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Applying Internet of Everything Technology to Create a Ubiquitous

Learning Environment for Digital Native

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ออฟ เอเวอรี่ธิง เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้แบบภควันตภาพส�าหรับพลเมืองดิจิทัล

บทคัดย่อ

	 พลเมืองดิจิทัล	คือ	กลุ่มคนรุ่นใหม่ที่ส่วนใหญ่จะเริ่มใช้อินเทอร์เน็ตตั้งแต่อายุ	9	ปี	และเป็นผู้เรียนที่อยู่

ในระดับประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษาที่มีสมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์พกพาอื่นๆ	 ที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้	

ดังนั้นการออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต	 ออฟ	 เอเวอรี่ธิง	 เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียน

รู้แบบภควันตภาพส�าหรับสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนกลุ่มนี้จึงได้แก่	1)	ห้องเรียนอัจฉริยะที่จะประกอบด้วย

ส่วนของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต	 ออฟ	 เอเวอรี่ธิง	 เพื่อสร้างห้องเรียนอัจฉริยะซ่ึงมีระบบอ�านวย

ความสะดวกในการจัดการเรียนการสอน	3	 ส่วน	คือ	 การตรวจสอบอัจฉริยะโดยใช้อินเทอร์เน็ต	 ออฟ	 ธิง	 การ

สังเกตและเก็บข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ต	ออฟ	ธิง	ห้องเรียนที่มีเครื่องมือและอุปกรณ์อ�านวยความสะดวกโดยใช้

ร่วมกับอินเทอร์เน็ต	ออฟ	ธิง	2)	ระบบการสอนอัจฉริยะ	คือ	การเรียนการสอน	7	ขั้นตอน	ได้แก่	การแนะน�า

บทเรียนและวิธีการเรียน	 การส�ารวจ	 การสอน	 การแบ่งบทเรียน	 การสอนแบบเชื่อมโยง	 การบันทึกสรุปขั้นสูง

และการจัดเรียงข้อมูล	 และ	 3)	 การเรียนอย่างชาญฉลาด	 คือ	 การเรียนรู้อย่างชาญฉลาดโดยครูผู้สอนจะท�า

หน้าที่เป็นผู้ช้ีแนะให้ค�าแนะน�าและออกแบบให้ผู้เรียนท�ากิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกด้วยการเรียนรู้เสริมกับ

การใช้อุปกรณ์พกพาท่ีเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเพื่อท�าการเรียนรู้ผ่านคลาวด์	 คอมพิวต้ิง	 ซ่ึงสามารถแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ได้ทุกที่และได้ตลอดเวลา

ค�ำส�ำคัญ:	การเรียนรู้		พลเมืองดิจิทัล		สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ภควันตภาพ		อินเทอร์เน็ต	ออฟ	เอเวอรี่ธิง

ABSTRACT

 Digital native is a group of new generation people, who mostly have started using 

internet since nine years old of their age. Moreover, they are a group of young generation 

people who are in primary to secondary level of education that have smart phone or other 
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smart devices which are able to get connected to the internet. Hence, learning methods 

designing	using	Internet	of	Everything	Technology	(IoE)	in	order	to	create	learning	environment

as	Ubiquitous	 Learning	 Environment	 (ULE)	 can	 be	 as	 follows;	 1)	 Smart	 Classroom	System,	

applies	IoE	Technology	to	create	Smart	Classroom	which	consists	of	three	parts	of	convenient

system	for	pedagogy;	IoT	Smart	Check,	IoT	Smart	Camera	and	IoT	Smart	Office	2)	Smart	Teaching

System,	which	consists	of	seven	procedures;	Recommendation,	Survey,	Presentation,	Separation,

Connecting	Teaching,	Advance	Organizer,	and	Compilation,	3)	Smart	Learning	System,	which	

refers	to	intelligent	learning,	 is	done	by	teacher	coaching	and	designing	active	learning.	Active

Learning is designed by providing smart devices to connect to the internet and learning 

through cloud computing system, which is able to system learn through the smart devices of 

learners all the time. 

KEYWORDS: Learning, Digital Native, Ubiquitous Learning Environment, Internet of Everything

บทน�ำ

	 นักจิตวิทยาหลายท่านมักกล่าวไว้เสมอว่า

การเรียนรู้นั้น	 ถือว่าเป็นกระบวนการหนึ่งที่เกิดขึ้น

กับมนุษย์ตลอดชีวิต	 Kimble	 &	 Gregory	 (1963)	

กล่าวว่า	การเรยีนรู	้คอื	การเปลีย่นแปลงศกัยภาพแห่ง

พฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวร	 ซึ่งเป็นผลมาจากการฝึก

หรอืการปฏิบตัทิีไ่ด้รบัการเสรมิแรง	 และในการเรยีนรู้

สมัยใหม่ต้ังแต่อนุบาลหรือก่อนอนุบาลไปจนถึงจบ

ปริญญาเอกหรือจนแก่ต้องเรียนให้ได้แบบที่เรียกว่า

“Transformative	 Learning”	ที่แปลว่า	 ต้องเรียน

ให้ได้องค์ประกอบส่วนที่เป็นผู้น�าการเปลี่ยนแปลง

มีทักษะผู้น�า	 ภาวะผู้น�า	 และหมายถึงว่าเป็นผู้ที่จะ

เข้าไปร่วมกันสร้างการเปลี่ยนแปลง	(โดยต้องเปลี่ยน

ตัวเองก่อน)	 เพราะโลกสมัยใหม่ทุกอย่างเปล่ียน

ตลอดเวลา	(วิจารณ์	พานิช,	2556)	

	 ปัจจุบนัประเทศไทยมรีะบบการจดัการศกึษา

ทีจ่ดัโดยกระทรวงศกึษาธกิาร	 ซึง่มภีาครฐัเข้ามาดูแล

โดยตรงและเปิดโอกาสให้เอกชนมีส ่วนร ่วมใน

การศึกษาตั้งแต่ระดับการศึกษาปฐมวัยจนถึงระดับ

อุดมศึกษา	ซึง่ในการจดัการศกึษาในแต่ละช่วง	“อายุ

หรือรุ่น	(Generation)”	นั้น	กลุ่มผู้เรียนก็จะมีความ

แตกต่างกัน	 โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษาหรือใน

ระดับบัณฑิตศึกษานั้น	ในหนึ่งชั้นเรียนจะมีคนหลาย

รุ่นหลายช่วงอายุ	 และหลากหลายความคิด	 หลาย

ความเชื่อเข้ามาเรียนอยู่ในชั้นเรียนเดียวกัน

		 ในช่วงหลายปีทีผ่่านมาค�าว่า	 “Generation”

ของกลุ่มคนหรอืยคุสมยัของกลุม่คนตามช่วงอายนุีม้กั

พบเหน็ได้มากขึน้ในสือ่ต่างๆ	ซึง่ค�านีม้คีวามหมายว่า

ช่วงเวลาเฉลี่ยระหว่างการมีลูกคนแรกของแม่กับ

การมีลูกคนแรกของลูก	 ดังนั้นในคนแต่ละรุ่นก็จะมี

ช่วงห่างกันประมาณ	 20	 กว่าปี	 ซ่ึงในประเทศ

สหรัฐอเมริกาได้แบ่งรุ่นของกลุ่มคนไว้	 7	 กลุ่ม	 ดังนี้	

1)	 Lost	 Generation	 2)	 Gratest	 Generation	

3)	 Baby	 Boomers	 4)	 Generation	 Jones	

5)	Generation	X	6)	Generation	Y	และ	7)	New	

Silent	 Generation	 แต่ในปัจจุบันกลุ่มคนท่ียังคงมี

การกล่าวถึงอยู่บ่อยๆ	 นั้นจะมีเหลือเพียง	 4	 กลุ่ม

เท่านัน้	คอื	กลุ่ม	Baby	Boomer	กลุ่ม	Generation	X

กลุม่	Generation	Y	และกลุ่ม	Generation	Z	ซึง่ใน

เรื่องของรุ่นของกลุ่มคนนี้มักจะมีการศึกษาและท�า

วิจัยกันมาก	 โดยเฉพาะในกลุ่มทางสังคมศาสตร์ที่จะ

ศกึษาทัง้ในเร่ืองของพฤตกิรรม	 ค่านยิม	 ลกัษณะนสิยั
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สังคม	 การใช้ชีวิต	 ความคิดต่างๆ	 ที่แสดงออกมา	

ทั้งนี้ก็เพื่อน�าข้อมูลท้ังหมดไปวิเคราะห์และน�าไปสู่

การพัฒนาหรือจัดสิ่งท่ีมีความเหมาะสมให้กับคนใน

แต่ละกลุ่ม	 โดยเฉพาะในการจัดการศึกษาท่ีได้มีการ

ศึกษาและการท�าวิจัยเพื่อวิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียน	เช่น	

วิธีการเรียนรู้	 (Learning	 Style)	 วิธีคิด	 ตลอดจน

การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม	 เป็นต้น

	 หนังสือ	 21st	 Century	 Skills:	 Learning	

for	Life	in	Our	Times	(Trilling	&	Fadel,	2009)	

ได้ระบคุุณลกัษณะของผูเ้รยีนในศตวรรษที	่ 21	ทีเ่ป็น

แนวทางให้นักการศึกษาทั่วโลกได้ท�าความเข้าใจ

ในธรรมชาติการเรียนรู ้ของผู ้เรียนได้อย่างเหมาะ

สมและสอดคล้องกับสภาพบริบทต่างๆ	 ซึ่งเป็นผล

มาจากการปฏรูิปการเรียนรู	้ การปฏวิตัทิางเทคโนโลยี

สารสนเทศ	การเปลีย่นแปลงทางด้านเศรษฐกจิ	สงัคม

การเมือง	และวัฒนธรรมที่ส่งผลให้ผู้เรียนต้องพัฒนา

ตนเองในทุกๆ	 ด้านอย่างเต็มศักยภาพ	 เพื่อให้พร้อม

กับการก้าวสู่สังคมแห่งการเรียนรู้	ซึ่งผู้เรียนจะต้องมี

ทกัษะทีจ่�าเป็นในการด�ารงชวีติ	มทัีกษะทางเทคโนโลยี

สารสนเทศที่ดีเพื่อการติดต่อสื่อสารกับเครือข่ายที่

หลากหลายรูปแบบ	 สามารถสืบเสาะข้อมูลผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพและ

