพ่ือใช้ในกิจกรรมแลกเปลี่ยน 

ความคิดเห็นร่วมกัน

ค�ำส�ำคัญ รูปแบบการผลิตวิดีโอ วิดีโอออนดีมานด์ การเรียนทางไกลแบบเปิด

*อาจารย์ ดร. ประจ�ำส�ำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช

Dr., Office of Educational Technology, Sukhothai Thammathirat Open University
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Abstract
Video on Demand is a digital video system of which learners can view the 

video in the list immediately regardless of the fact that the video is being viewed 

by anyone and learners can manage the viewing through Internet network. Video 

on Demand is also used in open distance learning among closed and opened 

universities which is emphasized on providing learners to have access to content 

as individually requested to meet various requirement of different learning process 

as well as to support life-long-learning. Video on Demand is divided in 3 types 

according to production model as follows: 1) Do-it-yourself recording;  

2) One camera recording video; 3) Multi-source recording. The storage of these 

video files are available on many hosting websites such as Vimeo or YouTube 

which user can edit and create interactive video as well. Instructors can choose 

the pattern to suit the design of their teaching media for the purpose of developing 

learners in term of Cognitive Domain, Affective Domain, Psychomotor Domain and 

Interpersonal Domain to maximize usefulness of using video. In open distance 

learning process, learners can also study from video and use other learning tools 

to do activities to meet learning objective. Instructor can design a video with the 

aim to improve knowledge of learners, to ensure the understanding and to apply 

such knowledge and to practice analytical skill, assessment skill and creation skill, 

to encourage learner to apply knowledge into actual practice. This way, learners 

will be activated with feeling attitude, interest toward the content they are studying. 

Furthermore, videos can support the relation between persons if it is used in  

activities that encourages the exchange of opinions among learners.

Keywords: Video production model, Video on demand, Open and distance learning

ปัจจุบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษาไทย มีการออกแบบและจัดการเรียนการสอน

แบบเปิดเพ่ิมมากข้ึน ซึ่งจะเห็นได้จากมหาวิทยาลัยหลายแห่งมีการออกแบบและผลิต 

บทเรียนออนไลน์ให้กับผู้ท่ีสนใจเข้ามาศึกษา รวมถึงมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชท่ีเป็น

มหาวิทยาลัยเปิดที่ใช้ระบบการเรียนการสอนทางไกล ซึ่งเป็นระบบการเรียนการสอนท่ีไม่มี

ชั้นเรียน ผู้เรียนและผู้สอนไม่ได้อยู่ในสถานท่ีเดียวกันแต่สามารถจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนร่วมกันได้ โดยอาศัยสื่อการสอน เครื่องมือในการเรียนรู้และเทคโนโลยี มาช่วยใน

การเรียนการสอน ในลักษณะของการเรียนออนไลน์ ที่ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง 

โดยไม่ต้องเข้าชั้นเรียนตามปกติ ดังนั้นสื่อการสอนจึงมีความส�ำคัญเป็นอย่างมากเพ่ือให้ 

ผู้เรียนเรยีนรู ้ซึง่มจีดุประสงค์เพ่ือพัฒนาคณุภาพของผูเ้รยีนและประชาชนท่ัวไป เพ่ือเพ่ิมพูน

วิทยฐานะแก่ผู้ประกอบอาชีพและขยายโอกาสทางการศึกษาส�ำหรับทุกคน โดยยึดหลัก 

การศึกษาตลอดชีวิต ซึ่งมหาวิทยาลัยเปิดมีข้อแตกต่างจากมหาวิทยาลัยปิดหลายด้าน คือ  
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1) ด้านระบบการสอน ในมหาวิทยาลยัปิด จะมรีะบบการสอนท่ีไม่ได้พัฒนาขึน้จากการค�ำนึง

ถงึความแตกต่างระหว่างบุคคลของผูเ้รยีน กล่าวคอื ผูเ้รยีนทกุคนต้องเข้าชัน้เรยีนและด�ำเนนิ

กิจกรรมไปพร้อม ๆ กัน ทั้งผู้เรียนเก่งหรือผู้เรียนที่เรียนรู้ช้า หรือผู้ที่มีความบกพร่องทางด้าน

ร่างกาย ส่วนมหาวิทยาลยัเปิด จะเน้นระบบการสอนในเรือ่งของความแตกต่างระหว่างบคุคล

ของผู้เรียน ที่เชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ 2) ด้านหลักสูตร ในมหาวิทยาลัยปิดจะเน้น

หลักสูตรแบบแยกเป็นรายวิชาย่อย ส่วนมหาวิทยาลยัเปิดจะเน้นหลกัสตูรแบบพหุวทิยาการ

และสหวิทยาการ 3) ด้านสื่อการสอน มหาวิทยาลัยปิดส่วนใหญ่มุ่งให้ผู้สอนเป็นศูนย์กลาง 

โดยใช้สื่อการสอนประเภทหนังสือและสไลด์ประกอบการบรรยาย รวมถึงสื่อการสอนและ

เครื่องมือในการเรียนรู้ต่าง ๆ ตามที่ผู้สอนได้ออกแบบการสอน ส่วนมหาวิทยาลัยเปิดใช้สื่อ

การสอนรายบคุคลท่ีมุง่เน้นให้ผูเ้รยีนเรยีนรูไ้ด้ด้วยตนเอง และเรยีนรูร่้วมกับผูอ้ืน่ ซึง่จะท�ำให้

เกดิการแลกเปล่ียนประสบการณ์ท่ีมคีวามแตกต่างกนัของผู้เรียน 4) ด้านกิจกรรมในการเรียน 

มหาวทิยาลัยปิดมีการก�ำหนดกิจกรรม และตารางเวลาในการเรียนและการเข้ารว่มกจิกรรม

อย่างชดัเจน ส่วนมหาวิทยาลยัเปิดมกีารยืดหยุ่นเวลาในการเรยีนและการท�ำกจิกรรมร่วมกัน 

โดยเน้นการสือ่สารในรปูแบบแบบไม่ผสานเวลา 5) ด้านเน้ือหา มหาวิทยาลยัปิดจะมเีนือ้หา

จะอยู่ภายในมหาวิยาลัย ส่วนมหาวิทยาลัยเปิดจะมีการเปิดเนื้อหาออกมาให้ผู้เรียนหรือผู้ที่

สนใจท่ีไม่ได้ศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยได้เรียนรู้  6) ด้านผู้เรียน ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยปิด 

จะต้องมีการสอบแข่งขันและมีการก�ำหนดช่วงอายุของผู้เรียนอย่างชัดเจน ส่วนผู้ท่ีสนใจที่ 

จะเข้าเรียนในมหาวิทยาลัยเปิด ไม่มีความจ�ำเป็นจะต้องสอบแข่งขัน 7) ด้านผู้สอน ผู้สอน

มหาวิทยาลัยปิด เน้นการสอนโดยผู้สอนจะรับผิดชอบแต่ละวิชา หรืออาจมีผู้สอนร่วมตาม

เน้ือหาที่ได้รับมอบหมาย ส่วนมหาวิทยาลัยเปิดจะมีการท�ำการสอนโดยทีมคณาจารย์ 

(Course Team) 8) ด้านการประเมิน มหาวิทยาลัยปิดจะเน้นผลของการสอบไม่ว่าจะเป็น 

การสอบกลางภาค การสอบปลายภาค แม้จะมีคะแนนใบงานหรืองานระหว่างเรียน และใช้

คะแนนงานมารวมกับคะแนนสอบปลายภาค แต่ในมหาวิทยาลัยเปิดจะเน้นการประเมินทั้ง

กระบวนการเรียนรู้และผลลัพธ์ในแต่ละชุดวิชา 

จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่ามหาวิทยาลัยเปิดและมหาวิทยาลัยปิด 

 มีความแตกต่างกันทั้งทางด้านระบบการสอน ด้านหลักสูตร ด้านสื่อการสอน ด้านเวลา 

ในการเรียน ด้านเนื้อหา ด้านผู้เรียน ด้านผู้สอน และด้านการประเมิน ถึงแม้จะมีลักษณะที่

แตกต่างกัน แต่มีวัตถุประสงค์เดียวกัน คือการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

แล้วน�ำความรู้หรือประสบการณ์ที่ได้รับไปใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์ 
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มหาวทิยาลยัเปิดจะจดัการเรยีนการสอนในระบบการศึกษาทางไกลทีใ่ห้ผูเ้รยีนศกึษา

