
บทท่ี  2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการออกแบบต าราเสียงชุดวิชาของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช
ผู้วิจัยได้ท าการค้นคว้าศึกษาและรวบรวมวรรณกรรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยแบ่งออกเป็น 4หัวข้อ
ตามล าดับ ดังนี้ 
 1.  ระบบการเรียนการสอนทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
 2.  การเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ e-Learning 
  2.1 การเรียนการสอนผ่านโทรศัพท์ (mobile Learning : m-Learning) 
  2.2 การศึกษาแบบภควันตภาพ (ubiquitous Learning : u-Learning) 
 3.  สื่อเสียงเพื่อการศึกษา 
  3.1 สื่อเสียงเพื่อการสอน 
  3.2 รายการวิทยุกระจายเสียงเพ่ือการศึกษา 
  3.3 เทปเสียงเพื่อการศึกษา 
  3.4 หลักการ แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ 
 4. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ E1 / E2 
 5. ข้อมูลใหญ่ (Big Data) 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

1. ระบบการเรียนการสอนทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 “แผน มสธ. 2543” (STOU PLAN 2000) 
 เป็นระบบการสอนทางไกลที่พัฒนาขึ้นส าหรับปริญญาตรีและบัณฑิตศึกษา โดยคณะกรรมการ
พัฒนาระบบการศึกษาทางไกล ซึ่งรองศาสตราจารย์ ดร.วันชัย  ศิริชนะ ปลัดทบวงมหาวิทยาลัย 
กรรมการสภาพมหาวิทยาลัยโดยต าแหน่งท าหน้าที่รักษาการอธิการบดีเป็นผู้แต่งตั้งในเดือนธันวาคม 
2542 และเสร็จสิ้นในเดือนมีนาคม พ.ศ. 2543 โดยศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์ เป็นผู้ยกร่าง
ระบบและออกแบบระบบเสนอคณะกรรมการฯ ได้ผ่านการวิพากย์และวิทยาพิจารณ์ และการศึกษาวิจัย
อย่างเป็นระบบ แล้วน าเสนอและได้รับความเห็นชอบจากสภาวิชาการ 
 ระบบการสอนทางไกล “แผนมสธ. 2543” เป็นแบบบทวิถี (Dual Tracks) คือถ่ายทอดการ
สอนคู่ขนาน 2 ทางคือ (1) ผ่านสื่อสิ่งพิมพ์ และ (2) ผ่านสื่อคอมพิวเตอร์ 
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 ก.  ระบบการสอนทางไกลผ่านสื่อสิ่งพิมพ์ (Print-Based Approach)   
  ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์ เป็นผู้ร่วมยกร่างและออกแบบ โดยมีองค์ประกอบ 
ทีส่ าคัญ คือ 
  (1) ออกแบบสื่อหลักหมายถึง สื่อที่มีลักษณะ 3 ประการ คือ (1) ต าราทางไกลที่เรียกว่า 
ประมวลสาระชุดวิชา (Course Comprehensive Text) (2) แนวการศึกษาชุดวิชา (Course Study 
Guide) และ (3) แผนกิจกรรมการศึกษา (Course Bulletin) และเป็นผู้เขียนคู่มือรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ 
ทั้ง 3 ประเภท และท าการฝึกอบรมคณาจารย์และผู้ทรงคุณวุฒิจากภายนอกที่มาช่วยเขียนต าราทางไกล
ของ มสธ. 
  (2) ออกแบบสื่อเสริม ได้แก่ เทปเสียงและเทปภาพประจ าชุดวิชา โดยปรับเปลี่ยนรูปแบบ
และความยาวของรายการโทรทัศน์จาก 30 นาที เป็น 20 นาที 
  (3) ออกแบบการสอนเสริมทั้งแบบเผชิญหน้า การสอนเสริมผ่านดาวเทียมและการสอนเสริม
ผ่านสื่ออ่ืน ที่เสนอให้มีการสัมมนาแบบปรกติดังที่เคยใช้มา โดยเพ่ิมการสอนเสริมแบบเข้ม (Intensive 
Tutorial System-ITA) และการสอนเสริมผ่านสื่อภาพและสื่อเสียง เพื่อเป็นทางเลือกให้นักศึกษาที่สอบ
ครั้งแรกไม่ผ่าน โดยไม่ต้องรอให้สอบตกซ้ าแล้ว ซ้ าอีกเหมือนที่เคยปฏิบัติ 
  (4) ออกแบบการสัมมนาเสริมด าเนินการตามแนวทางเดิม 
  (5) พัฒนาระบบประเมินกิจกรรมให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ. 2542 โดย
มีการประเมินกิจกรรม ตามระดับชุดวิชา คือ ระดับ 1 ชุดวิชาที่เสนอเนื้อที่เป็นหลักการและทฤษฎี ให้
คะแนนเก็บร้อยละ 20 ชุดวิชาที่เน้นการฝึกปฏิบัติระดับพ้ืนฐาน ให้คะแนนเก็บร้อยละ 40 และชุดวิชา
ระดับ 3 ที่เน้นการฝึกปฏิบัติจริงหรือสถานการณ์จ าลอง ให้คะแนนเก็บร้อยละ 60 
 ข. ระบบการสอนทางไกลผ่านสื่อคอมพิวเตอร์ (Computer-Based Appoarch) 
  ศาสตราจารย์  ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์  ซึ่ งเป็นหนึ่ งในคณะกรรมการที่ ได้น าแนวคิด
มหาวิทยาลัยเสมือนจริง (Virtual University) ตาม “แผนมสธ. 2540” มาเป็นองค์ประกอบส าคัญของ
การเรียนรู้ผ่านเครือข่าย คือ 
  (1) ออกแบบสื่อหลัก คือ โปรแกรมการสอนผ่านเครือข่าย (Web-based Engine) และการ
ฝึกอบรมคณาจารย์และผู้ทรงคุณวุฒิจากภายนอกที่มาช่วยเขียนต าราทางไกลของ มสธ. จนเป็นต าราที่
เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของ มสธ. 
  (2) ออกแบบสื่อเสริม ได้แก่ สื่อสิ่งพิมพ์ เทป/ซีดีเสียง เทป/ ซีดีภาพที่สอนผ่านเครือข่าย 
  (3) ออกแบบการสอนเสริม ผ่านอินเทอร์เนตและการประชุมทางไกล (Teleconferencing) 
  (4) ออกแบบชุดการสอนเสริม ทั้งแบบเผชิญหน้า ผ่านดาวเทียมและผ่านสื่อ และ 
  (5) พัฒนาระบบการสอนผ่านจอภาพ เพ่ือสนับสนุนสื่อหลัก ท าให้การสอนในระบบ
มหาวิทยาลัยเสมือนจริง เป็นการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ที่สมบูรณ์ขึ้น 
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2. การเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (m – Learning) 
 

2.1  การเรียนการสอนผ่านโทรศพัท์ หรือ mobile – Learning (m-Learning) 
  ประกอบด้วย   
  2.1.1 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ m-Learning  
  2.1.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบ m-Learning 
  2.1.3 ความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนแบบ m-Learning 
  2.1.4 ระบบบริหารและจัดการบทเรียนแบบ m-Learning 
  2.1.5 หลักการออกแบบโครงสร้างการเรียนรู้แบบ m-Learning 
  2.1.6 ข้อดี และข้อจ ากัดของการเรียนรู้แบบ m-Learning 
  2.1.7 รูปแบบกระบวนการเรียนรู้ m-Learning  

 2.1.8 ลักษณะของ Mobile Technologies 
 

  2.1.1 แนวความคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบm-Learning 
    ในขณะที่เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้เข้ามา
เป็นส่วนหนึ่งในทางการศึกษาและก าลังมีความส าคัญมากขึ้นซึ่งการใช้ทั้งเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการ
สื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท าให้การเรียนรู้มีความสะดวกสบายมากขึ้นมีเทคโนโลยีที่มี
ประสิทธิภาพและสามารถใช้ได้ง่ายขึ้นด้วยซึ่งสิ่งเหล่านี้จึงเป็นโอกาสที่ดีที่จะท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและ
สามารถเข้าถึงแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ได้มากขึ้นโดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต
อินเทอร์เน็ตไร้สายที่ก าลังขยายขอบเขตการให้บริการที่ครอบคลุมพ้ืนที่ ต่างๆมากขึ้นซึ่งอุปกรณ์ที่มี
คุณสมบัติสามารถเคลื่อนที่ได้และสามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนนั้นเช่นโทรศัพท์มือ เป็นต้น 

 การเรียนรู้ที่เรียกว่าm-Learning เป็นบริบทใหม่ทางการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนโดย
การน าอุปกรณ์เคลื่อนที่มาใช้สนับสนุนการเรียนรู้ซึ่งเป็นอีกหนทางหนึ่งในการท าให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพด้วยการเรียนรู้แบบออนไลน์ผ่านระบบเครือข่ายไร้สายเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน
ทางไกลซึ่งปัจจุบันได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆเพ่ือสนับสนุนทั้งการเรียนรู้
รายบุคคลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกลายเป็นสภาพแวดล้อมทางการเรียนรูปแบบใหม่ที่เกิดขึ้นทั้งใน
ห้องเรียนและนอกห้องเรียนโดยมีผู้สอนเป็นคอยดูแลและจัดเตรียมแหล่งทรัพยากรการเรียนต่างๆชี้แนะ
วิธีการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

 m-Learning เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้แบบอิเล็กทรอนิกส์และเป็นส่วนหนึ่งของ
การเรียนทางไกลซึ่งไม่ได้เป็นเพียงแค่มีเทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายหรืออินเทอร์เน็ตเท่านั้นแต่ค าจ ากัด
ความของการเรียนรู้แบบm-Learning ยังรวมถึงความสามารถที่จะเรียนรู้ได้ทุกแห่งในทุกเวลาโดย
ปราศจากการกีดกั้นทางกายภาพอย่างถาวรกับเครือข่ายแบบสายเคเบิลซึ่งหมายถึงการน าอุปกรณ์
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เคลื่อนที่และคอมพิวเตอร์แบบพกพามาใช้เช่นเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัลโทรศัพท์คอมพิวเตอร์
โน๊ตบเป็นต้นที่สามารถเชื่อมต่อกับอุปกรณ์สื่อสารต่างๆได้เพื่อน าเสนอและให้บริการข้อมูลทางการศึกษา
และเพ่ือใช้ในกระบวนการเรียนการสอนระหว่างนักเรียนและครู 

 

 
ความสัมพันธ์ระหว่างd-Learning, e-Learning และm-Learnning 

(ที่มาhttp://student.nu.ac.th/50411288/emedia/page4.html) 
 

 ความสัมพันธ์ระหว่างm-Learning และe-Learning แสดงให้เห็นว่าm-Learning 
เป็นส่วนหนึ่งของe-Learning ซึ่งเป็นอีกทางเลือกหนึ่งของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้สนับสนุนการเรียนการ
สอนทางไกลนับว่าเป็นแนวทางใหม่ต่อการจัดการศึกษาเพ่ือให้สอดคล้องตามเป้าหมายตามแนวทางใหม่
นี้ผู้เรียนจะมีอิสระอย่างเต็มที่ในการศึกษาบทเรียนผ่านจอภาพของโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบ
พกพาณสถานที่ใดและในเวลาใดๆก็ได้แทนที่จะต้องนั่งศึกษาบทเรียนผ่านจอภาพของไมโครคอมพิวเตอร์
ในสถานศึกษาสถานประกอบการหรือบ้านพักซึ่งผู้เรียนบางคนอาจประสบปัญหาเกี่ยวกับสภาพความ
พร้อมทางการเรียนเช่นปัญหาส่วนบุคคลต้องเดินทางไกลติดภารกิจหน้าที่ประจ าและปัญหาอ่ืนๆใน
ขณะที่การเรียนรู้ด้วยm-Learning สามารถกระท าได้ตลอดเวลาแม้ระหว่างการประกอบภารกิจหน้าที่
ประจ าวันก็ตาม(มนต์ชัยเทียนทอง,2547) 

 จากความสัมพันธ์ดังกล่าวการเรียนรู้แบบm-Learning จึงเป็นการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารซึ่งประกอบด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสื่อสารไร้สายที่สามารถ
เคลื่อนที่จับถือและพกพาไปในที่ต่างๆได้เช่นโทรศัพท์มือถือและเครื่องคอมพิวเตอร์แบบแบบเขียน (แท็บ
เล็ต PC) เป็นต้นมาใช้ในการเรียนการสอนณสถานที่ใดและในเวลาใดๆก็ได้ 

 ในการจัดการเรียนรู้แบบ m-Learning การใช้ค าสั่งการพูดคุยสื่อสารผ่านอุปกรณ์
เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือการเรียนรู้แบบ m-Learning นั้นท าให้เกิดเป็นการร่วมมือทางการเรียนรู้ยิ่งขึ้น 
(Collaborative Learning) เนื่องจากการเรียนการสอนแบบเดิมนั้นจะเป็นการสอนที่ยึดครูผู้สอนเป็น
ส าคัญแต่เมื่อเปลี่ยนการเรียนการสอนมาเป็นแบบ m-Learning การจัดการเรียนรู้ก็เปลี่ยนแปลงไปโดย
การจัดการเรียนรู้แบบ m-Learning จะต้องค านึงถึงสิ่งต่างๆดังต่อไปนี้ 

 



15 
 

 1. การติดต่อ (Connectedness) 
    2. การสื่อสาร (Communication) 
    3. ความสร้างสรรค์การสอน (Creative Expression) 
    4. มีความร่วมมือกันในการเรียน (Collaboration) 
    5. ต้องค านึงถึงธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน (Cultural Awareness) 

 6. ต้องมีการท าให้เกิดการแข่งขันเพ่ือให้เกิดความหลากหลายของการเรียน 
(Competitiveness) 

 การเรียนการสอนแบบ m-Learning ได้มีขอบข่ายของการเรียนรู้ดังนี้ 
 1. ข้อมูลค าอธิบายต่างๆเกี่ยวกับบทเรียน  (Context Data) ได้แก่ค าอธิบาย

บทเรียนคู่มือการใช้งานการช่วยเหลือและข้อมูลที่จ าเป็นอ่ืนๆเพ่ือสนับสนุนและอ านวยความสะดวก
ให้กับผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้ 

 2. เครื่องมือสนับสนุนที่ชาญฉลาด (Intelligent Support Engine) ได้แก่เทคโนโลยี
เครือข่ายไร้สายรวมถึงซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่บริหารและจัดการบทเรียน  (mLMS) เริ่มตั้งแต่การ
ลงทะเบียนน าเสนอจัดการติดต่อสื่อสารติดตามผลและประเมินผลรวมถึงอุปกรณ์ประกอบต่างๆเพ่ือใช้
สนับสนุนการเรียนการสอนผ่านจอภาพของโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาส่วนนี้จะท างาน
สัมพันธ์กับ Task Model และ User Model ที่ได้มีการออกแบบไว้ก่อนเกี่ยวกับรูปแบบการด าเนินการ
เกี่ยวกับภารกิจหรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะน าเสนอให้กับผู้เรียน 

 3. หน่วยเก็บ เนื้ อหาบทเรียน  (Content Repository) ได้แก่ส่วนของเนื้อหา
บทเรียนรวมทั้งแบบฝึกหัดแบบทดสอบและส่วนข้อมูลต่างๆที่เป็นองค์ความรู้เพ่ือถ่ายทอดไปยังผู้เรียน 

 4. ส่วนของการติดต่อกับผู้เรียน  (Interface) ได้แก่ส่วนของการปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้เรียนผ่านแป้นพิมพ์และจอภาพของเครื่อง 
 

 2.1.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบm-Learning 
 m-Learningเกิดจากค าศัพท์ 2 ค ามีความหมายในตัวเองได้แก่ m มาจาก Mobile 

ซึ่งหมายถึงเครื่องมือสื่อสารที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการที่สามารถน าพกติดตัวไปไหนมาไหน
ได้สะดวกเช่นโทรศัพท์มือถือคอมพิวเตอร์แบบพกพาที่เรียกว่า  PDA (Personal Digital Assistant) 
คอมพิวเตอร์แบบเขียน (แท็บเล็ต PC) รวมถึงคอมพิวเตอร์แบบโน๊ตบุค (Notebook PC) ส่วน Learning 
มีความหมายครอบคลุมทั้งการเรียน (Learning) และการสอน (Teaching) (มนต์ชัยเทียนทอง, 2547) 

   Trifonova and Ronchetti (2003) ได้ให้ความหมายของ m-Learning ว่าเป็น
ส่วนหนึ่งของการเรียนรู้แบบอิเล็กทรอนิกส์ที่มีการน าอุปกรณ์เคลื่อนที่เข้ามาใช้ได้แก่เครื่องช่วยงานส่วน
บุคคลแบบดิจิทัลและโทรศัพท์มือถือโดยทั่วไปแล้วอุปกรณ์ส าหรับการเรียนรู้แบบ  m-Learning จะมี
ขนาดเล็กซึ่งจะเป็นอุปกณ์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวันของเราแต่สามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้ 
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ซึ่งเครื่องมือขนาดเล็กนั้นจะสามารถน ามาใช้ในการเข้าถึงเนื้อหาสามารถใช้สื่อสารกับคนอ่ืนได้และ
สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลกันได้ตลอดจนการส่งข้อมูลในแบบมัลติมีเดียได้ 

   Yu-Ling Ting (2005) กล่าวว่าปัจจุบันไม่ได้มีเพียงการเรียนการสอนที่เป็นแบบ 
e-Learning และการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติเท่านั้นแต่มีการพัฒนาสู่การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 
ที่ไม่ได้มุ่งเพ่ือเข้ามาแทนที่การเรียนการสอนในห้องเรียนแต่เป็นการสนับสนุนส่งเสริมการเรียนการสอน
ตามการเปลี่ยนด้านเทคโนโลยีการสื่อสารแบบเครือข่ายไร้สายการเรียนรู้แบบ m-Learning เป็นรูปแบบ
การเรียนการสอนที่เข้าไปยังชีวิตประจ าวันของผู้เรียนเพราะอุปกรณ์การเรียนที่ใช้มีขนาดเล็กและ
สามารถใช้ร่วมกับระบบการสื่อสารไร้สายได้ซึ่งการเรียนรู้แบบนี้จะไม่ได้มาแทนที่การเรียนรู้เนื้อหาบน
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได้ทั้งหมดและเนื้อหาที่มีอยู่ก็ ไม่สามารถเข้าสู่เครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบ
ดิจิทัลหรือโทรศัพท์มือถือได้แต่จะช่วยสนับสนุนให้เข้ากับกลยุทธ์ทางการเรียนรู้ได้ 
    Keegan (2004) กล่าวว่าmobile Learning เป็นผลความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่
เกี่ยวของกับการใช้งานและการเคลื่อนที่โดยที่เทคโนโลยีเหล่านั้นเข้ามาเกี่ยวข้องกับ e-Learning และ 
m-Learning นั้นคือคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัลโทรศัพท์มือถือซึ่ง
สามารถเคลื่อนย้ายไปยังที่ต่างๆได้ 
    Kinshuk (2003) กล่าวว่า m-Learning หมายถึงความสามารถในการใช้อุปกรณ์มือ
ถือเพ่ือเข้าสู่แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ผู้เรียนสามารถเข้าสู่สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่หลากหลายได้
อุปกรณ์มือถือเป็นอุปกรณ์ที่สามารถเข้าสู่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้เช่นโทรศัพท์เคลื่อนที่เครื่องช่วยงาน
ส่วนบุคคลแบบดิจิทัลซึ่งอุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถท าได้ทั้งแบบ Stand alone และแบบ Online 

   Dye Solstad and Odingo (2003) กล่าวว่า m-Learning เป็นส่วนหนึ่งของการ
เรียนการสอนทางไกลซึ่งจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้โดยใช้
อุปกรณ์มือถือผ่านระบบไร้สายท าให้เกิดความเป็นอิสระในเรื่องของเวลาและสถานที่ 

   m-Learningจึงเป็นการเรียนการสอนหรือบทเรียนส าเร็จรูป  (Instructional 
Package) ที่น าเสนอผ่านโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาโดยใช้เทคโนโลยีเครือข่าย
โทรศัพท์ไร้สาย (Wireless Telecommunication Network) ที่สามารถต่อเชื่อมจากเครือข่ายแม่ข่าย 
(Network Server) ผ่านจุดต่อแบบไร้สาย (Wireless Access Point) แบบเวลาจริง (Real Time) อีก
ทั้งยังสามารถปฏิสัมพันธ์กับโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาเครื่องอ่ืนโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

   การเรียนการสอนลักษณะนี้จึงมีความเป็นส่วนตัวและมีความเป็นปัจจุบันมากกว่า
การเรียนการสอนผ่ าน ไมโครคอมพิวเตอร์ เนื่ องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ น า เสนอผ่ าน
ไมโครคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ เช่นบทเรียน WBI/WBT (Web Based Instruction/Web Based Training)  
และบทเรียน CAI/CBT (Computer Assist Instruction/Computer Based Training) เป็นการเรียน
การสอนโดยล าพัง (Standalone Based) กล่าวคือเป็นบทเรียนแบบ Off-Line ที่สร้างและเก็บบันทึกไว้
แล้วในเครื่องแม่ข่ายผู้เรียนจะต้องต่อเชื่อมไมโครคอมพิวเตอร์ของตัวเองผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
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เพ่ือดาวน์โหลดบทเรียนไปศึกษาซึ่งเป็นบทเรียนที่มีเนื้อหาค่อนข้างตายตัวและไม่ตอบสนองต่อความ
แตกต่างระหว่างบุคคลเท่าที่ควร (มนต์ชัยเทียนทอง, 2547) 

 
 2.1.3 ความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนแบบm-Learning 

 ความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้ เรียนในสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบ 
m-Learning จะเกิดขึ้นตลอดเวลาและต่อเนื่องเมื่อมีการใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ท าให้เกิดการผสมผสานการ
เรียนรู้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ที่เป็นแบบมัลติมีเดียและข้อมูลต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการเรียน
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผู้สอนจะท าหน้าที่แนะน าเครื่องมือวิธีการชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ที่
เหมาะสมให้กับผู้เรียนท าให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนได้ตลอดเวลาซึ่งการเรียนรู้ในรูปแบบของ  
m-Learning เป็นไปตามแนวคิดทฤษฎีของกลุ่มโครงสร้างนิยม (Constructivism) ที่ให้ความส าคัญใน
การเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติหรือเป็นผู้สร้างความรู้โดยมีระบบออนไลน์ที่ผู้สอนและ
ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจระหว่างกันเพ่ือก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันทางสังคมแลกเปลี่ยนข้อมูล
สารสนเทศประสบการณ์และพัฒนาทักษะต่างๆด้วยการสื่อสารผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ผู้สอนต้องเข้าใจถึง
ความสัมพันธ์ที่ซับซ้อนของการรับรู้และความรู้สึกต่อการรับรู้และบริบทของการเรียนรู้ของสังคมเพ่ือจะ
ตอบสนองไปยังผู้เรียนซึ่งจะแตกต่างจากการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าที่มีผู้สอนเป็นผู้น าเสนอการเรียนรู้ 

 
 2.1.4 ระบบบริหารและจัดการบทเรียนแบบm-Learning 

 ไม่ว่าจะเป็นบทเรียน e-Learning หรือ m-Learning ซึ่งแตกต่างกันเพียงเทคโนโลยี
ที่ใช้เป็นช่องทางในการส่งผ่านองค์ความรู้เท่านั้นส่วนสาระส าคัญของบทเรียนก็คือเนื้อหา  (Content)  
ที่นับว่าเป็นหัวใจของการเรียนรู้จะไม่มีความแตกต่างกันแต่อย่างใดเนื่องจากเป็นส่วนที่ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ขึ้นหลังจากศึกษาเนื้อหาบทเรียนแล้วสาระส าคัญของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ทั้ง 2 ประเภทยังคงยึดหลัก 4I’s เช่นเดียวกันได้แก่ 

   1. Information คือความเป็นสารสนเทศของเนื้อหาบทเรียน 
   2. Interactive คือการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนและผู้เรียนด้วยกัน 
   3. Individualization คือการส่งเสริมการเรียนรู้รายบุคคล 
   4. Immediate Feedback คือการโต้ตอบโดยทันทีท่ีผู้เรียนตอบสนอง 
   ส าหรับการเรียนการสอนในลักษณะของ e-Learning ส่วนที่ท าหน้าที่หลักในการ

บริหารและจัดการรวมทั้งการน าพา (Tacking) ผู้เรียนตั้งแต่เมื่อแรกเริ่มลงทะเบียนไปยังเป้าหมาย
ปลายทางก็คือ LMS (Learning Management System) ซึ่งนับว่าเป็นหัวใจของระบบการเรียนการ
สอนแบบ e-Learning ที่ท าหน้าที่จัดการเรียนการสอนแทนผู้สอนทั้งหมดปัจจุบันได้มีการพัฒนาระบบ
LMS ขึ้นมาเพ่ือการพาณิชย์เป็นจ านวนมากเช่น Lotus Learning Space,WebCT, Blackboard, SAP, 
TopClass, Intralearnเป็นต้น 
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   ส่วนการเรียนการสอนในลักษณะของ m-Learning ก็มีระบบบริหารและจัดการ
บทเรียนเช่นกันเรียกว่าmLMSก็คงไม่แตกต่างจาก LMS มากนักเพียงแต่การจัดการบทเรียนผ่าน
โทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพามีความซับซ้อนมากกว่าเนื่องจากเป็นการจัดการกับข้อมูล
ผ่านระบบเครือข่ายไร้สายระบบการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลย่อมมีความซับซ้อนและยุ่งยาก
มากกว่าปัจจุบันนี้กล่าวได้ว่าเป็นยุคบุกเบิกของ m-Larningซึ่งก็ได้เริ่มมีการพัฒนาmLMSขึ้นมาเพ่ือการ
พาณิชย์เช่นกันเช่นบริษัท WBT System แห่งไอร์แลนด์ได้พัฒนาระบบ Top Class Mobile เพ่ือใช้ใน
การบริหารและจัดการบทเรียน m-Learning นอกจากนี้ยังมีmLMSอ่ืนๆเช่น Mobile LMS ของบริษัท 
Meridian KSI เป็นต้น 
 

 2.1.5 หลักการออกแบบโครงสร้างการเรียนรู้แบบm-Learning 
   m-Learningส าหรับโรงเรียนที่จัดการเรียนสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางด้วยการ

น าเทคโนโลยีไร้สายมาเป็นเครื่องมืออ านวยความสะดวกในการเรียนการสอนผู้เรียนสามารถเข้าถึงวิชา
ต่างๆผ่านเครือข่ายไร้สายและสามารถดาวน์โหลดสิ่งต่างๆได้ในการติดตั้งระบบไร้สายเพ่ือสนับสนุนการ
เรียนการสอนนั้นมีเงื่อนไขส าคัญในการเลือกระบบเพ่ือออกแบบโครงสร้างการเรียนรู้แบบ m-Learning 
ที่เหมาะสมประกอบด้วย 

   1. จ านวนอุปกรณ์ที่เก่ียวข้องกับระบบไร้สาย 
   2. ปริมาณและขอบเขตของพ้ืนที่การรับ-ส่งข้อมูล 
   3. ขนาดของข้อมูลในการใช้ 
   4. ความเร็วของเครือข่าย 
   5. ระดับความปลอดภัย 
   6. การตรวจสอบคุณภาพการบริการ 

 
  2.1.6 ข้อดี และข้อจ ากัดของการเรียนรู้แบบm-Learning 

   การเรียนรู้แบบ m-Learning นั้นเป็นการใช้เทคโนโลยีที่สามารถเคลื่อนที่ได้และมี
ขนาดเล็กซ่ึงน ามาใช้ประโยชน์ทางการศึกษาในด้านการบริหารจัดการการจัดระบบระเบียบการเรียนการ
สอนเป็นอุปกรณ์การสอนส าหรับผู้สอนและยังเป็นอุปกรณ์ที่สนับสนุนการเรียนการสอนส าหรับผู้เรียนได้
อีกด้วยโดยมีจุดแข็งและจุดอ่อนดังต่อไปนี้ 

   ข้อดีของการเรียนรู้แบบm-Learning 
   ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้มากขึ้นเพราะผู้เรียนสามารถพกพาอุปกรณ์