สื่อสารอย่างสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี	 (ประสาท

เนืองเฉลิม,	2558)	

	 ส�านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์	

(องค ์การมหาชน)	 หรือ	 สพอธ.	 (Electronic	

Transactions	 Development	 Agency	 [Public	

Organization]:	 ETDA)	 ได้ท�าการส�ารวจพฤติกรรม

ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตไทยจ�านวน	16,661	คน	ในช่วง

มนีาคม-มถินุายน	พ.ศ.	2559	โดยผลส�ารวจได้แยกคน

เป็น	4	รุน่	ได้แก่	รุน่ของ	Generation	Z	ทีเ่กิดตัง้แต่

ปี	พ.ศ.	2544	เป็นต้นไป	รุ่นของ	Generation	Y	ที่

เกดิระหว่างปี	พ.ศ.	2524-2543	รุน่ของ	Generation

X	ทีเ่กดิระหว่างปี	พ.ศ.	2508-2523	และรุน่ของ	Baby

Boomer	ที่เกิดระหว่างปี	พ.ศ.	2489-2507	ซึ่งจาก

ผลการส�ารวจท�าให้เห็นถึงพฤติกรรมที่แตกต่างกัน

ของคนในแต่ละรุ่น	 เช่น	 คนในรุ่น	 Generation	 Z

และ	Y	จะนิยมใช้อินเทอร์เน็ตเล่นยูทูป	 (YouTube)	

มากทีส่ดุ	ขณะท่ีคนรุน่	Gen	X	และ	Baby	Boomer

จะนิยมเล่นไลน์	 (LINE)	 มากที่สุด	 และคนทุกรุ่น

จะใช้งานผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟนมากท่ีสุด	 เป็นต้น	

(ส�านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิ เล็กทรอนิกส ์	

(องค์การมหาชน),	 2560)	 ซ่ึงจากข้อมูลเบื้องต้น	

หากแบ่งแยกกลุ่มคนทั้ง	 4	 รุ่นตามพฤติกรรมการ

ใช้งานอนิเทอร์เนต็แล้วจะสามารถแบ่งได้เป็น	3	 กลุม่

คือ	กลุ่มดิจิทัล	เนทีฟ	กลุ่มโพรเกรสซีฟ	ดิจิเซน	และ

กลุ่มดิจิทัล	อิมมิแกรนท์

ปีท่ี........ฉบับท่ี.......เดือน............25.......... หน้า 3 
 

 

วิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียน เช่น วิธีการเรียนรู้ (Learning 
Style) วิธีคิด ตลอดจนการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ของ
ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม เป็นต้น 
 

หนังสือ 21st Century Skills: Learning for 
Life in Our Times (Trilling & Fadel, 2009) ได้
ระบุคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่เป็น
แนวทางให้นักการศึกษาทั่วโลกได้ทําความเข้าใจใน
ธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสมและ
สอดคล้องกับสภาพบริบทต่างๆ ซึ่งเป็นผลมาจากการ
ปฏิรูปการเรียนรู้ การปฏิวัติทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การเปล่ียนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง 
และวัฒนธรรมที่ส่งผลให้ผู้เรียนต้องพัฒนาตนเองใน
ทุกๆ ด้านอย่างเต็มศักยภาพ เพื่อให้พร้อมกับการก้าว
สู่สังคมแห่งการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องมีทักษะที่
จํา เป็นในการดํารงชีวิต  มีทักษะทางเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ดีเพื่อการติดต่อส่ือสารกับเครือข่ายที่
หลากหลายรูปแบบ สามารถสืบเสาะข้อมูลผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ส่ือสารอย่างสร้างสรรค์ได้ เป็นอย่างดี (ประสาท    
เนืองเฉลิม, 2558)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 

(องค์การมหาชน) หรือ สพอธ. (Electronic Transac-
tions Development Agency [Public Organiza-
tion]: ETDA) ได้ทําการสํารวจพฤติกรรมผู้ใช้งาน

อินเทอร์เน็ตไทยจํานวน 16,661 คน ในช่วงมีนาคม-
มิถุนายน พ.ศ. 2559 โดยผลสํารวจได้แยกคนเป็น 4 
รุ่น ได้แก่ รุ่นของ Generation Z ที่เกิดตั้งแต่ปี พ.ศ. 
2544 เป็นต้นไป รุ่นของ Generation Y ที่เกิด
ระหว่างปี พ.ศ. 2524-2543 รุ่นของ Generation X 
ที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2508-2523 และรุ่นของ Baby 
Boomer ที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2489-2507 ซึ่งจากผล
การสํารวจทําให้เห็นถึงพฤติกรรมที่แตกต่างกันของคน
ในแต่ละรุ่น เช่น คนในรุ่น Generation Z และ Y จะ
นิยมใช้อินเทอร์เน็ตเล่นยูทูป (YouTube) มากที่สุด 
ขณะที่คนรุ่น Gen X และ Baby Boomer จะนิยม
เล่นไลน์ (LINE) มากที่สุด และคนทุกรุ่นจะใช้งานผ่าน
โทรศัพท์สมาร์ทโฟนมากที่สุด เป็นต้น (สํานักงาน
พัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน), 
2560) ซึ่งจากข้อมูลเบื้องต้น หากแบ่งแยกกลุ่มคนทั้ง 
4 รุ่นตามพฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตแล้วจะ
สามารถแบ่งได้เป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มดิจิทัล เนทีฟ กลุ่ม
โพรเกรสซีฟ ดิจิเซน และกลุ่มดิจิทัล อิมมิแกรนท์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากภาพที่ 1 กลุ่มดิจิทัล เนทีฟ (Digital 
Natives) หรือพลเมืองดิจิทัล คือ กลุ่มคนที่เกิดหรือ
เติบโตในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลและมีความคุ้นเคยกับการ
ใช้คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ดิจิทัลและอินเทอร์เน็ต แบ่ง

ภาพที่ 1 กลุ่มดจิิทัล เนทฟี ร้อยละ 51 เป็นกลุ่มคนที่มีอายุ 14-24 ปี 
ที่มา: แบรนด์บฟุเฟ่ตท์ีม (2557) 

ภำพที่ 1	กลุ่มดิจิทัล	เนทีฟ	ร้อยละ	51	เป็นกลุ่มคนที่มีอายุ	14-24	ปี

ที่มำ:	แบรนด์บุฟเฟ่ต์ทีม	(2557)



123ปีที่ 7 ฉบับที่ 1 มกราคม-มิถุนายน 2561

	 จากภาพท่ี	 1	 กลุ่มดิจิทัล	 เนทีฟ	 (Digital	

Natives)	หรือพลเมืองดิจิทัล	คือ	กลุ่มคนที่เกิดหรือ

เติบโตในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลและมีความคุ้นเคยกับ

การใช้คอมพิวเตอร์	 อุปกรณ์ดิจิทัลและอินเทอร์เน็ต	

แบ่งได้เป็น	2	กลุ่ม	คือ	กลุ่มดิจิทัล	บอน	(Digitally

Born)	และกลุ่มอวิอลฟว่ิง	ดจิทัิล	(Evolving	Digital)

ซึง่จากสถติพิบว่าประมาณร้อยละ	 51	 ของประชากร

ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยเป็นดิจิทัล	 เนทีฟ

โดยคิดเป็นร้อยละ	 13	 ของจ�านวนประชากรอายุ

14-65	 ปี	 หรือคิดเป็นจ�านวน	 8,570,890	 คน	

(แบรนด์บุฟเฟ่ต์ทีม,	2557)

	 จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นว่าคนท่ีอยู่ในกลุ่ม	

ดิจิทัล	เนทีฟ	หรือพลเมืองดิจิทัลนั้นจะมีจ�านวนมาก

ทีส่ดุและจะมากขึน้ไปเรือ่ยๆ	 ในอนาคต	ดงันัน้	 การให้

ความส�าคัญและสนใจในเรื่องความเชื่อ	 ทัศนคติและ

พฤติกรรมในการใช้ชวีติของคนกลุ่มนี	้ซึง่เกดิมาพร้อม

กบัอปุกรณ์สมยัใหม่และเทคโนโลยท่ีีมกีารปรบัเปลีย่น

รวดเร็ว	 มีราคาถูกลงประกอบกับระบบอินเทอร์เน็ต

ที่มีความเร็วสูงขึ้น	 รวมทั้งข้อมูลที่เกิดขึ้นมากมาย

หลากหลายในโลกดจิทิลั	จงึมีความจ�าเป็นมากส�าหรบั

การเตรียมการและวางแผนในด้านการให้การศึกษา

และด้านต่างๆ	ที่เกี่ยวข้องกับคนกลุ่มนี้ในอนาคต

1. พลเมืองดิจิทัล (Digital Native)