จากสือ่การสอน ดงัน้ันผูส้อนควรมกีารออกแบบกิจกรรมการเรยีนการสอน และออกแบบสือ่

การสอนเพ่ือน�ำพาผูเ้รยีนให้บรรลวัุตถุประสงค์การเรยีนรู ้และในปัจจบุนัมหาวทิยาลยัแบบปิด

มกีารจดัการเรยีนแบบเปิดเพ่ิมมากขึน้ คอื การท่ีมหาวิทยาลยัหรอืสถานศกึษาเปิดให้ผูเ้รยีน

นอกหลักสูตรเข้ามาเรียนร่วมกับผู้เรียนในหลักสูตร โดยใช้การเรียนออนไลน์ ในลักษณะ 

การเรยีนทางไกลแบบเปิด (Open and Distance Learning หรือ Open Distance Learning) 

ซึ่งมาจากแนวคิดของการศึกษาทางไกล (Distance Education) คือ ระบบในการจัด 

การเรยีนการสอนทางไกล ทีผู่ส้อนและผูเ้รยีนอยู่ต่างสถานที ่และสามารถเรยีนรูร่้วมกันผ่านระบบ

การจดัการเรยีนการสอน รวมถึงสือ่การสอนทีจ่ะช่วยให้ผูเ้รยีนเกิดการเรยีนรู ้ โดยเน้นปฏสิมัพันธ์

ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับเน้ือหา โดยระบบการจัดการเรียน

การสอนทางไกลประกอบด้วยแนวคิดการเรียนทางไกล (Distance Learning) คือ รูปแบบ

การเรียนที่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากสื่อการสอนที่หลากหลาย โดยเน้นให้ผู้เรียนแสวงหาความ

รู้ด้วยตนเอง และการสอนทางไกล (Distance Teaching) คือ รูปแบบการสอนท่ีผู้สอนได้

ออกแบบให้กับผู้เรียนได้เรียนรู้ตามกระบวนการเรียนการสอนที่มีความยืดหยุน เพ่ือเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ ผ่านสื่อการสอนท่ีหลากหลาย ตามความพร้อมของผู้เรียน ไม่ว่าจะ

เป็นเรื่องของเวลา สถานที่ อีกท้ังยังมีการน�ำแนวความคิดของการเรียนแบบเปิด (Open 

Learning) การเรียนแบบยืดหยุ่น (Flexible Learning) และ การเรียนแบบกระจาย  

(Distributed Learning) น�ำมาประยกุต์ใช้ในการเรยีนทางไกลแบบเปิด  ซึง่การเรยีนแบบเปิด 

คือ รูปแบบการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เพ่ือจัดการศึกษาให้กับผู้เรียนให้ก้าวผ่าน

อุปสรรคในการเรียนผ่านการใช้เทคโนโลยี และมีการส่ือสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนในการ

สื่อสารแบบสองทาง (Atkinson, 1996; Maxwell, 1995) และการเรียนแบบยืดหยุ่น คือ  

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือแก้ปัญาในเรื่องข้อจ�ำกัดของเวลา สถานที่ และความ

สามารถในการเรียนรู้ที่แตกต่างกันของผู้เรียน คือ การให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนตาม

ศักยภาพ ความสนใจและความถนัดของตนเอง โดยเน้นการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสามารถเลือก

กิจกรรม และทรัพยากรการเรียนรู้ที่มีความหลากหลายตามที่ผู้สอนได้ออกแบบไว้อย่างเป็น

ระบบ เพื่อให้ผู้เรียนมีทางเลือกในการเรียนรู้ โดยการเรียนรู้แบบยืดหยุ่นเป็นหลักการส�ำคัญ

ในการสร้างความเสมอภาคในด้านการศึกษาและสังคมในวงกว้างมากขึ้น ซึ่งมีความความ

เก่ียวข้องกันในทุกรูปแบบการศึกษา คือ การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และ 

การศึกษาตามอัธยาศัย (Naidu, 2017) 

การเรียนแบบกระจาย คือ รูปแบบการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียน ผู้สอน และ

เนือ้หาทีอ่ยู่ต่างสถานที ่แต่สามารถจดัการเรยีนการสอนได้ โดยไม่ขึน้อยู่กับเวลาและสถานที ่

รูปแบบการเรียนรู ้แบบกระจายสามารถใช้ร ่วมกับหลักสูตรในชั้นเรียน Traditional  

classroom-based กับหลักสูตรการเรียนทางไกล Traditional Distance Learning Courses 

หรือสามารถน�ำมาใช้เพื่อสร้างห้องเรียนเสมือนได้ Virtual Classrooms (Fleming, S., & 

Hiple, D.,2004; Saltzberg and Polyson,1995)
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ภาพที่ 1 การเปลี่ยนแปลงจากการศึกษาทางไกลสู่การเรียนทางไกลแบบเปิด

ที่มา: Distance Education to Open and Distance Learning. Tella, 1997

กล่าวโดยสรปุแล้วการเรยีนทางไกลแบบเปิด หมายถึง การเรียนโดยเน้นในการเปิด

โอกาสให้ผูเ้รยีนได้เข้าถงึเนือ้หาตามความต้องการของผูเ้รยีน และเนือ้หาเหล่านัน้มีการเปิด

ออกมาให้เรียนรู้อย่างลึกซึ้ง อาจจะเสียค่าใช้จ่ายหรือไม่เสียค่าใช้จ่าย เพื่อตอบสนองความ

ต้องการของผูเ้รยีน โดยกระบวนการเรยีนรูเ้น้นในตวัผูเ้รยีนแต่ละคน และให้ผูเ้รยีนแต่ละคน

ได้มีการร่วมเรียนกับผู้เรียนคนอื่น ๆ และผู้สอน ในการเรียนรู้เพื่อค้นพบความรู้ใหม่ ซึ่งความรู้

ท่ีได้นั้นเกิดจากการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับ 

เนื้อหา มีความยืดหยุ่นในการเรียน ซึ่งจะเป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีช่วยแก้ไขและ 

ลดระดับของปัญหา อุปสรรคทางการเรียน โดยเฉพาะปัญหาอุปสรรคท่ีเก่ียวกับค่าใช้จ่าย 

การเดินทาง เวลา สถานท่ี การเข้าถึง รวมท้ังโครงสร้างเชิงเน้ือหาท่ีเป็นปัญหาต่อการเรียน

การสอน อกีทัง้ยังช่วยส่งเสรมิและสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชวิีต (กิดานันท์ มลทิอง, 2548; 

วิจิตร ศรีสอ้าน, 2549; ชัยยงค์ พรหมวงค์, 2543; นรินธน์  นนทมาลย์, 2560; E. J. Burge 

and Frewin, 1985; Holmberg, 1989; Mugridge, 1991)

เมื่อโลกในปัจจุบันมีความเจริญมากขึ้นท�ำให้เกิดเทคโนโลยี และเคร่ืองมือ 

การเรยีนรูใ้นรปูแบบต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ตามกาลเวลา เพ่ืออ�ำนวยความสะดวกให้เข้ากับชวิีตปัจจบุนั 

รวมถึงการจดัการเรยีนการสอนในปัจจบุนัก็มเีทคโนโลยี เครือ่งมอืการเรยีนรู ้และสือ่การสอน

ในรูปแบบออนไลน์มากข้ึน ที่ท�ำให้ผู ้สอนสามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน 

การสอนทัง้แบบการเรยีนแบบเผชญิหน้าในชัน้เรียน (Face to face learning) หรือ การเรยีน

ออนไลน์ (Online Learning) หรือการเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) จึงท�ำให้

เกิดรูปแบบการเรียนที่สนับสนุนผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน แม้แต่ในการเรียนทางไกล

แบบเปิด (Open and Distance Learning) วิดโีอถือเป็นแหล่งเรยีนรู ้และสือ่การสอนทีน่ยิม

ใช้กันอย่างแพร่หลาย โดยในปัจจุบันมีการใช้วิดีโอในการเรียนการสอนในรูปแบบของ 

MOOCs หรือ xMOOCs จากผู้ให้บริการเช่น Coursera, edX และ Udacity เช่น การใช้

วิดีโอบรรยาย วิดีโอการสาธิต เป็นต้น Guo, Kim, and Rubin (2014) ซึ่งเป็นการเรียนใน 

รปูแบบของการใช้วิดโีอเข้ามาใช้ในการจดัการเรยีนการสอน โดยใช้ในลกัษณะของสือ่การสอน 
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และเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร ซึ่งถ้าหากกล่าวถึงวิดีโอที่ใช้เป็นสื่อการสอนที่นิยมใช้