เคลื่อนที่อย่างเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัลไปยังที่ต่างๆได้และสามารถสื่อสารระหว่างกันโดย
คณะผู้จัดท าสื่อการศึกษาของหน่วยงานพัฒนาและฝึกอบรมของมหาวิทยาลัยเคมบริดจ์ได้กล่าวถึงข้อดี
ของการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แบบไร้สายหรือ m-Learning ว่ามีลักษณะของความเป็นส่วนตัวสูงดังนั้นวิธีนี้
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จะสามารถช่วยเหลือและส่งเสริมทักษะการอ่านและเขียนให้กับผู้ที่ไม่สามารถอยู่ร่วมกับสังคมและเรียนรู้
ตามระบบการศึกษาปกติได้ไม่ใช่ว่า m-Learning จะมีประโยชน์เฉพาะกับคนที่มีปัญหาเรื่องการเข้า
สังคมเท่านั้นคนปกติอย่างเราๆก็สามารถเรียนรู้ผ่านm-Learning ได้เช่นกันโดยเฉพาะคนที่ต้องเดินทาง
บ่อยๆอยู่ไม่เป็นหลักแหล่งหาที่ใช้อินเทอร์เน็ตล าบากจึงสะดวกและเหมาะสมที่จะใช้อุปกรณ์ไร้สายต่างๆ 

   1. การจัดให้มีอุปกรณ์เคลื่อนที่โดยใช้เทคโนโลยีไร้สายไว้ในห้องเรียนนั้นสามารถ
ติดตั้งได้ง่ายกว่าการจัดให้มีคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลในห้องที่มีพ้ืนที่จ ากัดในการติดตั้งระบบ 

   2. เครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัลที่มีขนาดเล็กแต่มีความสามารถในการบันทึก
ข้อมูลได้จ านวนมากเหมาะกับการจัดท าเอกสารอิเล็กทรอนิกส์และสามารถพกพาได้สะดวกมากกว่าการ
พกแฟ้มเอกสารแบบกระดาษและหนังสือเรียนหรือเครื่องคอมพิวเตอร์โน๊ตบุค 

   3. การป้อนข้อมูลเข้าด้วยการใช้ลายมือเขียนของผู้เรียนโดยใช้ปากกาเขียนลงไป
ผ่านหน้าจอท าให้เกิดความรู้ที่ดีข้ึนได้มากกว่าการใช้ Keyboard และ Mouse 

   4. สามารถใช้บทเรียนออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สายที่ออกแบบเพ่ือการ
เรียนรู้แบบ m-learning ผู้เรียนและผู้สอนสามารถป้อนข้อมูลลงในบทเรียนขณะท าการเรียนการสอนได้
ทั้งห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ห้องสมุดหรือบริเวณภายนอกห้องปฏิบัติการทั้งภายในและภายนอก
โรงเรียนซึ่งเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลไม่สามารถท าได้ 

   5. ผู้เรียนสามารถท าแบบฝึกหัดและท างานกลุ่มร่วมกันได้ดังนั้นผู้เรียนและผู้สอน
สามารถส่ง e-mail ตัดคัดลอกและวางข้อความโดยใช้อุปกรณ์ต่างๆร่วมกันภายในกลุ่มหรือสามารถ
กระจายงานให้แต่ละคนในกลุ่มโดยใช้การสื่อสารผ่านระบบเครือข่ายไร้สายเช่น Bluetooth, Wi-Fi เป็น
ต้น 

   6. ผู้สอนสามารถจัดท าเอกสารการสอนบทเรียนแผนการสอนได้อย่างง่ายๆและเป็น
ธรรมชาติมากขึ้นโดยการใช้ความสามารถของรูปการแปลลายมือเขียนด้วยปากกาผ่านหน้าจอเครื่อง
ช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัล 

   7. การเรียนรู้แบบ m-Learning สามารถเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลาอย่างแท้จริงเช่นที่
บ้านบนรถไฟในโรงแรมเป็นต้นท าให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

   ข้อจ ากัดของการเรียนรู้แบบm-Learning 
   1. การใช้อุปกรณ์ที่มีขนาดเล็กท าให้เกิดปัญหาการใช้งานในส่วนขนาดของการ

แสดงผลบนหน้าจอที่มีขนาดเล็กจึงท าให้ผู้ที่เริ่มต้นใช้งานเป็นครั้งแรกไม่คุ้นเคยกับอุปกรณ์ซึ่งมีขนาด
หน้าที่เล็กยากแก่การมองเห็นหรือการป้อนข้อมูล 

   2. ความสามารถในการเก็บข้ อมู ลมีป ริมาณ เนื้ อที่ ที่ จ ากั ด โดย เฉพาะใน
โทรศัพท์มือถือและเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัลจึงท าให้การใช้งานที่ต้องใช้ที่มีเนื้อที่ข้อมูล
จ านวนมากจ าเป็นต้องใช้หน่วยเก็บข้อมูลจากภายนอกเช่น SD Card, Compact Flash เป็นต้น 
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   3. การใช้เครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัลจ าเป็นต้องชาร์ทแบตเตอรี่อย่าง
สม่ าเสมอหากท าไม่ถูกต้องข้อมูลอาจหายได้ซึ่งปัจจุบันได้มีการแก้ไขปัญหาในส่วนนี้ได้แล้วด้วยการใช้
ระบบปฏิบัติการที่ทันสมัย 

   4. อุปกรณ์เคลื่อนที่ในปัจจุบันมีมากมายซึ่งต่างก็มีรูปแบบที่แตกต่างกันไปด้วยท าให้
ขาดรูปแบบที่เป็นมาตรฐาน (เช่นขนาดของหน้าจอที่ต่างกัน) ดังนั้นการพัฒนาเนื้อหาจึงควรค านึงถึง
อุปกรณ์เคลื่อนที่ที่ใช้งานและพัฒนาให้สามารถรองรับได้หลากหลาย 

   5. ตลาดอุปกรณ์เคลื่อนที่มีการเปลี่ยนแปลงค่อนข้างเร็วโดยเฉพาะโทรศัพท์มือถือ
ดังนั้นอุปกรณ์ต่างๆจะสามารถกลายเป็นของล้าสมัยได้รวดเร็วมาก 

   6. ประเด็นในเรื่องเกี่ยวกับความปลอดภัยเมื่อมีเชื่อมต่อระบบเครือข่ายไร้สายกับ
อุปกรณ์เคลื่อนที่จ าเป็นต้องมีระบบป้องกันที่ดีเพ่ือป้องกันบุคคลที่ไม่ได้เป็นสมาชิกเข้ามาเพราะสัญญาณ
วิทยุที่ส่งออกไปนั้นบุคคลอ่ืนจากภายนอกสามารถรับสัญญาณได้และหากไม่มีระบบป้องกันที่ดีอาจเกิด
ปัญหาการเจาะเข้ามาสู่ระบบได้ 

   7. ปริมาณ Bandwidth อาจลดประสิทธิภาพลงเมื่อมีผู้ใช้เครือข่ายไร้สายเพ่ิมมาก
ขึ้น (Further Education Resources for Learning, 2005)  

   จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบ m-Learning ที่กล่าวมาสรุปได้ว่า
แนวโน้มของการเรียนรู้แบบ m-Learning เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นก็คือ
เทคโนโลยีโทรคมนาคมการสื่อสารแบบไร้สายและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์แบบ
พกพาที่มีขนาดเล็กลงและมีความสามารถที่หลากหลายเช่นโทรศัพท์มือถือเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบ
ดิจิทัลเป็นต้นซึ่งสามารถน ามาใช้ให้เข้ากับกระบวนการเรียนการสอนและเหมาะสมกับสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนเพ่ือตอบสนองต่อการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและการ
เรียนรู้อย่างอิสระซึ่งจะกลายเป็นสิ่งที่รู้จักแพร่หลายเพ่ิมมากขึ้นๆและเป็นประโยชน์กับการศึกษาในการ
ปรับปรุงคุณภาพการศึกษาความก้าวหน้าทางการศึกษาจะกลายเป็นสิ่งที่ยืดหยุ่นและจะเติมเต็มความ
ต้องการของการศึกษาตลอดชีวิตสามารถรองรับโอกาสทางการศึกษาที่ดีส าหรับผู้เรียนทั้งในระบบและ
นอกระบบการศึกษาจึงเป็นวิธีการเรียนรู้ที่สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นท าให้การศึกษาเกิดขึ้นได้
ในทุกที่ทุกเวลาได้อย่างแท้จริงที่เกิดขึ้นทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และเป็น
ช่องทางใหม่เพ่ือเชื่อมต่อกับการเรียนรู้แบบออนไลน์และการเรียนรู้ในห้องเรียนปกติได้และสามารถเพ่ิม
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ให้มากขึ้นหรือเป็นแหล่งทรัพยากรเพ่ือการแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดเห็น
และพ่ึงพาช่วยเหลือกันช่วยลดช่องว่างระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกันเกิด
ความคล่องตัวและน่าตื่นเต้นมากข้ึนอีกด้วย 
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  2.1.7 รูปแบบกระบวนการเรียนรู้ m-Learning 
    รูปแบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอน
ที่สนองต่อการเรียนรู้รายบุคคลและเป็นการศึกษาแบบไม่มีชั้นเรียน ผู้เรียนจะมีอิสระอย่างเต็มที่ในการ
เลือกศึกษาตามความถนัดและความพร้อมของตนเอง โดยไม่ขึ้นอยู่กับเวลาและสถานที่  หากน า
เทคโนโลยีส่วนนี้มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนจริง ต้องมีกระบวนการและระบบที่สามารถควบคุม
การเรียนการสอนได้อย่างจริงจังและเหมาะสม ดังเช่นที่ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข (2551) ได้กล่าวถึง
โครงสร้างกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ m-Learning ของ Trifonova and Ronchettiว่าควร
มีองค์ประกอบหลัก ดังต่อไปนี้  

   1)ส่วนที่ เป็นอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ หมายถึง โทรศัพท์เคลื่อนที่ต้องมีเว็บ
บราวเซอร์เพ่ือท าหน้าที่ในการเปิดแสดงผลผ่านหน้าจอภาพ ผ่านอินเตอร์เน็ต ต้องมีบราวเซอร์ที่สามารถ
เชื่อมโยงโปรแกรมบนโทรศัพท์เคลื่อนที่แบบไร้สายและต้องมีโปรแกรมส าหรับจัดการเรียนการสอน
โดยเฉพาะส าหรับโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
    2)ส่วนที่เป็นระบบการเรียนการสอนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ (mLMS: mobile – 
Learning Management System) หมายถึง ระบบการจัดการเรียนการสอนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดย
ในส่วนนี้จะมีองค์ประกอบหลัก 3 ส่วนคือ 
     2.1)การจัดการเนื้อหาและปรับเปลี่ยนส าหรับโทรศัพท์เคลื่อนที่ เป็นส่วนที่ท า
หน้าที่ในการจัดการเนื้อหา น าเสนอเนื้อหาผ่านหน้าจอและน าส่งข้อมูลข่าวสารส าหรับการเรียรการสอน 
     2.2)ส่วนประกอบและการก าหนดเวลาที่มีความตรงกันส าหรับการจัดการเรียน
การสอน เป็นส่วนของระบบที่ท าหน้าที่จัดหาองค์ประกอบต่าง ๆ เข้ามาเกี่ยวข้องกับระบบ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ เช่น การแสดงภาพ การแสดงวีดิทัศน์ การโหลดไฟล์เสียง โดยมุ่งให้จัดการเรียนการ
สอนได้ตามจริงผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
     2.3)ส่วนสภาพแวดล้อมและการค้นคว้าข้อมูล เป็นส่วนที่จัดสภาพแวดล้อม
ส าหรับการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ให้ เหมาะสม โดยเน้นไปในเรื่องของการจัดการส าหรับ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ เช่น การแสดงผลหน้าจอภาพ แบตเตอรี่โทรศัพท์ เครือข่ายใช้งาน ช่องสัญญาณ
โทรศัพท์และจัดการค้นคว้าข้อมูลและช่องทางการเข้าสู่ข้อมูล เป็นต้น 
    3)ส่วนที่เป็นระบบการจัดการเรียนรู้แบบอิเล็กทรอนิกส์ (eLMS: electronic – 
Learning Management System) หมายถึง ส่วนที่เป็นระบบการจัดการส าหรับการเรียนการสอนที่ใช้
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยจะแบ่งออกเป็น 4 ชั้น ดังนี้ 
     3.1)ชั้นหน้าจอภาพ เป็นส่วนที่ท าหน้าที่แสดงผลของเนื้อหาแบบที่สามารถ
สั่งงานหรือเลือกรายการในการเรียนรู้ได้โดยผู้เรียนผ่านเว็บ 
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     3.2)ชั้นการน าเสนอ เป็นชั้นส่วนที่ท าหน้าที่ติดต่อระหว่างชั้นหน้าจอภาพกับ
ชั้นส่วนที่เป็นโปรแกรมในการน าเสนอข้อมูลเนื้อหาของระบบ ซึ่งเป็นชั้นที่ท าหน้าที่เป็นโปรแกรม
เชื่อมต่อระหว่างหน้าจอภาพกับเนื้อหาข้อมูล 
     3.3)ชั้นการจัดการ เป็นชั้นที่ท าหน้าที่ในการจัดการเนิ้อหาข้อมูลต่าง ๆ ที่จะไป
น าเสนอในชั้นหน้าจอ โดยในชั้นนี้จะท าหน้าที่ในการบริหารจัดการเนื้อหาให้เป็นระบบจัดการติดต่อ
ระหว่างผู้ใช้โปรแกรมกับข้อมูล จัดการเกี่ยวกับรายละเอียดการเข้าสู่ระบบของผู้ใช้ รายงานประวัติการ
เข้าสู่ระบบของผู้ใช้ จัดท ารายการในรูปของดัชนี้เข้าสู่ข้อมูลต่าง ๆ และบริหารจัดการรายละเอียดทั่วไป
ของเนื้อหา 
     3.4)ชั้นติดตั้งข้อมูล เป็นชั้นที่จัดท าข้อมูลเป็นฐานข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือจัดเก็บ
เนื้อหาของระบบการเรียนรู้ โดยจัดเก็บในรูปของไฟล์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีการจัดเก็บข้อมูลหลัก ๆ ได้แก่ 
การจัดเก็บฐานข้อมูลของเนื้อหา ส าหรับการเรียนเป็นเรื่อง ๆ หรือการจัดเก็บเป็นชิ้น ๆ ซึ่งสามารถเก็บ
เป็นเรื่อง ๆ โดยไม่จ ากัดเรื่องรวมทั้งการจัดเก็บข้อมูลส าหรับติดต่อกับผู้เรียนและข้อมูลโดยรวมทั้งหมด
ของระบบ 
    เนื่องจากแนวคิดด้านการจัดการเรียนการสอน m-learning มีพ้ืนฐานมาจากการ
เรียนการสอนรูปแบบ e-Learning เพ่ือให้ประสบความส าเร็จในด้านการจัดการ การด าเนินการควรต้อง
มีรูปแบบที่เหมาะสม เช่น มีโครงสร้างกระบวนการจัดการเรียนการสอนดังที่ได้กล่าวไปข้างต้น มีเนื้อหา
ความรู้หรือสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสมในการเรียนผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่มีความหลากหลาย
รูปแบบ มีทั้งแบบหน้าจอเล็กและใหญ่ ดังเช่น โทรศัพท์มือถือในปัจจุบัน  อีกทั้งยังต้องมีการติดตาม 
ประเมินผลและปรับปรุงให้เกิดคุณภาพอย่างแท้จริง 
  
  2.1.8 ลักษณะของ Mobile Technologies 
    ไม่มีเทคโนโลยีที่มีความสมบูรณ์โดยเฉพาะในตัวมันเอง (None of technologies 
is particularly rich in itself) ต้องมีการใช้ร่วมกันซึ่งอาจมีการต่อต้านจากผู้เรียนได้ ซึ่งต้องหาวิธีการ
ผสมผสานที่เหมาะสม (Lee, 2006) ดังนี้ 
 
    1. Feasibility มีขนาดเล็ก กะทัดรัด น้ าหนักเบา 
    2. Flexibility มีความยืดหยุ่นในการน าไปใช้ในแง่เวลาและสถานที่ 
    3 . Accessibility ก า ร เข้ า ถึ ง ข้ อ มู ล  จ า ก  Email, documents, Internet, 
multimedia objects, LMSs, VOIP, GSM/GPRS, CDMA 
    4. Social Implications มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนสูงขึ้น มีการแลกเปลี่ยนร่วมกัน
ระหว่างผู้เรียนคนอ่ืนและผู้สอน Collaboration, co-create knowledge 
 



23 
 

   m-Learning Designs 
    การออกแบบ m-Learning นั้น Lee (2006) ได้เสนอแนะการออกแบบ m-Learning 
ดังนี้ 
    1. ต้องมีการวิเคราะห์ผู้ใช้งาน และสภาพแวดล้อม 
    2. ค านึงถึงสถานที่ เวลา บรรยากาศ แสงสว่าง ระดับเสียง 
    3. พยายามสร้างไฟล์ให้มีขนาดเล็ก เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถโหลดข้อมูลได้รวดเร็ว และ
ท าให้ใช้พ้ืนที่น้อยในการเก็บข้อมูล 
    4. ออกแบบให้จ ากัดการกดปุ่ม หรือการเลื่อนแถบเลื่อน เพ่ือหลีกเลี่ยงความไม่
สะดวกของผู้ใช้ 
    5. ต้องตระหนักว่าผู้ใช้งานมีการใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ในหลายอิริยาบถ 
    6. พิจารณาความสามารถ ศักยภาพของอุปกรณ์มาตรฐาน 
    7. ควรเพิ่มสถานการณ์การเรียน 
    8. ต้องให้ผู้เรียนถามตอบค าถามได้ 
    9. ผู้เรียนต้องมีโอกาสสร้างเนื้อหา 
    10. สร้างประสบการณ์การเรียน ให้ผู้เรียนมีการโต้ตอบ 
    11. ออกแบบให้ลดข้อจ ากัดของอุปกรณ์ 
    12. ความยาวในการน าเสนอไม่เกิน 5 - 10 นาที ควรสร้างบทเรียนให้ดูง่ายและน่าสนใจ 
    13. ส่งข้อมูลได้รวดเร็ว ทันเวลา 
    อุปกรณ์เคลื่อนที่ได้รับความคาดหวังว่าจะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา แม้ว่าจะมี
ปัญหาทางด้านเทคนิค ส่งผลต่อประสิทธิภาพต่อการเรียน จึงมีการพัฒนาการออกแบบ วิจัยหาวิ ธีการ
เพ่ือลดข้อจ ากัด เพ่ือให้ m-Learning เป็น Lifestyles of  21st Century Learners 
    Hayhoe (2001) กล่าวว่า การออกแบบบทเรียน m-Learning ซึ่งอุปกรณ์เคลื่อนที่
มีหน้าจอขนาดเล็ก และมีข้อจ ากัดด้านแสงสว่าง การแก้ไขปัญหาดังกล่าว สามารถท าได้ ดังนี้ 
    1. ปรับข้อความที่น าเสนอให้มีข้อมูลลดลง 
    2. ปรับขนาดตัวอักษรให้มีขนาดใหญ่ 
    3. ปรับตัวอักษรให้ตัวหนา เอียง ในส่วนที่ต้องการเน้น และค านึงถึงสีของตัวอักษร 
    4. ไม่ควรใช้ตัวอักษรหลากหลายรูปแบบ 
    5. การใช้ภาพกราฟิกมีบทบาทมากในการสื่อสารข้อมูลกับผู้เรียน 
    6. ต้องค านึงถึงการใช้งานอุปกรณ์ ที่ผู้ใช้สามารถเคลื่อนย้าย ถือไปในที่ต่าง ๆ ได้ 
และการใช้ Wireless  
    7. การออกแบบเว็บเพจส าหรับอ่านบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ต้องค านึงถึงลักษณะของ
หน้าจอแบบแนวตั้ง ไม่ใช่แนวนอน 
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    Trifonova (2002) ได้กล่าวถึงการออกแบบบทเรียน m-Learning ดังนี้ 
    1. บทเรียนควรมีความยาวไม่เกิน 5 - 10 นาที เพ่ือให้เหมาะกับช่วงเวลาใน
การศึกษาบทเรียนผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่งส่วนใหญ่ผู้เรียนจะใช้เวลาในช่วงสั้น ๆ ในการศึกษา เช่น 
ระหว่างนั่งคอยการนัดหมาย ระหว่างการเดินทาง โดยบทเรียนควรมีลักษณะสั้น อาจแทรกค าถามใน
ลักษณะเกมค าถาม เพ่ือให้ผู้เรียนได้ส่งค าตอบไปยังผู้สอน 
    2. บทเรียนควรมีลักษณะง่าย สนุกและมีประโยชน์ ผู้เรียนสามารถใช้งาน และ
ศึกษาบทเรียนได้ง่ายโดยไม่ต้องใช้คู่มือ ให้ผู้เรียนเห็นความน่าสนใจและประโยชน์ของบทเรียน โดย
ออกแบบบทเรียนให้เรียนประมาณ 5 นาที จากนั้นให้พัก และมีเกมไว้ให้ผู้เรียนได้เล่น 
    3. บทเรียนที่สร้างข้ึน ผู้เรียนสามารถเปิดดูหรือศึกษาได้ทุกที่ทุกเวลา บูรณาการกับ
การเรียนการสอนในห้องเรียน สนับสนุนนักเรียน ครู ให้เข้าใจและเรียนรู้กับสถานการณ์การเรียนใหม่ ๆ 
ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยค านึงถึงสภาพแวดล้อมทางการเรียน เวลาในการเรียนการสอน และด้าน
พฤติกรรมของผู้เรียน  
 
 2.2 การศึกษาแบบภวันตภาค ubiquitous Learning หรือ (u-Learning) 
  ประกอบด้วย   
  1) ความหมายของ u-Learning 
  2) คุณลักษณะของ u-Learning 
 
  1) ความหมายของ u-Learning 
   Janet Fraser (2007 อ้างถึงใน จิรัฏฐ์แจ่มสว่าง, 2551)กล่าวว่า u-Learning เป็นการ
ผสมผสานกันของ e-Learning กับ m-Learning เป้าหมายให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามกระบวนการของ 
e-Learning โดยใช้อุปกรณ์ที่เป็นทั้งเครื่อง PC ที่มีระบบเครือข่ายทั้งชนิดใช้สายและไร้สาย ผสมผสานไป
กับอุปกรณ์อ่ืน เช่น PDA หรือ โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 
   Mark Weiser (1993 อ้ างถึ ง ใน  จิ รั ฏ ฐ์ แจ่ มสว่ า ง , 2551) ได้ ให้ ค านิ ย ามของ 
ubiquitous Computing ไว้ว่า หมายถึงการบูรณาการคอมพิวเตอร์เข้ากับ Physical World อย่างไร้
ขอบเขต การพัฒนาสิ่งเหล่านี้ท าให้เทคโนโลยีต่างๆเข้ามาเกี่ยวข้องกับการด าเนินชีวิตประจ าวัน รวมถึง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ประเภท Mไมโครโพรเซสเซอร์ (Microprocessors), โทรศัพท์เคลื่อนที่, กล้อง
ดิจิตอลและอุปกรณ์อ่ืนๆ ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงบทเรียน ข้อมูลสารสนเทศ จากทุกหนทุกแห่งที่
สามารถใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่ายไม่ว่าจะอยู่ในเวลาใด 
   Wu Junqi et al. (2010 อ้างถึงใน สิทธิชัย ลายเสมา และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์, 2558) 
กล่าวว่า u-Learning เป็นการพัฒนาการเรียนรู้ในรูปแบบของสื่อดิจิตอลที่สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 
ตามความตองการของผู้เรียนโดยใช้อุปกรณ์พกพา โดยไม่จ าเป็นต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ จึงท าให้เกิดค
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วายืดหยุ่นในการเรียน สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ผู้เรียนเป้น
ศูนย์กลาง และให้ความส าคัญกับชิ้นงานของผู้เรียน ซึ่งการเรียนรู้รูปแบบนี้ผู้เรียนจะสร้างความรู้และหา
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 
   ชัยยงค์ พรหมวงค์ (2555) ได้ให้ความหมายของ การเรียนแบบภควันตภาพ หมายถึง 
การเรียนที่แบ่งภาพแบ่งส่วนไปทุกแห่งหน ทุกเวลาในรูปฟองความรู้ (Learning Object – LO) ส่วนค า
ว่า ภควันตวิทยา หมายถึง วิทยาการที่ว่าด้วยการแบ่งภาค/ส่วนความรู้ ความจริง และสภาวะไปปรากฏ
ทุกแห่งหน พร้อมกันในเวลาเดียวกันหรือต่างเวลากัน (Synchronous and Asynchronous) ใน
ลักษณะเดียวกับการส่งสัญญาณโทรทัศน์/วิทยุที่รับได้ชมรับฟังได้พร้อมกันหรือต่างเวลากัน ตรงกับค าว่า 
Ubiquitologyหรือ Pakawantology. 
   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2554) กล่าวถึงวิวัฒนาการจากการเรียนในลักษณะ  
e-Learning ก้าวสู่  u-Learning ซึ่งย่อมาจาก ubiquitous Learning หมายถึง การเรียนรู้ที่ เกิดขึ้น
รอบๆตัวเรา โดยอาศัยการสร้างสิ่งแวดล้อมในการเข้าถึงการเรียนรู้ได้อย่างอิสระ หรือรอบๆตัวของ
ผู้เรียนนั่นเอง ดังนั้น การเรียนแบบ u-Learning จึงสมารถเกิดขึ้นได้ทุกที่ ทุกเวลา และโดยทุกเครื่องมือ
ในการเข้าถึงการเรียนรู้ โดยไม่จ ากัดเฉพาะการเข้าถึงจากเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ แต่หมายรวมถึงจาก
เครื่องมืออ่ืนๆ เช่น Notebook, UMPC (Ultra Mobile PC), PDA (Personal Digital Assistant) หรือ
แม้แต่มือถือประเภทต่างๆ เป็นต้น 
   นวพรรษ เพชรมณี และปรัชญนันท์ นิลสุข (2553) ได้ให้ความหมายของค าว่า 
ubiquitous Learning หมายถึง การเรียนการสอนในทุกหนทุกแห่งทุกๆที่ (Everywhere) และทุกๆ
เวลา (Every time)  
   นพดล ผู้มีจรรยา และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์(2555) ได้ให้ค านิยามของ u-Learning หรือ 
Ubiquitous Learning เอาไว้ว่า เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง โดยใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แบบพกพาและการสื่อสารแบบไร้สายเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ โดยการเรียน
การสอนนั้นจะต้องตระหนักถึงบริบทของผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ 
u-Learning เรียกว่า ubiquitous LearningEnvironment (ULE) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง การเรียนรู้สามารถเกิดข้ึนได้ทุกเวลา โดยมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
พกพาเป็นเครื่องอ านวยความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ 
   ศิริชัย นามบุรี (2556) ให้นิยามของค าว่า ubiquitous Learning หรือ u-Learning 
หมายถึง การเรียนรู้ทุกหนทุกแห่งตามที่เครือข่ายคอมพิวเตอร์แลหารสื่อสารข้อมูลสามารถเชื่อมต่อ
สัญญาณอินเตอร์เน็ตได้ ทั้งประเภทสายสัญญาณและไร้สายได้ในทุกหนทุกแห่ง โดยการเข้าถึงพร้อมทั้ง
แลกเปลี่ยนข้อมูลและเนื้อหาการเรียนรู้ สามารถด าเนินการได้โดยอุปกรณ์ประเภทเคลื่อนที่ที่สัดวกต่อ
การพกติดตามตัว เช่น Mobile Phone, Smart Phone, Tablet หรืออาจเรียกได้ว่าเป็นการเรียนรู้ใน
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สภาพแวดล้อมทุกหนทุกแห่ง (ubiquitous Learning : ULE) หรือเรียกว่าการเรียนรู้มีอยู่ทั่วไป 
(Pervasive or Omnipresent Education) 
 