	 พลเมืองดิจิทัลหรือดิจิทัล	 เนทีฟ	 เป็นค�าที่

เกิดขึ้นมาหลังจากที่อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยี

สารสนเทศได้เข้ามามบีทบาทในการท�ากจิกรรมต่างๆ

ในชีวิตของคนเรา	 ซึ่งหากพิจารณาในเบ้ืองต้นแล้ว

พลเมอืงดจิทิลัจงึหมายถึง	ผูท้ีใ่ช้เทคโนโลยสีารสนเทศ

อย่างสม�า่เสมอและมปีระสทิธภิาพ	มทัีกษะและความรู้

ทีห่ลากหลายในการใช้อนิเทอร์เนต็ผ่านอปุกรณ์พกพา

และช่องทางการสือ่สารประเภทสือ่สงัคมออนไลน์ต่างๆ

เช่น	เฟซบุ๊ก	ทวติเตอร์	อนิสตาแกรม	และไลน์	เป็นต้น

       1.1 ประเภทของพลเมืองดิจิทัล

									 ในปัจจุบันตัวอย่างของพลเมืองดิจิทัลท่ี

เห็นได้ชัดเจนก็คือ	 กลุ่มคนที่เกิดมาแล้วมีโทรศัพท์

สมาร์ทโฟนเป็นโทรศัพท์เครื่องแรก	 สามารถใช้งาน

เว็บไซต์กูเกิลค้นหาข้อมูล	 สามารถเลือกใช้หรือดูสื่อ

จากเว็บไซต์ยูทูปได้ต้ังแต่อายุยังน้อย	 ซ่ึงส่ิงเหล่านี้

ถือว่าเป็นทักษะด้านดิจิทัลท่ีปกติของคนกลุ่มนี้	 แต่

กลับถือว่าเป็นทักษะที่สูงส�าหรับคนปกติในกลุ่มอื่นๆ

ซึง่ทกัษะเหล่านีก้ย็งัเกีย่วโยงกบัพฤตกิรรมการใช้งาน

เทคโนโลยีต่างๆ	 ด้วย	 เช่น	 การใช้ส่ือสังคมออนไลน์

ในระดบัที	่“สงูมาก”	มทีกัษะและรูจั้กการเข้าเวบ็ไซต์

ค้นหาข้อมูล	 มีตรรกะและวิธีคิดที่ถูกปรับให้เข้ากับ

รูปแบบข้อมูลดิจิทัลสูงอย่างเช่น	 ทักษะการใช้งาน

เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชัน	 ทักษะการใช้งานอุปกรณ์

ดิจิทัล	 ทักษะการซื้อขายหรือท�าธุรกรรมต่างๆ	 บน

โลกออนไลน์	 เป็นต้น	 ซึ่งส�าหรับพลเมืองดิจิทัลหรือ

กลุ่มคนที่เกิดและเติบโตในยุคของเทคโนโลยีดิจิทัล

และคุ้นเคยกับการใช้คอมพิวเตอร์	 อุปกรณ์ดิจิทัล

และอนิเทอร์เนต็นีส้ามารถแบ่งออกได้เป็น	2	กลุม่	คอื	

  1.1.1 กลุม่คนทีเ่กดิในยคุดจิทิลั (Digitally

Born)	คือ	กลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่มีอายุระหว่าง	14-

17	 ปี	 คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ	 88	 ของกลุ่ม	 ได้แก่	

กลุ่มคนท่ีเร่ิมใช้อินเทอร์เน็ตต้ังแต่อายุ	 9	 ปี	 ซึ่ง

คนกลุ่มนี้จะเป็นกลุ่มเด็กที่รู้จักและใช้อินเทอร์เน็ต

เป็นจากส่ิงแวดล้อม	เช่น	จากโรงเรียน	ครอบครัว	เพ่ือน	

และเนือ่งจากยงัเป็นกลุม่เดก็ทีอ่ยูใ่นวยัเรยีน	จงึท�าให้

เด็กกลุ่มนี้ยังไม่มีเงินมากนัก	 ดังนั้นคนในกลุ่มนี้จึง

ไม่ใช่กลุ่มท่ีใช้อินเทอร์เน็ตตลอดเวลา	 (Always	 on)	

แต่จะใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อเชื่อมต่อระหว่างเพื่อนๆ	

เช่น	 ใช้เพ่ือแชทไลน์	 (LINE)	 ใช้เข้าโซเชียลเน็ตเวิร์ก	

(Social	Network)	เพื่อปรับเพิ่ม	(Update)	สถานะ

ของตนเองและติดตามสถานะของกลุ่มเพ่ือน	 ดังนั้น

“เพื่อน”	 จึงมีบทบาทส�าคัญมากต่อกิจกรรมของ

คนกลุม่นี	้ส่วนด้านของความบนัเทงิและกจิกรรมอืน่ๆ

เช่น	 การดูรายการโทรทัศน์ออนไลน์	 หรือเล่นเกม

ออนไลน์	ชมยทููป	หรือใช้ในการค้นหาข้อมูล	 (Search)

เพือ่ท�าการบ้านผ่านทางสมาร์ทโฟนทีส่ามารถเชือ่มต่อ

อินเทอร์เน็ตได้ง่ายรวดเร็วและทุกที่	 ดังนั้น	 อุปกรณ์	

(Gadget)	ทีค่นกลุม่นีจ้ะต้องมีก็คอื	 สมาร์ทโฟน	และ



124 สมาคมสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย
ในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  

เน่ืองจากการเชื่อมต่อที่ง่ายและรวดเร็ว	 พฤติกรรม

การเสพสื่อและใช้เวลากับอินเทอร์เน็ตของคนกลุ่มน้ี

จึงอยู่ที่ประมาณ	1-4	ชั่วโมง/วัน	คิดเป็นร้อยละ	77

และในการใช้เพือ่รบัชมโทรทศัน์จะอยูท่ี่	1-4	ชัว่โมง/วนั

คิดเป็นร้อยละ	54	นอกจากนี้ยังพบว่าในร้อยละ	36

ของคนกลุม่นีจ้ะใช้อนิเทอร์เนต็ผ่านสมาร์ทโฟน	 โดยมี

ถงึร้อยละ	58	ทีใ่ช้เวลา	30	นาท	ีชมโทรทศัน์ออนไลน์

และวิดีโอออนไลน์	(แบรนด์บุฟเฟ่ต์ทีม,	2557)	

  1.1.2 กลุ่มคนทีเ่กดิหลังยคุอนิเทอร์เนต็

เล็กน้อย (Evolving Digizen)	คอื	กลุม่ผูใ้ช้อินเทอร์เนต็

ที่มีอายุระหว่าง	 18-24	 ปี	 ซึ่งครึ่งหนึ่งของกลุ่มนี้จะ

ใช้อินเทอร์เน็ตตลอดเวลาผ่านทางสมาร์ทโฟนและ

แท็บเล็ต	 โดยในชีวิตประจ�าวันของคนในกลุ่มนี้จะ

เริ่มจากการใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อค้นหาข้อมูลและใช้

เข้าโซเชียลเน็ตเวิร์กเพื่อสื่อสารระหว่างกลุ ่มและ

หาเพ่ือนใหม่ผ่านทางเฟซบุก๊	และนอกจากนีค้นกลุม่นี้

ยงัชอบการตดิตามข่าวสารผ่านทางเวบ็บลอ็ก	โดยเฉพาะ

เว็บไซต์พันทิป	รวมไปถึงการแบ่งปันหรือแชร์รูปภาพ

พร้อมเช็คอินสถานที่แบบเรียลไทม์และเฝ้าจับตา

วิถีชีวิต	 (Lifestyle)	 การแต่งตัวของเหล่าคนดัง

ผ่านทางอนิสตาแกรม	 แล้วน�ามาปรบัให้เข้ากบับคุลิก

และรูปแบบรสนิยมของตนเอง	 โดยร้อยละ	 84	 ของ

คนกลุ ่มนี้เชื่อว่าอินเทอร์เน็ต	 คือ	 แหล่งข้อมูลที่

น่าเชื่อถือ	 โดยเฉพาะการแบ่งปันประสบการณ์จาก

ผู้ใช้งานจริงผ่านเว็บบล็อก	 และร้อยละ	 19	 ของ

คนกลุ ่มนี้มีการเริ่มซ้ือของทางออนไลน์และอีก

ส่วนใหญ่ใช้ช่องทางออนไลน์เพือ่ค้นหาข้อมลูเกีย่วกบั

สิ่งที่พวกเขาสนใจ	(แบรนด์บุฟเฟ่ต์ทีม,	2557)

     1.2 ทักษะของพลเมืองดิจิทัล

		 ในอดีตเคยมีตัวชี้วัดความอัจฉริยะอย่างเช่น	

ไอคิว	(IQ)	คอื	ความอจัฉรยิะทางสตปัิญญา	อคีวิ	(EQ)

คือ	 ความอัจฉริยะทางอารมณ์	 และในปัจจุบันมีตัว

ชี้วัดตัวใหม่อย่าง	ดีคิว	 (DQ:	Digital	 Intelligence)	

คือ	 ความอัจฉริยะทางเทคโนโลยีดิจิทัล	 ซึ่งสามารถ

แบ่งย่อยออกได้เป็น	3	ระดบั	โดย	ปณติา	วรรณพิรณุ

และ	น�าโชค	วัฒนานัณ	(2560)	ได้แบ่งไว้	ดังนี้		

 ระดับที่ 1:	 พลเมืองดิจิทัล	 เป็นระดับของ

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลได้

อย่างปลอดภยั	มคีวามรบัผดิชอบและมปีระสทิธภิาพ

 ระดับที่ 2:	 สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน

เชิงสร้างสรรค์ได้	 ซ่ึงเป็นระดับของความสามารถใน

การเข้าเป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจดิจิทัลโดยการใช้

เครื่องมือดิจิทัลเปลี่ยนความคิดให้กลายเป็นสินค้า

หรือบริการที่ใช้งานได้จริง

 ระดับที่ 3:	ผู้ประกอบการดิจิทัล	เป็นระดับ

ของความสามารถที่จะใช้สื่อดิจิทัลและเทคโนโลยีที่

ทันสมัยเข้าแก้ปัญหาในระดับโลกหรือสร้างโอกาส

ใหม่ๆ	ได้

	 ธมัสอพัทมี	 (2559)	กล่าวว่า	จากอจัฉรยิภาพ

ทางดจิทิลัทัง้	3	ระดบันัน้	จะเห็นได้ว่าระดบัที	่2	เป็น

ระดับท่ีภาคการศึกษาให้ความสนใจมากท่ีสุด	 หลาย

โรงเรียนในปัจจุบันได้พยายามจัดหาสื่อการเรียน

การสอนต่างๆ	มากมายเพือ่ฝึกให้เด็กๆ	มคีวามสามารถ

ตามข้อนี้	 ทั้งการสอนเขียนโปรแกรม	 สอนพัฒนา

หุ่นยนต์	ตลอดจนการผลิตสื่อดิจิทัล	ขณะที่ในระดับ

ที่	 3	 การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลก็เป็นอีกระดับที่