จะอยู่ในลักษณะของวิดีโอออนดีมานด์ เน่ืองจากเป็นระบบวิดีโอท่ีผู้เรียนสามารถกลับมา

ศึกษาได้ด้วยตนเองได้ทุกที่ ทุกเวลา ตามความต้องการ ท�ำให้การเรียนมีความยืดหยุ่นกว่า

การใช้วิดีโอถ่ายทอดสด (Live Broadcasting Video) เนื่องจากบางครั้งผู้เรียนไม่สามารถ 

เข้าชมรายการท่ีก�ำลังถ่ายทอดสดได้ หากผู้สอนมีการออกแบบ วางแผนในการใช้วิดีโอ

ถ่ายทอดสด เมื่อวิดีโอที่ถ่ายทอดสดจบลงแล้ว ผู้สอนอาจจะน�ำวิดีโอที่ถ่ายทอดสดขึ้นระบบ

วิดีโอออนดีมานด์ เพื่อให้ผู้เรียนที่พลาดการรับชมได้เรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนในการเรียนทาง

ไกลแบบเปิดมีความหลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนทางไกลแบบเปิด อีกท้ัง

ยังเป็นการสนบัสนนุให้ผูเ้รยีนเกิดการเรยีนรูต้ลอดชวิีต โดยวิดีโอออนดีมานด์ คอื ระบบวิดโีอ

ดิจิทัลที่ผู้เรียนสามารถเปิดวีดิโอที่ต้องการ ซึ่งอยู่ในรายการได้ทันที โดยไม่ค�ำนึงว่าก�ำลังให้

บริการวิดีโอน้ันให้กับใคร รวมไปถึงสามารถควบคุมในการเล่นด้วยตนเอง ผ่านระบบ 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในการจัดการศึกษาทางไกลเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้น 

การศึกษาด้วยตนเอง โดยผูเ้รยีนเป็นผู้ก�ำหนดเวลาศกึษาหาความรูด้้วยตนเอง ก�ำหนดสถาน

ท่ีเรียนเอง ซึ่งผู้เรียนและผู้สอนไม่ได้อยู่สถานท่ีเดียวกันแต่อาศัยส่ือการเรียนการสอน และ

เครือ่งมอืในการสือ่สาร โดยรปูแบบของวดิโีอออนดมีานด์ท่ีใช้ในการเรยีนการสอน เช่น วิดโีอ

บรรยาย (Lecture Video), วิดีโอท่ีน�ำเสนอปัญหา (Problem Base Video), วิดีโอกรณี

ตัวอย่าง (Case Study Video) วิดีโอสาธิต (Demonstrate Video), วิดีโอช่วยสอน (Video 

assisted instruction) วิดีโอเสมือนจริง (Augmented Reality Video) เป็นต้น

เนื่องจากวิดีโอสามารถน�ำเสนอได้ท้ังภาพและเสียง โดยสามารถน�ำเสนอเน้ือหา 

ที่เป็นเรื่องยากที่จะถ่ายทอดในรูปแบบอื่น ๆ อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนได้ออกเดินทางไปสถาน

ที่ต่าง ๆ หรือย้อนกลับไปเพ่ือศึกษาเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นมาแล้วในอตีด หรือประวัติศาสตร์ 

ต่าง ๆ สามารถส่งต่อความรู้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ซึ่งจะท�ำให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ

เนื้อหา 

อีกทั้งเนื้อหาที่ต้องการพัฒนาผู้เรียนทางด้านทักษะท่ีเน้นการฝึกปฏิบัติ วิดีโอก็ยัง

สามารถน�ำเสนอกระบวนการท�ำงานต่าง ๆ รวมไปถึงการสาธิตวิธีการให้ผู้เรียนได้เห็นทุกราย

ละเอยีด และวดิโีอยังสามารถถ่ายทอดเรือ่งราว สร้างความสัมพันธ์ทางอารมณ์ ดงึดดูความ

สนใจและกระตุ้นความรู้จากประสบการณ์เดิมของผู้เรียนได้ดี ซึ่งสามารถแสดงเรื่องราวท่ี

ยาวนานภายในเวลาอนัสัน้ในลกัษณะของวิดโีอ Time Lap คอื การน�ำเสนอเนือ้หาให้ผูเ้รยีน

ได้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลง เช่น การถ่ายวิดีโอการทดลองที่ต้องรอเวลาในการท�ำปฏิกิริยา 

การถ่ายภาพเหตุการณ์กลางวันถึงตอนกลางคืน หรือการถ่ายทอดกระบวนการต่าง ๆ ใน 

รูปแบบของภาพ Slow motion คือ การท�ำให้วิดีโอช้าเพ่ือให้ขั้นตอนฉายซ�้ำ หรือเน้นอะไร

บ้างอย่าง เพ่ือเป็นการเน้นย�้ำผู้เรียน หรือแม้แต่การสร้างสิ่งแวดล้อมเสมือนจริงหรือโลก

เสมือน (Virtual Reality: VR) ในรูปแบบของวิดีโอเพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าไปเรียนรู้ อีกทั้งวิดีโอ

ทีน่�ำมาใช้กับความเป็นจรงิเสรมิ (Augmented Reality: AR) รวมไปถึง ความจรงิผสม (Mixed 

Reality) ที่นิยมน�ำวิดีโอเป็นส่วนหนึ่งในการน�ำเสนอ ซึ่งจะท�ำให้แรงจูงใจของผู้เรียนเพิ่มขึ้น

และฝึกให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ ดังน้ันการออกแบบวิดีโอจึงมีความส�ำคัญ 
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เป็นอย่างมาก เน่ืองจากการเรยีนทางไกลแบบเปิด ผูเ้รยีนกับผูส้อนจะไม่พบกันเหมอืนการเรยีน

ในชั้นเรียน แต่ผู้เรียนจะเรียนรู้ผ่านวิดีโอที่ผู้สอนได้ออกแบบ แต่ผู้เรียนสามารถสื่อสารกับ 

ผู้สอนได้โดยใช้เครื่องมือในการเรียนการสอนต่าง ๆ ได้ หากผู้สอนมีการออกแบบวิดีโอเพื่อ

ให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูอ้ย่างเป็นระบบและมจีดุประสงค์ท่ีชดัเจน จะท�ำให้ผูเ้รยีนบรรลวัุตถุประสงค์

ในการเรียนโดยใช้วิดีโอ เปรียบเสมือนผู้เรียนกับผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันเหมือนการเรียน 

การสอนในห้องเรียน และผู้สอนได้น�ำพาผู้เรียนเดินทางเรียนรู้ตามวดิีโอแล้วด�ำเนินกจิกรรม

ตามที่ผู้สอนได้ออกแบบไว้  

ซึ่งในกระบวนการผลิตวิดีโอโดยทั่วไปท่ีประกอบไปด้วย 1) ขั้นก่อนการผลิต  

(Pre Production) เป็นข้ันท่ีผู ้สอนควรมีการวิเคราะห์เน้ือหาท่ีจะน�ำมาผลิต ก�ำหนด

วัตถุประสงค์ กลุ่มเป้าหมาย รูปแบบของวิดีโอหรือรูปแบบรายการที่จะน�ำเสนอ แล้วท�ำการ

เขียนบทหรือสตอรี่บอร์ด (Story Board) เพื่อเป็นแนวทางในการถ่ายท�ำซึ่งจะท�ำให้ทีมงาน

เห็นเรื่องราวท้ังหมด หลังจากนั้นผู้สอนควรก�ำหนดสถานที่ รวมถึงวัสดุและอุปกรณ์ท่ีใช้ใน

การถ่ายท�ำ อีกทั้งการเลือกผู้แสดง หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการผลิตทั้งหมดรวมถึงทีมงาน

ที่ใช้ในการผลิต และผู้สอนควรค�ำนึงถึงงบประมาณ และระยะเวลาที่ใช้ในการผลิต โดยใน

ขั้นตอนนี้ เปรียบเสมือนผู้สอนได้เขียนแผนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน แล้วน�ำแผนนี้ไปผลิต ซึ่ง

ยังเป็นการประเมนิการวางแผนของผูส้อน หากสถาบนัการศกึษามอีงค์ประกอบและขัน้ตอน

ทีช่ดัเจนส�ำหรบัผูส้อนในการวางแผนการผลติจะช่วยให้วิดโีอท่ีผลติออกมามรีปูแบบเดยีวกนั 

ต่อมา 2) ขั้นการผลิต (Production) เป็นขั้นที่ผู้สอนหรือทีมงานถ่ายท�ำตามบทหรือรูปแบบ

ของวิดีโอที่ได้วางแผนไว้ โดยจะต้องจัดเตรียมอุปกรณ์ที่ใช้ในการผลิต เช่น กล้องถ่ายวิดีโอ 