  2) คุณลักษณะของ u-Learning 
   นิตยา บุญปริตร และสมปอง อันเดช (2551)ได้อธิบายถึงระบบเทคโนโลยีอัจฉริยะ 
(Ubiquitous Technology)เอาไว้ว่า มีลักษณะส าคัญ ดังต่อไปนี้ 
   1. มีลักษณะเป็นระบบเฉพาะ 
   2. ที่ตั้ง เพราะไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์หรือวัตถุก็สามารถมีที่ตั้งของตนเองได้โดยใช้วิธี
แตกต่างกัน และมีระดับความแม่นย าที่ต่างกัน เช่น ระบบ Wi-Fi สามารถติดตามสัญญาณได้ค่อนข้าง
แม่นย า เป็นต้น 
   3. ระบบประสาทสัมผัส ซึ่งระบบนี้จะใช้ตาและหูในการสัมผัส สร้างเครือข่ายซึ่งรวบรวม
ข้อมูลหรือกระทั่งมีปฏิกิริยาโต้ตอบกับข้อมูลที่ได้รับจากระบบ การเชื่อมต่อโดยใช้เซ็นเซอร์จับ โดยมากแล้ว
มักใช้ตรวจจับคลื่นความถี่ แรงกดดัน อุณหภูมิ ความเร็ว สภาพอากาศ น้ า ความเครียด ความชื้น หรือ
ระดับความสูง 
   4. ประสิทธิภาพในการเชื่อมต่อ ระบบการเชื่อมต่อแบบไร้สายเป็นหัวใจส าคัญในการใช้
ระบบเทคโนโลยีเชื่อมต่ออัจฉริยะ ได้แก่ เทคโนโลยีไร้สาย 3G,เทคโนโลยี RFID,เทคโนโลยีการแสดงผล
ข้อมูลเสมือนจริง เป็นต้น 
   ซึ่งรูปแบบของ U-Learning ประกอบด้วย ศูนย์กลาง เพ่ือให้ความช่วยเหลือในการ
เรียนรู้ และผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง นอกจากนี้  U-Learning ยังรวมถึงโมดูลประกอบการเรียน 
ซึ่งมีอยู่ 3 ประเภท ได้แก่ 
    (1) โมดูลคอมพิวเตอร์เพื่อรองรับการเรียน มี 2 องค์ประกอบย่อย 
     (1.1) เนื้อหาหลัก 
     (1.2) ระบบจัดการการเรียนรู้ 

 (2) โมดูลเพื่อให้ความช่วยเหลือด้านการเรียน 
 (3) โมดูลเพื่อให้ติดต่อกับบุคคลอ่ืน 
Stephen J.H. Yang (2006 อ้างถึงใน นวพรรษ เพชรมณี และปรัชญนันท์นิลสุข, 

2553) ปัจจัยส าคัญของ U-Learning คือ การล่วงรู้บริบท (Context Aware) ซึ่งเป็นรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและบริการ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องระบุเกี่ยวกับลักษณะของบริบทผู้เรียน 
(Learning Ontology)และ บริบทของบริการ (Service Ontology) ในส่วนของบริบทของผู้เรียน ได้แก่ 
รูปแบบส่วนบุคคลของผู้เรียนแต่ละคน เช่น รูปแบบส่วนตัว สิทธิในการเข้าถึงข้อมูล ปฏิทินเวลาของแต่
ละคน สังคมของแต่ละคน และสถานที่ใช้บริการของแต่ละคน ส่วนบริบทของบริการ ได้แก่ Input, 
Output, เงื่อนไขการให้บริการ และผลการให้บริการ เมื่อบริบทเกี่ยวกับผู้เรียนและบริบทเกี่ยวกับ
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บริการครบถ้วนสมบูรณ์แล้ว ระบบก็พร้อมที่จะท างานซึ่งเป็นการท างานร่วมกันของ 3 ระบบ ได้แก่ 
ระบบน าเข้าและการประยุกต์เนื้อหา ระบบจัดการด้านลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล และระบบ
อภิปรายกลุ่ม โดยจะต้องอาศัยอุปกรณ์และช่องทางในการรับส่งข้อมูลมารองรับการท างาน 

  SaadiahYahya et al., (2010 อ้างถึงใน สิทธิชัย ลายเสมา และพัลลภพิริยะสุรวงศ์, 
2555)กล่าวถึงคุณลักษณะของ U-Learning มีดังต่อไปนี้ 
   1. ความคงทน (Permanency) ข้อมูล เอกสาร สื่อการสอน และชิ้นงานทุกชิ้นที่เกิดจา
กระบวนการเรียนรู้จะถูกบันทึกไว้อย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ในทุกเวลา ตามที่ผู้เรียน
ต้องการ 
   2. การเข้าถึงข้อมูล (Accessibility)ผู้เรียนจะได้รับข้อมูล เอกสาร วิดีโอ สื่อการสอน 
และข้อมูลอื่นๆ ตามท่ีผู้เรียนต้องการ 
   3. ความรวดเร็ว (Immediacy)ผู้เรียนจะได้รับข้อมูลอย่างรวดเร็วเพ่อแก้ปัญหาที่
เกิดขึ้นระหว่างการเรียน เนื่องจากในระกว่างการเรียนผู้เรียนอาจพบปัญหาในการเรียน ซึ่งผู้เรียน
สามารถที่จะสอบถามปัญหาที่เกิดขึ้นทางการเรียนได้ทันที นอกจากนี้ ปัญหาที่เกิดขึ้นในการเรียน ผู้เรียน
จะสามารถบันทึกปัญหาที่เกิดข้ึน เพ่ือแก้ไขปัญหาในภายหลังได้ 
   4. การโต้ตอบ (Interactivity) ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับผู้เชี่ยวชาญ ครู และกับเพ่ือน
ร่วมชั้น ทั้งในรูปแบบการเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)เช่น แชท หรือการสนทนาผ่านวิดีโอ 
และการเรียนแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) เช่น เว็บบอร์ด หรือ อีเมล์ เป็นต้น 
   5. การรับรู้บริบทของผู้เรียน (Awareness)มีความตระหนักถึงโลกแห่งความเป็นจริง 
การจัดสภาพแวดล้อมที่สามารถปรับให้เข้ากับสถานการณ์จริงหรือบริบทของผู้เรียน กิจกรรมการเรียน
การสอนจะถูกหลอมรวมเข้ากับชีวิตประจ าวันของผู้เรียน มีการปรับเนื้อหาตามความต้องการของผู้เรียน 
(Adaptability)ผู้เรียนจะได้รับข้อมูลตามความต้องการเพ่ือช่วยให้สามรถท างานตามที่ได้รับมอบหมาย
ง่ายขึ้น 
   การจัดการเรียนการสอนแบบ u-Learning จ าเป็นต้องมีการจัดสภาพแวดล้อมให้
สนั บสนุ นการเรียนรู้ แบบ  u-Learning (ubiquitous Learning Environment : ULE) ด้ วยการ
ประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism)เข้าร่วมกับการออกแบบ ด้วยการน าเอา
ทฤษฎีการเรียนรู้ในการออกแบบการศึกษานั้น จะช่วยเชื่อมโยงข้อมูลความรู้ของผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อมได้
ดี ซึ่งองค์ประกอบของการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ U-Learning (สิทธิชัย ลายเสมา, 2555) 
มีดังนี ้
   1. ไมโครโพรเซสเซอร์ (Microprocessor) กับหน่วยความจ า (Menu) จะถูกฝังอยู่ใน
อุปกรณ์ทุกเครื่อง ข้อมูลค าสั่ง (Commands) ของไมโครโพรเซสเซอร์แต่ละตัวจะถูกบรรจุอยู่ในเครื่อง
ของตนเอง โดยมีเซ็นเซอร์(Censor)ในการตรวจสอบสถานะของผู้เรียน แล้วจึงส่งเนื้อหาไปยังผู้เรียนผ่าน
อุปกรณ์พกพา 
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   2. ULE Server Module เป็นเครื่องแม่ข่ายส าหรับระบบบริหารจัดการเรียนการสอน 
จัดเก็บทรัพยากรและสื่อการศึกษา หน่วยการเรียน สามารถช่วยเสริมสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียน 
ช่วยเหลือผู้เรียน วิเคราะห์และตอบค าถามผู้เรียนผ่านอุปกรณ์พกพาของผู้เรียน 
   3. เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย เช่น Bluetooth, Wi-Fi ซึ่งมีความเหมาะสมในการรับส่ง
ข้อมูล 
   4. เซ็นเซอร์ (Censor)ท าหน้าที่ตรวจจับการเคลื่อนไหว และสภาพแวดล้อมตามบริบท
ของผู้เรียน เพ่ือรับรู้สถานะของผู้เรียน 
   ประทีป เลิศชัยประเสริฐ และคณะ (2555) อธิบายถึงองคประกอบของ Ubiquitous 
Computing ส าหรับวิสาหกิจอุตสาหกรรม SMEs ไทยในการเข้าสู Ubiquitous Network Society นั้น
ควรเริ่มตนโดยการเตรียมความพร้อมเพ่ือรองรับการน าUbiquitous Computing มาใช ซึ่งประกอบ 
ดวยความพรอมด้านเทคโนโลยีพ้ืนฐาน เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์เทคโนโลยีการเขาถึง และเทคโนโลยีการ
ประยุกตใ์ช้งาน  
   1.เทคโนโลยีพ้ืนฐาน เป็นเทคโนโลยีที่ท าให้สามารถใช้งานคอมพิวเตอรได้ทุกหนทุกแห่
งและทุกเวลา โดยจะต้องมีเทคโนโลยีในการท าให้คอมพิวเตอร์ทุกเครื่องไม่ว่าที่ใดสามารถตรวจสอบ ID 
ของแต่ละคนได เรียกว่าเป็นเทคโนโลยีตรวจสอบยืนยันบุคคล (Authentication Technology) รวมทั้ง
มีเทคโนโลยีด้านความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคลด้วย เทคโนโลยีกลุมนี้ประกอบไปด้วย  

   - Username/Password ในการเข้าใช้งานต่างๆ 
   - ลายเซ็นอิเล็กทรอนิกส์ 
   - IC Card  
   - Finger Scan  
   - เทคโนโลยีชีวภาพในการตรวจสอบบุคคล 
   - เทคโนโลยีการเข้ารหัส 
   - เทคโนโลยีการส ารองข้อมลู (Computer Backup System) 

   2.เทคโนโลยีฮารดแวร ซึ่งมี Human Interface ที่เหมาะสมซึ่งจะท าให้ทุกคนสามารถ
ใช้งานคอมพิวเตอร์ทุกที่ เหมือนของตนเองได เช่น เทคโนโลยี Output เพ่ือแสดงผลข้อมูลโดย 
ผานจอดิสเพลย (Display Monitor) หรือเทคโนโลยีที่ช่วยให้ง่ายในการป้อนข้อมูลเข้าสู่คอมพิวเตอร
นอกจากนี้เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ที่ขาดไม่ได้อีกประการหนึ่ง คือเทคโนโลยีการเก็บขอมูล (Storage 
Technology) บนเครือขาย เพ่ือใหสามารถเก็บขอมูลจ านวนมหาศาลไว้บนเครือข่ายได้ และอุปกรณที่
ก าลังเป็นที่นิยมอยางมากในปจจุบัน คือ PDA หรือ Smartphone และ Tablet PCs โดยเทคโนโลยี 
กลุม่นี้จะเนน้การพัฒนาด้านต่างๆดังนี้ 
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   - เทคโนโลยีประหยัดพลังงาน เพ่ือรองรับการใช้งานในทุกหนทุกแห่ ง เชน 
เทคโนโลยี Sleep เพ่ือหยุดการท างานของคอมพิวเตอร์ในขณะที่ไมใช้งาน รวมทั้งการพัฒนาแบตเตอรี่
รองรับระยะเวลาการใช้งานที่นานขึ้น 

   - เทคโนโลยีแหลงก าลังไฟฟ้า นอกจากการตออุปกรณไฟฟา เข้ากับแหล่งจ่ายไฟ
โดยตรง ควรมีเทคโนโลยีเพ่ิมความสามารถในการปอนก าลังไฟฟ้าจากตัวเครื่องคอมพิวเตอรผานสาย 
USB หรือ ต้องมีการวิจัยพัฒนาเทคโนโลยีให้สามารถปอนพลังงานผ่านอากาศได้ 

   - เทคโนโลยีการแสดงผล (Output) จะต้องมีการแสดงผลในรูปแบบที่ง่ายและ
สะดวก เช่น จอ LCD หรือ Voice Synthesizer  

   - เทคโนโลยีการปอนขอมูล(Input) นอกจากการป้อนข้อมูลด้วยคียบอรดแล้วจะ 
ตองมีการพัฒนาให้ปอนข้อมูลง่ายขึ้น เช่น การใชดินสอหรือปากกาเขียนบนกระดาษ หรือ การรับค าสั่งด
วยค าพูด(Speech Recognition)  
   3. เทคโนโลยีการเข้าถึง เพ่ือใช้อุปกรณ์ต่างๆ ที่มีอยู่บนระบบเครือข่าย เทคโนโลยีเหล่านี้
ไดแ้ก่ 

   - เทคโนโลยีเครือข่าย(Network Technology) ซึ่งเปนเทคโนโลยีที่เชื่อมโยงอุป
กรณ (Device) ตางๆเข้าดวยกันทางกายภาพ ซึ่งอาจเป็นเทคโนโลยีแบบใช้สายหรือแบบไร้สายก็ได
ประเภทการใชสาย เช่น สาย USB, Ethernet, Home PNA, ADSL, FTTH, Broadband over Power 
Line สวนประเภทไรสาย เชน Bluetooth, IrDA, Wireless LAN, เทคโนโลยีประเภทโทรศัพทเคลื่อนที่ 
เช่ น SMS, MMS, GPRS, EDGE, 3G, 4G, CDMA, HSPA, Wi-Fi, Wi-Di, WiMAX, RFIDแ ล ะ  LTE  
เป็นต้น  

   - เทคโนโลยีการเขาถึงอุปกรณเป็นเทคโนโลยีที่อยู่บนเครือขาย ใช้เพ่ือคนหา
อุปกรณ์ท่ีต้องการและเชื่อมโยงใช้งานอุปกรณไดใ้นลักษณะ Plug & Play  

   - เทคโนโลยีการเขาถึงที่ใช้ในระบบการควบคุมอาคารต่างๆ เช่น ระบบใน Intelligent 
Building โดยน า IC Card หรือ Finger Print มาใชในการขออนุญาต Access ไปในชั้นหรือห้องต่างๆ  
   4.เทคโนโลยีการประยุกต์ใชงาน (Application Technology) เปนเทคโนโลยีช่วยให
สามารถใหบริการแก่ผู้ใชได้จริงๆ ซึ่งมีส่วนส าคัญมากที่จะท าใหผูใชรสูึกถึงคุณประโยชนของคอมพิวเตอร
ในสังคมยุค Ubiquitous ได้อย่างแท้จริง เช่นWWW, Java / Embedded Java, HTML / XML, WAP 
(Wireless Application Protocol), RFID 
   ศิริชัย นามบุรี (2556)กล่าวถึง U-Learning ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงแนวการจัดการ
เรียนรู้ ดังนี้ 
   1. ปรับเปลี่ยนชั้นเรียนแบบปกติแบบดั้งเดิม (Traditional Classroom)ท่ีผู้เรียนต้องใช้
สื่อหรือเนื้อหา สารสนเทศการสอนจากผู้สอน เป็นแบบไม่มีชั้นเรียน (Non-traditional Classroom)
สามารถเรียนได้ในทุกที่ ทุกสถานการณ์ และทุกเวลา ผู้สอนปรับบทบาทเป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้  
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ผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้อย่างเท่าเทียมกัน 
   2. เตรียมผู้เรียนให้เป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)โดยผ่านอุปกรณ์ที่
เข้าถึงอินเทอร์เน็ตที่สามารถพกพาติดตามตัวได้ตลอดเวลา และในทุกที่ เป็นเครื่องมอเข้าถึงแหล่งการ
เรียนรู้และแลกเปลี่ยนการเรียนรู้กับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
   3. ผู้เรียนควบคุมการเรียนด้วยตนเอง (Self-pace Learning)โดยสามารถเลือกเนื้อหา 
สาระ และอุปกรณ์ ช่องทาง เครื่องมือ สื่อสังคมออนไลน์ได้โดยสะดวกด้วยตนเอง ตามความถนัดและ
ความพึงพอใจของตนเอง ส่งเสริมการสร้างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Learning Center)ได้อย่าง
แท้จริง 
   4. การเรียนรู้เป็นวิถีชีวิต เนื่องจากการเรียนรู้ในทุกขณะ สามารถเกิดการเรียนรู้ได้ใน
ทุกสถานการณ์ เสมอนเป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินชีวิต 
 
3.สื่อเสียงเพื่อการศึกษา 
 3.1 สื่อเสียงเพื่อการสอน 
 3.2 รูปแบบรายการวิทยุกระจายเสียงเพ่ือการศึกษา 
 3.3 รูปแบบรายการเทปเสียงเพ่ือการศึกษา 
 3.4 หลักการ แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ 
 
 3.1  สื่อเสียงเพื่อการสอน 
  เสียงเป็นสื่อโสตทัศน์ที่มีความเป็นนามธรรมสูง  การน าสื่อเสียงมาใช้เพ่ือการเรียนการสอน
จึงต้องมีการออกแบบ โดยการจัดระบบของการสื่อสารด้วยเสียง  เพ่ือให้ผู้ฟังเกิดความเข้าใจ  เพ่ือ
น าไปสู่การเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ 
  นิคม  ทาแดง (หน้า 7 – 27 ,2537) ได้กล่าวถึงการออกแบบสื่อโสตทัศน์เพ่ือการสอน 
ประกอบด้วย 
  1) แนวคิดการออกแบบสื่อเสียงเพ่ือการสอน 
  2) องค์ประกอบและกระบวนการออกแบบสื่อเสียงเพ่ือการสอน 
  3) วิธีการ เทคนิคการออกแบบสื่อเสียงเพ่ือการสอน 
 

  1) แนวคิดการออกแบบส่ือเสียงเพื่อการสอน 
   1.1) ธรรมชาติของเสียงและการฟัง   
   เสียงโดยเฉพาะค าพูดที่เป็นภาษานับได้ว่าเป็นสื่ออันส าคัญยิ่งที่ท าให้คนเข้าใจกัน

และกัน และท าได้โดยง่ายดาย ถึงแม้ว่าเสียงนี้จะเป็นนามธรรมที่จับต้องไม่ได้ แต่ก็สามารถอธิบายให้เกิด
ภาพในจิตนาการของมนุษย์ได้  การใช้ค าพูดเป็นสื่อในการอธิบายให้เกิดจินตนาการ โดยการส่งเนื้อหา
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สาระออกไปในลักษณะที่เป็นนามธรรม แล้วผู้รับก็จะสร้างรูปธรรมขึ้นในจินตนาการ  เกิดเป็นมโนทัศน์
ของผู้รับสาร ซึ่งจะมีรูปทรงตรงกับที่ผู้ส่งสารส่งไปหรือไม่ก็ย่อมแล้วแต่ปัจจัยประกอบอ่ืนๆ จะช่วย
สนับสนุนมากน้อยเพียงใด  โดยปกติการใช้เสียงเป็นตัวสื่อสารนั้นให้คุณค่าในการสื่อสารน้อยกว่าการใช้
สื่อสารผ่านทางประสาทตา  ซึ่งก็เป็นที่ยอมรับกันแล้ว  ดังสุภาษิตไทยกล่าวว่า  “สิบปากว่ายังไม่เท่าตา
เห็น”  แต่ในบางกรณีถ้าหากผู้ใช้เสียงมีจุดประสงค์จะให้ผู้รับฟังได้เกิดจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์อันกว้างไกล  การใช้เสียงจะมีคุณค่ามากกว่าสื่ออย่างอ่ืน  เพราะสาระที่ผ่านไปทางสื่อเสียงนั้น
เปิดโอกาสให้ผู้รับฟังก าหนดรูปแบบเอาเองโดยอาศัยข้อมูลจากการรับฟัง  แล้วสร้างรูปแบบตาม
ประสบการณ์ของตนเองเท่าที่จะมี  ซึ่งจะมากน้อยแตกต่างกันออกไป  และเนื่องจากไม่มีรูปแบบเป็น
ตัวอย่างของกรอบความคิด  ฉะนั้นรูปแบบที่สร้างขึ้นจึงเป็นไปอย่างกว้างขวาง  เมื่อประสงค์จะใช้เสียง
ให้เกิดประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง  จะต้องศึกษาเกี่ยวกับปัจจัย  ประสิทธิภาพเสียงให้เข้าใจอย่างชัดเจน  
เสียงมีส่วนประกอบส าคัญ  3  ส่วน  ได้แก่ 

1.1.1) การได้ยิน (Hearing) 

1.1.2) การรับฟัง (Listening)  

1.1.3) สภาวะในการฟัง (Auding)  

 1.2) เสียงในฐานะที่เป็นสื่อ 
  การเลือกใช้สื่อเพ่ือการสื่อสารนั้นมีหลายสื่อให้เลือกใช้  ทั้งนี้ก็เพ่ือจะได้สื่อแต่

ละอย่างได้เสนอประสิทธิภาพของตัวมันเองได้อย่างสมบูรณ์ที่สุด  ฉะนั้นในบางโอกาส  เสียงก็อาจจะ
ไม่ได้เป็นสื่อหลัก  แต่ใช้เป็นส่วนประกอบของการน าเสนอในส่วนอ่ืนๆ ก็ได้  เช่น  การใช้สื่อด้วยวิธีการ
สาธิต  แล้วใช้อธิบายประกอบ  ในยุคแห่งการใช้นวัตกรรมทางการศึกษา  ได้มีการใช้สื่อเสียงในสื่อเสริม
ได้อีก  เช่น  การจัดรายการทางวิทยุกระจายเสียง  เพ่ือให้ผู้สนใจได้รับฟังหรือการใช้หอกระจายข่าว
ประจ าหมู่บ้านที่จะสื่อสารความรู้เสริมให้แก่ประชาชน เป็นต้น 

 1.3) องค์ประกอบและกระบวนการออกแบบสื่อเสียงเพื่อการสอน  
    ในแต่ละองค์ประกอบต่างมีความส าคัญเฉพาะตัวของมันเอง  และก่อให้เกิด

ความสัมพันธ์ที่ส่งเสริมกันทั้งระบบ  องค์ประกอบของสื่อเสียงก็เช่นเดียวกับองค์ประกอบของการ
จัดระบบทั่วไป  จะต่างกันอยู่บ้างก็ตรงที่การเน้นในส่วนใดมากกว่ากัน  องค์ประกอบของสื่อเสียงนี้จะยก
เอาเฉพาะตัวปัจจัยส าคัญที่ส่งผลให้การสื่อสารกันมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น   นอกเหนือไปจากสภาพปกติอัน
ได้แก่  เจตนาหรือความตั้งใจในการส่งและรับสาร  การให้ความส าคัญและเน้นถึงความหมายของสาระที่
เลือกใช้บรรจุผ่านเสียงออกไป  ส่วนที่เกี่ยวข้องกับจิตวิทยาอยู่บ้างก็ได้แก่  อารมณ์ของการสื่อสาร
ขณะนั้น  การสร้างอุปกรณ์และบรรยากาศการสื่อสารในสภาพแวดล้องต่างๆ ดังนี้ 

    1.3.1)  เจตนาหรือความตั้งใจในการส่งและรับสาร  การสื่อสารกันแต่ละครั้ง
ไม่ว่าจะผ่านช่องทางใดก็ตามจะไม่อาจครบสมบูรณ์ได้โดยมีองค์ประกอบเดียว  แต่จะมีส่วนร่วมกัน
หลายๆ องค์ประกอบ  เสียงที่ใช้เป็นสื่อก็เป็นอีกอย่างหนึ่งที่ต้องมีจุดผสมผสาน  ได้แก่  เจตนาของการ
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สื่อสารด้วยเสียง  เพราะเสียงนั้นมีความเป็นนามธรรมสูงมาก  การแสดงเจตนาความตั้งใจที่ชัดเจนของ
การสื่อสาร  การส่งหรือการรับก็ดี  ต้องมีการส่งและรับด้วยความตั้งใจด้วยกันทั้งสองฝ่ายเป็นพิเศษ  
มิฉะนั้นสารจะขาดหายไป 

    1.3.2)  ความหมายของสาระ  การสื่อด้วยเสียงแต่ละครั้งเนื้อหาสาระควร
จะต้องมีความหมายที่เด่นชัด  เพราะท าให้สามารถตรวจสอบผลของการสื่อสารได้ถูกต้องเพียงใด  และ
การใช้เสียงที่มีความหมายแน่นอน  จะเป็นผลให้การออกแบบการเลือกช่องทาง  และการประเมินผล
การรับสื่อชัดเจนตามไปด้วย   

    1.3.3)  อารมณ์ความรู้สึกขณะส่งหรือรับสาร  มนุษย์มีอิสระในการที่จะรับ
ข้อมูลใดๆ ด้วยประสาทสัมผัสของตน  โดยที่ผู้อ่ืนยากจะบีบบังคับได้  ฉะนั้นการเสริมแต่งให้ทั้งสองฝ่าย
ต่างก็มีความรู้สึกที่ดีต่อการสื่อสาร  จึงเป็นส่วนเสริมประสิทธิภาพของสื่อเสียงได้มากยิ่งขึ้น 

    1.3.4)  สภาพแวดล้อมขณะสื่อสาร  ในสภาพการณ์ปัจจุบันมีปัจจัยอ่ืนที่เป็น
ตัวบ่อนท าลายกระบวนการสื่อสารไปได้มาก  ไม่ว่าจะเป็นสิ่งแวดล้อมในขณะการสื่อสารด้วยสื่อเสียง  
เช่น  เสียงรบกวน (Noise) ระยะ  สถานที่  และอุณหภูมิ  ดังนั้นการออกแบบสื่อเสียงต้องค านึงถึง
สภาพแวดล้อมขณะสื่อสาร 

 1.4) หลักการออกแบบส่ือเสียง 
    หลักการออกแบบสื่อเสียงประกอบด้วย(1)  ผู้ออกแบบ  (2)  สาระที่อยู่ในสื่อ  

(3)  สื่อ  (4)  ผู้เรียน (5)  วิธีการออกแบบ  (6)  สถานการณ์ท่ีน าสื่อไปใช้  (7) ผลของการใช้สื่อ 
    1.4.1)  ผู้ออกแบบ  จะต้องเป็นผู้ที่มีความรู้และประสบการณ์ในเนื้อหาวิชา  

และวิธีการออกแบบซึ่งถ้าหากจะเป็นนักจัดระบบก็ยิ่งจะเป็นสิ่งที่ดี  การออกแบบสื่อนี้จะวางแนวทางถึง
การผลิตด้วย  ฉะนั้นผู้ที่มีประสบการณ์ก็จะก าหนดขั้นตอนได้อย่างละเอียดลึกซึ่ง  อันจะเป็นผลให้
องค์ประกอบย่อยประสานสัมพันธ์กันได้ดี 

    1.4.2)  สาระที่อยู่ในสื่อ  สาระจะต้องบรรจุลงในสื่อไม่มากนักและจะต้องมี
การจัดล าดับเนื้อหามาอย่างเหมาะสม  คุณค่าของตัวสื่อจะต่างกันก็ตรงจุดนี้ด้วยเหมือนกัน  เพราะการ
ไม่อัดเนื้อหามากเกินไปจะท าให้สื่อนั้นมีที่ว่าง (Space) ส าหรับการเพิม่ส่วนปรุงต่างในทางสร้างสรรค์ได้ 

    1.4.3) สื่อเสียง  จะใช้เพื่อ  
      - ก าหนดเนื้อหาไว้แน่นอน  คงที่ไม่ว่าจะน าเสนอที่ใด กับใครที่ไหน 
      - ก าหนดวางแผนการน าเสนอแน่นอนตามความยาวของการบันทึก 
      - ใช้ฟังได้หลายครั้งตามโอกาส 
      การจะเลือกสื่อได้เหมาะสมก็จะข้ึนอยู่กับประสบการณ์ของผู้ออกแบบ  

เพราะการเลือกใช้สื่อจะเกิดข้ึนเมื่อมีการออกแบบนั่นเอง 
    1.4.4)  ผู้เรียน  ผู้เรียนหรือผู้รับสารนั้นเป็นองค์ประกอบหลักของกระบวนการ