ได้รับการสนับสนุนอย่างกว้างขวางเช่นกัน	 ดังจะ

เห็นได้จากการที่มหาวิทยาลัยชั้นน�าทั่วโลกต่างเปิด

หลักสูตรเพื่อสร้างผู้ประกอบการดิจิทัลกันเพิ่มขึ้น

ในปัจจุบัน	 ดังนั้น	 ด้วยเหตุนี้การพัฒนาทักษะทาง

เทคโนโลยเีพ่ือให้เยาวชนรุ่นใหม่มคีวามสามารถทีจ่ะ

เข้าเป็นส่วนหนึง่ของพลเมอืงดจิทิลัได้อย่างเหมาะสม

จึงเป็นสิ่งจ�าเป็นในการด�าเนินชีวิตของคนกลุ่มนี้	 ซึ่ง

DQ	Institute	Leading	Digital	Education,	Culture,

and	Innovation	(2017)	ได้แบ่งทักษะของพลเมือง

ดิจิทัลออกเป็น	8	ด้าน	ดังนี้

	 1.	 เอกลกัษณ์พลเมอืงดจิิทัล	 (Digital	citizen

Identity)	 คือ	 การเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ	

หรือการมีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองของการมีตัวตน

บนโลกดิจิทัลโดยสามารถบริหารจัดการตัวตนท้ังบน

โลกออนไลน์และโลกแห่งความเป็นจริงได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ
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	 2.	 การจัดการเวลาหน้าจอ	 (Screen	 time	
Management)	 คือ	 การรู้จักควบคุมตนเองโดยมี
ความสามารถในการแบ่งเวลาการใช้งานอุปกรณ์
เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 รวมถึงการเล่น
เกมออนไลน์และการใช้โซเชียลมีเดียอย่างรับผิดชอบ
	 3.	การจัดการการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์
(Cyberbullying	Management)	คอื	ความสามารถ
ในการรับมือกับปัญหาการกล่ันแกล้งบนโลกไซเบอร์
ได้อย่างชาญฉลาด
	 4.	 การจัดการด้านความปลอดภัยบนโลก			
ไซเบอร์	 (Cybersecurity	Management)	คอื	การมี
ความรูค้วามเข้าใจและสามารถดแูลด้านความปลอดภยั
ของข้อมลูบนโลกไซเบอร์ได้	 เช่น	การสร้างรหสัการเข้า
ใช้งานสื่อดิจิทัลที่ปลอดภัย	 หรือความสามารถใน
การรบัมอืกับภัยคกุคามต่างๆ	บนโลกดจิทัิลได้	 เป็นต้น	
	 5.	 การจัดการข้อมูลส่วนบุคคล	 (Privacy	
Management)	 คือ	 การมีความเข้าใจในเรื่องความ
เป็นส่วนตัว	 (Privacy)	 ทั้งของตนเองและของผู้
อื่นรวมถึงการบริหารจัดการข้อมูลส่วนบุคคล	 เช่น	
การแบ่งปันข้อมูลต่างๆ	ด้วยเครื่องมือดิจิทัล	เป็นต้น
	 6.	 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 (Critical	
thinking)	คือ	การฝึกให้เกิดความสามารถในการคิด
วเิคราะห์	แยกแยะข้อมลูบนโลกดจิทิลั	 เช่น	 เป็นข้อมลู
จรงิหรอืปลอม	มาจากแหล่งทีม่คีวามน่าเชือ่ถอืหรือไม่
เป็นประโยชน์หรือเป็นอันตรายหรือไม่	เป็นต้น	

	 7.	ร่องรอยการกระท�าบนโลกดจิทิลั	(Digital
Footprint)	 คือ	 การเข้าใจถึงสิ่งที่ตนเองกระท�าและ
ทิ้งร่องรอยหลักฐานเอาไว้บนโลกดิจิทัล	 ซึ่งบางครั้ง
อาจถกูผูอ้ืน่เฝ้าดู	หรอืสะกดรอยตามจากสิง่เลก็ๆ	น้อยๆ	
เหล่านั้นจนอาจส่งผลกระทบต่อชีวิตในโลกแห่ง
ความเป ็นจริงได ้ในอนาคต	 ซ่ึงหากมีทักษะใน
ข้อนี้แล้วจะส่งผลดีท�าให้รู ้จักบริหารจัดการชีวิต
ของตนเองบนโลกดิจิทัลได้อย่างรับผิดชอบไม่สร้าง
ความเดือดร้อนให้กับตนเองและผู้อื่น
	 8.	 การเอาใจใส่บนโลกดิจิทัล	 (Digital	
empathy)	คือ	ความเข้าใจ	การมีน�้าใจ	การเอาใจใส่
ต ่อความรู ้สึกของผู ้อื่นบนโลกออนไลน์ได้อย่าง
เหมาะสม
	 จากทักษะที่จ�าเป็นทั้ง	 8	 ด้านที่ได้กล่าวมา
สถาบันการศึกษาจึงควรตระหนักถึงการจัดรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาให้ผู ้เรียนเกิด
ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ	นั้นคือควร
ให้โอกาสผู้เรียนได้ประเมินและให้ข้อเสนอแนะ	 โดย
ในการประเมินนั้น	ผลที่ได้ควรน�ามาใช้เป็นเครื่องมือ
ที่จะชี้ให้เห็นว่าผู้เรียนแต่ละคนมีจุดอ่อนและจุดแข็ง
ในตัวเองมากน้อยแตกต่างกันแค่ไหน	ซึ่งประโยชน์ที่
ได้กเ็พือ่ต้องการให้แต่ละคนสามารถน�าข้อมลูทีไ่ด้นัน้
ไปพัฒนาให้ตนเองประสบความส�าเร็จในการเรียน
ครั้งต่อไปได้	(ธัมสอัพทีม,	2559)

ภำพที่ 2	กรอบของความอัจฉริยะทางเทคโนโลยีดิจิทัล
ที่มำ:	DQ	Institute	Leading	Digital	Education,	Culture,	and	Innovation	(2017)
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 1.3 กำรเรียนรู้ของพลเมืองดิจิทัล

								 การเรียนรู้	 หมายถึง	 กระบวนการที่บุคคล

เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม	 การพัฒนาความคิด

และความสามารถ	 โดยอาศัยประสบการณ์และ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้เรียนและสิ่งแวดล้อม	 ซึ่งใน

การจัดการเรียนรู้นั้นไม่ใช่เป็นเพียงแค่การถ่ายทอด

เนื้อหาจากครูผู ้สอน	 โดยใช้วิธีการบอกเล่าให้ฟัง	

ให้จดจ�าแล้วน�าไปท่องจ�าเพื่อการสอบเท่านั้น	 แต่

การจดัการเรยีนรูเ้ป็นศาสตร์อย่างหนึง่ทีม่คีวามหมาย

ลึกซึ้ง	 กล่าวคือ	 วิธีการใดก็ตามท่ีผู้สอนน�ามาใช้เพื่อ

ให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้	 ก็สามารถเรียกได้ว่าเป็น

การจัดการเรียนรู้	 ซึ่งนักการศึกษาหลายท่านได้ให้

ความหมายของการจดัการเรยีนรู้ในทัศนะต่างๆ	 ดงันี้		

	 สมุน	อมรววิฒัน์	(2533)	อธบิายความหมาย

ของการจัดการเรียนรู ้ไว้ว่าการจัดการเรียนรู ้	 คือ	

สถานการณ์อย่างหนึ่งที่มีสิ่งต่อไปนี้เกิดขึ้น	ได้แก่		

	 1.	 มีความสัมพันธ์และมีปฏิสัมพันธ์เกิดขึ้น

ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน	ผู้เรียนกับผู้เรียน	ผู้เรียนกับ

สิ่งแวดล้อม	และผู้สอนกับผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อม		

	 2.	 ความสัมพันธ์และมีปฏิสัมพันธ์นั้นก่อให้

เกิดการเรียนรู้และประสบการณ์ใหม่		

	 3.	 ผู้เรียนสามารถน�าประสบการณ์ใหม่นั้น

ไปใช้ได้

	 Michael	&	Coffman	(1956)	ได้จ�าแนก	

การเรียนรู้ไว้เป็น	3	ด้าน	คือ	

	 1.	ด้านพุทธิพิสัย	(Cognitive	Domain)	

หมายถึง	พัฒนาการด้านสติปัญญาและความคิด		

	 2.	ด้านจติพิสยั	(Affective	Domain)	หมายถงึ

พัฒนาการทางด้านความรู ้สึกนึกคิด	 ความสนใจ	

ค่านิยม	 ความซาบซึ้ง	 การปรับตัวและเจตคติต่างๆ		

	 3.	ด้านทักษะพสิยั	(Psychomotor	Domain)	

หมายถึง	การพัฒนาทกัษะในทางปฏิบตั	ิได้แก่	ทกัษะ

ในการใช้อวยัวะต่างๆ	เช่น	การเคลือ่นไหว	การลงมอื

ท�างาน	และการท�าการทดลอง	

	 ถ้าวเิคราะห์รปูแบบการเรยีนรูแ้บบเดมิ	 ซึง่มี

ความเช่ือว่าสมองเป็นพื้นที่ว่างเปล่าและการเรียนรู้

มาจากการสอนใส่จากโลกภายนอกอย่างเดียว	 และ

เกิดขึ้นในระบบการเรียนการสอนในโรงเรียนเท่านั้น	

ส่วนสตปัิญญา	ความฉลาด	และการสร้างสรรค์มาจาก

พนัธกุรรมไม่สามารถทีจ่ะเปลีย่นแปลง	ปรบัปรงุ	หรอื

พัฒนาได้	 จนก่อเกิดแนวคิดว่า	 “การเรียนรู้ที่ดี	 คือ	

การจัดให้มรีะบบโรงเรยีนและการสอน	การเกบ็ข้อมูล

การท่องจ�าเป็นหัวใจของการเรียนรู้”	 เน้นเฉพาะ

ความส�าเร็จทางด้านการศึกษาหรือวิชาการเพียง

อย่างเดยีว	(ศนัสนย์ี	ฉตัรคปุต์	และ	อษุา	ชชูาต,ิ	2545)	