ขาตั้งกล้อง ไมโครโฟน ไฟ หรืออุปกรณ์อื่น ๆ ตามลักษณะของรูปแบบวิดีโอ รวมถึงเรื่องมุม

กล้องท่ีผู้สอนหรือทีมงานใช้ในการสื่อสารกันเพ่ือให้ได้ภาพท่ีออกมาตรงตามความต้องการ 

และ 3) ขั้นหลังการผลิต (Post Production) เป็นขั้นที่น�ำวิดีโอที่ถ่ายท�ำมาทั้งหมดมาตัดต่อ

รอยเรยีงกันเป็นเรือ่งราวตามบททีไ่ด้วางแผนไว้ เมือ่หลงัจากข้ันหลงัการผลติแล้ว ผูส้อนควร

มกีารประเมนิวิดโีอก่อนน�ำไปให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูใ้นการเรยีนทางไกลแบบเปิด โดยผูส้อนอาจ

จะประเมนิโดยให้ผูเ้รยีนทีไ่ม่ใช้ผูเ้รยีนในการเรยีนในรายวิชานัน้ๆ แต่มลัีกษณะคล้ายคลงึกัน

ได้ลองเรียนรู้จากวิดีโอท่ีผลิต หรือผู้สอนอาจจะประเมินเบื้องต้นจากองค์ประกอบของวิดีโอ

ที่ทางสถาบันการศึกษาได้ก�ำหนดไว้ เพ่ือให้วิดีโอท่ีผลิตจากสถาบันการศึกษาเป็นรูปแบบ

และมาตรฐานเดียวกัน เช่น ชื่อเรื่อง ภาพ ข้อความ วิดีโอ กราฟิก เสียง การปรากฏกายของ

ผู้สอน เป็นต้น หากมีส่วนใดท่ีควรปรับแก้ในวิดีโอ ผู้สอนควรปรับแก้วิดีโอก่อนน�ำไปใช้ใน

การเรียนการสอนทางไกลแบบเปิด
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ภาพที่ 2  กระบวนการผลิตวิดีโอ

วิดโีอทีผู่ส้อนได้ออกแบบและน�ำเทคนคิต่าง ๆ เข้ามาใช้ในกระบวนการผลติ เริม่ต้น

จากการวางแผนในขั้นก่อนการผลิตของผู้สอน หากแบ่งประเภทวิดีโอออนดีมานด์โดยใช้ 

รูปแบบการผลิตวิดีโอ สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทคือ

1. วิดีโอที่ผลิตด้วยตนเอง (DIY: Do It Yourself Recording) หมายถึง การบันทึก

วิดีโอด้วยตนเองโดยในบางครั้งผู้สอนอาจจะต้องบันทึกสื่อการสอนด้วยตนเอง โดยผู้สอน

สามารถด�ำเนนิการได้ดงันี้ 1) การบนัทกึโดยใช้คอมพวิเตอร์ (Recording from a Computer) 

และไมโครโฟนท่ีมีอยู่กับเครื่องคอมพิวเตอร์หรือเป็นไมโครโฟนแบบแยกของผู้สอนเอง โดย

เป็นลกัษณะของการบนัทกึหน้าจอคอมพิวเตอร์ สาธิตการท�ำงานต่าง ๆ หรอืเป็นการน�ำเสนอ

ส่ือการสอนในรูปแบบของสไลด์น�ำเสนอแล้วมีการบันทึกเสียงและใบหน้าของผู ้สอน  

(Webcam Capture) ระหว่างการบรรรยาย (Presentation Slides with Voice Over) โดยใช ้

software ในการบันทึก 2) การบันทึกโดยใช้อุปกรณ์สื่อสารพกพา (Recording from  

a Mobile Device) เช่น Tablet หรือ Smartphone จะมีความคล้ายกับการบันทึกโดยใช้

คอมพิวเตอร์ แต่เปลี่ยนจากคอมพิวเตอร์มาใช้เป็น Mobile device แทน เน่ืองจากในบ้าง
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ครั้งมีการสาธิตการใช้ Application ต่าง ๆ หรือการเรียน การท�ำกิจกรรม การติดต่อสื่อสาร

ผ่าน Application ที่ใช้งานใน Tablet หรือ Smartphone ซึ่งผู้สอนก็สามารถผลิตอยู่ในรูป

แบบของวิดโีอสาธิตได้ 3) การบนัทกึในลกัษณะมมุสงูลงมาจากต�ำแหน่งของกล้องท่ีถ่ายลง

มายังกระดาน หรอืกระดานทีว่างอยู่บนโต๊ะ (Recording with a Tablet) แล้วผูส้อนจะท�ำการ

เขียนตัวอักษร และอธิบายระหว่างการบันทึกได้ 

2. 	วิดีโอที่ผลิตด้วยกล้องหนึ่งตัว (One Camera Recording) หมายถึง การบันทึก

โดยใช้กล้องเพียงตัวเดียว โดยเป็นการบันทึกในขณะผู้สอนที่ก�ำลังบรรยายกับกล้อง เปรียบ

เสมอืนการน�ำเสนอเน้ือหาให้กับผูเ้รยีนผ่านกล้อง ซึง่การบนัทึกในลกัษณะน้ี ผูส้อนควรมทีีม

ในการบันทึกวิดีโอ แล้วในการบันทึกผู้สอนควรมีการเลือกและใช้กล้องท่ีจะบันทึก รวมถึง

เรื่องการบันทึกเสียง โดยผู้สอนอาจจะใช้ไมโครโฟนแยก หรือบันทีกเสียงแยกแล้วน�ำไปตัด

ต่อรวมกัน เพื่อที่จะได้คุณภาพของเสียงที่ดี อีกทั้งเรื่องของการจัดแสง

3.	 ในการถ่ายท�ำ ซึ่งผู้สอนควรมีการวางแผนกับทีมงานว่าควรใช้ไฟก่ีดวงเพ่ือให้

วิดโีอท่ีบนัทกึออกมามคีวามสวยงาม แล้วจงึน�ำวดิโีอท่ีถ่ายท�ำไปสูก่ระบวนการตดัต่อ ซึง่การ

ถ่ายวิดีโอด้วยกล้องตัวเดียวผู้สอนควรมีการเตรียมความพร้อมในเรื่องของบทพูด จะท�ำให้

สะดวกในการตัดต่อวิดีโอในภายหลังและประหยัดเวลาในการถ่ายท�ำ 

4.	 วิดีโอท่ีผลิตด้วยการบันทึกจากหลายแหล่งบันทึก (Multi-Source Recording) 

หมายถึง การบนัทึกวดิโีอท่ีมาจากหลายแหล่งบนัทึก เช่น การบนัทึกจากกล้องหลายตวั หรอื 

วิดีโอท่ีได้จากการบันทึกด้วยตนเอง ร่วมกับการใช้กราฟิก อาจจะท�ำการบันทึกแล้วตัดต่อ

ผ่าน Switcher โดยสามารถเลือกภาพจากกล้องหลายตัวมาใช้เปรียบเสมือนการตัดต่อ  

ณ เวลานัน้ หรอือาจจะน�ำวดิโีอท่ีบนัทึกในแต่ละกล้องมาตดัต่อรอยเรยีงเป็นเรือ่งราว ซึง่การ

บันทึกจากหลายแหล่งบันทึกจ�ำเป็นต้องมีอุปกรณ์ในการถ่ายท�ำและอุปกรณ์ส�ำหรับบันทึก

ข้อมูลเพิ่มมากขึ้น เพื่อจัดเก็บวิดีโอจ�ำนวนมาก ซึ่งถ้าหากมีวิดีโอที่ใช้ในการตัดต่อมาก จะมี

โอกาสท�ำงานผิดพลาดหรือพบกับปัญหาทางเทคนิค หากไม่มีการเตรียมความพร้อมก่อน

การถ่ายท�ำ แต่การบันทึกจากหลายแหล่งบันทึกมีความยืดหยุ่นมากขึ้นในการแก้ไขในการ

ตัดต่อวิดีโอ เนื่องจากมีวิดีโอจ�ำนวนมากให้เลือกใช้งาน และจะใช้ระยะเวลาในการตัดต่อ

เพิ่มมากขึ้นเท่านั้น
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เพื่อเป็นแนวทางในการผลิตผู้สอนสามารถเลือกรูปแบบของวิดีโอตามตามประเภท

ของการผลิต เพื่อน�ำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ ดังนี้

	