สื่อสารอยู่แล้วในอุดมการณ์แห่งการศึกษา  การให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเป็นสิ่งที่ปรารถนาของผู้สอนทุก
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คนเพราะผู้เรียนมีความแตกต่างกันไปตามวัยวุฒิ  การเข้าใจผู้เรียนได้ดีก็จะช่วยให้ออกแบบสื่อได้ดี  ตรง
ตามความต้องการของผู้เรียน 

    1.4.5)  วิธีการออกแบบสื่อเสียง  การออกแบบสื่อเสียงก็จะเป็นการจัดระบบ
ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการสื่อสารด้วยเสียง  โดยน ากระบวนการออกแบบสื่อเสียงเป็นแนว
ด าเนินการ  ได้แก่ (1) การวางแผน (Planning)  (2) การเตรียมการ (Perparing)  (3) การด าเนินการ 
(Producing) (4) การประเมินผล (Evaluating) 

    1.4.6)  สถานการณ์ที่น าสื่อไปใช้  การก าหนดสถานการณ์ใช้สื่อเสียงนั้นขึ้นอยู่
กับปัจจัยหลายประการเช่นเดียวกับเนื้อหา  กิจกรรมการเรียนการสอน  หรือจ านวนผู้เรียนมากน้อย
เพียงใด  การออกแบบสื่อเสียงจึงต้องมีความรอบคอบ  ค านึงสภาพการณ์นี้ด้วย 

    1.4.7)  ผลของการใช้สื่อ  การใช้แบบทดสอบเก็บข้อมูลด้วยคะแนน  เพ่ือดูว่า
มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปมากน้อยเพียงใด 
 

   2) องค์ประกอบและกระบวนการออกแบบส่ือเสียงเพื่อการสอน 
   องค์ประกอบและกระบวนการออกแบบสื่อเสียงเพ่ือการศึกษา  ประกอบด้วย

องค์ประกอบย่อย 9 องค์ประกอบ ได้แก่ 
   2.1)  การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการ 
   2.2)  วิเคราะห์ผู้เรียน 
   2.3)  ก าหนดจุดมุ่งหมาย 
   2.4)  ก าหนดเนื้อหาและมวลประสบการณ์ 
   2.5)  ก าหนดวิธีการสอนและสื่อ 
   2.6)  ศึกษาสภาพแวดล้อม 
   2.7)  ก าหนดทางเลือกด้านการจัดการเรียนการสอน 
   2.8)  ก าหนดแนวทางการประเมิน 
   2.9)  สร้างแบบจ าลอง 

 

   2.1) การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการ 
    วิธีการศึกษาสภาพจะท าได้ด้วยการจัดล าดับของปัญหาและความต้องการ  

ปัญหาจะมี 2 ระดับ  ได้แก่ 
    2.1.1)  ปัญหาหลัก  คือ  ปัญหาที่แท้จริง  เป็นจุดที่จะต้องการพัฒนาแก้ไข  

แต่อาจจะเป็นปัญหาใหญ่มาก  ต้องมีการแบ่งแยกเพ่ือย่อยปัญหาให้เล็กลงแล้วด าเนินการไปทีละปัญหา
หรือกระจายออกไปเสีย 
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    2.1.2)  ปัญหารอง  เป็นปัญหาที่มีขนาดเล็กลง  อาจจะมิใช่เป้าหมายของ
ปัญหา  และความต้องการที่แท้จริง  แต่เป็นส่วนที่ได้รับการแบ่งย่อยจากปัญหาใหญ่  ในการจัด
ด าเนินการ คือ การจัดล าดับความส าคัญ (Priority)  ปัญหาเหล่านั้น 

   2.2) วิเคราะห์ผู้เรียน 
    แบ่งออกได้เป็น 3 กลุ่ม 
    2.2.1) ระดับการศึกษาและฟ้ืนฟูเพ่ือปรับภาษาที่ใช้และจัดเนื้อหาให้เหมาะสม 
    2.2.2) วัยวุฒิ  เพื่อเตรียมกิจกรรมการเรียนและสื่อ 
    2.2.3) ประสบการณ์พิเศษ เพ่ือจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ร่วมใช้ความสามารถ 

หรือจัดให้กิจกรรมแตกต่างออกไปไม่ซ้ าซาก 
   2.3) ก าหนดจุดมุ่งหมาย 
    การก าหนดจุดมุ่งหมายมีข้อน่าคิดว่า  ควรจะก าหนดเป็นจุดมุ่งหมายเดียวเลย  

หรือจะแบ่งเป็นจุดมุ่งหมายย่อยในลักษณะเชิงปฏิบัติการ (operative objective)  หรือการก าหนดเป็น
จุดมุ่งหมายทั่วไป  กลับจุดมุ่งหมายที่เป็นเชิงพฤติกรรม  ที่เป็นเช่นนี้ก็เพ่ือให้สอดคล้องกับการก าหนด
ปัญหาและความค้องการที่ให้มีปัญหาหลัก ปัญหารอง  เพราะโดยเหตุผลแล้ว  แต่ละจุดมุ่งหมายย่อย
อาจจะท าให้มองเห็นแนวทางปฏิบัติได้ชัดเจน  ก่อนที่จะส่งผลกระทบไปสู่จุดมุ่งหมายหรือเป้าหมาย
สุดท้ายที่มุ่งหวัง 

   2.4) ก าหนดเนื้อหาและประมวลประสบการณ์ 
    ในการวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อใช้ก าหนดเนื้อหาด าเนินการดังนี้ 
    2.4.1)  ก าหนดประเด็นส าคัญของเนื้อหา 
    2.4.2)  กระจายเนื้อหาเป็นหัวข้อย่อยๆ 
    2.4.3)  จัดล าดับความส าคัญของเนื้อเรื่อง 
    2.4.4)  เชื่อมความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละข้อ 
    2.4.5)  ก าหนดความสัมพันธ์ของแต่ละเรื่องกับเนื้อหาทั้งหมด 
   2.5) ก าหนดวิธีสอนและสื่อ 
    เนื้อหาเป็นตัวแปรส าคัญที่สามารถระบุแนววิธีสอน  ขั้นต่อไปก็จะใช้วิธีสอน

เป็นตัวก าหนดสื่อการสอน  เพราะเมื่อเนื้อหาสาระครูเป็นผู้สอน  การสอนคงจะเป็นแบบบรรยาย  สื่อก็
อาจจะเป็นแผ่นโปร่งใส  หรือสื่ออ่ืนที่ใช้ส าหรับการสอนแบบบรรยาย 

   2.6) ศึกษาสภาพแวดล้อม 
    สภาพแวดล้อมแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 
    2.6.1) สภาพแวดล้อมทางกายภาพ  เป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับสภาพของสิ่งที่มี

มิติ อาคาร สถานที่ อุปกรณ์สิ่งของต่าง ๆ 
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    2.6.2) สภาพแวดล้อมทางจิตภาพ  เป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับจิตใจ  ความรู้สึก
และอารมณ์ทั้งหลาย  สภาพแวดล้อมเป็นองค์ประกอบนอกไปจากการออกแบบสื่อเสียง  และไม่มีความ
คงที่ตลอดไป  ถ้าควบคุมปัญหาสภาพแวดล้อมไม่ได้  ปล่อยให้มีพลังเหนือองค์ประกอบอ่ืนที่มี
ความส าคัญ  องค์ประกอบเหล่านั้นก็ถูกปัญหาสิ่งแวดล้อมครอบคลุม 

   2.7) ก าหนดทางเลือกด้านการจัดการเรียนการสอน 
    ด าเนินการจัดสรรให้ทุกสิ่งทุกอย่างเป็นไปตามที่ก าหนดไว้ท าให้บางโอกาสก็

ต้องพบกับทางตัน  และจะด าเนินการต่อไปไม่ได้เลย  ถ้าไม่มีการปรับทิศทาง เงื่อนไข เพ่ือเปิดช่องว่าง
ไปสู่ความเป็นไปได้  เพราะปัจจุบันเทคโนโลยีก้าวหน้าไปไกลพอที่จะช่วยอ านวยความสะดวกและความ
เป็นไปได้ให้เกิดข้ึน 

   2.8) ก าหนดแนวทางการประเมิน 
    มีผู้คิดค้นหาเครื่องมือในการเก็บข้อมูลอีกลักษณะหนึ่ง  คือการใช้แบบทดสอบ 

(Test) แต่ก็จะเก็บข้อมูลทางด้านสติปัญญา ในขณะที่พฤติกรรมของมนุษย์นั้นมีถึง 3 ชนิด คือ 
พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย (Cognition Domain) ด้านเจตพิสัย (Affective Domain) และด้านทักษะพิสัย 
(Psychomotor Domain) และอีกแบบหนึ่งก็เป็นการใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) และการ
สัมภาษณ์ (Interview) 

   2.9) สร้างแบบจ าลอง 
    ตามแนวคิดของ Jerrold E.Kemp(1980) ได้ชี้ให้เห็นแนวคิดขององค์ประกอบใน

การจัดระบบการใช้สื่อเสียงเพ่ือการสอน  ซึ่งเป็นข้อพิจารณาพ้ืนฐาน (Certain Basic Consideration) 
อันประกอบด้วย (1) วัตถุประสงค์ต้องการจะสื่อกับใคร เขาจะได้อะไร (2) ผู้ฟังคนที่จะฟังเรื่องราวนั้นคือ
ใคร (3) งบประมาณ การใช้สื่อมาประกอบจะต้องใช้งบประมาณมากน้อยเพียงใด (4) การใช้เทคนิค
น าเสนอ อยู่ในวิสัยที่ท าได้เพียงใด (Technical Expertise)  (5) ต้องใช้อุปกรณ์อ่ืนประกอบมากน้อย
เพียงใด Equipment  (6) สิ่งอ านวยความสะดวก  การจัดเตรียมสิ่งอ านวยความสะดวกมีให้หรือไม่  
(7) เวลาในการใช้สื่อเพ่ือการสื่อความจะใช้ในช่วงใด และมีเวลานานเท่าใดในแต่ละครั้ง 

  3) วิธีการ เทคนิคการออกแบบส่ือเสียงเพื่อการสอน 
   ขั้นตอนตามกระบวนการออกแบบ ได้แก่ (1) ขั้นวางแผน (2) ขั้นเตรียม (3) ขั้นผลิต 

และ(4) ขั้นประเมินผลงาน 
    3.1) ขั้นวางแผน 
     3.1.1) การก าหนดจุดมุ่งหมาย  การผลิตแถบบันทึกเสียง “มหาวิทยาลัยของ
เรา” มีจุดมุ่งหมาย เพื่อ 
       (1) ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชให้แก่ประชาชน
ทั้งหลาย และนักศึกษาผู้สนใจใฝ่เรียน 
       (2) เพ่ือสนับสนุนโครงการรับนิสิตใหม่ในปีการศึกษาถัดไป 
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       (3) เพ่ือให้ประชาชนได้รับทราบปรัชญาการศึกษาในระบบเปิด ตาม
แนวทางการจัดการศึกษาใหม่ 
       (4) เพ่ือชี้แจงรายละเอียดการเปิดรับสมัครนักศึกษาใหม่ 
     3.1.2) แหล่งข้อมูล  ข้อมูลที่จะน ามาใช้เป็นเนื้อหาเพ่ือน าไปท าบทต่อไป จะมาจาก 
       (1) เอกสารจากส านักบรรณสาร  ของมหาวิทยาลัย เอกสารก่อตั้ง
มหาวิทยาลัย 
       (2) บุคลากรผู้บริหารของมหาวิทยาลัย ได้แก่ อธิการบดี รองอธิการบดี 
และประธานสาขา 
       (3) เนื้อหาสาระ จัดล าดับหัวเรื่องเพ่ือเป็นแนวทางจัดท าบท ดังนี้ (1) 
ประวัติความเป็นมาแห่งการก่อตั้งมหาวิทยาลัยระบบใด (2) ปรัชญาการจัดการศึกษาของ
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (3) การบริหารงานของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (4) สาขาวิชาที่
เปิดรับนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (5) แนวทางการพัฒนามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
       (4) สภาพการใช้สื่อเสียง  สื่อเสียงโดยรูปแบบก็จะผ่านทางประสาทเพ่ือ
การรับฟัง  แต่ในการออกแบบสื่อเสียง  บางกรณีผู้ฟังอาจจะมีกิจกรรมมากกว่านั้น  โดยอาจจะให้มีส่วน
ร่วมในการฟังเสียงมากข้ึน 
       (5) วิธีการน าเสนอ  วิธีการนี้นับว่าเป็นหัวใจของการสื่อสาร  เพราะเป็น
ตัวพาหะที่จะน าข้อมูลที่เตรียมไว้กับสื่อส่งไปให้มีการสื่อกัน  กรณีท่ีใช้สื่อเสียงซึ่งเป็นแถบบันทึกเสียง  แต่
ถ้าไม่มีเทคนิควิธีการ  การรับข้อมูลก็คงไม่สมบูรณ์  การเลือกวิธีการจึงต้องเน้นเรื่องความแตกต่าง  ความ
แปลกใหม่ไปจากเดิม 
    3.2) ขั้นเตรียม 
     ขั้นเตรียม  ประกอบด้วย 
     3.2.1)  เตรียมเนื้อหา 
     3.2.2)  เตรียมคน 
     3.2.3)  เตรียมอุปกรณ์ 
     3.2.4)  เตรียมด าเนินการ 
     3.2.5)  ออกแบบประเมินสื่อเสียง 
    3.3) ขั้นผลิต 
     ขั้นผลิต  ประกอบด้วย 
     3.3.1)  บันทึกเสียงผูเ้กี่ยวข้องลงแถบบันทึกเสียง  แยกม้วนเสียงสัมภาษณ์  
เพลงประกอบ 
     3.3.2)  อ่านค าบรรยายของพิธีกร 
     3.3.3)  ผสมเสียงลงแถบบันทึกเสียงต้นฉบับ 
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     3.3.4)  อัดส าเนาแจกจ่ายแถบบันทึกเสียง 
    3.4) ขั้นประเมินผลงาน 
     3.4.1)  ประเมินผลงานจากกลุ่มผู้ผลิต 
     3.4.2)  ประเมินผลงานจากกลุ่มผู้รับฟังสื่อเสียง 
     3.4.3)  รวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามแล้ววิเคราะห์ 
     3.4.4)  สรุปผลจากข้อมูลเพ่ือปรับหรือส าหรับปรับในโอกาสต่อไป 
 

3.2 รปูแบบรายการวิทยุกระจายเสียงเพื่อการศึกษา 
   วาสนา ทวีกุลทรัพย์(2539)   ได้เสนอรูปแบบ (Format) เป็นวิธีการและลีลาการเสนอ
เนื้อหาสาระและสิ่งที่อยู่ในรายการวิทยุกระจายเสียง  รูปแบบรายการวิทยุกระจายเสียงที่ใช้ทาง
การศึกษาคือ 

1. รายการพูดคนเดียวหรือบรรยายคนเดียวเป็นรายการวิทยุกระจายเสียงที่มีผู้พูดเพียง
คนเดียวพูดคุยกับผู้ฟังโดยการเอาบทความมาพูดในลักษณะเหมือนคุยกับผู้ฟัง 

  2. รายการสนทนาเป็นรายการวิทยุกระจายเสียงที่มีบุคคลมาพูดคุยกันตั้งแต่ 2 คนข้ึน
ไปเป็นทั้งผู้ถามและคู่สนทนามาให้ความรู้และแสดงความคิดเห็นในประเด็นที่น าเสนอ 
   3. รายการอภิปรายเป็นรายการวิทยุกระจายเสียงที่มีผู้ด าเนินการอภิปราย 1 คนป้อน
ประเด็นหรือค าถามให้ผู้ร่วมอภิปรายตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปแต่ไม่ควรเกิน 4 คนโดยผู้อภิปรายแต่ละคนจะ
แสดงความคิดของตนเองต่อประเด็นต่างๆโดยอาจเสริมหรือแย้งผู้อภิปรายคนที่พูดก่อนได้ 
   4. รายการสัมภาษณ์เป็นรายการวิทยุกระจายเสียงที่มีผู้สัมภาษณ์และผู้ถูกสัมภาษณ์
โดยให้ผู้สัมภาษณ์เกี่ยวกับเรื่องที่ต้องการให้ผู้ถูกสัมภาษณ์มาเล่าให้ฟัง 
   5. รายการสาระละครบางครั้งเรียกว่า “สาระนิยาม” เป็นรายการที่ผสมผสานรูปแบบ
รายการสารคดีเข้ากับรูปแบบละครด้วยการน าละครมาประกอบวิทยุกระจายเสียงบางส่วนมิใช่เสนอเป็น
ละครทั้งรายการทั้งนี้ต้องมีวิทยากรมาสรุปอธิบายหรือขยายสาระจากส่วนที่เป็นละคร 
   6. รายการละครเป็นรายการวิทยุกระจายเสียงที่เสนอเรื่องราวต่างๆด้วยการจ าลอง
สถานการณ์เป็นละครมีการก าหนดบทเจรจาการบรรยายเพลงและเสียงประกอบเป็นองค์ประกอบส าคัญ 
   7. รายการสารคดีเป็นรายการวิทยุกระจายเสียงที่มีความหลากหลายในรูปแบบแต่สาระ
ที่น าเสนอเป็นหัวเรื่องเดียวกันท าให้มีเอกภาพในด้านเนื้อหาแต่มีความหลากในด้านรูปแบบรายการ 
   8. รายการนิตยสารเป็นรายการวิทยุกระจายเสียงที่มีความหลากหลายในรูปแบบ
เนื้อหาสาระและวิธีการน าเสนอเช่นเดียวกันนิตยสารที่มีหลายเรื่องหลายรสในเล่มเดียวกัน 
   9. รายการถ่ายทอดสดหรือรายการบรรยายเหตุการณ์เป็นรายการวิทยุกระจายเสียงที่
ถ่ายทอดเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงเช่นงานมหกรรมหรืองานราชพิธีต่างๆผู้ด าเนินรายการบรรยายเหตุการณ์
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เสนอเรื่องราวต่างๆถ่ายทอดให้ฟังเป็นการบรรยายสิ่งที่เห็นและในบางครั้งผู้ด าเนินรายการอาจวิจารณ์
เพ่ิมเติมเช่นการถ่ายทอดกีฬาฯลฯ 
   10. รายการตอบปัญหาเป็นรายการวิทยุกระจายเสียงที่เชิญผู้ตอบปัญหามาร่วมรายการ
ในห้องส่งหรือให้ผู้ฟังตอบปัญหากลับมาทางโทรศัพท์ทั้ง 2 แบบนี้เป็นการตอบปัญหาในลักษณะการ 
แข่งขันยังมีรายการตอบปัญหาอีกลักษณะหนึ่งเป็นการถามข้อข้องใจหรือข้อสงสัยมายังรายการผู้จัด
รายการก็จะน าปัญหาเหล่านั้นมาเรียบเรียงและจักตอบออกอากาศต่อไป 
   11. รายการโต้วาทีเป็นรายการวิทยุกระจายเสียงที่มีกลุ่มบุคคล 2 ฝ่ายคือฝ่ายเสนอกับ
ฝ่ายค้านมาถกเถียงสนับสนุนและคัดค้านในประเด็นที่ก าหนดให้ 
   12. รายการห้องเรียนจ าลองเป็นรายการวิทยุกระจายเสียงที่สมมติข้ึนในห้องส่ง
เหมือนกับการสอนจริงทุกประการ  
   เอ้ือจิต วิโรจน์ไตรรัตน์ (2544) ได้ก าหนดรูปแบบรายการวิทยุกระจายเสียงเพ่ือการศึกษา
ไว้ดังนี้ 
   1. รายการสัมภาษณ์ `มีลักษณะเด่นคือมีความหลากหลายของเสียง  มีผู้ร่วมรายการท า
ให้เกิดความน่าสนใจผู้สัมภาษณ์ท าหน้าที่ถามค าถามแทนความต้องการของผู้ฟัง ท าให้ผู้ฟังมีความรู้สึก
เกี่ยวข้องกับรายการ ผู้ช านาญการหรือผู้เกี่ยวข้องกับเรื่องนั้นได้เสนอเนื้อหาต่อผู้ฟังโดยตรง 
   2. รายการสารคดี มีความเด่นทางสื่อวิทยุ เมื่อเปรียบเทียบกับรายการรูปแบบอื่น 
เพราะมีความเป็นเอกภาพในเรื่องที่เสนอแต่หลากหลายในรูปแบบ และการน าองค์ประกอบของเสียงมา
ใช้ เน้นที่ความเป็นจริงทั้งเหตุการณ์ เสียง บุคคล 
   3. รายการนิตยสาร มีความหลากหลายทั้งเรื่องและรูปแบบการน าเสนอ เป็นรายการที่
ประกอบด้วยความหลากหลายจากเสียงพูดของแหล่งข้อมูลต่างๆ เพลง และเสียงอ่ืนๆ ในสภาพการณ์
ของวิถีชีวิต เน้นความทันสมัยและตรงกับเหตุการณ์ของเรื่องราวที่เสนอ รายการนิตยสารแต่ละรายการ
แม้มีความเป็นหนึ่งที่ประกอบด้วยความหลากหลายแต่ความเป็นหนึ่งนั้นต้องเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย
ด้วย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์และวิธีการน าเสนอ เช่น นิตยสารส าหรับสตรี นิตยสารส าหรับเด็ก 
   4. รายการสนทนาหรืออภิปรายเป็นการน าเสนอความคิดที่หลากหลายของบุคคลต่างๆ
ที่เก่ียวข้องกับเนื้อหารายการนั้นๆความขัดแย้งทางความคิดก่อให้เกิดความน่าสนใจ ถ้าเป็นการให้ข้อมูล
โดยเฉพาะเกี่ยวข้องกับการศึกษา จะท าให้มีระบบความรู้ข่าวสารที่กว้างขวางหลายแง่มุมจากผู้ร่วม
รายการ 
   5. รายการละคร เป็นรูปแบบที่ดีและเหมาะสมกับการให้การศึกษาโดยเฉพาะส าหรับ
เด็ก ไม่มีขีดจ ากัดในเรื่องของการเสนอเนื้อหาที่ต้องการแสดงออกทางการน าเสนอเนื้อหาที่ต้องการ 
อารมณ์ สถานที่และเวลา  
   ทิพย์เกสร บุญอ าไพ (2549) ได้เสนอรูปแบบรายการวิทยุกระจายเสียงที่ใช้กันมากเพ่ือ
การศึกษา ดังนี้ 
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   1. รายการบทความหรือบรรยายคนเดียว เป็นรายการที่มีผู้พูดเพียงคนเดียวพูดคุยกับ
ท่านผู้ฟังโดยตรงรายการประเภทนี้ไม่ควรมีความยาวมาก เพราะผู้ฟังอาจเบื่อหน่ายและไม่อยากฟัง 
โดยเฉพาะในกรณีท่ีผู้พูดไม่มีลีลาการพูด ท าให้รายการไม่น่าสนใจ 
   2. รายการสนทนา เป็นรายการที่มีคนมาพูดกัน2คน ทั้ง2คนเป็นผู้ถามและคู่สนทนา
และแสดงความคิดเห็นในประเด็นที่น าเสนอ 
   3. รายการอภิปราย เป็นรายการที่มีผู้ด าเนินการอภิปราย 1 คนป้อนประเด็นหรือ
ค าถามให้ผู้ร่วมอภิปรายตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปแต่ไม่ควรเกิน 4 คนโดยผู้อภิปรายจะแสดงความคิดของตนเอง
ต่อประเด็นต่างๆโดยอาจเสริมหรือแย้งผู้อภิปรายคนที่พูดก่อนได้ ผู้ด าเนินรายการเป็นผู้ควบคุมให้
รายการด าเนินไปตามบทที่ก าหนดไว้ 
   4. รายการสัมภาษณ์ เป็นรายการที่มีผู้สัมภาษณ์โดยผู้สัมภาษณ์จะถามค าถามอย่าง
เดียวให้ผู้ให้สัมภาษณ์ตอบ และสรุปประเด็นหรือเพ่ิมเติมเนื้อหาสาระให้ผู้ฟังเข้าใจดีขึ้น 
   5. รายการสารคดี เป็นรายการที่มีหลายรูปแบบรายการรวมกันเนื้อหาสาระของ
รายการเป็นเรื่องเดียวกันตลอดรายการแต่มีความหลากในด้านรูปแบบรายรายการ อาจมีทั้งรายการ
สนทนา รายการสัมภาษณ์ รายการบทความ 
   6. รายการละครเป็นรายการที่เสนอเรื่องราวต่างๆด้วยการจ าลองสถานการณ์เป็นละคร
มีบทเจรจาการบรรยายใช้ดนตรีและเสียงประกอบเพื่อให้รายการมีความสมจริงสมจัง 
   7. รายการสาระละคร เป็นรายการที่ผสมผสานรูปแบบรายการสารคดีเข้ากับรูปแบบ
รายการละครด้วยการน าละครมาประกอบรายการ การเสนอละครมุ่งให้สาระทั้ง4 แนวทาง คือ น าเรื่อง 
อธิบาย เป็นตัวอย่าง ขยายประเด็นหรือแนวคิด และสรุปประเด็น 
   8. รายการนิตยสารทางอากาศ  เป็นรายการที่มีความหลากหลายในรูปแบบรายการ
และเรื่องที่เสนอเนื้อหาของรายการเช่นเดียวกับนิตยสารในสื่อสิ่งพิมพ์ ความหลากหลายในรูปแบบราย
รายการ อาจมีทั้งรายการสนทนา รายการสัมภาษณ์ รายการบทความหรือบรรยายคนเดียว 
   9. รายการสด เป็นรายการที่น าเหตุการณ์สดในขณะนั้นแพร่ทางเสียง   

 
3.3รูปแบบรายการเทปเสียงเพื่อการศึกษา 

วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2539)  ได้แบ่งรูปแบบเทปบันทึกเสียงเพ่ือการสอนออกเป็น 1
รูปแบบการพูดหรือบรรยายคนเดียว เป็นเทปบันทึกเสียงที่มีวิทยากรบรรยายหรือพูดคนเดียว มีแนวทาง
การใช้หลายแนวทางคือปฐมนิเทศหรือน าร่องชุดวิชา/รายวิชา น าร่องแต่ละบทเรียน/หน่วย สรุปประเด็น
เฉพาะบางหัวเรื่อง บางตอน และรายบทหรือรายหน่วย ให้แนวตอบแทนการเขียนแนวตอบ และอธิบาย
ภาพประกอบ 2 รูปแบบสัมภาษณ์ เป็นเทปบันทึกเสียงที่บันทึกเสียงผู้ทรงคุณวุฒิมาเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ
เรื่องท่ีเรียนดีขึ้น 3 รูปแบบสาธิตและทดลอง เป็นเทปบันทึกเสียงอธิบายการ และน าการทดลองที่
ก าหนดให้ผู้เรียนลงมือท าด้วยตนเองสาธิต  
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   ชัยยงค์ พรหมวงศ์  (2540) ได้จ าแนกรูปแบบการบันทึกเสียงเพ่ือการศึกษาออกเป็น
การบันทึกเสียงตามแถบเสียงและตามเทคนิคที่ใช้ในการบันทึกเสียง การบันทึกเสียงตามแถบเสียงมีแถบ
เสียงแบบเสียงเดี่ยว แถบเสียงแบบสองทางหรือสเตริโอ  แถบเสียงแบบสี่ทาง การบันทึกเสียงตาม
เทคนิคที่ใช้ในการบันทึกเสียงมี 2 รูปแบบ คือ แบบแอนาลอกและแบบดิจิทัล การบันทึกเสียงแบบแอนา
ลอก หมายถึงการบันทึกที่สัญญาณเสียงถูกแปลงเป็นสัญญาณแม่เหล็กไฟฟ้าแล้วบันทึกลงบนสาร
แม่เหล็กที่ฉาบบนวัสดุบันทึกโดยตรง  การบันทึกเสียงแบบดิจิทัลเป็นการเปลี่ยนสัญญาณเสียงเป็น
สัญญาณไฟฟ้า แล้วแปลงเป็นสัญญาณตัวเลขฐานสอง คือ 01 ที่เรียกว่าดิจิทัลเสียก่อนแล้วจึงบันทึกลง
บนวัสดุบันทึกท่ีฉาบด้วยสนิมโลหะหรือผงโลหะ และจากการบันทึกเสียงทั้งสองรูปแบบสามารถจ าแนก
รูปแบบย่อยได้ 4 รูปแบบ คือ แผ่นเสียง เส้นลวดบันทึกเสียง เทปบันทึกเสียง และแผ่นซีดี  
 