	 ในปัจจบุนัซึง่เป็นศตวรรษที	่ 21	 เป็นยคุทีโ่ลก

และเทคโนโลยีเปลี่ยนไปแล้ว	 โดยเทคโนโลยีต่างๆ	

เหล่านี้ได้สร้างรูปแบบหรือวิถีชีวิตให้กับคนรุ่นใหม่

ซ่ึงกลุ่มคนท่ีเรียกว่าพลเมืองดิจิทัลนี้ต่างก็มีวิถีชีวิต	

และความเชื่อที่แตกต่างออกไปจากคนรุ่นก่อนหน้า

เพราะฉะนัน้	การศกึษาและการวเิคราะห์เพือ่ออกแบบ

การเรียนรู ้ให้เหมาะสมกับคนกลุ่มนี้จึงส�าคัญมาก	

ดังนั้น	 การให้การศึกษาแบบเดิมๆ	 ตามทฤษฎี

การเรียนรู ้ของบลูม	 (Bloom´s	 Taxonomy	 of	

Learning)	 จงึเปลีย่นไปเป็นการเน้นทกัษะการเรยีนรู้

ขั้นสูงขึ้นแทน	 (Higher	 Order	 Learning	 Skills)	

โดยเฉพาะทกัษะการประเมินค่า	 (Evaluating	Skills)

จะถูกแทนที่โดยทักษะการน�าเอาความรู้ใหม่ไปใช้

อย่างสร้างสรรค์	(Ability	to	Use	New	Knowledge

in	a	Creative	Way)	ซึ่งส�าหรับพลเมืองดิจิทัลแล้ว

ทกัษะด้านเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารถอืว่า

เป็นทกัษะส�าคญัทีม่อียูใ่นตวัและสามารถใช้เพือ่รองรบั

ต่อการเปลีย่นแปลงรปูแบบการศึกษาในศตวรรษที	่ 21

ได้โดยอตัโนมติัอยูแ่ล้ว	ทกัษะต่างๆ	เหล่านี	้เช่น	ทกัษะ

การใช้ระบบคอมพวิเตอร์	 ระบบการสือ่สารอย่างถูกต้อง

และอย่างชาญฉลาดท่ีประกอบไปด้วยการเข้าถึง

(Access)	 การจัดการ	 (Manage)	 การบูรณาการ	

(Integrate)	 การประเมินผล	 (Evaluate)	 การสร้าง	

(Create)	และการสือ่สาร	(Communication)	ดงันัน้

จากทักษะต่างๆ	 ท่ีกล่าวมาน้ี	 จึงเป็นส่ิงท่ีช่วยสนับสนนุ

การใช ้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเพิ่มศักยภาพ

การเรยีนรูแ้ละสร้างความสะดวก	 ส่งเสรมิการค้นคว้า
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การหาข้อมูลความรู	้ และการเข้าถงึแหล่งข้อมลูข่าวสาร

ได้อย่างไร้ขอบเขตรวมท้ังยงัช่วยสนบัสนนุการสือ่สาร

กบัผูอ่ื้นในยคุของสงัคมเครอืข่าย	 (Social	 Network)

ได้เป็นอย่างดีด้วย	 (ธัญธรณ์	 อมรกิจภิญโญ	 และ

ณมน	จีรังสุวรรณ,	2558)

2. กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ออฟ 

เอเวอรีธ่งิ เพือ่สร้ำงสภำพแวดล้อมแบบภควนัตภำพ

เพื่อกำรเรียนรู้ 

	 การเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ

ภควนัตภาพ	 (Ubiquitous	Learning	Environment)

โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต	 ออฟ				

เอเวอรี่ธิง	 นั้น	 เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีถูกออกแบบ

เพื่อใช้อ�านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน	ท�าให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่งโดยใช้คอมพิวเตอร์

แบบพกพาและอปุกรณ์พกพาต่างๆ	เช่น	สมาร์ทโฟน/

แท็บเล็ต	 ประกอบกับการใช้การสื่อสารแบบไร้สาย

เพือ่เป็นช่องทางในการเรยีนรูด้้วยตนเอง	 โดยมผีูส้อน

คอยให้ค�าปรึกษาเม่ืออยู่นอกช้ันเรียน	 และเมื่อเข้า

ช้ันเรียนก็มีอุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆ	 ท่ีถูกออกแบบ

เพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน	 ซึ่งเชื่อมต่อ

การท�างานเข้ากับระบบอินเทอร์เน็ต	 โดยทั้งผู้สอน

และผู้เรียนสามารถสั่งการและใช้งานอุปกรณ์ต่างๆ	

หรืออุปกรณ์ต่างๆ	 สามารถสื่อสารและท�างานถึงกัน

โดยอัตโนมัติ	 เพื่ออ�านวยความสะดวกในการจัดการ

เรียนการสอนให้กับผู ้เรียนและผู ้สอนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพผ่านทางอุปกรณ์ดิจิทัลของแต่ละคนที่

เชื่อมต่อเข้ากับระบบอินเทอร์เน็ต		

     2.1 สภำพแวดล้อมแบบภควันตภำพเพื่อ

กำรเรียนรู้ 

	 สภาพแวดล ้อมแบบภควันตภาพเพื่ อ

การเรยีนรูน้ัน้	มทีีม่าจาก	Mark	Weiser	แห่งศูนย์วจิยั

Palo	Alto	ของบรษิทั	Xerox	ประเทศสหรฐัอเมริกา	

ได้เสนอบทความ	 เรื่อง	 "The	Computer	 for	 the	

21st	 Century"	 ซึ่งให้ค�าจ�ากัดความ	 Ubiquitous	

Computing	 ว่าหมายถึง	การผสานท้ังด้านคอมพิวเตอร์

และด้านกายภาพของโลกอย่างกลมกลืนเป็นอันหนึ่ง

อนัเดียวกนั	 มกีารน�าเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ประเภท

เดสก์ท็อป	 พีซี	 คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค	 สมาร์ทโฟน	

แท็บเล็ต	พีซี	และอืน่ๆ	มาผสานใช้งานร่วมกนั	ท�าให้

สามารถเข้าถงึข้อมลูสารสนเทศได้ทกุหนทกุแห่ง	 และ

ทุกเวลาโดยการเชื่อมต่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

หรอือีกความหมายหนึง่กค็อื	สงัคมการสือ่สารทกุแห่งหน

(Ubiquitous	 Society)	 หรือที่เรียกว่า	 Ubicomp	

ซึ่งหมายถึง	 สิ่งที่ท�าให ้เกิดสภาพแวดล้อมของ

การส่ือสารใหม่และเป็นแนวโน้มของสังคมสารสนเทศ

(ประทีป	 เลิศชัยประเสริฐ	 ณมน	 จีรังสุวรรณ	 และ	

ปณิตา	วรรณพิรุณ,	2555)						

	 นพดล	 ผู้มีจรรยา	 ปณิตา	 วรรณพิรุณ	 และ	

ปรชัญนนัท์	นลิสขุ	 (2558)	กล่าวว่า	การเรยีนการสอน

นั้นจะต้องตระหนักถึงบริบทของผู้เรียนเป็นส�าคัญ	

ซึ่งการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบภควันตภาพ

ที่เรียกว่า	 Ubiquitous	 Learning	 Environment	

(ULE)	 นั้น	 เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่

ท�าให้เกดิการเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่งและการเรียนรู้นัน้

สามารถเกิดขึ้นได้ทุกเวลา	 โดยมีคอมพิวเตอร์	 หรือ

อปุกรณ์แบบพกพาเป็นเครือ่งมืออ�านวยความสะดวก

ในการเข้าถงึแหล่งเรยีนรู้	ซึง่สภาพแวดล้อมการเรยีนรู้

แบบภควนัตภาพประกอบด้วย	4	ส่วน	คอื	1)	อปุกรณ์

พกพา	 2)	 การสื่อสารแบบไร้สาย	 3)	 ระบบการจัด

การเรียนรู้แบบภควันตภาพ	 และ	 4)	 การตรวจจับ

บริบทการเรียนรู้	

	 สิทธิชัย	ลายเสมา	ปณิตา	วรรณพิรุณ	และ		

ปรัชญนันท์	นิลสุข	(2558)	กล่าวว่า	การเรียนรู้แบบ

ภควันตภาพเป็นการน�าเทคโนโลยียูบิควิตัสมาใช้

ในการจัดการเรียนการสอน	 ซึ่งเป็นการพัฒนาการ

เรยีนรูใ้นรปูแบบของสือ่ดจิทิลัทีส่ามารถเรยีนได้ทกุที่

ทุกเวลา	ตามความต้องการของผู้เรียนโดยใช้อุปกรณ์

พกพาได้หลากหลายชนิดไม่จ�าเป็นต้องใช้เคร่ือง

คอมพิวเตอร์	 จึงท�าให้เกิดความยืดหยุ่นในการเรียน	
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สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วได้จากทุกที่ที่มี