หลังจากที่ผู้สอนผลิตวิดีโอแล้ว ผู้สอนสามารถน�ำวิดีโอเผยแพร่ให้กับผู้เรียนได้ด้วย

วธีิการ 1) อพัโหลดไฟล์วิดโีอไว้ใน Server ของสถาบนัการศกึษาท่ีพัฒนาระบบจดัเก็บวดิโีอ

เพื่อให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาได้ตามความต้องการ เช่น STOU Media ที่ให้บริการวิดีโอส�ำหรับ

ผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถเข้าศึกษาได้ท่ี https://media.stou.ac.th 2) อัพโหลดไฟล์วิดีโอ 

ไว้กับเว็บไซต์ผู้ให้บริการ เช่น Vimeo หรือ YouTube โดย YouTube ผู้สอนสามารถตัดต่อ

วิดโีอ ภาพ เสยีง ข้อความ และสร้างปฏิสมัพันธ์ระหว่างวิดโีอกับผูเ้รยีนโดยแทรกค�ำถาม หรอื

ข้อความให้แสดงขึ้นมาในช่วงเวลาที่ผู้สอนก�ำหนด 

หากผู้สอนมีการออกแบบการใช้วิดีโอในแต่ละประเภทตามจุดประสงค์ในการเรียน 

เช่น ผูส้อนออกแบบให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูจ้ากวดิโีอแล้วไปท�ำกจิกรรมในสภาพแวดล้อมท่ีได้จดั

เตรียมไว้ หรือน�ำเครื่องมือในการเรียนรู้ต่าง ๆ เข้ามาท�ำกิจกรรมออนไลน์ เช่น กระดาน

สนทนา แบบฝึกหัดต่าง ๆ จะท�ำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น ซึ่งจะท�ำให้

ความความเชื่อมั่นและภาคภูมิใจในตนเองของผู้เรียนเพ่ิมขึ้น โดยเฉพาะอย่างย่ิงในการ

อภิปรายแบบเปิด และยังเป็นการฝึกทักษะการพูดและทักษะการฟังของผู้เรียน หากผู้สอน

ออกแบบเนื้อหาที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกันอย่างหลากหลาย โดยเฉพาะเชื้อชาติของ 

ผู้เรียนท่ีต่างกันจะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนทางด้านภาษาและวัฒนธรรม 

กับผู ้เรียนหรือผู ้สอนที่อยู่ในประเทศที่ต่างกัน หรือการออกแบบวิดีโอให้มีปฏิสัมพันธ์  

ซึง่เป็นการปฏสิมัพันธ์ระหว่างเนือ้หากับผู้เรยีน โดยการแทรกค�ำถามในวิดโีอ คอื เมือ่ผูเ้รียน

ชมวิดีโอจนถึงเวลาทีผู่ส้อนได้ออกแบบให้มคี�ำถามแสดงขึน้มาในรปูแบบข้อความ ซึง่สามารถ

แทรกค�ำถามท้ังแบบสีต่วัเลอืก ค�ำถามถูดผดิ ค�ำถามแบบคาํตอบสัน้ หรอื แบบจบัคู ่เป็นต้น 
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หลากหลาย โดยเฉพาะเชื้อชาติของผู้เรียนที่ต่างกันจะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยน
ทางด้านภาษาและวัฒนธรรมกับผู้เรียนหรือผู้สอนที่อยู่ในประเทศที่ต่างกัน หรือการออกแบบวิดีโอให้
มีปฏิสัมพันธ์ ซ่ึงเป็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหากับผู้เรียน โดยการแทรกค าถามในวิดีโอ คือ  
เมื่อผู้ เรียนชมวิดีโอจนถึงเวลาที่ผู้สอนได้ออกแบบให้มีค าถามแสดงขึ้นมาในรูปแบบข้อความ  
ซึ่งสามารถแทรกค าถามทั้งแบบสี่ตัวเลือก ค าถามถูดผิด ค าถามแบบค าตอบสั้น หรือ แบบจับคู่  
เป็นต้น  
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพแสดงแนวทางการน าวิดีโอออนดีมานด์ไปใช้ในการเรียนการสอน 
 

วิดีโอออนดีมานด์ยังสามารถพัฒนาผู้เรียนตาม Domains of learning ในด้านต่างๆ ทั้งด้าน 
พุทธิพิสัย (Cognitive domain) จิตพิสัย (Affective domain) ทักษะพิสัย (Psychomotor domain) 
และความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ  (Interpersonal Domain) (Simpson, 
E.,1971; Horowitzand and Strack, 2010) โดยประโยชน์ของวิดีโอออนดีมานด์สามารถอธิบายตาม
ด้านต่างๆ ดังนี้  

ด้านพุทธิพิสัย วิดีโอเป็นสื่อการสอนรูปแบบหนึ่งที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และท าความเข้าใจ ไม่ว่า
จะเป็น ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การประเมิน และ 
การสร้างสรรค์ ตามวัตถุประสงค์ในการใช้วิดีโอเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แล้วเกิดเป็นความจ า โดยการใช้ 
ภาพ เสียง สี ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก ซึ่งเป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้มีความสนใจในการเรียน หากผู้สอน
มีการออกแบบวิดีโอเป็นอย่างดี รวมไปถึงใช้วิดีโอในการแสดงกระบวนการและขั้นตอนการท างาน
ต่างๆ ให้ผู้เรียนเห็นถึงขั้นตอนที่ชัดเจน หรือน าเสนอวิดีโอเพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้แนวคิด ทฤษฏีต่างๆ 

ด้านจิตพิสัย วิดีโอยังสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน เกิดความอยากเรียน หากผู้เรียนมีแรงจูงใจ
ภายในตนเองแล้ว จะส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไปในทางดีข้ึน 
 ด้านทักษะพิสัย ยังช่วยแสดงขั้นตอน และรายละเอียดต่างๆ ในการเคลื่อนไหว เป็นตัวอย่าง
ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติตาม ในการสาธิตการด าเนินการตามเนื้อหาที่ผู้สอนได้ออกแบบไว้ โดยผู้เรียน

การเรียนทางไกลแบบเปิด 
วิดีโอออนดีมานด์ เครื่องมือการเรียนรู้ กิจกรรม 

ภาพที่ 3 แนวทางการน�ำวิดีโอออนดีมานด์ไปใช้ในการเรียนการสอน

วิดีโอออนดีมานด์ยังสามารถพัฒนาผู้เรียนตาม Domains of Learning ในด้าน 

ต่าง ๆ ทั้งด้าน

พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) ทักษะพิสัย  

(Psychomotor Domain) และความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (Interpersonal 

Domain) (Simpson, E.,1971; Horowitzand and Strack, 2010) โดยประโยชน์ของวิดีโอ

ออนดีมานด์สามารถอธิบายตามด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

ด้านพุทธิพิสัย วิดีโอเป็นสื่อการสอนรูปแบบหนึ่งท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และท�ำความ

เข้าใจ ไม่ว่าจะเป็น ความรู้ ความจ�ำ ความเข้าใจ การน�ำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ 

การประเมิน และการสร้างสรรค์ ตามวัตถปุระสงค์ในการใช้วิดีโอเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แล้ว

เกิดเป็นความจ�ำ โดยการใช้ ภาพ เสียง สี ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก ซึ่งเป็นการกระตุ้นผู้เรียน

ให้มีความสนใจในการเรียน หากผู้สอนมีการออกแบบวิดีโอเป็นอย่างดี รวมไปถึงใช้วิดีโอ 

ในการแสดงกระบวนการและข้ันตอนการท�ำงานต่าง ๆ ให้ผู้เรยีนเหน็ถึงข้ันตอนท่ีชดัเจน หรอื

น�ำเสนอวิดีโอเพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้แนวคิด ทฤษฏีต่าง ๆ

ด้านจิตพิสัย วิดีโอยังสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน เกิดความอยากเรียน หากผู้เรียนมี 

แรงจูงใจภายในตนเองแล้ว จะส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไปในทางดีขึ้น

ด้านทักษะพิสัย ยังช่วยแสดงขั้นตอน และรายละเอียดต่าง ๆ ในการเคลื่อนไหว  

เป็นตวัอย่างให้ผูเ้รยีนฝึกปฏิบัตติาม ในการสาธิตการด�ำเนินการตามเนือ้หาทีผู่ส้อนได้ออกแบบ

ไว้ โดยผู้เรียนสามารถกลับมาศึกษาได้ภายหลังหากยังไม่สามารถปฏิบัติตามได้ เช่น วิดีโอ

ที่ให้ผู้เรียนศึกษาเรื่องการนวดแผนไทย

ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ หากผู้สอนน�ำเสนอวิดีโอมา

เสนอตัวอย่าง หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ หรือให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหา  