 3.4หลักการ แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ 

 รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) 
  Bennett (1990 อ้างถึงใน สมชาย สุริยะไกร, 2554)กล่าวว่า รูปแบบการเรียนรู้ เป็นแบบ
แผนของพฤติกรรม (Pattern of behavior) และสมรรถนะ (Performance) ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนใช้ใน
การตอบสนองและประมวลผล “ข้อมูลข่าวสารความรู้ที่ได้รับรวมถึงประสบการณ์ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ”  

 Brown (2000)ได้นิยามรูปแบบการเรียนรู้ว่าเป็นลักษณะเฉพาะของบุคคลในการรับรู้และ
ประมวลผลข้อมูลสารสนเทศในสถานการณ์การเรียนรู้ 

 ขณะที่  Celcia-Murcia (2001) กล่าวว่ารูปแบบการเรียนรู้ เป็นวิธีการโดยทั่วไปของ
นักเรียนในการเรียนรู้เรื่องต่างๆ  โดยมีลักษณะที่ผู้เรียนเป็นผู้รับรู้ ปฎิสัมพันธ์ และตอบสนองต่อ
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้นั้นๆ 

 MacKeracher (2004) ได้อธิบายถึงรูปแบบการเรียนรู้ ไว้ว่าเป็นลักษณะการท าความเข้าใจ 
ลักษณะของอารมณ์ สังคมและพฤติกรรมซึ่งเป็นตัวชี้วัดของวิธีการรับรู้ การโต้ตอบและการตอบสนองต่อ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

 และศิลป์ชัย เทศนา (2549) ให้นิยามรูปแบบการเรียนรู้ ว่าเป็นวิธีที่ผู้เรียนแต่ละคนมีความ
ถนัดในการรับรู้ข้อมูลหรือมีการเรียนรู้ได้ดีที่สุดด้วยการใช้ประสาทสัมผัสรับรู้ข้อมูล เช่น การฟัง การดู 
การสัมผัสจับต้องการรู้จักผู้เรียนว่ามีความถนัดใช้ประสาทส่วนใดในการเรียนรู้จะท าให้ผู้สอนสามารถจัด
กิจกรรมหรือสภาพแวดล้อมในการเรียนได้เหมาะสม 

 จากค านิยามดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ เป็นคุณลักษณะของ
วิธีการด าเนินการเรียนรู้เฉพาะตัวบุคคล ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับพฤติกรรม ความถนัด ทักษะความสามารถ และ
ประสบการณ์เดิม ที่เอ้ือประโยชน์ต่อการเรียนรู้ การแก้ไขปัญหา สถานการณ์ การท าความเข้าใจ ไป
จนถึงการประยุกต์ใช้ทักษะกระบวนการคิดที่มีต่อประเด็น สาระการเรียนรู้ และบริบทที่ผู้ เรียนให้ความ
สนใจในขณะนั้น 
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  ทฤษฎีรูปแบบการเรียนรู้ 
 1. รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb (Kolb Experiential Learning Model) 

 

 
 

ภาพที่1 Kolb Experiential Learning Model 
ที่มา: http://www.frontiersjournal.com/issues/vol8/images/vol8-08_montrose_img_1.jpg 

 
 Kolb (1984อ้างถึงในเกศสุดา รัชฎาวิศิษฐกุล, 2547)เป็นการเรียนรู้โดยเน้นประสบการณ์เป็น

กระบวนการเรียนรู้ที่มีข้ันตอน 4 ขั้นตอน คือ 
 1. ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม ประสบการณ์รูปธรรมเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนเข้า

ไปมีส่วนร่วมและรับรู้ประสบการณ์ต่างๆ เน้นการใช้ความรู้สึก และยึดถือสิ่งที่เกิดขึ้นจริงตามที่ตน
ประสบในขณะนั้น 

 2. การไตร่ตรอง เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนมุ่งที่จะท าความเข้าใจความหมายของประสบการณ์ที่
ได้รับโดยการสังเกตอย่างรอบคอบเพื่อการไตร่ตรองพิจารณา 

 3. การสรุปเป็นหลักการนามธรรม เป็นขั้นที่ผู้เรียนใช้เหตุผลและใช้ความคิดในการสรุปรวบ
ยอดเป็นหลักการต่างๆ 

 4. การทดลองปฏิบัติจริง เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนน าเอาความเข้าใจที่สรุปได้ในขั้นที่ 3 ไป
ทดลองปฏิบัติจริง เพ่ือทดสอบว่าถูกต้องหรือข้ันตอนนี้เน้นที่การประยุกต์ใช้ 

 



42 
 

 
ภาพที่ 2Honey and Mumford Learning Model 

ที่มา: http://www.click4it.org/index.php/Learning_Styles:_Honey_and_Mumford's_model 
 

 2. รูปแบบการเรียนรู้ของ Honey และ Mumford  
  Honey andMumford (1992)  ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้จากประสบการณ์

เนื่องจากการเรียนรู้จากประสบการณ์เป็นกระบวนการขั้นพ้ืนฐานแต่มีความส าคัญยิ่งต่อการแสวงหา
ความรู้ถ้าหากผู้เรียนไม่สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ผู้เรียนจะไม่สามารถแสวงหาความรู้หรือฝึกฝน
ทักษะต่างๆ และอาจจะท าผิดพลาดซ้ าแล้วซ้ าเล่า ในที่สุดก็จะไม่สามารถปรับตัวให้ทันกับสถานการณ์ที่
เปลี่ยนแปลงได้การเรียนรู้จากประสบการณ์จึงมีความส าคัญมากที่สุดในบรรดาทักษะการด ารงชีวิต
เนื่องจากทุกสิ่งทุกอย่างที่เกิดจากการกระท าล้วนเป็นผลที่ได้จากประสบการณ์จากแนวคิดดังกล่าว 
Honey และ Mumford ได้ก าหนดแนวทางการจัดกระบวนการเรียนการสอนตามขั้นตอนต่างๆ ใน
ทฤษฎีวงจรการเรียนรู้ 

  1. ขั้นตอนที่ 1 การได้รับประสบการณ์ (Having an Experience) เป็นขั้นตอนการรับรู้
ด้วยการมีความรู้สึกต่อประสบการณ์ทั้งทางตรงและทางอ้อม กระบวนการเรียนการสอนต้องท าให้ผู้เรียน
มีโอกาสสังเกตไตร่ตรองเพ่ือให้เข้าใจว่า ท าไมจึงต้องเรียนเรื่องที่ก าลังเรียนครูควรให้ผู้เรียนค้นหา
ความสัมพันธ์เชื่อมโยงสิ่งที่ก าลังเรียนเข้ากับสถานการณ์ในชีวิตจริง เพ่ือให้ผู้เรียนกระตือรือร้นที่จะ
แสวงหาความรู้ และทักษะจากการเรียนในมุมมองที่ตนเองได้ค้นพบให้เข้ากับสถานการณ์ อ่ืนๆ ทั้งของ
ตนเองและผู้อ่ืน 
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  2. ขั้นตอนที่2 การทบทวนประสบการณ์ (Reviewing the Experience) เป็นขั้นตอนที่
ช่วยให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์เพ่ือหาเหตุผลเกี่ยวกับประสบการณ์ที่ได้รับในขั้นตอนแรกว่าประสบการณ์ที่ได้รับ
มีผลกระทบอย่างไรต่อตนเอง เรื่องที่เรียนเกี่ยวข้องกับความเชื่อความรู้สึกและความคิดเห็นของตนอย่างไร 
กระบวนการเรียนการสอนในขั้นตอนนี้จะส่งเสริมให้ผู้เรียนอธิบายเหตุผลตามความคิดของแต่ละคน 

  3. ขั้นตอนที่  3 การสรุปจากประสบการณ์  (Concluding) เป็นขั้นตอนที่ผู้ เรียน
เชื่อมโยงการรับรู้ข้อมูลในขั้นตอนที่ผ่านมาโดยการดูการเห็น หรือการรับรู้ข้อมูลอย่างไตร่ตรอง เพื่อสร้าง
ความคิดรวบยอดหรือข้อสรุปที่เป็นหลักการหรือทฤษฎีถ้าผู้เรียนได้รับการส่งเสริมให้รู้จักการประยุกต์ใช้
หลักการหรือทฤษฎีก็จะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดียิ่งข้ึน 

  4. ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนการปฏิบัติตนในขั้นต่อไป (Planning) เป็นขั้นตอนที่เกิด
จากการรับรู้ความคิดรวบยอดแล้วมาสู่การลงมือปฏิบัติหรือทดลองกระท าตามความคิดของผู้เรียนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นตอนนี้จะต้องให้โอกาสผู้เรียนได้เลือกท างานตามความสนใจและความ
ถนัดของเขา 

  จากทฤษฏีวงจรการเรียนรู้ดังกล่าวของ HoneyandMumford (1992)  จึงแบ่งรูปแบบ
การเรียนออกเป็น 4 แบบคือ 

  1. Activist หมายถึง ผู้เรียนซึ่งชอบการเรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ๆ ชอบการลองผิดลอง
ถูก มีความกระตือรือร้นที่จะท ากิจกรรมหรือการแก้ปัญหาด้วยการระดมความคิด มีความสุขกับการ
ท างานกับผู้อ่ืน วิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนแบบ Activist เรียนรู้ได้ดีที่สุดคือ การแข่งขัน การท างานเป็นทีม 
การเล่นเกม เป็นต้นแต่ผู้เรียนแบบนี้จะเรียนรู้ได้น้อยที่สุด ถ้ามอบหมายให้อ่านหนังสือหรือฟังบรรยาย
เกี่ยวกับทฤษฎีผู้เรียนแบบActivist ไม่ชอบท างานตามล าพังหรือการท างานที่ต้องเตรียมตัวมากมาย 

  2. Reflector หมายถึง ผู้เรียนซึ่งชอบการคิดพิจารณาไตร่ตรองในหลายๆ แง่มุมการ
เก็บข้อมูลและวิเคราะห์โดยละเอียดก่อนที่จะสรุปเป็นหลักการ ผู้เรียนแบบReflector ชอบสังเกตการ
ท างานของผู้อ่ืน ถ้าเป็นสถานการณ์ในห้องเรียน ผู้เรียนแบบนี้มักจะชอบนั่งด้านหลังห้องเรียนมากกว่า
หน้าห้องเรียน จะเรียนรู้ได้ดีที่สุดถ้าได้มีโอกาสฟังและสังเกตการณ์ เนื่องจากต้องการโอกาสในการเก็บ
ข้อมูลรายละเอียดและมีเวลาคิดก่อนลงมือท างาน แต่จะไม่ประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ถ้าไม่มีเวลาใน
การวางแผนและมีข้อมูลไม่เพียงพอในการท างาน แบบฝึกหัดที่ให้ผู้เรียนประเมินตนเอง ใบงานหรือ
แบบฝึกหัดประเภทงานเขียนที่สามารถเอากลับไปท าที่บ้านได้เหมาะสมกับผู้เรียนแบบ 

  3. Theorist หมายถึง ผู้เรียนซึ่งชอบการวิเคราะห์และการสังเคราะห์ ผู้เรียนแบบนี้
สามารถเชื่อมโยงและผสมผสานข้อมูลต่างๆ ที่ได้จากข้อเท็จจริงและการสังเกตการให้มีความต่อเนื่องเป็น
เหตุเป็นผลซึ่งกันและกันได้ผู้เรียนแบบ Theorist มักจะมีวิธีคิดอย่างเป็นขั้นเป็นตอนและมักยึดถือทฤษฎี
และหลักการเป็นส าคัญ ดังนั้นผู้เรียนแบบนี้จะเรียนได้ดีที่สุดถ้าได้ท างานตามระบบแนวคิดและทฤษฎีที่
ก าหนดไว้อย่างชัดเจน ชอบการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูล แต่จะเรียนรู้ได้น้อยที่สุดถ้าพวกเขาถูก
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ขอให้ท างานที่ไม่ได้ก าหนดวัตถุประสงค์อย่างชัดเจน และไม่มีข้อมูลที่สมบูรณ์มาก าหนดทิศทางในการ
ท างาน 

  4. Pragmatist หมายถึง ผู้เรียนซึ่งชอบทดลองว่าแนวคิดทฤษฎีและเทคนิควิธีต่างๆ ที่
ได้เรียนไปแล้วสามารถน าไปปฏิบัติได้ผลดีจริงหรือไม่ชอบกิจกรรมที่ท้าทายการตัดสินใจและการ
แก้ปัญหาผู้เรียนแบบ Pragmatist จะเรียนได้ดีที่สุดถ้าได้ท ากิจกรรมการเรียนที่เป็นการเชื่อมโยงระหว่าง
วิชาการและการงานอาชีพที่ตนคาดหวังหรือก าลังกระท าอยู่ เนื่องจากผู้เรียนแบบนี้เป็น “นักวางแผน” 
จึงชอบที่จะได้มีโอกาสน าเอาเทคนิคหรือกระบวนการต่างๆ ที่น าไปใช้ได้ผลจริง แต่พวกเขาจะเรียนได้
น้อยที่สุดถ้าให้พวกเขาท างานที่น าไปใช้จริงไม่ได้หรือท ากิจกรรมที่มิได้เป็นผลประโยชน์ใดๆ ต่อตนเอง
เลย ผู้เรียนแบบนี้ควรได้รับการฝึกสอนหรือค าแนะน าท่ีเป็นข้อมูลป้อนกลับจากผู้เชี่ยวชาญ 

 3. รูปแบบการเรียนรู้แบบ VARK ของ Fleming 
  VARK หมายถึง พฤติกรรมการเรียนรู้ของบุคคลซึ่งได้ปรับปรุงจากแบบจ าลอง VAK ที่

พัฒนาโดย Fleming ในปี 2006 แบ่งเป็นประเภทของประสาทสัมผัสที่แตกต่างกัน 4 ประเภทคือ (Marcy, 
2001) 

  1. V ย่อมาจาก Visual การมองเห็น ผู้เรียนประเภทนี้จะเรียนรู้ได้ดีจากการมองเห็น
ภาพ กราฟ แผนภูมิและรูปภาพ 

  2. A ย่อมาจาก Auralการได้ยิน ผู้เรียนประเภทนี้ชอบที่จะรับข้อมูลผ่านการได้ยินเสียง 
โดยผู้เรียนสามารถประมวลผลข้อมูลได้ดีที่สุดจากการฟังบรรยายและการใช้เทปบันทึกเสียงเพ่ื อการ
ย้อนกลับมาฟังในภายหลังได้ และชอบการพูดคุยกับเรื่อง 

  3. R ย่อมาจาก Read and Write คือการอ่านและการเขียน  ผู้เรียนประเภทนี้จะชอบ
อ่านตัวอักษรและจดบันทึกแบบค าต่อค า เพ่ือใช้ส าหรับอ่านแบบซ้ าๆ 

  4.K ย่อมาจาก Kinesthetic คือการเคลื่อนไหว ผู้เรียนประเภทนี้ชอบที่จะได้รับข้อมูล
ผ่านประสบการณ์และการปฏิบัติ ชอบที่จะเรียนรู้ข้อมูลที่เชื่อมโยงกับความเป็นจริง 

 4. รูปแบบการเรียนรู้ผ่านทางโสตประสาท (Auditory Learning) 
  ผู้ที่เรียนรู้ทางโสตประสาท (Auditory Learner) คือผู้ที่ค้นพบข้อมูลผ่านการฟังและ

การตีความหมายผ่านระดับเสียงและการเน้นย้ าค าและความเร็วในการออกเสียง บุคคลประเภทนี้จะ
ได้รับความรู้ผ่านการอ่านออกเสียงดังๆ ในห้องเรียน และอาจจะไม่ได้รับความเข้าใจอย่างเต็มที่ผ่าน
ข้อมูลที่เป็นลายลักษณ์อักษร (LDPride.net, n.d.) ซึ่งท าให้ผู้เรียนกลุ่มนี้มักจะชอบการฟังบรรยาย
เกี่ยวกับเนื้อหาต่างๆ มากกว่าการอ่าน หรือการพูดคุยผ่านอุปกรณ์หรือการพูดด้วยตนเองเกี่ยวกับเรื่องที่
ตนเองสนใจ โดยผู้เรียนมีแนวโน้มในการเรียนรู้ผ่านการอ่านออกเสียงได้ดีที่สุด (Herod, 2004) 
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 เทคนิคและสื่อการเรียนรู้ส าหรับผู้ท่ีเรียนรู้ทางโสตประสาท 
  Herod (2004)ได้อธิบายเทคนิคและสื่อที่ช่วยในการเรียนรู้ส าหรับผู้ที่เรียนรู้ทางโสต
ประสาทคือ การใช้วัสดุประเภทสื่อเสียงให้มากท่ีสุดเพ่ือโอกาสในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนที่มีรูปแบบการ
ทางโสตประสาท โดยทั่วไปจะใช้เทคนิคเกี่ยวกับการฟังและการพูดคุย เช่น กลุ่มการอภิปราย การ
บรรยายของวิทยากร การฟังเทปเสียงหรือวิดีโอหรือภาพยนตร์ 

 Wiltshire-Bridle (2014) ได้แนะน าวิธีการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่มีรูปแบบการเรียนรู้ทางโสต
ประสาท คือ 

 1. เพ่ิมสื่อเสียงที่มีลักษณะเป็นจังหวะหรือเพลง 
 2. ออกเสียงจุดส าคัญท่ีต้องการจะเน้นย้ าให้ชัดเจน  
 3. เพ่ิมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนภายในกลุ่ม 
 4. บันทึกเสียงการเรียนการสอนภายในห้องเรียน 

 
4.การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ E1 / E2 

การทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
4.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
  4.1.1  ความหมายของประสิทธิภาพ  
     ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการ

ด าเนินงาน เพ่ือให้งานมีความส าเร็จโดยใช้เวลา ความพยายาม และค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุดตามจุดมุ่งหมาย
ที่ก าหนดไว้ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ โดยก าหนดเป็นอัตราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจัยน าเข้า กระบวนการ
และผลลัพธ์ (Ratio between input, process and output)  

     ประสิทธิภาพเน้นการด าเนินการที่ถูกต้องหรือกระท าสิ่งใดๆ อย่างถูกวิธี(Doing the 
thing right)  

  4.1.2  ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
     การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน จึงหมายถึงการหาคุณภาพของสื่อ

หรือชุดการสอน จึงหมายถึงการหาคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามขั้นตอนของการ
พัฒนาสื่อหรือชุดการสอนแต่ละข้ัน ตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Developmental Testing” 

     Developmental Testing คือ การทดสอบคุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตสื่อ 
หรือชุดการสอนตามล าดับขั้นเพื่อตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบชิ้นงานให้ด าเนิน
ไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

     ส าหรับการผลิตสื่อและชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การน าสื่อ
หรือชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการสองขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try 
Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trail Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่ก าหนดใน 3 
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ประเด็น คือ การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบ
ประเมินสุดท้ายได้ดี และการท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ก่อนที่จะผลิต
ออกมาเผยแพร่เป็นจ านวนมาก 

    1) การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น เป็นการน าสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตขึ้นเป็น
ต้นแบบ (Prototype) แล้วไปทดสอบประสิทธิภาพใช้ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในแต่ละระบบ  เพ่ือ
ปรับปรุงประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ และปรับปรุงจนถึงเกณฑ์ 

    2) การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง หมายถึง การน าสื่อหรือชุดการสอนที่ได้
ทดสอบประสิทธิภาพใช้และปรับปรุงจนได้คุณภาพถึงเกณฑ์แล้วของแต่ละหน่วย ทุกหน่วยในแต่ละวิชา
ไปสอนจริงในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนที่แท้จริงในช่วงเวลาหนึ่ง อาทิ 1 ภาคการศึกษาเป็น
อย่างน้อย เพ่ือตรวจสอบคุณภาพเป็นครั้งสุดท้ายก่อนน าไปเผยแพร่และผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 

  การทดสอบประสิทธิภาพทั้ งสองขั้นตอนจะต้องผ่านการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development-R&D) โดยต้องด าเนินการวิจัยในขั้นทดสอบประสิทธิภาพเบื้องต้น 
และอาจทดสอบประสิทธิภาพซ้ าในขั้นทดสอบประสิทธิภาพใช้จริงด้วยก็ได้ เพ่ือประกันคุณภาพของ
สถาบันการศึกษาทางไกลนานาชาติ 

4.2  ความจ าเป็นที่จะต้องหาประสิทธิภาพ 
  การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนมีความจ าเป็นด้วยเหตุผล 3 ประการ คือ 
  4.2.1 ส าหรับหน่วยงานผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพช่วยประกัน

คุณภาพของสื่อหรืชุดการสอนว่าอยู่ในขั้นสูง เหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก หากไม่มี
การทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อนแล้ว เมื่อผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดี ก็จะต้องผลิตหรือท าขึ้นใหม่
เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงานและเงินทอง 

  4.2.2 ส าหรับผู้ใช้สื่อหรือชุดการสอน สื่อหรือชุดการสอนที่ผ่านการทดสอบประสิทธิภาพ
จะท าหน้าที่เป็นเครื่องมือช่วยสอนได้ดี ในการสร้างสภาพการเรียนให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ตามท่ีมุ่งหวัง บางครั้งต้องสอนแทนครู (อาทิในโรงเรียนครูคนเดียว) ดังนั้น ก่อนน าสื่อหรือชุดการสอนไป
ใช้ ครูจึงควรมั่นใจว่า ชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนจริง การทดสอบ
ประสิทธิภาพตามล าดับขั้นจะช่วยให้เราได้สื่อหรือชุดการสอนที่มีคุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 

  4.2.3 ส าหรับผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพจะท าให้ผู้ผลิตมั่นใจได้ว่า
เนื้อหาสาระที่บรรจุลงในสื่อหรือชุดการสอนมีความเหมาะสม ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมี
ความช านาญสูงขึ้น เป็นการประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียมต้นแบบ 

4.3  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ  
  4.3.1  ความหมายของเกณฑ์ (Criterion) เกณฑ์เป็นขีดก าหนดที่จะยอมรับว่า สิ่งใดหรือ

พฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปริมาณท่ีจะรับได้ 
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 การตั้งเกณฑ์ ต้องตั้งไว้ครั้งแรกครั้งเดียว เพ่ือจะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นต่ าที่ตั้งไว้ 
จะตั้งเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้ ดังนั้นหากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือ
พฤติกรรมใดได้ผลสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 หรืออนุโลมให้มีความคลาดเคลื่อนต่ า
หรือสูงกว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้เกิน 2.5 ก็ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น แต่หากได้ค่าต่ ากว่าค่า
ประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ ต้องปรับปรุงและน าไปทดสอบประสิทธิภาพใช้หลายครั้งในภาคสนามจนได้ค่าถึง
เกณฑ์ท่ีก าหนด 

  4.3.2  ความหมายของเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการ
สอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระบบที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึงพอใจว่า 
หากสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว สื่อหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่าที่จะน าไปสอน
นักเรียนและคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 

 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้ เรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of 
Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น 
E2 = Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์)  

     1) ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) คือ ประเมินผลต่อเนื่องซึ่ง
ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการประกอบ
กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมาย
เป็นกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 

     2) ประเมินพฤติกรรมสุดท้ าย (Terminal Behavior) คือ  ประเมินผลลัพธ์ 
(Product) ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอนหลังเรียนและการสอบไล่ 

  ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะ
เปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบกิจกรรม
ของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1 / E2 = ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 
5.ข้อมูลใหญ่ (Big Data) 
 ข้อมูลใหญ่ (Big Data) (วฤษาย์ ร่มสายหยุด ,2560) คือข้อมูลดิจิตอลที่จะถูกสร้างขึ้นจากทุกที่
และตลอดเวลา โดยข้อมูลจะมี ปริมาณมากมายมหาศาลและเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งข้อมูลอาจจะเป็นได้
หลากหลายประเภทเช่น ข้อมูลที่มีโครงสร้าง (Structured Data) เช่นข้อมูลจากระบบฐานข้อมูล ข้อมูล
กึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured Data) เช่น ข้อมูลภาษา XML (eXtensible Markup Language)และ
ข้อมูลไร้โครงสร้าง (Un-Structured Data) เช่น Facebook, Twitter, Instagram และ Youtubeหรือ
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ข้อมูลจาก Sensor ต่างๆ เช่นเครื่องจีพีเอสและเครื่องตรวจสอบอุณหภูมิการเปลี่ยนแปลงของโลก เป็น
ต้น 
 จากข้อมูลใหญ่ ที่มีปริมาณมาก มีความหลากหลาย และเพ่ิมขึ้นตลอดเวลา ท าให้เกิดประโยชน์
ต่อการน าไปใช้งาน ยิ่งมีข้อมูลมาก ยิ่งเป็นประโยชน์ แต่ด้วยข้อมูลใหญ่จึงจ าเป็นต้องอาศัยเทคโนโลยีใน
การบริหารการจัดเก็บและจัดการประมวลผลข้อมูล เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ถูกต้อง รวดเร็วและน่าเชื่อถือ ยิ่งไป
กว่านั้นจะต้องสามารถวิเคราะห์ข้อมูลใหญ่ในเชิงลึก เพื่อท านายหรือคาดการณ์อนาคตได้ เช่น ระบบการ
บริหารความสัมพันธ์กับลูกค้า (Customer Relationship Management : CRM) โดยบริษัทค้าปลีกท า
การสร้างความพึงพอใจสูงสุดให้กับลูกค้า ด้วยการเก็บข้อมูลทุกรายละเอียดของพฤติกรรมการซื้อสินค้า
ของลูกค้าทุกคนข้อมูลสินค้า โรงงานผลิต และธุรกรรมการเงินต่อยอดการสั่งซื้อ ซึ่งเป็นข้อมูลใหญ่ 
จากนั้นบริษัทน าเทคโนโลยีของข้อมูลใหญ่มาช่วยในการบริหารจัดการข้อมูล และน าข้อมูลเหล่านั้นมาท า
การวิเคราะห์และท านายแนวโน้มการใช้จ่ายของลูกค้าในครั้งต่อๆไป โดยน าผลจากการวิเคราะห์ไปให้
นักการตลาดท าการออกแบบรายการส่งเสริมการขายได้ตรงใจลูกค้าเฉพาะรายบุคคลให้มากที่สุด 
แม่นย าและถูกเวลา ซึ่งจะน าเอาข้อมูลลูกค้ามาจัดเรียง แบ่งกลุ่มเพ่ือวิเคราะห์ ความต้องการลูกค้า
รายบุคคล และท ารายการส่งเสริมการขายที่เหมาะกับความต้องการและความสนใจของลูกค้าแต่ละคน 
ด้วยการส่งบัตรสมมนาคุณหรือคูปองพิเศษ ไปให้แก่ลูกค้าแบบรายบุคคลดังนั้นจะเห็นได้ว่าข้อมูลใหญ่มี
ประโยชน์ 
 5.1 ที่มาของข้อมูลใหญ ่
   ข้อมูลใหญ่ (Big Data) มาจากหลากหลายที่มา ซึ่งได้แก่ข้อมูลสื่อสังคมออนไลน์ (Social 
Media) ข้อมูลเครื่อง (Machine Data) หรือข้อมูลการท าธุรกรรม (Transaction Data) ได้แก่ 
   5.1.1 ข้อมูลสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media)เช่นใน 1 นาที ที่Facebook มีผู้คนโพสต์
(Post) ข้อความต่างๆลงบนเฟสบุ๊ค (Facebook)จ านวน 31.25 ล้าน ข้อความ ที่  Twitter มีผู้คน 
Tweets ข้อความ347,222 ข้อความที่ Youtubeมีผู้คน UpLoadedวิดีโอจ านวน 300 วิดีโอ หรือที่ 
Instagram มีผู้คนโพสต์(Post) รูปภาพจ านวน 48,611 รูป [7 staggering social media use by-the-
minute stats. [ระบบออนไลน์]เป็นต้น 
   5.1.2 ข้อมูลเครื่อง(Machine Data) เช่น ข้อมูลทางการแพทย์จากเครื่องเอกซเรย์
คอมพิวเตอร์ (Computed tomography : CT) หรือเครื่องเอกซเรย์ด้วยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า (Magnetic 
Resonance Imaging :MRI)เพ่ือใช้ในการตรวจหาความผิดปกติของหลอดโลหิตในสมองและล าตัว 
เครื่องจีพีเอส (Global Positioning System : GPS)ที่ เก็บค่าพิกัดต าแหน่งเวลา สถานที่  ที่ท าการ
เคลื่อนที่ไปท าให้เกิดข้อมูลจ านวนมหาศาล ได้ หรือเครื่องชนอนุภาคแฮดรอนขนาดใหญ่ (Large 
Hadron Collider : LHC) ของ CERN ที่ผลิตข้อมูลผลการทดลองประมาณ 40 TeraBytes(1012) ทุกๆ 
วินาทีเป็นต้น 
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   5.1.3 ข้อมูลการท าธุรกรรม  (Transaction Data) เช่น ธุรกิจการขายปลีก บริษัทที่
ด าเนินการเกี่ยวกับพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) ธนาคาร ตลาดหลักทรัพย์ หรือโรงงานต่างๆ 
ที่มีการกระจายสินค้า สอบถามข้อมูลการผลิต การซื้อ/ขายสินค้าแต่ละรายการ ราคาสินค้า จ านวน
สินค้า จ านวนสินค้าคงเหลือ เช่นที่ Amazon.com มียอดขายประมาณ 1 พันล้านยอดขาย ภายใน 1 
ไตรมาสของปี 2011 หรือบริษัท Domino Pizza ในประเทศสหรัฐอเมริกา มียอดการสั่งซื้อ 1 ล้านค าสั่ง
ซื้อใน 1 วัน เป็นต้น 
 