การเชื่อมโยงผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต	 จึง

เป็นการเรียนที่ผู ้เรียนสามารถเข้าเรียนตามเวลาที่

ผูเ้รยีนต้องการ	 โดยการจดัการเรยีนแบบภควนัตภาพ

นั้นยังต้องเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีเป็นการจัด

การเรียนรู้โดยค�านึงถึงบริบทของผู้เรียน	

	 ส�าหรับการเรียนรู ้แบบภควันตภาพนั้น

สามารถน�ามาประยุกต ์ใช ้กับทฤษฎีการเรียนรู ้

คอนสตรัคติวิสต์	 (Constructivism)	 ท่ีเน้นการใช้

ทฤษฎีการเรยีนรูใ้นการออกแบบการศกึษาเข้ามาช่วย

เช่ือมโยงข้อมูลความรู้ของผู้เรียนเข้ากับสิ่งแวดล้อม

ได้ดี	 (สิทธิชัย	 ลายเสมา,	 ปณิตา	 วรรณพิรุณ,	 และ		

ปรัชญนันท์	 นิลสุข,	 2558)	 และในการจัดการเรียน

การสอนผู้สอนจะต้องมีทักษะท่ีเพียงพอเพื่อช่วย

กระตุ้นผู้เรียน	 ให้ค�าช้ีแนะแนวทาง	 เตรียมแหล่ง

ข้อมลูทีเ่กีย่วข้องให้พร้อมเพือ่สนบัสนนุผูเ้รียน	ซึง่การ

ช่วยเหลือผู้เรียนในลักษณะน้ีเรียกว่า	 การช่วยเสริม

ศักยภาพ	 (Scaffolding)	 หมายถึง	 การใช้วิธีการ

ช่วยเหลือผู้เรียนในรูปแบบของการสนับสนุนเพื่อให้

ผูเ้รียนท�างานให้ส�าเรจ็	โดยการช่วยเหลอืสนบัสนนุนัน้

จะค่อยๆ	 ลดลงจนกระทั่งผู้เรียนสามารถรับผิดชอบ

หรือท�างานนั้นได้ด้วยตนเอง	 (นพดล	 ผู ้มีจรรยา,

ปณิตา	วรรณพิรุณ,	และ	ปรัชญนันท์	นิลสุข,	2558)	

ในบริบทของสภาพแวดล้อมต่างๆ	 และกับผู้เรียนที่มี

ความต่าง	 และอีกหน่ึงทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม

ส�าหรับการน�ามาใช้กับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบภควันตภาพ	คอื	 การเรยีนการสอนโดยใช้ปัญหา

เป็นหลกั	(Problem-Based	Learning:	PBL)	ซึง่เป็น

วิธีการจัดการเรียนการสอนที่ท�าให้ผู้เรียนเกิดทักษะ

การแก้ปัญหา	 โดยผู้เรียนจะสร้างความรู้ใหม่จาก

การใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริงเป็น

บรบิท	 (Context)	ของการเรยีนรู	้ (นพดล	ผูม้จีรรยา,

ปณิตา	วรรณพิรุณ,	และ	ปรัชญนันท์	นิลสุข,	2558)

	 ในการจัดการเรยีนรูลั้กษณะนีมี้หลายทฤษฎี

ที่สามารถน�ามาประยุกต์ใช้เพ่ือออกแบบการเรียน

การสอนส�าหรับพลเมืองดิจิทัลที่มีทักษะด ้าน

เทคโนโลยีสูง	 แต่ทั้งนี้ในการประยุกต์ใช้ก็ควรค�านึง

ถึงระดับการศึกษา	 เนื้อหาวิชา	 และประสิทธิภาพ

ความพร้อมของเทคโนโลยีด้วยเช่นกัน	 ซ่ึงส่ิงที่ต้อง

ค�านึงถึงหลักๆ	 ในการประยุกต์ใช้สภาพแวดล้อม

การเรยีนรูแ้บบภควนัตภาพ	ได้แก่	มติขิองผูเ้รยีน	โดย

ผู้เรียนจะต้องควบคุมวิธีการเรียนด้วยตนเอง	 และมี

วิธีการเรียนที่หลากหลายที่น�าไปสู่การเรียนรู ้ด้วย

ตนเอง	 ซึ่งกระบวนการเรียนรู้และผลของการเรียนรู้

จะเกี่ยวข้องกับประสบการณ์และการสร้างเสริม

ประสบการณ์โดยตรง	 ผู้เรียนสร้างความหมายตาม

ความเข้าใจและเป็นกระบวนการต่อเนื่องตลอดชีวิต

ในอีกส่วนหนึ่ง	 คือ	 มิติสภาพแวดล้อม	 ที่ส่งเสริมให้

ผู ้เรียนควบคุมวิธีการเรียนรู ้ด้วยตนเองจากบุคคล	

จากครอบครัว	 จากชุมชน	 สังคม	 ประสบการณ	์

การท�างาน	 การด�ารงชีวิตประจ�าวันและจาก

สภาพแวดล้อมท้ังท่ีมีอยู่ตามธรรมชาติและท่ีมีการ

ด�าเนนิการใหม่ขึน้ไม่ว่าจะโดยมนษุย์หรอืสิง่มชีวีติอืน่

จากปัจจัยเกื้อหนุนต่างๆ	 หรือจากสถานการณ์และ

สื่อต่างๆ	 (นิมารูนี	 หะยีวาเงาะ,	ปณิตา	 วรรณพิรุณ,

และ	ณมน	จีรังสุวรรณ,	2555)											

     2.2 อินเทอร์เน็ต ออฟ เอเวอรี่ธิง กับกำร

สร้ำงสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้แบบภควันตภำพ

								 อิน เทอร ์ เน็ต 	 ออฟ	 เอเวอรี่ ธิ ง 	 หรือ

อินเทอร์เน็ตในทุกสรรพสิ่งเป็นค�าที่ถูกบัญญัติขึ้น	

ซ่ึงมีความหมายคือ	 ทุกสิ่งหรือทุกสรรพสิ่งในชีวิต

ประจ�าวันของเราที่ส่วนใหญ่เป็นอุปกรณ์ดิจิทัลซึ่ง

ล้วนมีการเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต	 ไม่ใช่เฉพาะแค่

คอมพิวเตอร์	 หรือแท็บเล็ต	 หรือสมาร์ทโฟนเท่านั้น	

แต่ในอนาคตจะรวมไปถึงอปุกรณ์ไฟฟ้า	 และอปุกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์อื่นๆ	 ที่มนุษย์ใช้อยู่ในชีวิตประจ�าวัน

ด้วย	 เช่น	 นาฬิกา	 แว่นตา	 ตู้เย็น	 สมาร์ททีวี	 และ

อุปกรณ์พกพาหรืออุปกรณ์ดิจิทัลอื่นๆ	

	 ในอดีตก่อนที่จะมีเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต	

ออฟ	 เอเวอรี่ธิงนั้น	 ได้มีเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต	
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ออฟ	ธิง	 (Internet	of	Thing)	หรืออินเทอร์เน็ตใน

สรรพส่ิงขึ้นมาก่อน	 ซึ่งอินเทอร์เน็ต	 ออฟ	 ธิงนี้ถูก

คิดค้นโดย	Kevin	Ashton	ในปี	ค.ศ.	1999	ภายใต้

โครงการที่มีชื่อว่า	โครงการ	“Auto-ID	Center”	ที่

มหาวิทยาลัย	 Massachusetts	 Institute	 of	

Technology	และจากเทคโนโลย	ีRFID	ทีจ่ะท�าให้เป็น

มาตรฐานระดบัโลกส�าหรบั	 RFID	 Sensors	 ต่างๆ	ที่

จะเชือ่มต่อกันได้	โดยส�าหรบันยิามของ	IoT	นี	้Kevin

Ashton	ได้ให้	ค�านิยามไว้สั้นๆ	ว่า	“internet-like”

หรอืกล่าวให้เข้าใจง่ายๆ	กค็อื	 อปุกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์

ต่างๆ	 สามารถสื่อสารพูดคุยกันเองได้	 โดยศัพท์

ค�าว่า	“Things”	นี้	ก็หมายถึงอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์

นั้นเอง	(Internet	Society,	2015)

	 การใช้งานเทคโนโลยี	 IoT	 อาศัยหลักการที่

สิ่งหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ	ได้เชื่อมโยงเข้าสู่

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต	 ท�าให้มนุษย์สามารถมองเห็น

สั่งการ	 ควบคุมการใช้งานสิ่ง	 หรืออุปกรณ์ต่างๆ	 ได	้

เช่น	 การส่ังเปิดปิดอุปกรณ์เคร่ืองใช้ไฟฟ้า	 รถยนต์	

โทรศัพท์มือถือ	 เครื่องมือสื่อสาร	 เครื่องใช้ส�านักงาน	

เคร่ืองมือทางการเกษตร	 เคร่ืองจักรในโรงงาน

อุตสาหกรรม	 อาคาร	 บ้านเรือน	 เครื่องใช้ในชีวิต

ประจ�าวนัต่างๆ	 ผ่านทางอปุกรณ์พกพาทีเ่ชือ่มต่อกบั

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้	เป็นต้น

ภำพที่ 3	การเชื่อมต่อของทุกสิ่งในชีวิตประจ�าวัน
ที่มำ:	LoRa	Technology	(2017)

	 ซึ่งจากการศึกษารูปแบบการเรียนรู ้และ

สภาพแวดล้อมแบบภควันตภาพที่มีการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต	ออฟ	เอเวอรี่ธิงนั้น	สามารถ

น�ามาประยกุต์เพือ่ออกแบบการจดัการเรยีนการสอน

โดยแบ่งออกได้เป็น	3	ส่วนหลักๆ	ได้แก่	
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ส่วนที่ 1 ห้องเรียนอัจฉริยะ (Smart Classroom) 

	 เป็นส่วนของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ต	 ออฟ	 เอเวอรี่ธิงเพื่อการสร้างห้องเรียน