จะท�ำให้ผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างชั้นเรียนออนไลน์ และช่วยสร้างความ

สมัพันธ์ทางการเรยีนระหว่างผูเ้รยีนกับผูเ้รยีน และผูเ้รยีนกับผูส้อนผ่านการแสดงความคิดเห็น

ร่วมกัน เนื่องจากมีการสื่อสารกันระหว่างการเรียนการสอน

จะเห็นได้ว่าวิดีโอสามารถน�ำมาออกแบบและพัฒนาให้ผู้เรียนครอบคลุม Domain 

of Learning ท่ีมีความส�ำคัญในการพัฒนาผู้เรียน ร่วมถึงจะเชื่อมโยงกับการออกแบบ 

การสอนที่ออกแบบจากทฤษฏีการเรียนรู้ คือ 1) ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive Theory) ที่

เน้นกระบวนการทางปัญญาหรือความคิด คือ ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากวิดีโอในเน้ือหาความรู้

ต่าง ๆ 2) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral Theory) ที่เน้นให้ผู้เรียนตอบสนองต่อสิ่งเร้า 

และมกีารสร้างเง่ือนไขให้กับผูเ้รยีน เช่น ให้ผู้เรยีนได้เรยีนรูแ้ล้วฝึกปฏิบตัจิากวิดโีอในแต่ละตอน
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จนครบทุกวิดีโอในบทเรียน โดยแสดงแถบกระบวนการว่าผู้เรียนได้เรียนถึงขั้นใดเพ่ือสร้าง

ความท้าท้ายให้ผูเ้รยีน 3) ทฤษฎคีอนสตรคัตวิิสต์ (Constructivism Theory) ท่ีเน้นให้ผูเ้รยีน

สร้างความรู้ร่วมกัน จากการเชื่อมโยงความรู้ ประสบการณ์ โดยผู้สอนยกตัวอย่างวิดีโอแล้ว

ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 

ในการออกแบบวิดโีอและเลือกใช้วิดโีอให้เหมาะสมกับกิจกรรม หรือเน้ือหาท่ีผู้สอน

ต้องการถ่ายทอดให้กับผู้เรียน โดยผู้สอนสามารถเลือกใช้และออกแบบวิดีโอตามประเภท

ต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการเรียนโดยใช้วิดีโอออนดีมานด์เป็นสื่อการสอนใน

การเรียนแบบเปิด โดยเริ่มจาก ก่อนที่ผู้เรียนจะเริ่มต้นการเรียน มาถึงการเรียนในทางไกล

แบบเปิด เปรียบเสมือนขั้นตอนในการสอนท่ัวไป คือ ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน ขั้นเรียน ขั้นหลัง

การเรียน และขั้นสรุป โดยในแต่ละขั้นตอนผู้สอนควรมีการออกแบบวิดีโอออนดีมานด์ท่ี

เหมาะสมเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ สรุปได้ดังนี้

ในหนึง่บทเรยีน หรอืหนึง่รายวิชาท่ีผูส้อนออกแบบให้ผูเ้รยีนส�ำหรบัการเรยีนทางไกล

แบบเปิดในลักษณะของการเรียนออนไลน์ ซึ่งปัจจุบันผู้สอนสามารถแบ่งปัน ส่งต่อวิดีโอท่ี

ตนเองถ่ายขึ้นมา หรือการถ่ายท�ำแล้วน�ำมาตัดต่อ รอยเรียงเป็นเรื่องราว เพื่อการเรียนรู้และ

ยังเป็นการสื่อสาร ดังนั้นเมื่อผู้สอนเลือกใช้วิดีโอในรูปแบบต่าง ๆ ควรมีวัตถุประสงค์ในการ

ใช้งานอย่างชัดเจน รวมถึงการใช้เคร่ืองมือในการเรียนรู้ท่ีหลายหลายเข้ามาร่วมกับการใช้

วิดีโอออนดีมานด์ โดยผู้สอนสามารถออกแบบจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันออกไป 

เช่น ออกแบบให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ตามแนวคิดทฤษฎีปัญญานิยม หนังจากน้ันให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมนิยม แล้วให้ผู้เรียนเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
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คือ การให้ผู้เรียนได้เรียนเน้ือหาความรู้ ความจ�ำ จนเกิดเป็นความเข้าใจ แล้วมีกิจกรรมให้ 

ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ แล้วให้ผู้เรียนได้ท�ำกิจกรรมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันในการเรียน

ทางไกลแบบเปิด ซึ่งท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของรูปแบบการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไปจากเดิม 

คอื จากการเรยีนทีผู่ส้อนเป็นผูป้้อนความรูใ้ห้กับผูเ้รยีนเพียงฝ่ายเดยีว มาเป็นการเรยีนรูท้ีใ่ห้

ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ผ่านวิดีโอได้ จนกลายเป็นรูปแบบการเรียนที่เน้นให้ผู้เรียน

สร้างความรู้ และน�ำไปสู่การเรียนท่ีให้ผู้เรียนสามารถร่วมกันสร้างนวัตกรรม จากวิดีโอท่ี 

ผู้สอนได้น�ำเสนอให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหา หรือน�ำเสนอสถานการณ์แล้วให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหา

ร่วมกัน เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อสังคมและประเทศชาติต่อไป ตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบันวิดีโอ

ออนดีมานด์ยังท�ำหน้าที่เป็นสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพ และวิดีโอยังเข้าถึงกลุ่มผู้เรียนที่

หลากหลาย รวมถึงเป็นสื่อการสอนท่ีอ�ำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียนกลับมาศึกษาตาม

ศกัยภาพในการเรยีนรูท่ี้แตกต่างของผูเ้รยีน และผูส้อนส่วนใหญ่เลอืกใช้วิดโีอในการถ่ายทอด

ความรู้ อีกท้ังวิดีโอยังใช้ระยะเวลาในการเรียนรู้น้อยท่ีสุด แต่ให้ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้มาก

ที่สุด เมื่อเทียบกับสื่อการสอนประเภทอื่น ๆ ดังน้ันผู้สอนควรมีการออกแบบ และเลือกใช้

วิดีโอให้เหมาะสมกับการเรียนทางไกลแบบเปิดและออกแบบสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ 

เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ ตามหลักการและแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 
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	 	 	 	 	 รูปแบบการพิมพ์
	 	 	 	 	 วารสารเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา	 	
					     (ECT Journal)

ผู้ประสงค์ส่งบทความวิชาการและบทความจากผลงานวิจัย ให้จัดพิมพ์ด้วยแบบตัวอักษร  

TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา ความยาวไม่เกิน 10 หน้ากระดาษ A4 โดยนับรวมรูปภาพ 

ตาราง เอกสารอ้างอิงและภาคผนวก ทั้งนี้บทความทุกประเภท ต้องมีส่วนประกอบทั่วไป ดังนี้

1. กำ�หนดการกั้นหน้า-หลัง ของกระดาษ คือ บนและซ้าย 1.5 นิ้ว ล่างและขวา 1 นิ้ว

2. ชือ่เรือ่งใหพิ้มพ์ชือ่บทความไว้กลางหน้ากระดาษ ท้ังชือ่เรือ่งภาษาไทยและชือ่เรือ่งภาษาองักฤษ

3. ชื่อผู้เขียนครบทุกคน (กรณีท่ีเขียนหลายคน) ให้ใส่ชื่อผู้เขียนให้ครบทุกคนพร้อมต้นสังกัดของ 

ผู้เขียนทุกคนให้ครบถ้วน

4. บทความวิชาการ ประกอบด้วย ชื่อเร่ือง บทคัดย่อท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ บทนำ�  

ตัวบทความหลัก บทสรุปและเอกสารอ้างอิง (ใช้คำ�ว่า “บรรณานุกรม” ในบทความภาษาไทย และ  

“Bibliography” ในบทความภาษาอังกฤษ)

5. บทความวจิัย ประกอบดว้ย ชื่อเรือ่ง บทคดัยอ่ทัง้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ความเปน็มาและ

ความสำ�คัญของปัญหา วัตถุประสงค์ วิธีการวิจัย ผลการวิจัยและอภิปรายผล ข้อเสนอแนะและเอกสาร

อ้างอิง (ใช้คำ�ว่า “บรรณานุกรม” ในบทความภาษาไทย และ “Bibliography” ในบทความภาษาอังกฤษ)

6. รูปภาพ แผนภูมิ ตารางประกอบหรืออื่น ๆ ให้แทรกไว้ในเน้ือหาของบทความต้องมีหมายเลข