ตารางเปรียบเทียบกับการวัดขนาดข้อมูลหรือหน่วยวัดความจ าทางคอมพิวเตอร์ 

หน่วย ตัวย่อ ขนาด 
1 KiloByte KB. 103 

1 MegaByte MB. 106 

1 GigaByte GB. 109 
1 TeraByte TB. 1012 

1 PetaByte PB. 1015 

1 ExaByte EB. 1018 
1 ZettaByte ZB. 1021 

1 YottaByte YB. 1024 

 
 จากตารางแสดงการเปรียบเทียบกับการวัดขนาดข้อมูลหรือหน่วยวัดความจ าทางคอมพิวเตอร์ 
เช่นภาพยนตร์เรื่อง Avatar ที่ฉายเมื่อปี 2009 เป็นภาพยนตร์ที่ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ (Computer 
Graphic : CG) เพ่ือให้ภาพ สีสรรสวยงาม เสมือนจริง จึงท าให้มีขนาดของภาพยนตร์ประมาณ 160 GB.
ซึ่งจะเห็นได้ว่าขนาดข้อมูลในปัจจุบันเพิ่มขนาดมากข้ึนเรื่อยๆ 
 *** ข้อมูลใหญ่ (Big Data) *** จะต้องมีขนาดตั้งแต่ 1 PetaByte (PB.) ขึ้นไป 
 
 5.2 คุณลักษณะของข้อมูลใหญ่ ประกอบด้วย 4V1C ได้แก่  
   5.2.1 Volumeหมายถึงข้อมูลที่มีปริมาณมหาศาล ซึ่งโครงสร้างข้อมูลของระบบฐานข้อมูล
ไม่สามารถจัดเก็บข้อมูลได้ด้วยปริมาณข้อมูลที่มากมายมหาศาลนี้มีประโยชน์เพ่ือเป็นข้อมูลที่ใช้ในการ
ตัดสินใจหรือท านายอนาคต หรือเพ่ือเตรียมการวางแผนการท างานเชิงรุกทางธุรกิจ เช่นข้อมูลของ 
eBay.comซึ่งมีคลังข้อมูลสินค้า (Data Warehouse) ขนาดประมาณ 90 PB. 
   5.2.2 Variety หมายถึงข้อมูลที่มีรูปแบบที่มีความหลากหลาย ได้แก่ รูปภาพวิดีโอเพลง
ข้อมูลจากระบบฐานข้อมูล หรือข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ เช่น  Facebook, YouTube หรือ 
Instagram  
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   5.2.3 Velocity หมายถึงข้อมูลที่เข้าสู่ระบบจะมีอัตราการเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว เช่น ข้อมูล
ที่เกิดขึ้นจากโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่ผู้ใช้เก็บเป็นข้อมูลประเภทภาพถ่าย ข้อมูลการพิมพ์การสนทนา ข้อมูล
การถ่ายภาพ วิดีโอ หรือข้อมูลการอัดเสียง หรือแม้กระทั่งข้อมูลการสั่งซื้อสินค้า การขนส่ ง และการ
บริการต่างๆ 
   5.2.4 Veracity หมายถึงข้อมูลที่เป็นความจริง แม่นย าถึงข้อมูลจะมาจากแหล่งข้อมูลคน
ละที่ หรือคนละชนิด  จึงจะต้องมีการจัดระเบียบและวิเคราะห์ว่าข้อมูลใดมีความถูกต้องแม่นย ามากที่สุด 
   5.2.5 Data Complexity หมายถึงการจัดการข้อมูลแบบมีความซับซ้อนสูงอย่างมาก ด้วย
ข้อมูลจ านวนมากมาย รูปแบบแตกต่างกัน เพ่ิมขึ้นตลอดเวลา และที่มาต่างกันด้วย ดังนั้นจึงต้องมี
กระบวนการเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ เหล่านี้ด้วยกันเพ่ือการวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูล 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 4V1C 
 
 จากภาพที่ 3 แสดงคุณลักษณะของข้อมูลใหญ่ ประกอบด้วย 4V1C ได้แก่ Volume, Variety, 
Velocity, Veracity และ  Complexity 
  
 5.3 ตัวอย่างหน่วยงานที่มีการประยุกต์ใช้ข้อมูลใหญ่และประสบความส าเร็จในการบริหาร
และจัดการข้อมูลใหญ่ จ านวน 2 หน่วยงาน ได้แก่ 
   5.3.1  บริษัทสายการบิน 
      5.3.1.1 ปัญหาเดิม : การท างานของบริษัทสายการบิน มีหน้าที่หลักในการรองรับ
ข้อมูลการเดินทางของผู้โดยสารจ านวนมาก เช่นจองตั๋วเครื่องบิน เปลี่ยนแปลงวันเวลาการเดินทาง 
สอบถามความล่าช้าของเที่ยวบิน กระเป๋าสัมภาระสูญหาย ขอยกเลิกตั๋วเครื่องบินหรือจองโปรแกรมการ
เดินทางพิเศษเพ่ิมเติม ซึ่งระบบจะต้องรองรับค าถามจากลูกค้าจ านวนมาก ซึ่งในบางครั้งสอบถามข้อมูล
พร้อมๆ กันในเวลาเดียวกัน ท าให้ระบบตอบสนองความต้องการล่าช้าหรือใช้เวลานานในการประมวลผล 

Veracity 

Volume 

Velocity 

Variety Data 
Complexity 
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และปัจจุบันบริษัทสายการบิน มีน าเครื่องบินมาให้บริการแบบสายการบินราคาประหยัด(Low Cost 
Airline) ท าให้การบริการต่างๆ บนเที่ยวบิน ไม่รองรับหรือครอบคลุม เช่นไม่มีความบันเทิงในเที่ยวบินให้
ผู้โดยสารได้ดูหนัง หรือฟังเพลงต่างๆ ท าให้เกิดปัญหาผู้โดยสารหรือลูกค้า ไม่ใช้บริการ  
      5.3.1.2 การแก้ปัญหา: บริษัทสายการบินได้พัฒนาแอพพลิเคชันส าหรับสายการบิน 
เพ่ือบริหารจัดการข้อมูลและบริการผู้โดยสาร โดยน าซอฟต์แวร์อาปาเชฮาดูป (Apache Hadoop)มา
ช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูลทางธุรกิจเชิงลึก (Business Insight) เพ่ือให้ทราบว่าข้อมูลที่ผ่านมาเป็น
อย่างไร และการวิเคราะห์ท านายอนาคต (Predictive Analytics) บนข้อมูลใหญ่เพ่ือรองรับปริมาณ
ข้อมูลของสายการบินที่เพ่ิมมากข้ึนเรื่อยๆ และตอบสนองต่อข้อค าถามจากผู้โดยสารแบบทันทีทันใด โดย
ผู้โดยสารสามารถติดตั้งแอพพลิเคชันของสายการบินจึงท าให้สามารถสอบถามข้อมูลตามที่ต้องการของ
แต่ละคนได้ และยิ่งไปกว่านั้นบนสายการบินราคาประหยัด(Low Cost Airline) ผู้โดยสารสามารถใช้ 
wifiจากบนเที่ยวบิน  เพ่ือเข้าถึงความบันเทิงในเที่ยวบินของแต่ละบุคคลได้ หรือหากลูกค้าไม่มีแอพพลิเค
ชันของสายการบิน สามารถใช้บริการตู้ประชาสัมพันธ์ (Kiosk Information) เพ่ือการรวบรวมข้อมูลของ
องค์กรและให้บริการแก่ผู้โดยสารอีกด้วย ซึ่งท าให้บริษัทสายการบินสามารถลดต้นทุนค่าใช้จ่ายและลด
เวลาในการให้บริการ เพ่ิมความประทับใจแก่ลูกค้า  
   5.3.2  โรงพยาบาล 
      5.3.2.1 ปัญหาเดิม: การท างานของโรงพยาบาลมีหน้าที่หลักในการรองรับการ
บริการจัดการโรงพยาบาล ข้อมูลผู้ป่วย ข้อมูลโรค ข้อมูลยา ข้อมูลแพทย์ ข้อมูลประวัติการรักษา ข้อมูล
ห้องพัก และข้อมูลโรงพยาบาลในเครือ เมื่อผู้ป่วยเข้ารับการรักษาพยาบาลในแต่ละครั้ง หรือแต่ละโรค 
แพทย์จะต้องดูประวัติการรักษา ข้อมูลโรคประจ าตัว การรับยา หรือดูผลข้อมูลภาพเอ็กซ์เรย์ ซึ่งท าให้
จะต้องมีการประมวลผลข้อมูลแบบทันทีทันใด แต่เนื่องจากปริมาณข้อมูลที่มีจ านวนมาก ท าให้การเข้าถึง
ข้อมูลเกิดความล่าช้า ซึ่งจะส่งผลต่อการวินิจฉัยโรคหรือการช่วยชีวิตผู้ป่วย แบบทันเวลา และยิ่งกว่านั้น
ในบางครั้งผู้ป่วย เกิดเจ็บป่วยกระทันหัน ไม่สามารถมาโรงพยาบาลเดิมที่ เคยรับการรักษาได้ ท าให้เข้า
โรงพยาบาลที่ใกล้สถานที่เกิดเหตุ เพ่ือรับการรักษาแต่เนื่องจากโรงพยาบาล ไม่มีข้อมูลเวชทะเบียนผู้ป่วย 
ท าให้ไม่รู้ข้อมูลประวัติการรักษา การแพ้ยา หรือโรคประจ าตัว ท าให้อาจจะวินิจฉัยผิดพลาดหรือไม่
สามารถรักษาโรคได้ ท าให้เกิดผลกระทบกับผู้ป่วย แพทย์ และโรงพยาบาล  
      5.3.2.2 การแก้ปัญหา : โรงพยาบาลได้พัฒนาแอพพลิเคชันส าหรับโรงพยาบาล
โรงพยาบาลในเครือ ผู้ป่วยและผู้สนใจ เพ่ือบริหารจัดการข้อมูลและบริการของโรงพยาบาล โดยน า
ซอฟต์แวร์อาปาเชฮาดูป (Apache Hadoop) มาใช้ในการด าเนินการของโรงพยาบาล เช่น  กรณี
โรงพยาบาลในเครือซึ่งครอบคลุมทุกๆ จังหวัด สามารถเข้าถึงเวชทะเบียนประวัติผู้ป่วยได้พร้อมกัน 
ดังนั้นไม่ว่าผู้ป่วยจะเข้ามารักษาที่ โรงพยาบาลไหนก็จะมีประวัติตัวเองตามไปด้วยตลอดเวลา ท าให้
แพทย์สามารถวินิจฉัยข้อมูลได้ถูกต้อง ส าหรับกรณีผู้บริหารโรงพยาบาลสามารถวิเคราะห์ข้อมูลของ
ผู้ป่วยทั้งหมดได้ ท าให้สามารถประเมินได้ว่า ปัจจุบันมีผู้ป่วยเข้ามารักษาที่โรงพยาบาลด้วยอาการอะไร
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มากที่สุด จะได้สามารถรับมือต่อการเปลี่ยนแปลงแบบฉับพลันได้ทัน รวมไปถึงสามารถออกบริการใหม่ๆ 
หรือ โปรโมชั่นต่างๆ เพื่อขยายรูปแบบธุรกิจของโรงพยาบาล 
 
 5.4 ซอฟต์แวร์ในการวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลใหญ่ 
   ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์และบริษัทชั้นน าจ านวนมากที่ได้มีการพัฒนาซอฟต์แวร์ทั้งที่เป็นแบบ
ซอฟต์แวร์แบบโอเพนซอร์ซ (Open SourceSoftware) และซอฟต์แวร์เชิงพาณิชย์ (Commercial 
Software)ที่รองรับการท างานบนฮาดูป ดังนั้นขอยกตัวอย่างซอฟต์แวร์จ านวน 4 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ
วิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลใหญ่ ได้แก่ 
   5.4.1 ซอฟต์แวร์อาปาเชฮาดูป (Apache Hadoop)เป็นของมูลนิธิอาปาเชซอฟต์แวร์
(https://hadoop.apache.org/) ซอฟต์แวร์ที่ส าคัญตัวหนึ่งที่มีการน ามาใช้กันมากในประมวลผลข้อมูล
ใหญ่คือ ฮาดูป(Hadoop) เป็นซอฟต์แวร์แบบโอเพนซอร์ซ(Open SourceSoftware) ที่จะท าหน้าที่
กระจายการประมวลผลในระบบเครื่องคอมพิวเตอร์แบบคลัสเตอร์ (Clusters) ที่ประกอบด้วยเครื่อง
คอมพิวเตอร์หลายๆ เครื่องมาเชื่อมต่อกันผ่านสายสื่อสารต่างๆ โดยมีเครื่องแม่ข่าย (Server) ท าหน้าที่
ควบคุมการท างาน และกระจายงานไปให้เครื่องลูกข่าย (Clients) ในระบบ โดยลักษณะการท างานแบบ
เครือข่ายที่เรียกว่า Master กับ Slave Network ซึ่งการเก็บข้อมูลใหญ่จ านวนมากอาจจะเป็นข้อมูล
แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured Data) หรือไร้โครงสร้าง (Unstructured Data)ก็ได้ และน ามา
ประมวลผลบนฮาดูป เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์การท างานที่รวดเร็ว  
   ปัจจุบันมีหลายๆ หน่วยงานได้น าซอฟต์แวร์อาปาเชฮาดูป (Apache Hadoop) ไป
ประยุกต์ใช้ ได้แก่ Amazon Web Services, IBM, Pentaho, Microsoft, Oracle และ DELL เป็นต้น 
   5.4.2 ซอฟต์แวร์Hortonworksเป็นของบริษัทHortonworks (http://hortonworks.com/)ที่
พัฒนาซอฟต์แวร์เฟรมเวิร์ค (Framework) ของฮาดูปเป็นรายแรกๆ ซึ่งธุรกิจของบริษัทคือขาย
ซอฟต์แวร์และบริการหลังการขายให้แก่ลูกค้า (Technical Support ของ Hadoop)และบริษัท
ดอทคอม ในอเมริกา ยุโรปและประเทศเอเชียบางส่วน โดยซอฟต์แวร์Hortonworksจะท าเป็นแพ็กเกจ
ส าเร็จรูป ท าให้ติดตั้งง่ายขึ้น และรวมซอฟต์แวร์แบบโอเพนซอร์ซ (Open SourceSoftware) ถึง 16 
ระบบมาจัดเป็นชุด(Suit) เพ่ือให้ สะดวกในการติดตั้งหรือก าหนดค่าต่างๆ และสามารถใช้งานได้ทันที 
  ปัจจุบันมีหลายๆ หน่วยงานได้น าซอฟต์แวร์Hortonworksไปประยุกต์ใช้ ได้แก่ eBay, 
SAMSUNG, Mercy, Expedia และ Symantecเป็นต้น 
   5.4.3 ซอฟต์แวร์Clouderaเป็นของบริษัทCloudera (http://www.cloudera.com/ 
products/apache-hadoop.html) เป็ น ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ เชิ ง พ า ณิ ช ย์  (Commercial Software) ที่
ประมวลผลข้อมูลใหญ่บนฮาดูปโดยบริษัทCloudera มีการผลิต ผลิตภัณฑ์เด่นๆ จ านวน 2 ตัวได้แก่ 
Cloudera's Distribution  Hadoop(CDH) และ Cloudera Enterprise โดยที่ CDH เป็นแพลตฟอร์ม
ส าหรับการกระจายข้อมูล ที่ประกอบด้วย อาปาเชฮาดูป (Apache Hadoop) ระบบแฟ้มข้อมูลแบบ
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กระจายฮาดูป (Hadoop Distributed File System: HDFS) แมปรีดิวซ์ อาปาเชไฮฟ์ (Apache HIVE) 
อาปาเชพิก (Apache Pig) อาปาเชสคอพ (Apache Sqoop) อาปาเชเอสเบส (Apache HBase) อา
ปาเชมาฮาวท์ (Apache Mahout)และอาปาเชซูคิปเปอร์ (Apache Zookeeper) เป็นต้นนอกจากนี้ยัง
สามารถ ใช้งานได้ฟรีภายใต้ใบอนุญาตของมูลนิธิอาปาเชซอฟต์แวร์ด้วย ส่วน  Cloudera Enterprise 
คือโปรแกรมที่ประกอบด้วยชุดของซอฟต์แวร์ต่างๆ ของCloudera บนฮาดูป โดยมีการสนับสนุน
ทางด้านการพัฒนาและการออกแบบแอพพลิเคชันเพื่อให้ง่ายต่อการใช้งานบนฮาดูป 
  ปัจจุบันมีหลายๆ หน่วยงานได้น าซอฟต์แวร์Cloudera ไปประยุกต์ใช้ ได้แก่ Northern 
Trust, M & S, True, JP Morgan Chaseและ Western Unionเป็นต้น 
   5.4.4 ซอฟต์แวร์ SAS เป็นของบริษัทแซสหรือ SAS (http://www.sas.com/en_us 
/software/sas-hadoop.html)ผู้น าตลาดซอฟท์แวร์และบริการด้านการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงธุรกิจ 
(Business Analytics) ด้วยโซลูชัน (Solution) เชิงนวัตกรรมทางด้านการวิเคราะห์ข้อมูลใหญ่ (Big 
Data Analytics) สามารถช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการตัดสินใจของลูกค้าผ่านข้อมูลที่น ามาวิเคราะห์
อย่างละเอียดเพ่ือผลตอบรับที่ดีที่สุดในเวลาที่สั้นที่สุด โดยบริษัท SAS ได้ตระหนักถึงคุณประโยชน์
นานับประการของระบบฮาดูป (Hadoop) รวมถึงอัตราการเติบโตของการใช้งานในระบบฮาดูปทั่วโลกที่
เพ่ิมสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง จากการที่ระบบฮาดูปสามารถลดการใช้พ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูลขนาดใหญ่และ
สามารถเรียกข้อมูลเพ่ือน ามาวิเคราะห์ได้อย่างรวดเร็วกว่าระบบการจัดเก็บฐานข้อมูลแบบเดิม จึงท าให้
ได้ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและมีค่าใช้จ่ายต่ ากว่าระบบอ่ืนๆ ด้วยเหตุนี้ทางแซสจึงผลิตซอฟต์แวร์โซลูชันต่างๆ
เพ่ือรองรับการท างานบนฮาดูปเพ่ือตอบสนองต่อองค์กรธุรกิจที่มีข้อมูลขนาดใหญ่ในทุกอุตสาหกรรม ซึ่ง
นอกจากจะช่วยด้านบริหารจัดการข้อมูลมหาศาลบนฮาดูปแล้วยังรวมไปถึงการวิเคราะห์ข้อมูลได้ทันที
ตลอดจนสามารถแสดงผลวิเคราะห์อย่างแม่นย ารวดเร็ว  

ปัจจุบันมีหลายๆ หน่วยงานได้น าซอฟต์แวร์SAS ไปประยุกต์ใช้ ได้แก่ OTE, Cosmote, 
The Bloor Group และ FORRESTERเป็นต้น 
 
6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 งานวิจัยในประเทศ 

การศึกษางานวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันผ่านคอมพิวเตอร์พกพาส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีนั้น ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยในประเทศ 
ซึ่งเป็นการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันผ่านคอมพิวเตอร์พกพาส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  เพ่ือให้เป็น
แนวทางในการศึกษา ซึ่งผลของการวิจัยมีดังต่อไปนี้ 

นคร ทุตาสิทธิ์ (2548) ได้ศึกษาวิจัยโดยพัฒนาระบบการจัดการคลังสินค้าบน PDA เป็นการ
พัฒนาโปรแกรมระบบการจัดการคลังสินค้าบน PDA โดยใช้เครื่อง PDA เป็นอุปกรณ์ช่วยในการจัดการ 
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เพราะเครื่อง PDA นั้นมีขนาดเล็กสะดวกในการพกพาไปยังคลังสินค้าได้อย่างสะดวกสบาย และเป็นการ
ประหยัดเวลาในการท างาน เพราะสามารถบอกต าแหน่งสินค้าได้จากPDA ระบบที่พัฒนาสามารถบริหาร
การน าเข้าและเบิกจ่ายสินค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ การหาต าแหน่งสินค้าโดยการใช้เครื่อง PDA นั้น
สามารถท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะสามารถแสดงต าแหน่งที่ตั้งโดยใช้รูปภาพ เพ่ือง่ายต่อการใจ 
และยังบอกต าแหน่งที่ตั้งด้วยตัวอักษรอีกด้วย เพ่ือความถูกต้องแม่นย า นอกจากนั้นยังมีระบบควบคุม
การใช้งานโดยการแบ่งระดับผู้ใช้งาน หลังจากทดสอบระบบพบว่าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญที่มี
ความรู้และความช านาญเรื่องโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.59 ผลการประเมินจากเจ้าหน้าที่ปฏิบัติการและผู้ใช้งานทั่วไปได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ0.59 แสดงให้เห็นว่าระบบที่พัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับดี ซึ่ง
จากผลการส ารวจความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างสามารถสรุปได้ว่า ระบบงานที่มีความสามารถใช้งานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถท่ีจะน าไปประยุกต์ใช้งานการจัดการสินค้าคงคลังได้เป็นอย่างดี 

จิรารัตน์  สิทธิวรชาติ และ โกเมน  เตียงเกตุ (2551) ได้ศึกษาระบบ m-Learning ที่ใช้เป็นส่วน
หนึ่งในการเรียนการสอนวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนและคอมพิวเตอร์ และได้พัฒนาบทเรียนบทเรียนช่วย
สอนหลายภาษาส าหรับสนับสนุนผู้เรียนที่ใช้คอมพิวเตอร์มือถือ ผลการวิจัยพบว่า ระบบการเรียนการ
สอนm-Learning สามารถน ามาใช้ในการสนับสนุนการศึกษาระดับอุดมศึกษา จากความคิดเห็นของ
นักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 34 คน น าไปสู่การออกแบบระบบ  Interactive  
m-Learning ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คือ 1) Multilingual CAI หรือบทเรียน ช่วยสอนหลายภาษา ที่
เน้นการใช้มัลติมี เดีย เพ่ือดึงดูดใจผู้ เรียนโดยเฉพาะส าหรับการแสดงผลบนหน้าจอขนาดเล็ก  
2) Interactive Web Board เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันผ่านทางกระดานข่าวที่สามารถส่งข้อความ
แจ้งเตือนการโต้ตอบในแต่ละประเด็นที่นักศึกษาสนใจผ่านทาง SMS และ E-mail และ 3) Class Alert 
System เพ่ือช่วยในการวางแผนและส าหรับแจ้งเตือนข่าวสาร กิจกรรมต่าง ๆ ของวิชาเรียนผ่านทาง 
SMS และ E-mail 

ชุติมา  จันทรจิตร (2553) ได้ท าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงชลา ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอน
ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ ประกอบด้วย ส่วน Input ได้แก่ วิเคราะห์ผู้เรียน  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการ
เรียน และก าหนดแนวทางการเรียนการสอน ส่วน Process ได้แก่  การด าเนินกิจกรรมการเรียน 
การสอน  ขั้ น ที่  1  การ เต รี ยมความพร้อม  ขั้ น ที่  2  การด า เนิ น กิ จก รรมการ เรี ยน  ได้ แ ก่ 
Assessments/quizzes, Collaborative learning, Audio learning, Video learning ส่วน Output 
ได้แก่ การทดสอบหลังเรียน และส่วน Feedback ได้แก่ ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือปรับปรุง  ผลการประเมิน
คุณภาพรูปแบบการเรียนการสอนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยผู้เชี่ยวชาญ มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก  และ
บทเรียนผ่านโทรศัพท์ เคลื่อนที่ ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 84.54/85.39 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่าน
โทรศัพท์เคลื่อนที่สูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) กลุ่มตัวอย่างมีความพึง
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พอใจต่อการเรียนการสอนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สงขลา อยู่ในระดับมาก 

ประมุข ปุญสิริ (2542)ได้พัฒนาชุดการสอนความพร้อมด้านสังคมส าหรับเด็กระดับปฐมวัย
ศึกษาโดยใช้หนังสือการ์ตูนประกอบเทปเสียงเป็นสื่อหลักวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาชุดการสอนโดยใช้เทป
เสียงเป็นสื่อหลักให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า ชุดการสอนมีประสิทธิภาพ 82.50/80.42 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อ
ชุดการสอนในระดับมากที่สุด 

ศิริวิภา ศรพรหม (2544)ได้วิจัยเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสร้างเสริม
ประสบการณ์ชีวิตเรื่องการท างานของระบบอวัยวะ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างการเรียน
จากเทปเสียงแบบโปรแกรมกับชุดโสตทัศน์มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนกลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต เรื่องการท างานของระบบ
อวัยวะด้วยเทปเสียงแบบโปรแกรมและชุดโสตทัศน์ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่
เรียนจากเทปเสียงแบบโปรแกรมและชุดโสตทัศน์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกัน 

ปวันรัตน์ อินทรารักษ์สกุล (2545)ศึกษาผลของการใชเทปเสียงเพลงบรรเลงซ่อนข้อมูลเชิงบวก
เพ่ือลดความตึงเครียดในผู้ติดเชื้อไวรัสเอชไอวีและผู้ป่วยเอดส์ . การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาผล
ของการใช้เทปเสียงเพลงบรรเลงซ่อนข้อมูลเชิงบวกต่อความตึงเครียดของผู้ติดเชื้อไวรัสเอชไอวีและ
ผู้ป่วยเอดส์ ผลการวิจัยพบว่ามีปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการทดลองกับระยะการทดลองอย่างไม่มีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 กลุ่มทดลองทั้งสองกลุ่มและกลุ่มควบคุมมีความตึงเครียดในระยะก่อนการทดลอง
ระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลไม่แตกต่างกัน 