อัจฉริยะที่มีสภาพแวดล้อมแบบภควันตภาพ	 ซึ่งใน

ห้องเรยีนจะประกอบไปด้วยสภาพแวดล้อมทีม่รีะบบ

อ�านวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนเพื่อ

การเรียนรู้	3	ระบบ	ดังนี้	

 1. การตรวจสอบอจัฉรยิะโดยใช้ IoT (IoT

Smart Check)	 คือ	 การใช้อุปกรณ์ต่างๆ	 ได้แก	่

การท�าป้ายช่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีอุปกรณ์ตรวจวัด

(Sensor)	 คอยตรวจจับสภาพแวดล้อมต่างๆ	 แล้ว

รายงานให้ผู้เรียน/ผู้สอนรับทราบข้อมูลด้วย	 Smart	

Device	ของตนเอง	 เช่น	 เวลาการเข้าออกห้องเรียน	

สขุภาพความพร้อมของผูเ้รยีน	 อณุหภมูขิองห้องเรยีน

สถิติผลการเรียน	 ฯลฯ	 และข้อมูลท้ังหมดจะถูก

รวบรวมขึ้นไปเก็บไว้บนคลาวด์	 (Cloud)	 เพื่อให้

ผู้สอนเข้ามาใช้ข้อมูลส�าหรับวิเคราะห์และออกแบบ

การจัดการเรียนการสอนหรือออกแบบการเรียนรู้ใน

ครั้งต่อไป

 2. การสงัเกตและเกบ็ข้อมลูโดยใช้ IoT (IoT

Smart Camera)	 คือ	 ระบบการสังเกตและเก็บ

ข้อมูลในลักษณะภาพนิ่ง	 และภาพเคลื่อนไหวใน

ห้องเรียน	 ซึ่งสามารถมองเห็น	 สั่งการ	 และควบคุม

สภาพแวดล้อมในการเรียนจากผู้สอนเพ่ือตรวจสอบ

ดูสภาพความพร้อม	 ความปลอดภัย	 หรือใช้สังเกต

พฤติกรรม	กจิกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านกล้องที่

ติดต้ังไว้	 ท้ังนี้ยังใช้เป็นระบบการประชุมทางไกลได้

อีกด้วย	

 3. ห้องเรียนที่มีเคร่ืองมือและอุปกรณ์

อ�านวยความสะดวกโดยใช้ร่วมกบั IoT (IoT Smart

Office) คือ	 ระบบท่ีจัดไว้เพื่อใช้ส�าหรับอ�านวย

ความสะดวกให้ผู้สอนและผู้เรียนในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้	ซึ่งประกอบไปด้วยอุปกรณ์ใช้งานพื้นฐาน

ในออฟฟิศ	 ได้แก่	คอมพิวเตอร์	สแกนเนอร์	กระดาน

อัจฉริยะ	 เครื่องพิมพ์	 3	 มิติ	 หรืออุปกรณ์อื่นๆ	

ที่ต้องการจัดเป็นสภาพแวดล้อมแบบภควันตภาพ

โดยใช้เทคโนโลยี	 IoT	 เพิ่มเติมตามความต้องการ	

งบประมาณ	และความเป็นไปได้ของการใช้เทคโนโลยี
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ภาพที่ 4 การใช้เทคโนโลยี IoT เข้ามาช่วยสรา้งสภาพแวดล้อมแบบภควันตภาพในห้องเรียน 
ที่มา: กฤตย์ษพุชั สารนอก (2560) 

เป็นส่วนของการประยุกต์ ใช้ เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ออฟ เอเวอรี่ธิงเพื่อการสร้างห้องเรียน
อัจฉริยะที่มีสภาพแวดล้อมแบบภควันตภาพ ซึ่งใน
ห้องเรียนจะประกอบไปด้วยสภาพแวดล้อมที่มีระบบ
อํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนเพื่อ
การเรียนรู้ 3 ระบบ ดังนี้  

1. การตรวจสอบอัจฉริยะโดยใช้ IoT (IoT 
Smart Check) คือ การใช้อุปกรณ์ต่างๆ ได้แก่ การ
ทํ าป้ ายชื่ ออิ เ ล็ กทรอ นิก ส์ที่ มี อุ ปกรณ์ตรวจวั ด 
(Sensor) คอยตรวจจับสภาพแวดล้อมต่างๆ แล้ว
รายงานให้ผู้เรียน/ผู้สอนรับทราบข้อมูลด้วย Smart 
Device ของตนเอง เช่น เวลาการเข้าออกห้องเรียน 
สุขภาพความพร้อมของผู้เรียน อุณหภูมิของห้องเรียน 
สถิติผลการเรียน ฯลฯ  และข้อมูลทั้ งหมดจะถูก
รวบรวมขึ้นไปเก็บไว้บนคลาวด์ (Cloud) เพื่อให้ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เข้ามาใช้ข้อมูลสําหรับวิเคราะห์และออกแบบการ
จัดการเรียนการสอนหรือออกแบบการเรียนรู้ในครั้ง
ต่อไป 

2. การสังเกตและเก็บข้อมูลโดยใช้ IoT 
(IoT Smart Camera) คือ ระบบการสังเกตและ
เก็บข้อมูลในลักษณะภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหวใน
ห้องเรียน ซึ่งสามารถมองเห็น ส่ังการ และควบคุม
สภาพแวดล้อมในการเรียนจากผู้สอนเพื่อตรวจสอบดู
สภาพความพร้อม ความปลอดภัย หรือใช้สังเกต
พฤติกรรม กิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านกล้องที่
ติดตั้งไว้ ทั้งน้ียังใช้เป็นระบบการประชุมทางไกลได้อีก
ด้วย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นที่ 4 การแบ่งบทเรียน (Separate) คือ 

การแบ่งและจัดหัวข้อสําคัญให้ผู้เรียนเข้าใจ ก่อนให้
เรียนรู้ด้วยตนเองและร่วมกันบอกความคิดเห็นและ
สรุปความคิดรวบยอด 

ภำพที่ 4 การใช้เทคโนโลยี	IoT	เข้ามาช่วยสร้างสภาพแวดล้อมแบบภควันตภาพในห้องเรียน

ที่มำ: กฤตย์ษุพัช	สารนอก	(2560)
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ส่วนที่ 2 กำรสอนอัจฉริยะ (Smart Teaching) 

	 การสอนเป็นการออกแบบการสอนเพื่อ

การจัดการเรียนรู้	ประกอบด้วย	7	ขั้นตอน	คือ	

	 ขั้นที่	 1	 การแนะน�าบทเรียนและวิธีการ	

(Recommend)	 คือ	 การปฐมนิเทศและแนะน�า

วิธีการเรียนรู ้ด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้แบบ

ภควันตภาพ	

 ขั้นที่	 2	 การส�ารวจ	 (Survey)	คือ	 ขั้นตอน

ในการส�ารวจความรู	้ ความเข้าใจของผูเ้รยีนทัง้ความรู้

เดมิ	 และพืน้ฐานการใช้งานสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้

แบบภควันตภาพก่อนการเรียน	

	 ขั้นท่ี	 3	 การสอน	 (Present)	 คือ	 การน�า

เสนอกรอบหลักกว้างๆ	ของเนื้อหาก่อนการเรียน

	 ขั้นท่ี	 4	 การแบ่งบทเรียน	 (Separate)	 คือ	

การแบ่งและจัดหัวข้อส�าคัญให้ผู้เรียนเข้าใจ	 ก่อนให้

เรียนรู้ด้วยตนเองและร่วมกันบอกความคิดเห็นและ

สรุปความคิดรวบยอด

	 ขัน้ที	่ 5	การสอนแบบเชือ่มโยง	 (Connecting

Teaching)	 คือ	 การใช้วิธีการน�าเสนอเนื้อหาแบบ

เชื่อมโยงความรู้เก่าสู่ความรู้ใหม่โดยใช้การเรียนรู้ใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบภควันตภาพ		

	 ขั้นท่ี	 6	 การบันทึกสรุปข้ันสูง	 (Advance	

Organizer)	 คือ	 การใช้เทคนิคการสรุปบันทึกโดยใช้

อุปกรณ์พกพาของผู ้เรียนและผู ้สอน	 แล้วท�าการ

แบ่งปัน	 (Share)	และแลกเปลีย่นกันในสภาพแวดล้อม	

การเรียนรู้แบบภควันตภาพ

	 ขัน้ที	่ 7	การจัดเรยีง	 (Compose)	คอื	การให้

ผู้เรียนท�าการจัดเรียบเรียงข้อมูลในอุปกรณ์พกพา	

ก่อนจัดเก็บและแบ่งปันกันบนคลาวด์	 แล้วใช้ข้อมูล

เหล่านั้นสร้างการเรียนรู้ร่วมกันได้ทุกแห่งหนทุกที่

จนกลายเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรูแ้บบภควนัตภาพ

ส่วนท่ี 3 กำรเรียนรูอ้ย่ำงชำญฉลำด (Smart Learning) 

	 ส่วนท่ี	3	เป็นส่วนของผูเ้รียนทีจ่ะต้องฝึกและ

ปฏิบัติการเพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างชาญฉลาดจาก

การน�าเทคโนโลยี	IoE	เข้ามาช่วยในการส่งเสริมและ

ร่วมสร้างสภาพแวดล้อมการเรยีนรูแ้บบภควนัตภาพข้ึน

ซึ่งในการเรียนรู้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถใช้อุปกรณ์

พกพาส่วนตวั	เช่น	สมาร์ทโฟน	แทบ็เลต็	คอมพวิเตอร์

โน้ตบุ๊ก	 หรืออุปกรณ์ดิจิทัลอื่นๆ	 ที่สามารถเชื่อมต่อ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้	 ซึ่งในการเรียนรู้แต่ละครั้ง	

แต่ละเรื่องหรือแต่ละเนื้อหาวิชานั้นอาจจะขึ้นอยู ่

กับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้สอนคน

เดียวหรือผู้สอนกับผู้เรียน	 แต่สิ่งที่ต้องค�านึงถึงเป็น

เร่ืองหลัก	คอื	 วตัถุประสงค์ของการเรียนรู้และกจิกรรม

ตามความต้องการที่จะท�าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านทาง

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบภควันตภาพที่มีการใช้

อุปกรณ์พกพาต่างๆ	 ของผู้เรียนที่เชื่อมต่อถึงกันผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตตลอดเวลา
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ส่วนที ่2 การสอนอัจฉริยะ (Smart Teaching)  