กำ�กบัในบทความ อา้งองิแหลง่ท่ีมาของข้อมลูใหถู้กตอ้ง ชดัเจน และไมล่ะเมดิลขิสทิธ์ิของผูอ้ืน่ ใชร้ปูภาพส ี 

หรือขาว-ดำ� ที่มีความคมชัด 



86

รูปแบบการพิมพ์บทความวิจัย
วารสารเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา (ECT Journal)

วิธีการวิจัย
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 

ตัวธรรมดา

ผลการวิจัยและอภิปรายผล
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 

ตัวธรรมดา

ข้อเสนอแนะ
เนื้อหาส่วนนี้เป็นการสรุปและนำ�เสนอข้อค้นพบที่

สำ�คัญจากการวิจัยใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK 

ขนาด 16 ตัวธรรมดา

บรรณานุกรม
ชื่อผู้เขียน. (ปีที่พิมพ์). ชื่อหนังสือ. ครั้งที่พิมพ์  

(ถ้ามี). เมืองที่พิมพ์: สำ�นักพิมพ์. (กรณีที่ความยาว

เกิน 1 บรรทัด บรรทัดที่ 2 ให้เว้น 4 ตัวอักษรและ

เริ่มพิมพ์ตัวที่ 5) และระบุเฉพาะเอกสารที ่

นำ�มาอ้างอิงในบทความนี้เท่านั้นใช้ตัวอักษร  

TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

ภาคผนวก (ถ้ามี)
อาจเป็นการนำ�เสนอตารางหรือกราฟิกเพิ่มเติม 

ประกอบผลการวิจัยใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK 

ขนาด 16 ตัวธรรมดา

ชื่อบทความภาษาไทย 
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวเข้ม

Research Title 
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวเข้ม

คำ�นำ�หน้าชื่อ/ตำ�แหน่งทางวิชาการ 
ชื่อ-นามสกุลผู้เขียนหลัก หน่วยงานที่สังกัด

คำ�นำ�หน้าชื่อ/ตำ�แหน่งทางวิชาการ ชื่อ-นามสกุล

ผู้เขียนรอง หน่วยงานที่สังกัด (ถ้ามี)

ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

บทคัดย่อ
ภาษาไทยควรส้ัน กระชับ ได้ใจความและครอบคลุม 

ไม่ควรเกินครึ่งหน้ากระดาษ A4 และใช้ตัวอักษร 

TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

คำ�สำ�คัญ 3 คำ� ให้พิมพ์ในหน้าเดียวกัน ใช้ตัว

อักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

Abstract: ภาษาอังกฤษ จำ�นวนคำ�ไม่เกิน  

400 คำ� พร้อมด้วยคำ�สำ�คัญ 3 คำ�ในหน้าเดียวกัน

และใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 

ตัวธรรมดา

Keywords: 3 คำ�ในหน้าเดียวกัน และใช ้

ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

ความเป็นมาและความสำ�คัญของปัญหา
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

วัตถุประสงค์
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16

ตัวธรรมดา



87

รูปแบบการพิมพ์บทความวิชาการ
วารสารเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา (ECT Journal)

Keywords: 3 คำ�ในหน้าเดียวกัน และใช้ 

ตัวอักษร ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด  

16 ตัวธรรมดา

บทนำ�
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16  

ตัวธรรมดา

บทสรุป
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16  

ตัวธรรมดา

บรรณานุกรม
ชื่อผู้เขียน. (ปีที่พิมพ์). ชื่อหนังสือ. ครั้งที่พิมพ์  

(ถ้ามี). เมืองที่พิมพ์ : สำ�นักพิมพ์. (กรณีที่ความ

ยาวเกิน 1 บรรทัด บรรทัดที่ 2 ให้เว้น 4 ตัวอักษร

และเริ่มพิมพ์ตัวที่ 5) และระบุเฉพาะเอกสารที่

นำ�มาอ้างอิงในบทความนี้เท่านั้น ใช้ตัวอักษร TH 

SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา ภาษาอังกฤษ

ชื่อบทความภาษาไทย 
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวเข้ม

Title 
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวเข้ม

คำ�นำ�หน้าชื่อ/ตำ�แหน่งทางวิชาการ 
ชื่อ-นามสกุลผู้เขียนหลัก หน่วยงานที่สังกัดคำ�นำ�

หน้าชื่อ/ตำ�แหน่งทางวิชาการ ชื่อ-นามสกุล 

ผู้เขียนรอง หน่วยงานที่สังกัด (ถ้ามี) ใช้ตัวอักษร  

TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

บทคัดย่อ
ภาษาไทยควรสั้น กระชับ ได้ใจความและ

ครอบคลุม ไม่ควรเกินครึ่งหน้ากระดาษ A4  

และใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16  

ตัวธรรมดา

คำ�สำ�คัญ 3 คำ� ให้พิมพ์ในหน้าเดียวกัน  

ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16  

ตัวธรรมดา

Abstract
ภาษาอังกฤษ จำ�นวนคำ�ไม่เกิน 400 คำ�พร้อมด้วย

คำ�สำ�คัญ 3 คำ�ในหน้าเดียวกันและใช้ 

ตัวอักษร ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 

ตัวธรรมดา
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Download รูปแบบการพิมพ์ที่ Website http://www.stou.ac.th/Offices/oet/km/ect.htm
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ECT Journal เป็นวารสารเพ่ือเผยแพร่ความรู้ด้านวิชาการ การศึกษาวิจัย กิจกรรมและผลงาน  

ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จัดพิมพ์เผยแพร่ปีละ 2 ฉบับ ท่านท่ีประสงค์จะสมัครเป็นสมาชิก 

โปรดกรอกรายละเอียดในใบบอกรับเป็นสมาชิก พร้อมส่งธนาณัติหรือตั๋วแลกเงินสั่งจ่ายในนาม

คุณกัลยา  นาคนัตร์ (ที่ทำ�การไปรษณีย์ปากเกร็ด)

สำ�นักเทคโนโลยีการศึกษา มสธ.

ต.บางพูด อ.ปากเกร็ด จ.นนทบุรี 11120

โทร. 02-504-7321-2 โทรสาร 02-504-7309

อัตราค่าวารสาร
สมาชิก 1 ปี (2 เล่ม) เป็นเงิน 200 บาท (รวมค่าจัดส่งแล้ว)

………………………………………

ใบสมัครสมาชิกวารสาร ECT Journal

ชื่อ-สกุล	............................................................................................................(กรุณาเขียนตัวบรรจง)

ที่อยู่เลขที่........................หมู่ที่ี่........................ตรอก/ซอย....................................................................

ถนน...............................ตำ�บล/แขวง..............................................อำ�เภอ/เขต....................................

จังหวดั.............................................................รหสัไปรษณยี์...............................................................

สถานที่ทำ�งาน....................................................................................................................................

โทร .................................................................E mail........................................................................

สถานทีจ่ดัส่งวารสาร............................................................................................................................

	 ตามที่อยู่ข้างต้น

	 ตามที่อยู่ต่อไปนี้

ที่อยู่เลขที่........................หมู่ที่ี่........................ตรอก/ซอย....................................................................

ถนน...............................ตำ�บล/แขวง..............................................อำ�เภอ/เขต....................................

จังหวดั.............................................................รหสัไปรษณยี์...............................................................

ขอสมัครเป็นสมาชิกวารสาร 1 ปี (2 เล่ม) ราคา 200 บาท พร้อมน้ีได้ส่งธนาณัติ หรือต๋ัวแลกเงิน (ปทจ./ปทฝ.) 

เลขที่.................................................................

						        ลงชื่อ 				                  ผู้สมัคร

						              (			                             )		

					        	    วันที่...........................................................
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ECT Journal เปน็วารสารเพ่ือเผยแพรค่วามรูด้า้นเทคโนโลยี นวตักรรม ผลการศกึษาวิจยั ทศันะทาง 

วิชาการ ผลงานด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ข่าวสาร กิจกรรม และอื่น ๆ ท่ีเก่ียวข้อง โดยมี 

รูปเล่ม ขนาด A-4

ใบจองแจ้งความจำ�นงโฆษณาใน

ในนามบริษัท ห้าง ร้าน หน่วยงาน ……………………………………………..……………………………

ตัง้อยู่ท่ี  ……………………………….……….………………………………………………………………

…………... ……………………………………………………………โทรศพัท…์……………..…………...

โทรสาร……………………….email………………………………………………………………………	

	 ขา้พเจา้ ……………………………………………………………ยินดลีงโฆษณาใน ECT Journal 

ฉบับที่..........ปีที่..........รวมจำ�นวน..........ฉบับ เนื้อที่/ตำ�แหน่งที่ประสงค์ลงโฆษณาตามระบุ 

เป็นเงิน………………….บาท โดยมี Artwork/ข้อความ/ให้ในสื่อบันทึกข้อมูล (ระบุ)….......................... 