ชรีย์พร ภูมา (2553) ได้พัฒนารูปแบบยูเลิร์นนิ่งโดยใช้แนวคิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของชุมชน
นักปฏิบัติและการเรียนรู้แบบโครงการเป็นฐานเพ่ือสร้างนวัตกรรมเทคโนโลยีวัสดุศาสตร์ส าหรับ
ผู้ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมเป็นการวิจัยและพัฒนาแบ่งขั้นตอนการวิจัยเป็น  3 
ระยะคือ 1) พัฒนารูปแบบโดยศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือสร้าง
ต้นแบบรูปแบบผ่านกระบวนการสัมภาษณ์เชิงลึกและการประชุมกลุ่มของผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้
แบบทุกที่ทุกเวลาการพัฒนาเว็บไซต์การจัดการความรู้ของชุมชนนักปฏิบัติการอบรมถ่ายทอดเทคโนโลยี
ผู้ประกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมโดยใช้โครงการเป็นฐาน 2) ศึกษาผลของการใช้งานตามรูปแบบ
กับผู้ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมจ านวน 20 คนในเทคโนโลยีวัสดุศาสตร์เรื่อง “กาว
ฮิป”เป็นระยะเวลา 12 สัปดาห์ระยะที่ 3. น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนยูเลิร์นนิ่งฯเครื่องมือที่ใช่
ได้แก่เว็บไซต์ยูเลิร์นนิ่งและแบบวัดนวัตกรรมวัสดุศาสตร์แบบโครงการสถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณได้แก่ความถี่ร้อยละค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสถิติทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test 
dependent) และค่าสหสัมพันธ์ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบยูเลิร์นนิ่งฯประกอบด้วย 4 องค์ประกอบได้แก่
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1) เครือข่ายสมาชิกในชุมชนนักปฏิบัติ 2) องค์ความรู้ผลงานวิจัยหรือกระบวนการเทคโนโลยีวัสดุศาสตร์ 
3) เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบทุกท่ีทุกเวลาหรือยูเลิร์นนิ่ง 4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชุมชนนักปฏิบัติโดย
ใช้การเรียนรู้แบบโครงการมีระยะการด าเนินการตามร่างรูปแบบฯประกอบด้วย 2 ระยะได้แก่ระยะที่ 1) 
จัดตั้งชุมชนคิดค้นนวัตกรรมเพ่ือการเตรียมการก่อนการเรียนการสอนระยะที่  2) ถ่ายโอนคลังความรู้สู่
ชุมชนโดยใช้เครื่องมือยูเลิร์นนิ่งในการเรียนรู้แบบโครงการประกอบด้วย 7 ขั้นตอนย่อยดังนี้ 1) ขั้นการ
แนะน า 2) ขั้นมอบหมายงาน 3) ขั้นจัดให้ใช้ทรัพยากร 4) ขั้นก าหนดกระบวนการ 5) ขั้นการชี้น าหรือ
ฐานการช่วยเหลือ 6) ขั้นการจัดให้มีการระดมสมองกับกลุ่ม 7) ขั้นการสะท้อนกลับผลการทดลอง
รูปแบบพบว่ากลุ่มตัวอย่างสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสร้างนวัตกรรมวัสดุศาสตร์แบบโครงการโดย
เกิดชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ตามรูปแบบได้ในระดับดีทั้งนี้ค่าเฉลี่ยการเข้าเรียนรู้และการสนทนาอย่างมี
สาระของผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะมีความสัมพันธ์กับการพัฒนาชิ้นงานนวัตกรรมให้มีผลดีขึ้นและผู้เรียน
สามารถพัฒนาการเรียนรู้ตามเนื้อหาโดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  
0.05 

อโณทัย ติณะน้อย (2553) ได้ศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการใช้ U-Learningเพ่ือ
การเรียนรู้ด้วยตนเองของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศไทยโดยให้นักศึกษาระดับอุดมศึกษาซึ่ง
เป็นตัวแทนแต่ละภาคจ านวนทั้ งสิ้น 234 คน เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการส่งแบบสอบถามผ่าน 
www.about.me/u_learningเกี่ยวกับ ปัญหาในการใช้ U-Learningและความต้องการจากการเรียนรู้ 
U-Learningเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง การวิเคราะห์ผลด้วยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
และ การวิเคราะห์ความแปรปรวน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีปัญหาจากการใช้  
U-Learningเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองในระดับปานกลาง โดย ปัญหาการใช้ที่สูงสุดคือ ด้านการเชื่อมต่อ
ที่ใช้ในการเรียนรู้ จากเทคโนโลยีการสื่อสารแบบไร้สาย WirelessNetwork ปัญหาการใช้ต่ าสุดคือ ด้าน
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเรียนรู้ ในเรื่องของระบบปฏิบัติการ ความต้องการในการใช้ U-Learningเพ่ือการ
เรียนรู้ด้วยตนเองในระดับมาก ความต้องการที่มากท่ีสุดคือ ด้านซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเรียนรู้ ในส่วนของ
โปรแกรมการใช้งาน ความต้องการต่ าสุดคือ ด้านการเชื่อมต่อที่ใช้ในการเรียนรู้ ในเรื่องของเทคโนโลยี
การสื่อสารแบบไร้สาย WirelessNetwork และเมื่อน ามหาวิทยาลัยแต่ละภาคมาเปรียบเทียบกัน พบว่า 
ปัญหาในการใช้ U-Learningเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในแต่ละสถานศึกษาแตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ 
0.05 เฉพาะด้านซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเรียนรู้ และความต้องการในการใช้ U-Learningเพ่ือการเรียนรู้
ด้วยตนเอง ในแต่ละสถานศึกษาแตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 เฉพาะด้านซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ
เรียนรู้ 

ภูริตา  เบาเนิด (2555) ได้วิจัยรูปแบบการเรียนการสอนแบบยูบิควิตัสตามความต้องการของ
โรงเรียนระดับมัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 โดยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
1) เพื่อศึกษาความต้องการรูปแบบการเรียนการสอนแบบยูบิควิตัสของโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 และ 2) เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบยูบิค
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วิตัสตามความต้องการของโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 1) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา
ความต้องการรูปแบบการเรียนการสอนแบบยูบิควิตัสของโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาในสังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 ซึ่งได้แก่ ผู้บริหารโรงเรียน จ านวน 16 คน ครู จ านวน 120 คน และ
นักเรียน จ านวน 240 คน รวมเป็น 376 คน ได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งชั้น 2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบยูบิควิตัสแบ่งออกเป็นสองกลุ่ม ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
ทางการศึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านรูปแบบการเรียนการสอน คัดเลือกผู้เชี่ยวชาญตามคุณสมบัติที่ก าหนด  
โดยใช้วิธีแนะน าอ้างอิงแบบลูกโซ่  จ านวน 18 คน เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัยประกอบด้วย  
1) แบบสอบถามความต้องการรูปแบบการเรียนการสอนแบบยูบิควิตัสของโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาแบบยูบิควิตัส โดยสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การแจกแจง
ความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ความต้องการของโรงเรียน
ระดับมัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 ประกอบด้วย องค์ประกอบ  
4 ด้าน คือ ด้านผู้ใช้ ด้านเทคโนโลยี ด้านเนื้อหาบทเรียน และด้านการประเมิน  ซึ่งในทุกด้านมีความ
ต้องการอยู่ในระดับมาก 2) ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบยูบิควิตัสของโรงเรียนระดับ
มัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสม 
 นพดล ผู้มีจรรยา และคณะ (2558) ได้วิจัยระบบการจัดการเรียนรู้ยูบิควิตัสแบบเสริมศักยภาพ 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ยูบิควิตัสแบบเสริมศักยภาพและ 2) เพ่ือ
ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของระบบการจัดการเรียนรู้ยูบิควิตัสแบบเสริมศักยภาพโดยมีขั้นตอน
การวิจัยเพ่ือพัฒนาระบบตามกระบวนการของวงจรการพัฒนาระบบ 5 ขั้นตอนคือการวิเคราะห์ความ
ต้องการการวิเคราะห์และออกแบบระบบการพัฒนาระบบการทดสอบระบบและการประเมินคุณภาพ
และประสิทธิภาพของระบบผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบการจัดการเรียนรู้ยูบิควิตัสแบบเสริมศักยภาพ
โดยใช้ปัญหาเป็นหลักประกอบด้วย 3 โมดูลคือโมดูลผู้ เรียนโมดูลผู้สอนและโมดูลผู้ดูและระบบ 
2) ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของระบบด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบการเรียนการสอนมีความเห็น

ว่าระบบมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด  (�̅�= 4.70 , S.D. = 0.44) และ 3) ผู้ เชี่ยวชาญประเมิน

ประสิทธิภาพของระบบมีความเห็นว่าระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�̅�=4.67, S.D.=0.41) 
สิทธิชัย ลายเสมา และคณะ (2558) ได้วิจัยระบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนใน

สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกัน
ด้วยทีมเสมือนในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัสและ 2) เพ่ือประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพ
ของระบบโดยมีขั้นตอนการวิจัยเพ่ือพัฒนาระบบตามกระบวนการของวงจรการพัฒนาระบบ 5 ขั้นตอน
คือการวิเคราะห์ความต้องการการวิเคราะห์และออกแบบระบบการพัฒนาระบบการทดสอบระบบและ
การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของระบบผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกัน
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ด้วยทีมเสมือนในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัสประกอบด้วย 3 ส่วนคือส่วนของผู้สอนผู้เรียน
และผู้บริหารจัดการระบบโดยเครื่องมือหลักของระบบมีดังนี้เครื่องมือการท างานร่วมกันเครื่องมือการ
จัดการทีมเสมือนเครื่องมือส่วนเก็บข้อมูลกลุ่มเครื่องมือการติดต่อสื่อสารและเครื่องมือการจัดการปฏิทิน
การท างาน 2) ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของระบบด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบการเรียนการสอน

มี ค ว า ม เห็ น ว่ า ร ะ บ บ มี คุ ณ ภ า พ อ ยู่ ใน ร ะ ดั บ ม า ก ที่ สุ ด  (�̅�= 4 .6 3 , S.D.= 0 .4 4 ) แ ล ะ 
3) ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของระบบมีความเห็นว่าระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด  

(�̅�=4.69, S.D.= 0.34) 
 

 งานวิจัยต่างประเทศ 
Arona (2014) ได้บูรณาการรูปแบบการเรียนรู้ที่มุ่งส่งเสริมทักษะการฟังโดยมีพ้ืนฐานจาก

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ ซึ่งเน้นถึงขั้นตอนของกิจกรรมก่อนการฟัง ขณะที่ฟัง และหลังจากที่
ได้รับฟัง ทั้งสามข้ันนี้จะคงความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันตลอดการเรียนรู้และมีความยืดหยุ่นในการบูรณา
การเรียนรู้ทั้งในด้านของเจตคติ ความรู้ และพฤติกรรมที่น าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ ในส่วนขั้นของ
ก่อนการฟัง เป็นการสร้างการมีส่วนร่วมให้เกิดความเข้าใจตรงกัน ทั้งในเรื่องของจุดสังเกตและจุด
สะท้อนให้เห็นถึงหัวใจส าคัญของเรื่องที่ฟัง ขั้นของขณะที่ฟัง ผู้เรียนต้องอาศัยกระบวนการฟังที่ให้การ
นิยามความหมายของการฟังที่ชัดเจนและส่งเสริมการฟังที่มีประสิทธิภาพ ขั้นหลังจากการได้รับฟัง เป็น
ขั้นที่ผู้เรียนจะสะท้อนได้ตรงกับจุดประสงค์ของการฟัง ถึงข้อสรุปหรือแม้แต่ผลลัพธ์จากการฟังว่าจะ
ยอมรับหรือไม่ยอมรับสิ่งที่ได้ยิน ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้นี้แสดงดังภาพที 5 การบูรณาการมัลติมีเดียซึ่งเป็น
สื่อทางเลือกส าหรับกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการฟังอย่างมีวิจารณญาณนั้นสามารถประยุกต์ได้โดย
ผู้สอนที่อาศัยเทคโนโลยีทางการศึกษาในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบไปด้วยอักษรข้อความ เสียง 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ซึ่งโครงสร้างของแนวทางการออกแบบเพ่ือ
พัฒนามัลติมีเดียที่มุ่งเน้นการปฏิสัมพันธ์ ดังในภาพที่ 3 
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ภาพที่ 4 ผังการออกแบบเพ่ือพัฒนามัลติมีเดียที่มุ่งเน้นการปฏิสัมพันธ์ 

 
กระบวนการพัฒนามัลติมีเดียที่มุ่งเน้นการปฏิสัมพันธ์จะให้ความส าคัญกับ 3 ขั้นตอนได้แก่ 

ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-product) ขั้นตอนขณะผลิต (While-product) และขั้นตอนหลังการผลิต 
(Pasca-product) ขั้นตอนก่อนการผลิตจะส าเร็จได้โดยการศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร การประชุมเพ่ือ
ร่างต้นแบบ ไปจนถึงการออกแบบและผลิตสื่อประกอบอย่างต่อเนื่อง ในขั้นตอนนี้จะครอบคลุมถึงการ
วางแผนกิจกรรมการผลิต เช่น การเตรียมเครื่องมืออุปกรณ์ วัสดุ สิ่งอ านวยความสะดวก สถานที่ที่เอ้ือ
ประโยชน์ในการผลิต จัดสรรเวลาและตารางในการปฏิบัติงาน การวางแผนงบประมาณค่าใช้จ่าย ไป
จนถึงจดหมายอนุญาตที่เป็นลายลักษณ์อักษรเพื่อเป็นการยืนยันตลอดกระบวนการการปฏิบัติงาน ผู้ผลิต
ต้องรู้และเข้าใจถึงการใช้งานฮาร์ดแวร์ (เช่น การน าเข้าข้อมูล การประมวลผล หน่วยความจ าที่ใช้ และ
การแสดงผลข้อมูลในลักษณะต่างๆ) และซอฟต์แวร์ (เช่น ระบบการประมวลผล การควบคุมและสั่งการ
ด้านมัลติมีเดียของคอมพิวเตอร์ ไปจนถึงการใช้โปรแกรมในการสร้างแอนิเมชั่นและการปฏิสัมพันธ์ เป็น
ต้น) ที่ใช้ในกระบวนการผลิตมัลติมีเดียเป็นอย่างดีด้วย 

ขั้นตอนขณะผลิต เป็นการสร้างโปรแกรมต้นฉบับ การตรวจสอบและแก้ไขโปรแกรม การบูรณา
ก า ร โ ป ร แ ก ร ม เ ข้ า กั บ ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ ต า ม รู ป แ บ บ  PMAIMI Model (Model 
PembelajaranMenyimekAktifIntegratifmelalui Multimedia Interaktif) ซึ่งรูปแบบดังกล่าวจะถูก
ตัดสินด้วยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งจุดอ่อนของรูปแบบจะได้รับการปรับปรุงให้ถูกต้องและเหมาะสม หลังจากนั้นก็
จะถูกน าไปทดลองใช้ต่อไปเพ่ือทดสอบข้อจ ากัดของรูปแบบ แล้วจึงขยายผลออกไปสู่การทดลองใช้กับ
กลุ่มผู้เรียนที่มุ่งเน้นการปรับปรุงทักษะการฟังอย่างมีวิจารณญาณ ถ้าการใช้โปรแกรมการปฏิสัมพันธ์บน
ฐานของ PMAIMI Model มีประสิทธิภาพในการปรับปรุงทักษะการฟังอย่างมีวิจารณญาณ ขั้นต่อไปจะ
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เป็นการเผยแพร่ไปสู่สาธารณะซึ่งต้องการพัฒนาเชิงระบบและการบูรณาการสื่อให้เข้ากับการจัดการ
เรียนรู้ที่เหมาะสมกับบริบทต่อไป 

ผลลัพธ์ที่ได้จากงานวิจัยนี้ผ่านกระบวนการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ด้วย t-test ก่อนและหลัง
เรียน ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม การสังเกต และการสัมภาษณ์ พบว่า (1) ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้น สร้างสรรค์ และมีประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นอิสระ ทั้งในด้านของการวัด
และประเมินผล ไปจนถึงการพัฒนาในแต่ละขั้นของรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการฟัง  
(2) โปรแกรมมัลติมีเดียที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ที่ถูกพัฒนาขึ้นนั้นเป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพที่ช่วยปรับปรุง
ทักษะการฟังอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน โดยดูได้จากผลการทดสอบก่อนและหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลองเป็น 42,98% ขณะที่ของกลุ่มควบคุมสูงขึ้นเพียง 7,36% เมื่อขยายสัดส่วนของผู้เรียนเพ่ิมขึ้น 
ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองเป็น 33,88% ขณะที่กลุ่มควบคุมเพ่ิมขึ้นเพียง 2,62% 
(3) ยุทธวิธีส่งเสริมทักษะการฟังอย่างมีวิจารณญาณที่มีประสิทธิภาพภายใต้ PMAIMI Model ช่วย
ปรับปรุงความสามารถในการฟังอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนได้ดีกว่าการประยุกต์รูปแบบที่อ้างอิง
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยการฟังมาใช้ (4) สื่อการเรียนรู้กับมัลติมีเดียที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์สามารถ
ปรับปรุงทักษะการฟังอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนได้ดีกว่าสื่อการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการให้ฟังแต่เพียง
อย่างเดียว เพราะทักษะการฟังที่มีประสิทธิภาพเกิดจากการบูรณาการรูปแบบการฟังเข้ากับการมองเห็น
ด้วยมัลติมีเดีย 

Back, Cohen, Gold, Harrison และMinneman(2001) ศึกษาการใช้เทคโนโลยี Augmented 
ในหนังสือวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจความคิดเห็นของผู้อ่านหนังสือที่มีการน าเทคโนโลยี Augmented เข้า
มาไว้ในหนังสือเพ่ือให้ผู้อ่านสามารถเพ่ิมฟังเสียงผ่านเซ็นเซอร์ที่ฝังไว้ในหนังสือได้ ผลการวิจัยพบว่าผู้ฟังมี
ความสนใจและพึงพอใจกับรูปแบบหนังสือเป็นอย่างมาก  

Back,Gold และKirsch(1999) ศึกษาการพัฒนาหนังสือเสียงที่ส่งผลต่อการสร้างจินตภาพ
ส าหรับหนังสือนิทานแบบปฏิสัมพันธ์วัตถุประสงค์เพ่ือการสร้างหนังสือนิทานที่สามารถโต้ตอบกับผู้อ่าน
ได้ ผลการวิจัยพบว่าการพัฒนาหนังสือเสียงจะมีการฝั่งเซนเซอร์เพ่ือการโต้ตอบกับผู้อ่าน และการ
ออกแบบการจัดวางองค์ประกอบ การเพ่ิมส่วนของปุ่มและภาพพ้ืนหลัง ตลอดจนภาพรวมในการ
ออกแบบหนังสือท้ังเล่มให้เหมาะสม 
 Ben et al. (2006) ไ ด้ วิ จั ย เ รื่ อ ง  Knowledge-based mobile learning framework for 
museums โดยออกแบบเนื้อหารายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ที่แสดงในพิพิธภัณฑ์ ลงบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่  และเชื่อมต่อเข้ากับระบบเครือข่ายไร้สาย ณ จุดแสดง และผู้เรียนสามารถจะน าอุปกรณ์
เคลื่อนที่มาเชื่อมต่อเข้ากับเครือข่ายไร้สายท าให้ผู้เรียนสามารถศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ในพิพิธภัณฑ์ได้อย่าง
สะดวก ซึ่งจากการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์พบว่า สามารถตอบสนองการเรียนรู้อย่างอิสระและ
ส่งเสริมกิจกรรมการเรียนแบบสืบเสาะค้นหา ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับอุปกรณ์เคลื่อนที่ด้วยการศึกษา
รายละเอียดสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ และสามารถแบ่งปันข้อมูลต่าง ๆ กับผู้เรียนด้วยกันทั้งแบบทางเดียวและ
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แบบสองทางได้ด้วยการเชื่อมต่อเข้ากับระบบสื่อสารไร้สาย  ซึ่งผลการวิจัยสามารถน าไปเป็นแบบอย่าง
ในการเรียนแบบ m-Learning กับพิพิธภัณฑ์ได้ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่
สามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ี 
 CavusaandUzunboylub (2008) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง Improving critical thinking skills in                
m-Learning เพ่ือทดสอบผลของการเรียนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ ที่มีต่อทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ กับ
กลุ่มตัวอย่างที่ เป็นอาสาสมัครในการทดลองครั้งนี้ประกอบด้วย นักศึกษาปริญญาตรี 41 คน  
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการศึกษาคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัย Near East ในไซปรัสเหนือ แนวโน้มของการ
คิดเชิงวิเคราะห์ของนักศึกษา ถูกวัดโดยเครื่องมือCalifornia critical thinking disposition inventory 
scale (cctdi) และการหาความเป็นประโยชน์ของระบบการเรียนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ เก็บข้อมูลโดยใช้
แบบสอบถามที่ผ่านการปรับปรุงข้อมูลถูกวิเคราะห์เป็นค่าทางสถิติถึงทัศนคติของนักศึกษาในเรื่อง
เกี่ยวกับความเป็นประโยชน์ของระบบ m-Learning ว่าท าให้เรียนดีขึ้นอย่างชัดเจนในตอนท้ายของการ
ทดลองซึ่งพบว่าความสามารถในการสร้างสรรค์ของนักศึกษานั้นเพ่ิมขึ้ นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
นอกจากนี้นักวิจัยยังพบว่าประสบการณ์ที่อยู่กลางแจ้งนั้น ส่งผลให้เกิดทัศนคติในเชิงบวกของนักศึกษา
และในการท ากิจกรรมกลุ่ม ซึ่งเป็นการสร้างแผนที่โดยการส่งผ่านภาพถ่ายและข้อความที่รวบรวมได้
ขณะที่ก าลังส ารวจสภาพภูมิศาสตร์ของไซปรัสเหนือ ท าให้มีความร่วมมือในการท างานและการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันเกิดข้ึน 
 Chen and Chung (2008) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง Personalized mobile English vocabulary 
learning system based on item response theory and learning memory cycle พบว่า การ
เรียนภาษาอังกฤษเป็นที่นิยมอย่างมากในประเทศที่คนไม่ได้พูดภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลัก การพัฒนา
เครื่องมือสมัยใหม่เพ่ือช่วยสนับสนุนการเรียนภาษาอังกฤษอย่างมีประสิทธิภาพได้กลายเป็นประเด็น
ส าคัญในวงการการศึกษา การเรียนวิชาภาษาอังกฤษจ าเป็นต้องใช้ความจ าและการฝึกฝนค าศัพท์จ านวน
มหาศาล และโครงสร้างไวยากรณ์มากมาย การเรียนรู้ค าศัพท์ เป็นสิ่งที่ส าคัญมากในการเรียน
ภาษาอังกฤษเพราะค าศัพท์คือองค์ประกอบพ้ืนฐานในการสร้างประโยคต่าง ๆ ในภาษาอังกฤษ ดังนั้นจึง
มีงานวิจัยจ านวนมากที่พยายามจะพัฒนาประสิทธิภาพและความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่และเทคโนโลยีไร้สายที่ใช้กันอย่างแพร่หลาย เช่น PDA และ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ ซึ่งได้ผลดีเพราะมีความได้เปรียบทั้งหมดของการเรียนแบบ  e-Learning และไม่ถูก
จ ากัดด้วยเวลาและสถานที่ในการเรียน ซึ่งต่างจากการเรียนแบบWeb-based เพราะฉะนั้นการศึกษานี้
จึงได้แสดงให้เห็นลักษณะของระบบการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยอยู่บน
พ้ืนฐานของทฤษฎีการตอบสนองต่อสิ่งของและความจ าในการเรียน ซึ่งใช้ค าศัพท์ที่ถูกแนะน าว่า
เหมาะสมต่อการเรียนรู้ โดยอ้างอิงความสามารถด้านค าศัพท์และการหมุนเวียนความจ าในการเรียนของ
ผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งระบบนี้ถูกน ามาใช้อย่างประสบผลส าเร็จบน PDA ผลการทดลอง ชี้ให้เห็นว่าระบบ 
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ที่ได้พัฒนาขึ้นนั้น สามารถเพ่ิมความสามารถและความสนใจในการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้ดีขึ้น
อย่างเห็นได้ชัด เนื่องมาจากประสิทธิภาพของการเรียนค าศัพท์แบบไม่ตายตัวและสามารถปรับเปลี่ยนได้ 

EstevesและWhitten (2011) ศึกษาการใช้หนังสือเสียงดิจิตอลเพื่อช่วยในการอ่านของนักเรียน
ที่มีความบกพร่องในการอ่านมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการช่วยอ่านด้วยหนังสือ
เสียงดิจิตอลกับการอ่านด้วยตนเองในใจหรือที่เรียกว่าการอ่านเงียบ (Sustained Silent Reading: SSR) 
ในประเด็นของความคล่องแคล่วในการอ่านและความถูกต้องในการอ่าน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนทั้ง
สองกลุ่มแสดงถึงความคล่องแคล่วและความถูกต้องในการอ่านไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ดังนั้นการศึกษานี้แสดงให้เห็นว่าครูสามารถส่งเสริมการอ่านและความคล่องแคล่วในการอ่านของ
นักเรียนด้วยหนังสือเสียงดิจิตอล 

Gilbert, Williams, และ McLaughlin (1996) ศึกษาการใช้การช่วยอ่านในการเพ่ิมความถูกต้อง
ในการอ่านและลดอัตราความผิดพลาดในการอ่านของนักเรียนที่มีความบกพร่องในการเรียนรู้  เพ่ือศึกษา
การใช้การช่วยอ่านส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความสามารถในการอ่านที่ได้ถูกต้องเพ่ิมขึ้น และมีอัตราการอ่านผิดลดลงอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิต ิ

Gilakjaniและ Ahmadi (2011) ได้ศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรู้แบบการมองเห็น รูปแบบ
การเรียนรู้แบบเสียง และรูปแบบการเรียนรู้แบบการเคลื่อนไหวในการสอนภาษา วัตถุประสงค์ของ
การศึกษานี้คือการเพ่ิมการรับรู้ของผู้สอนและความเข้าใจในผลกระทบของการเรียนรู้รูปแบบใน
กระบวนการเรียนการสอนผลการวิจัยพบว่า เป็นสิ่งส าคัญมากที่จะเข้าใจและส ารวจรูปแบบการเรียนรู้
ของแต่ละบุคคล การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้จะมีประโยชน์มากต่อนักเรียนโดยการช่วยเหลือผู้เรียน
ในท้ายที่สุดจะช่วยเพ่ิมความส าเร็จการศึกษาการค้นพบรูปแบบการเรียนรู้นี้จะช่วยให้นักเรียนตรวจสอบ
จุดแข็งและจุดอ่อนของตัวเอง ครูสามารถรวมรูปแบบการเรียนในห้องเรียนโดยก าหนดรูปแบบการเรียนรู้
ของแตล่ะบุคคลโดยการจับคู่รูปแบบการเรียนการสอนให้เข้ากับรูปแบบการเรียนรู้ของแต่ละคน 

Howles (2007) ได้ศึกษารูปแบบการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ในการออกแบบ e-Learning
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 1. เพ่ือวิเคราะห์การเรียนรู้และลักษณะของผู้เรียนเพื่อน ารูปแบบการเรียนรู้ไป
ออกแบบการเรียนการสอน 2. เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนแบบ e-Learning ที่สอดคล้องกับรูปแบบ
การเรียนรู้ของผู้เรียน 3. ประยุกต์ใช้งานวิจัยในการพัฒนาเนื้อหาบทเรียน e-Learning ส าหรับกลุ่ม
ผู้เรียนผลการวิจัยพบว่า การแบ่งลักษณะผู้เรียนมีวิธีการแบ่งที่หลากหลายหนึ่งในนั้นคือการแบ่งตาม
ประสาทสัมผัสการรับรู้หรือเรียกว่าPreferred Sensory Modality (PSM)ประกอบด้วยผู้เรียนแบบเรียน
รู้ผ่านภาพ เรียนรู้ผ่านการได้ยิน และเรียนรู้ผ่านการเคลื่อนไหว การออกแบบการเรียนรู้จะต้องค านึงถึง
รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน เลือกขั้นตอนการเรียนการสอนและสื่อการเรียนให้สอดคล้องกับผู้เรียน 
เช่น การใช้ภาพกราฟิกอธิบายเนื้อหาส าหรับผู้เรียนแบบเรียนรู้ผ่านภาพ และใช้สื่อเสียงส าหรับอธิบาย
เนื้อหาส าหรับผู้เรียนผ่านเสียง  