ให้ดำ�เนินการเพื่อพิมพ์โฆษณา

                                                  ลงชื่อ…………….……………………………………………......

						                      (ผู้สั่งโฆษณา /ผู้จัดการ)

 			                  วันที่…………เดือน………………….พ.ศ. 25……….........

โดยมอบหมายผูป้ระสานงานการโฆษณาชือ่…………………………………………………………………

โทรศพัท์……………………………………....โทรสาร…………………………………………………………

เนื้อที่/ตำ�แหน่งโฆษณา
อัตราค่าโฆษณา (บาท)

ลง 1 ฉบับ ลง 2 ฉบับ ต่อเนื่อง
(ลดแล้ว 15%)

ลง 3 ฉบับ ต่อเนื่อง
(ลดแล้ว 30%)

       ปกหลังด้านนอก (อาร์ตการ์ด 4 สี) 10,000 17,000 21,000

       ปกหน้าด้านใน (อาร์ตการ์ด 4 สี) 8,000 13,600 16,800

       ปกหลังด้านใน (อาร์ตการ์ด 4 สี) 7,500 12,750 15,750

       เนื้อในเต็มหน้า 5,000 8,500 10,500

       เนื้อในครึ่งหน้า 3,000 5,100 6,300

       เนื้อหาสาระเชิงโฆษณาเต็มหน้า 4,000 6,800 8,400

หมายเหตุ ถ้าลงต่อเนื่อง 2 ฉบับติดต่อกันได้รับส่วนลด 15% ลงต่อเนื่อง 3 ฉบับติดต่อกันได้รับส่วนลด 30%

ติดต่อขอลงโฆษณาท่ี ผศ. ดร.พิสิษฐ์ ณัฎประเสริฐ สำ�นักเทคโนโลยีการศึกษา มสธ. ต.บางพูด อ.ปากเกร็ด 
จ.นนทบุรี 11120 โทร. 02-504-7850 หรือ 02-504-7391 โทรสาร 02-504-7309  
e-mail: ectjournal@stou.ac.th และ Surachai16stou@gmail.com
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ความเป็นมา     
สมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช ในพระราชูปถัมภ์ 
สมเด็จพระบรมโอรสาธิราชฯ สยามมกุฎ 
ราชกุมาร ได้รับใบอนุญาตจัดตั้งจาก
สำานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ 
วันที่ 20 มีนาคม 2527 และจดทะเบียน
สมาคม ณ ที่ทำาการกองบังคับการตำารวจ
สันติบาล วันที่ 22 มีนาคม 2527 และได้รับ
พระราชานุญาตให้อยู่ในพระราชูปถัมภ์  
ของสมเด็จพระบรมโอรสาธิราชฯ 
สยามมกุฎราชกุมาร เมื่อวันที่ 24  
มิถุนายน 2532 โดยมีสมาชิกผู้เริ่มการ 
ก่อตั้ง คือ ศาสตราจารย์ ดร.วิจิตร   
ศรีสอ้าน ในขณะที่ดำารงตำาแหน่ง 
อธิการบดีมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
และบัณฑิตรุ่นแรกอีก 2 ท่าน คือ  
พลโทฝังพร บุญเลี้ยง และนายประเสริฐ   
สุภากรณ์  คณะผู้เริ่มก่อตั้งได้จัดให้มี 
การประชุมใหญ่สามัญประจำาปี 
ของสมาคมขึ้นเป็นครั้งแรกในวันที่   
1 กันยายน 2527

วัตถุประสงค์
1. เพื่อส่งเสริมสามัคคีธรรมและผดุงเกียรติของสมาชิก

2. เพื่อส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้  

และความคิดเห็นทางวิชาการระหว่างมวลสมาชิก

3. เพื่อส่งเสริมและสนับสนุนกิจการของ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช

4. เพื่อบำาเพ็ญสาธารณประโยชน์แก่สังคม

5. สมาคมนี้ ไม่เกี่ยวข้องกับการเมือง

สมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช  
ในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จพระบรมโอรสาธิราชฯ  
สยามมกุฎราชกุมาร

ศาสตราจารย์ ดร.วิจิตร ศรีสอ้าน
นายกสมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช 
ในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จพระบรมโอรสาธิราชฯ 
สยามมกุฎราชกุมาร

การบริหารงานของคณะ

กรรมการสมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช  

ชุดปัจจุบันได้มุ่งมั่นที่จะพัฒนา ส.ส.ธ. 

ให้เข้มแข็ง มั่นคง สามารถดำารง

อุดมการณ์ 3 ส. (สมาชิก) สถาบัน 

(มสธ.) และสังคม อย่างแน่วแน่   

งานที่ ได้ดำาเนินการ เช่น การแก้ไข 

ข้อบังคับให้เหมาะสมและทันสมัยย่ิงข้ึน 

การสำารวจความคิดเห็นและข้อเสนอ

แนะของสมาชิกสมาคม เพื่อนำามาเป็น

แนวทางการทำางาน การรณรงค์หา 

สมาชิกเพิ่มขึ้น การระดมทุนโดยการ

จัดกิจกรรมต่าง ๆ การจัดตั้งกองทุน

สงเคราะห์และสาธารณประโยชน์ 

การฟื้นฟูชมรมบัณฑิต มสธ. และงาน

ของสมาคมตามอุดมการณ์ 3 ส. ยังมี

อีกมาก และจะทำาได้อีกมาก ถ้าพวก

เราชาวเขียวทองผนึกกำาลังกันเป็น

หนึ่งเดียวและร่วมกันทำาให้สมาคม

เป็นแหล่งรวมพลังที่แท้จริง

สมัครสมาชิก
สมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช  

ค่าสมัคร 
ตลอดชีพ                บาท

สถานที่ติดต่อ      

สมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช  เลขที่ 9/9 หมู่ 9 อาคารสุโขสโมสร ชั้น 2 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  ตำาบลบางพูด อำาเภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี 11120

โทรศัพท์ 0 2504 7796 – 7, 0 2503 3619 , โทรสาร 0 2503 3708 

Email: sta_stou@hotmail.com

500 http://www.stastou.org



สถานีความรู้เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต
สถานีวิทยกุระจายเสยีงและวทิยโุทรทศันเ์พือ่การศึกษา มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธริาช

ท่านสามารถรับชม รับฟัง

รายการต่าง ๆ  ของทางสถานี

ได้ตลอด 24 ชั่วโมง

ผ่านเครื่องรับสัญญาณดาวเทียม 

IDEASAT, INFOSAT, LEOTECH, 
และ THAISAT ช่อง 179  
TRUE VISIONS ช่อง 193
PSI ช่อง 245

เรารวบรวมแหล่งเรียนรู้ทั้ง STOU CHANNEL,

FM Sukhothai, e-Learning, e-Tutorials และอื่น ๆ 

อีกมากมาย ไว้ให้คุณในที่เดียวที่เว็ปไซต์

http://media.stou.ac.th/

สถานีความรู้ดี ๆ ตลอด 24 ชม.

นานาสาระเสริมสร้างการเรียนรู้
รับฟังออนไลน์

เรียนได้ทุกสถานที่และตลอดเวลา
กับการศึกษาออนไลน์ moodle.stou.ac.th 

สอนเสริม ติวเข้มชุดวิชา คลอบคลุมทุกเนื้อหา

ขับรถ นัง่ในรถ รับฟังรายการผ่านทางสถานีวิทยุกระจายเสียงแห่งประเทศไทยได้นะครับ
กรุงเทพมหานคร ระบบ A.M. ความถี ่1467 KHz.  

สำ�นักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
ถนนแจ้งวัฒนะ ตำ�บลบางพูด อำ�เภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุร ี11120 
โทร. 0 2504-7353, 0 2503-2787 โทรสาร 0 2504-7309 www.stou.ac.th e-mail: etoffice@stou.ac.th
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@stouchannel

และรับชมผ่านช่องทางออนไลน์ได้ที่
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สถานีความรู้เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต

ติดตาม รายการดีมีสาระ

จากทาง มสธ. ได้ที่นี่ครับ

สถานีวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน์เพื่อการศึกษา

รับชม
ผ่านทางกล่องรับสัญญาณระบบ C-BAND

ช่อง 245

ช่อง 193
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การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนทางไกล
โดยบูรณาการสื่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สำ�หรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการมองเห็น