63 
 

McCarter (2008) ได้ศึกษาผลกระทบในการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยการฟังส าหรับกลุ่มผู้เรียนที่
มีรูปแบบการเรียนรู้แตกต่างกัน พบว่า เมื่อบทบาทของการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยการฟังค่อนข้างมี
อิทธิพลอย่างมากในหลักการการเรียนรู้ รูปแบบการเรียนรู้ และทฤษฎีส่งเสริมความฉลาดทางปัญญาใน
หลากหลายด้าน แต่ดูเหมือนจะขัดแย้งกับบทบาทที่สะท้อนออกมาจากการเรียนรู้ด้วยการใช้เสียง
ประกอบเนื้อหาสาระการเรียนรู้ งานวิจัยนี้พยายามที่จะวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการ
เรียนรู้กับผลกระทบซึ่งเกิดจากการกระตุ้นสภาวะการได้ยินด้วยเสียงที่หลากหลาย โดยเกี่ยวพันกับ
ประสบการณ์ของผู้เรียนในสถานการณ์การเรียนรู้นั้นๆ ซึ่งได้มุ่งเน้นที่จะตอบค าถามการวิจัยใน 4 
ประเด็น ดังนี้ (1) ผู้เรียนมีความคิดเห็นอย่างไรต่อรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน โดยเน้นถึงการกระตุ้น
ด้วยเสียงในระหว่างช่วงเวลาที่ก าลังเรียนรู้ (2) ปฏิกิริยาโต้ตอบของผู้เรียนเป็นอย่างไรบ้างต่อลักษณะ
การกระตุ้นด้วยเสียงในแต่ละรูปแบบ (3) ท าไมผู้เรียนบางคนถึงพึงพอใจในสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้
ที่มีเสียงประกอบและ (4) ท าไมผู้เรียนบางคนถึงไม่พึงพอใจในสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่มีด้วยเสียง
ประกอบ งานวิจัยนี้ใช้กระบวนการวิจัยแบบผสมผสานระหว่างการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณกับการศึกษาเชิง
ลึกรายกรณีของผู้เรียนเกี่ยวกับการเรียนรู้จากการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยการฟัง เมื่อกลุ่มตัวอย่าง 87 คน
ผ่านรูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะต่างๆ และการเรียนรู้ที่อาศัยทักษะการฟังเป็นที่เรียบร้อยแล้ว จึงสุ่ม
กลุ่มตัวอย่าง 5 คนมาตอบแบบสอบถามเชิงคุณภาพพร้อมทั้งเข้าร่วมกระบวนการสัมภาษณ์ ผลลัพธ์ที่ได้
จากการวิเคราะห์ข้อมูลจะเป็นแนวโน้มและแนวทางจัดรูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกัน กลุ่มตัวอย่าง 
คือ ผู้เรียนในวัยผู้ใหญ่วัยที่ต้องอาศัยประสบการณ์ที่มีอยู่ในตัวบุคคล เป็นตัวแทนที่ไม่คาดคิดว่าจะ
ตระหนักถึงรูปแบบการเรียนรู้ด้วยการดู ทั้งๆที่มีความเป็นไปได้สูงว่าจะเป็นผู้เรียนกลุ่มนี้จะอาศัยทักษะ
การดูในการเรียนรู้ งานวิจัยชี้ให้เห็นว่าไม่มีความเชื่อมโยงกันระหว่างรูปแบบการเรียนรู้กับการส่งเสริม
การฟัง ด้วยกลุ่มตัวอย่าง ร้อยละ 25 ชี้ให้เห็นว่าความเงียบเป็นตัวส่งเสริมการฟังได้ดีที่สุด ซึ่งร้อยละ 41 
สามารถทนต่อเสียงรบกวนได้แม้ว่าเสียงกระตุ้นดังกล่าวจะเป็นการรบกวนสมาธิอย่างยิ่ง ร้อยละ 93 
พบว่าเสียงดนตรีค่อนข้างรบกวนสมาธิ จากการศึกษายังแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนบางส่วนวอกแวกได้ง่าย
จากการกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยเสียง และสร้างความหวั่นไหวทางอารมณ์ได้มาก ท้ายสุดการศึกษานี้
ชี้ให้เห็นว่าการกระตุ้นด้วยการใช้เสียงประกอบการเรียนรู้ท าลายสมาธิของผู้เรียนได้เป็นอย่างมาก ด้วย
เหตุนี้จึงไม่ควรบูรณาการการเรียนรู้ที่มีเสียงประกอบเข้าร่วมเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์การเรียนรู้ที่
ต้องอาศัยกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณหรือต้องการสมาธิเป็นอย่างมากในการท าความเข้าใจใน
เนื้อหาสาระ การใช้เสียงประกอบการเรียนรู้ ควรเป็นทางเลือกที่จะยอมรับหรือปฏิเสธ โดยให้ผู้เรียน
สามารถตัดสินใจด้วยตัวของผู้เรียนเอง 
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ภาพที่ 5 รูปแบบการบูรณาการการเรียนรู้ที่มุ่งส่งเสริมทักษะการฟัง 

 
 Motiwalla (2007)  ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง Mobile learning: A  framework and evaluation
พบว่า การสื่อสารทางข้อมูลแบบไร้สายในรูปแบบของข้อความสั้น และ WAP เป็นที่นิยมไปทั่วโลก แต่มีการ
ใช้ในรูปแบบของ e-Learning ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ไร้สายไม่มากนักโครงการนี้ท าการส ารวจ
การใช้ e-Learning ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ไร้สายร่วมกับโครงสร้าง  m-Learning ได้
เตรียม  Applications ของ  m-Learning ที่ จ า เป็ นต่ อการเรียน ในห้ องและการเรียนทางไกล 
Applications แบบดั้งเดิมถูกพัฒนาให้สัมพันธ์กับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ไร้สาย Applications 
ของ m-Learning เป็นแบบทดสอบส าหรับนักศึกษาในมหาวิทยาลัยทั้งที่จบแล้วและยังไม่จบ จ านวน 
63 คน เป็นเวลา 2 ภาคเรียน ซึ ่งต้องใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ไร้สายที่ หลากหลายและ
รายงานประสบการณ์ผ่านการส ารวจและสัมภาษณ์ในตอนจบภาคเรียน โดยผลที่ได้แสดงถึงความเข้าใจ 
ที่ดีข้ึนถึงบทบาทของ Mobile Technology ในระดับการศึกษาท่ีสูงขึ้น 

Montgomery (2009) ศึกษาการใช้หนังสือเสียงเพ่ือปรับปรุงการอ่าน วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
ผลการใช้หนังสือเสียงเพ่ือพัฒนาการอ่านของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า ในการศึกษากลุ่มนักเรียนที่มี
ทักษะการอ่านต่ าสามารถช่วยเพ่ิมคะแนนการอ่านได้อย่างมีนัยส าคัญ หมายความว่าในห้องเรียนของ
โรงเรียนมัธยมที่มีการใช้หนังสือเสียงและท าการทดสอบเพ่ือปรับปรุงการอ่านมีระดับความเข้าใจเพ่ิมขึ้น
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อย่างมีนัยส าคัญโดยใช้หนังสือเสียงสามารถปรับปรุงการอ่านส าหรับผู้เรียนทั้งภาษาอังกฤษ (Ells) และ
ส าหรับเจ้าของภาษา (NES) 

Moyer (2011) ได้วิจัยเกี่ยวกับ "วัยรุ่นวันนี้อย่าอ่านหนังสืออีกต่อไป" กรณีศึกษาความแตกต่าง
ในความเข้าใจและความสนใจ จากการศึกษากับนักศึกษาหญิง โดยทดลองให้นักศึกษาอ่านจากรูปแบบ
ต่างๆ ทั้งหนังสือ ตาราเรียน และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 4-6 หน้า กับให้นักศึกษาฟังหนังสือเสียง
ประมาณ 10 นาที ผลการวิจัยพบว่าทั้งความเข้าใจและความสนใจของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม ไม่มีค วาม
แตกต่างกันทั้งในแง่ของการท าความเข้าใจในเนื้อหาและความสนใจและแรงจูงใจ 

Whittingham,Huffman, Christensen และ McAllister (2013)ศึกษาการใช้หนังสือเสียงใน
ห้องสมุดโรงเรียนและผลของความพยายามของผู้เรียนในการมีส่วนร่วมในคลับหนังสือเสียงการศึกษาได้
ด าเนินการตรวจสอบผลกระทบของการใช้หนังสือเสียงกับผู้อ่านในห้องสมุดโรงเรียนสโมสรหนังสือเสียง 
ผู้เข้าร่วมจะพบกันทุกสัปดาห์ในห้องสมุดโรงเรียนพร้อมด้วยบรรณารักษ์ของโรงเรียนและนักวิจัยเพ่ือ
หารือเกี่ยวกับหนังสือเสียงและให้ค าแนะน าในการอ่านโดยเก็บข้อมูลการสัมภาษณ์และแบบสอบถามครู
และผู้ปกครองจากนั้นน าข้อมูลมาวิเคราะห์ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าผู้อ่านหนังสือเสียงมีผลกระทบใน  
เชิงบวกต่อทักษะการอ่านและทัศนคติท่ีมีต่อการอ่าน 
 Furini (2008) กล่าวถึงการแสวงหาแนวทางการพัฒนาหนังสือเสียงในระบบดิจิตอลจากเดิม
ผู้ฟังเป็นเพียงผู้รับเนื้อหาเพียงอย่างเดียวไปสู่การที่ผู้ฟังสามารถเลือกรับและก าหนดเนื้อหาตามท่ีต้องการ
ได้ โดยมุ่งเน้นกลุ่มสื่อที่น าเสนอสาระความบันเทิงในระบบดิจิตอลตามบ้าน  (The Digital Home 
Entertainment) เพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้รับสารกับหนังสือเสียงได้ จากผลส ารวจของ  BCC 
(Business Communications Company) ในเรื่อง Digital Home Entertainment ปี 2006 พบว่า 
อัตราการเติบโตของตลาดสื่อที่น าเสนอสาระความบันเทิงในระบบดิจิตอลตามบ้าน สูงขึ้นเกือบถึงร้อยละ 
20 ซึ่งส่วนหนึ่งของความส าเร็จนี้เกิดจากการได้มีส่วนร่วมของผู้ใช้บริการ  
 ความส าเร็จของหนังสือเสียงเกิดจากการส่งเสริมให้จัดหาได้ในสถานที่ที่หลากหลาย อาทิ ร้าน

หนังสือร้านขายหนังสือพิมพ์และวารสาร ร้านจ าหน่ายเพลง หรือแม้แต่บริการร้านค้าบนเว็บไซต์ขณะที่

รูปแบบของหนังสือเสียงก็มีลักษณะแตกต่างกันออกไปเพ่ือให้สอดรับกับความต้องการของผู้บริโภค ได้แก่ 

รูปแบบของเทปคาสเซ็ท ซีดีมาตรฐาน ซีดีเอ็มพีสาม หรือแม้แต่ในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด  

 เหตุผลของการเลือกรับฟังหนังสือเสียงมีหลากหลายเหตุผล โดยทั่วไป มักได้แก่ สามารถฟังได้

บ่อย และสะดวกต่อการที่ผู้อ่านด าเนินกิจกรรมอ่ืนร่วมด้วย เช่น ครอบครัวใช้หนังสือเสียงเพ่ือความ

บันเทิงขณะเดินทางด้วยการขับขี่รถยนต์ ครู-อาจารย์ใช้หนังสือเสียงเพ่ือเป็นสื่อประกอบการเรียนการ

สอน นักเรียน-นักศึกษาหรือแม้แต่นักเดินทาง สามารถดาวน์โหลดหนังสือเสียงใส่อุปกรณ์เล่นเสียงพกพา

เพ่ือความสะดวกในการน าไปเปิดฟังได้ทุกที่ที่ต้องการ ในงานวิจัยได้น าเสนอการพัฒนาหนังสือเสียงจะ

เน้นถึง 
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1) การศึกษารูปแบบไฟล์มาตรฐานสากลของสื่อ (The ISO Base Media File Format) ที่ใช้

ส าหรับการพัฒนาหนังสือเสียงปฏิสัมพันธ์ 

 รูปแบบไฟล์มาตรฐานสากลของสื่อแต่ละชนิด อันได้แก่ เสียง วิดีโอ งานกราฟิก 2 และ 3 มิติ 

ไปจนถึงข้อความ จะมีรูปแบบแตกต่างกันออกไป ซึ่งจะถูกผนวกรวมกันเป็นมัลติมีเดียไฟล์เดียว โดย

โครงสร้างของไฟล์นั้นจะเป็น boxes ซึ่งแต่ละ box จะมีชื่อ ขนาด และชนิด ใน box หนึ่งๆ อาจจะ

บรรจุด้วยข้อมูลสื่อตามความเป็นจริง เช่น ข้อมูลเสียง หรือ อาจจะบรรจุด้วยข้อมูลเชิงรายละเอียดที่

อธิบายถึง ข้อมูลการเข้าถึง ต าแหน่งของข้อมูล หรือช่วงเวลาในการเสนอสื่อ  ซึ่ง boxes เหล่านี้จะ

ท างานร่วมกัน การถ่ายทอดมัลติมีเดียที่แตกต่างกัน (Different Multimedia Streams) จะขึ้นอยู่กับ

การบริหารจัดการรูปแบบในการน าเสนอ 

 ยกตัวอย่างเพ่ือให้เห็นภาพชัดเจนยิ่งขึ้น ดังนี้ ในการน าเสนอแต่ละเรื่อง ทั้งในรูปแบบเสียง และ 

วิดีโอ ตามหลักโดยทั่วไปจะถูกแบ่ง 1 หรือหลายๆ tracks ซึ่งแต่ละ track จะเป็นอิสระต่อกัน และใช้

ล าดับเวลาในการน าเสนอเป็นตัวก ากับ track เหล่านี้จะถูกบรรจุข้อมูลอยู่ใน boxes ทั้งที่บ่งบอกข้อมูลที่

แท้จริง เช่น ไฟล์ที่เป็นสื่อเสียง และ/หรือวิดีโอที่จะน าเสนอ ขณะเดียวกันก็จะมี box ที่เก็บข้อมูลเชิง

รายละเอียดเพื่อใช้ในการถอดรหัส ดังเช่นรูปแบบไฟล์ MPEG7  

 

 
ภาพที่6 ตัวอย่างมาตรฐานสากลว่าด้วยโครงสร้างของไฟล์สื่อ 

 

จากภาพข้างต้น เป็นตัวอย่างของมาตรฐานสากลว่าด้วยโครงสร้างของไฟล์สื่อ ซึ่ง  box ชื่อftyp

จะถูกใช้ในการปรับปรุงการท างานร่วมกันและชนิดของไฟล์  (file type) ที่เข้ากันได้ ขณะที่ box ชื่อ

moovจะเป็นตัวจัดเก็บไฟล์ที่ต้องการน าเสนอ พร้อมทั้งถูกออกแบบให้ครอบคลุมถึงการจัดเก็บข้อมูลที่

เกี่ยวกับการน าเสนอด้วย ซึ่งใน box ชื่อmoovนี้จะบรรจุ track box ไว้อีกชั้นหนึ่ง เพ่ือจัดเก็บข้อมูลใน

การถ่ายทอดสื่อเฉพาะ box  พร้อมกับ box ชื่อmdia (the media information container) มีหน้าที่

ชี้ต าแหน่งที่อยู่จริงของข้อมูลสื่อmdat (media data) เป็น box ไว้บรรจุข้อมูลของสื่อ tkhdจัดเก็บ
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พารามิเตอร์ส าหรับถอดรหัสสื่อมาให้อยู่ในรูปแบบ trackและudta (user data) เป็น box ที่ถูกใช้ใน

การจัดเก็บค าอธิบายข้อมูลเชิงรายละเอียดที่สัมพันธ์กับการน าเสนอทั้งหมด 

2) ศึกษาโครงสร้างเชิงรายละเอียดของมัลติมีเดียรูปแบบ MPEG7 (The MPEG7 Multimedia 

Description Scheme) เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างข้อมูลที่ มี รายละเอียดก ากับ  (Metadata 

Descriptions) ไปพร้อมกับการถ่ายทอดข้อมูลเสียง (Audio Stream)  

 โครงสร้างเชิงรายละเอียดของมัลติมีเดียรูปแบบ MPEG7 เป็นโครงสร้างของข้อมูลขนาดใหญ่ที่

ใช้อธิบายถึงรายละเอียดและข้อบ่งชี้ของข้อมูลมัลติมีเดียนั้นๆ ซึ่งข้อมูลดังกล่าวจะบรรยายถึงลักษณะ

การจัดวางเชิงโครงสร้างด้านองค์ประกอบของไฟล์มัลติมีเดียที่แตกต่างกันออกไปตามแต่ละชนิด เช่น 

วิดีโอ เสียง กราฟิก และข้อความ เป็นต้น เช่นเดียวกันล าดับการแสดงผลขององค์ประกอบของไฟล์

มัลติมีเดียเหล่านี้จะขึ้นอยู่กับช่วงเวลาในการน าเสนอ โครงสร้างในการก าหนดชื่อ (Tag) เพ่ืออธิบาย

รายละเอียดของมัลติมีเดียไฟล์นั้นจะประกอบไปด้วย คุณลักษณะ (Attributes) และ ค่า (Values) ซึ่ง

บ่อยครั้งจะถูกเขียนอยู่ภายในวงเล็บ ดังรูปแบบ<tag [attribute=value]>ซ่ึง Tag จะบอกวัตถุประสงค์

ที่ ต้ อ งก า รอ ธิ บ าย  ข ณ ะ ที่ ชุ ด ข อ ง  (attribute,value) ก็ จ ะ ส ะท้ อ น คุ ณ ลั ก ษ ณ ะข อ ง  tag  

ดังตัวอย่างต่อไปนี้ที่จะน าเสนอ Tag ที่อธิบายถึงลักษณะการถ่ายทอดเสียง (Audiostream) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่7การใช้โครงสร้างเชิงรายละเอียดของมัลติมีเดียรูปแบบ MPEG7  

     เพ่ืออธิบายองค์ประกอบของAudiostream 

 

 Tag ชุด<AudioSegment>. . . </AudioSegment>จะเป็นบอกถึงการบ่งชี้ให้ท าการเข้ารหัสชุด

ของAudiostreamทั้งหมดใน Tag นี้ โดยจะระบุเวลา (Showtime) ในการน าเสนอและช่วงเวลา (Duration) 
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ในการน าเสนอ ภายใน  Tag ของ<MediaTime>. . .  </MediaTime>ของแต่ ส่ วนของไฟล์ เสี ยง 

(AudioSegment)  

 Tag ชุด<Label> . . . </Label>ใช้ก าหนดชื่อหรือส่วน (a Portion of the MPEG7) ของไฟล์ 

MPEG7 และ Tag ชุด<TextAnnotation>และ<FreeTextAnnotation>ไว้ใส่ข้อความที่กระชับและ

ง่ายต่อความเข้าใจ เพ่ืออธิบายรายละเอียดของส่วนของไฟล์เสียงนั้นๆ 

3) ศึกษาพ้ืนฐานการใช้งานเครื่องมือในการรักษาความปลอดภัย เพ่ือมาต่อยอดการพัฒนากลไก

ปกป้องความเสียหายของหนังสือเสียง  

 สื่อดิจิตอลจะเปิดให้เข้าถึงเฉพาะผู้ได้รับอนุญาตในการเข้าใช้งาน มีผู้ค้าและผู้ผลิตมากมายอาศัย

ระบบบริหารจัดการลิขสิทธิ์ดิจิตอล (DRM : Digital Rights Management) เข้ามาช่วยป้องกันการ

ละเมิดลิขสิทธิ์ ในกรณีนี้เน้นถึงหนังสือเสียง ด้วยการเข้ารหัสอย่างเป็นระบบและรหัสดังกล่าวถูกซ่อนอยู่

ในส่วนที่เป็นความลับของไฟล์ที่เมื่อได้รับรหัสที่ตรงกันจึงจะอนุญาตให้ใช้งานหนังสือเสียงนั้นได้ ไฟล์

หนังสือเสียงจะเปิดใช้งานได้ก็ต่อเมื่อ 1) ใส่รหัสเพ่ืออนุญาต (License File) การใช้งานด้วยรหัสส่วนตัว 

(Private Key)  2) ค้นหารหัสในไฟล์หนังสือเสียง เปรียบเทียบรหัสที่ตรงกัน 3) เปลี่ยนไฟล์ที่เข้ารหัสไป

เป็นสื่อที่พร้อมใช้งานได้ 4) เข้ารหัสไฟล์สื่อหนังสือเสียงให้เพียงเฉพาะผู้ใช้งานนั้นๆ 

 

 
ภาพที่ 8 ขั้นตอนเบื้องต้นในการเข้ารหัสและถอดรหัสหนังสือเสียง 

โดยอาศัยอาศัยระบบบริหารจัดการลิขสิทธิ์ดิจิตอล 
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องค์ประกอบเชิงระบบสถาปัตยกรรมของหนังสือเสียงปฏิสัมพันธ์  

 หนังสือเสียงปฏิสัมพันธ์ต้องประกอบไปด้วยหลากหลายโครงเรื่อง (Multiple Storylines) ซึ่ง

ผู้ใช้งานจะต้องสามารถเข้าถึงแต่ละเรื่องราวที่มีอยู่มากมายได้ด้วยระบบปฏิสัมพันธ์ เครื่องมือช่วยเหลือนี้

จึงต้องมีความสามารถในการให้ข้อมูลและบริหารจัดการได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมของหนังสือเสียงปฏิสัมพันธ์ จะประกอบไปด้วย 

1) ส่วนงานบริหารจัดการต้นฉบับ (Script Manager)  

เป็นเสมือนตัวจัดแบ่งการถ่ายทอดเสียง พร้อมทั้งการอธิบายข้อมูลเชิงรายละเอียดของหนังสือ

เสียง ด้วยเหตุนี้แต่ละ Script Manager จะท าหน้าที่ (1) แบ่งทุกส่วนของโครงเรื่องให้เป็น Audio 

Scenes (2) อธิบายถึงรายละเอียดของแต่ละ Audio Scene ด้วยคุณลักษณะด้านเวลาในการน าเสนอ 

(Timing Characteristics; Duration of the play out) (3) ก าหนดเงื่อนไขที่ เป็นไปได้  เช่น  ระบุ 

Scene ที่น าเสนอ หรือ Transition ที่เป็นสัญญาณบ่งบอกถึงการเปลี่ยนแปลง เพื่อบอกผู้ใช้รู้ว่าสามารถ

มีปฏิสัมพันธ์ในส่วนใดของ Audio Scene ได้บ้าง อาทิ จุดเริ่มต้นของการน าเสนอ  (Initail) ส่วน

ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ล าดับการน าเสนอ (Sequential) และจุดสิ้นสุดการน าเสนอ (Ending) 

2) ส่วนงานบริหารจัดการด้านปฏิสัมพันธ์ (Interaction Manager) 

 มีหน้าที่ควบคุมการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับอุปกรณ์ หน้าตาของการปฏิสัมพันธ์ขึ้นอยู่กับ

อุปกรณ์ที่ใช้ ซึ่งผู้ใช้สามารถปฏิสัมพันธ์กับโปรแกรมได้ด้วยระบบสัมผัสหน้าจอ พิมพ์ผ่านคีย์บอร์ด ระบบ

การสั่งการด้วยเสียง (a Voice Recognition System) ไปจนถึงระบบที่สังเคราะห์กิริยาท่าทางการ

แสดงออก (a Visual Gesture Recognition System) ในกรณีที่ไม่ค านึงถึงหน้าตาของปฏิสัมพันธ์ การ

ปฏิสัมพันธ์จะเริ่มต้นทันทีที่ด าเนินการน าเสนอ โดยใช้ลูกเล่นในการเปลี่ยนฉากในการแบ่งเนื้อหา (The 

Scene Transition) และเริ่มป้อนค าถามกับผู้ใช้ เมื่อผู้ใช้ตอบค าถามก็จะด าเนินการน าเสนอไปยังที่ผู้ใช้

ต้องการได้ โดยผ่านตัวชี้น าต าแหน่งของเสียงที่จะน าเสนอ (ASID : the Audio Scene IDentifier) ซึ่ง

ถูกควบคุมโดยส่วนของการบริหารจัดการฉาก (Scene Manager) 
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ภาพที่ 9 องค์ประกอบเชิงระบบสถาปัตยกรรมของหนังสือเสียงปฏิสัมพันธ์ 

 

3) ส่วนงานบริหารจัดการฉาก (Scene Manager)  

 มีหน้าที่ระบุต าแหน่งของ Audio Scene ที่ต้องการน าเสนอ ซึ่งส่วนบริหารจัดการฉากนี้จะ

ควบคุมทั้งตัวเล่นหนังสือเสียง และส่วนการปฏิสัมพันธ์ โดยท างานร่วมกันกับส่วนบริหารจัดการด้าน

ปฏิสัมพันธ์ เมื่อได้รับต าแหน่งของเสียงที่จะน าเสนอ (ASID) จากส่วนงานบริหารจัดการด้านปฏิสัมพันธ์

แล้วนั้น ก็จะใช้ข้อมูลดังกล่าวก าหนดเป็นชื่อ (Label) ในการเข้าถึงโครงสร้างเชิงรายละเอียดของ

มัลติมีเดียรูปแบบ MPEG7 เพ่ือค้นหาส่วนของ Audio Scene ที่ต้องการน าเสนอ ด้วยการวิเคราะห์

ข้อมูลของเสียงที่ต้องการ ร่วมกับข้อมูลด้านเวลาในการแสดง แล้วจึงส่งต่อให้กับเครื่องเล่นสื่อ (Media 

Player)  

4) เครื่องเล่นสื่อ (The Player)  

จะมีหน้าที่น าเสนอส่วนของเสียง (Audiosegment) ที่ส่วนงานบริหารจัดการฉากร้องขอมา 

ด้วยเหตุนี้เครื่องเล่นหนังสือเสียงจึงมีความจ าเป็นต้องง่ายต่อการใช้งาน และสามารถน าเสนอได้ตาม

ต้องการอย่างทันท่วงที 

พีพร พิมพ์อูบ และ ภคภร ทิสยากร (2551) ได้พัฒนาโครงงานไบรท์ไซต์ (Bright Sight) 
โปรแกรมเพ่ือช่วยคนพิการ โดยน าเอาเทคโนโลยี 2 อย่างคือ เทคโนโลยีการรู้จ าอักขระจากภาพ และ
เทคโนโลยีการสังเคราะห์เสียงพูดภาษาไทยมารวมกัน เพ่ือพัฒนาโปรแกรมที่สามารถอ่านอักขระในภาพ
สแกนจากหน้าหนังสือหรือเอกสารต่างๆ ออกมาเป็นเสียงพูดภาษาไทยได้ เพ่ืออ านวยความสะดวกใน
การค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเอง โดยน าเทคโนโลยีการสร้างหนังสือเสียงระบบเดซีมาใช้ เพ่ือให้สามารถสร้าง
หนังสือเสียงระบบเดซีที่สามารถอ่านได้ด้วยโปรแกรมอ่านหนังสือเดซีทั่วไปได้โดยอัตโนมัติ ซึ่งเน้นการใช้
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งานบนโปรแกรมอ่านหนังสือเสียงระบบเดซีภาษาไทย ซึ่งจุดเด่นเหนือเสียงพูดที่อัดในเทปคาสเซ็ตทั่วไป
คือ ผู้ใช้สามารถเลือกข้ามการอ่านไปยังหน้า หรือประโยคท่ีต้องการได้ สามารถค้นหาข้อความที่ต้องการ
ในหนังสือเสียง และข้ามไปฟังยังจุดนั้นได้ทันที นอกจากนี้ยังสามารถสร้างที่ค่ันหน้า เพื่อกลับมาอ่านเริ่ม
อ่านจากต าแหน่งเดิมได้ โปรแกรมที่พัฒนาขึ้น เมื่อทดสอบแล้วสามารถท างานได้รวดเร็ว และคุณภาพอยู่
ในระดับดีเมื่อภาพสแกนที่ได้รับมีความชัดเจนและมีขนาดใหญ่เพียงพอ และหนังสือเสียงระบบเดซีที่ได้
จากโปรแกรมสามารถใช้งานในโปรแกรมอ่านหนังสือเดซีภาษาไทยได้อย่างถูกต้อง 

 
ภาพที่ 10 ตัวอย่างของโปรแกรมไบรท์ไซต์ (Bright Sight) 