การสอนเป็นการออกแบบการสอนเพื่อการ
จัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน คือ  

ขั้นที่ 1 การแนะนําบทเรียนและวิธีการ 
(Recommend) คือ การปฐมนิเทศและแนะนําวิธีการ
เรียนรู้ด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบภควันตภาพ  

ขั้นที่ 2 การสํารวจ (Survey) คือ ขั้นตอนใน
การสํารวจความรู้ ความเข้าใจของผู้เรยีนทั้งความรู้เดิม 
และพื้นฐานการใช้งานสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
ภควันตภาพก่อนการเรียน  

ขั้นที่ 3 การสอน (Present) คือ การนําเสนอ
กรอบหลักกว้างๆ ของเนื้อหาก่อนการเรียน 

ขั้นที่ 4 การแบ่งบทเรียน (Separate) คือ 
การแบ่งและจัดหัวข้อสําคัญให้ผู้เรียนเข้าใจ ก่อนให้
เรียนรู้ด้วยตนเองและร่วมกันบอกความคิดเห็นและ
สรุปความคิดรวบยอด 

ขั้นที่ 5 การสอนแบบเชื่อมโยง (Connecting 
Teaching) คือ การใช้วิธีการนําเสนอเนื้อหาแบบ
เชื่อมโยงความรู้เก่าสู่ความรู้ใหม่โดยใช้การเรียนรู้ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบภควันตภาพ   

ขั้นที่ 6 การบันทึกสรุปขั้นสูง (Advance 
Organizer) คือ การใช้เทคนิคการสรุปบันทึกโดยใช้ 
อุปกรณ์พกพาของผู้เรียนและผู้สอน แล้วทําการ
แบ่งปัน (Share) และแลกเปล่ียนกันในสภาพแวดล้อม  
การเรียนรู้แบบภควันตภาพ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ขั้นที่ 7 การจัดเรียง (Compose) คือ การให้

ผู้เรียนทําการจัดเรียบเรียงข้อมูลในอุปกรณ์พกพา 
ก่อนจัดเก็บ และแบ่งปันกันบนคลาวด์ แล้วใช้ข้อมูล
เหล่านั้นสร้างการเรียนรู้ร่วมกันได้ทุกแห่งหน ทุกที่จน
กลายเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบภควันตภาพ  

 
ส่วนที่ 3 การเรียนรู้อย่างชาญฉลาด (Smart 
Learning)  

ส่วนที่ 3 เป็นส่วนของผู้เรียนที่จะต้องฝึกและ
ปฏิบัติการเพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างชาญฉลาดจาก
การนําเทคโนโลยี IoE เข้ามาช่วยในการส่งเสริมและ
ร่วมสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบภควันตภาพ
ขึ้น ซึ่งในการเรียนรู้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถใช้อุปกรณ์
พกพาส่วนตัว เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ 
โน้ตบุ๊ก หรืออุปกรณ์ดิจิทัลอื่นๆ ที่สามารถเชื่อมต่อ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ ซึ่งในการเรียนรู้แต่ละครั้ง แต่
ละเรื่องหรือแต่ละเนื้อหาวิชานั้นอาจจะขึ้นอยู่กับการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้สอนคนเดียวหรือ
ผู้สอนกับผู้เรียน แต่ส่ิงที่ต้องคํานึงถึงเป็นเรื่องหลัก คือ 
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้และกิจกรรมตามความ
ต้ อ ง ก า รที่ จ ะทํ า ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ไ ด้ เ รี ย น รู้ ผ่ า นท า ง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบภควันตภาพที่มีการใช้
อุปกรณ์พกพาต่างๆ ของผู้เรียนที่เชื่อมต่อถึงกันผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตตลอดเวลา 
 
 

ภำพท่ี 5	สภาพแวดล้อมการเรยีนรูแ้บบภควนัตภาพโดยการประยกุต์ใช้เทคโนโลยไีอโออร่ีวมกบัคลาวด์	คอมพวิติง้

ทีม่ำ:	Sarnok	(2018)
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บทสรุป

		 พลเมอืงดจิทิลัแบ่งเป็น	2	กลุม่	คอื	กลุม่คนที่

เกดิในยุคดจิทิลั	ซึง่เป็นกลุม่ทีม่อีายรุะหว่าง	14-17	ปี

เกิดมาพร้อมกับอินเทอร์เน็ต	 ส่วนใหญ่คนกลุ่มนี้จะ

เริ่มใช้อินเทอร์เน็ตตั้งแต่อายุ	 9	 ปี	 และเป็นผู้เรียนท่ี

อยูใ่นระดบัประถมถงึมธัยมศึกษาทีมี่สมาร์ทโฟน	หรอื

อุปกรณ์พกพาอืน่ๆ	 ทีส่ามารถเชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็ได้

ดังนั้น	 การออกแบบการเรียนรู ้โดยใช้เทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ต	 ออฟ	 เอเวอรี่ธิง	 ในห้องเรียนสมาร์ท

คลาสรมูเพือ่สร้างสภาพแวดล้อมแบบภควนัตภาพนัน้

ผู้เรียนกลุ่มนี้จึงสามารถใช้เทคโนโลยีต่างๆ	เพื่อสร้าง

การเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี	 เพราะมีทักษะการใช้งาน

ด้านดิจิทัลสูงอยู่แล้ว	 ส่วนผู้เรียนกลุ่มคนท่ีเกิดหลัง

ยคุอนิเทอร์เนต็เลก็น้อย	หรอืกลุม่ผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็ทีม่ี

อายรุะหว่าง	18-24	ปี	ซึง่เกดิหลงัยุคของอนิเทอร์เนต็

เล็กน้อย	 และเป็นผู้เรียนในช่วงมัธยมปลายถึงระดับ

อุดมศึกษาซึ่งมีข้อดี	 คือ	 สามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้

ตลอดเวลาผ่านทางสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของ

ตนเอง	ดงันัน้	ผูส้อนจึงสามารถประยกุต์ใช้เทคโนโลยี

อนิเทอร์เนต็	ออฟ	เอเวอรีธ่งิ	เพือ่สร้างสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้แบบภควันตภาพได้เต็มที่	และในส่วนของ

การประยกุต์ใช้เทคโนโลยอีนิเทอร์เนต็	 ออฟ	 เอเวอรีธ่งิ

เพื่อจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้นั้นก็คือการน�า

เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต	 ออฟ	 เอเวอรี่ธิงเข้ามาช่วย

ส่งเสริมการจัดสภาพแวดล้อมใน	 3	 ด้าน	 ได้แก่	 1)	

ระบบห้องเรียนอัจฉริยะ	2)	ระบบการเรียนอัจฉริยะ	

และ	3)	ระบบการเรียนรู้อย่างชาญฉลาด

 1) ระบบห้องเรียนอัจฉริยะ	 เป็นส่วนของ

การประยกุต์ใช้เทคโนโลยอีนิเทอร์เนต็	 ออฟ	 เอเวอรีธ่งิ

เพื่อสร้างห้องเรียนอัจฉริยะท่ีประกอบไปด้วยระบบ

อ�านวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอน

3	ส่วน	คอื	การตรวจสอบอัจฉรยิะโดยใช้อนิเทอร์เนต็

ออฟ	 ธงิ	 การสงัเกตและเกบ็ข้อมลูโดยใช้อนิเทอร์เนต็

ออฟ	 ธิง	 ห้องเรียนที่มีเครื่องมือและอุปกรณ์อ�านวย

ความสะดวกโดยใช้ร่วมกับอินเทอร์เน็ต	ออฟ	ธิง	ซึ่ง

สอดคล้องกับบทความเรื่องห้องเรียนอัจฉริยะกับ

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี	 21	 ของ	 เอื้ออารี

(ทองแก้ว)	 จนัทร	 (2558)	ทีไ่ด้สรปุห้องเรยีนอจัฉรยิะ

คือ	 ห้องเรียนที่ได้มีการน�าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารมาใช้ประกอบการเรียนการสอนเพื่อ

ช่วยเพิม่ประสทิธภิาพการจดัการเรยีนรู้ส�าหรบัผูเ้รยีน

ในศตวรรษที่	 21	 ถือเป็นนวัตกรรมและเทคโนโลยี

การศึกษาเพ่ือพัฒนาศักยภาพการเรียนรู ้โดยวิธี

การผสมผสานเทคโนโลยีเพื่อใช้เป็นเครื่องมือส�าหรับ

การเรียนรู้	 เช่น	 ผสมผสานการใช้กระดานอัจฉริยะ

ร่วมกบัไอแพดและแหล่งเรยีนรูอ้อนไลน์อ่ืนๆ	 เป็นต้น	

 2) ระบบกำรเรยีนอจัฉรยิะ	การเรยีนการสอน

ใน	7	ขั้นตอน	ได้แก่	1)	การแนะน�าบทเรียนและวิธี

การเรียน	2)	การส�ารวจ	3)	การสอน	4)	การแบ่ง

บทเรียน	5)	การสอนแบบเชื่อมโยง	6)	การบันทึก

สรุปขั้นสูง	และ	7)	การจัดเรียงข้อมูล	

 3) ระบบกำรเรียนรู้อย่ำงชำญฉลำด	 การ

เรยีนรูอ้ย่างชาญฉลาด	 โดยผูส้อนจะท�าหน้าทีเ่ป็นเพยีง

ผู้ชี้แนะหรือให้ค�าแนะน�า	 และออกแบบให้ผู้เรียนท�า

กิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก	 (Active	 Learning)	

ด้วยการเรียนรู้เสริมจากการใช้อุปกรณ์พกพาของ

ตนเองเชือ่มต่อผ่านอนิเทอร์เนต็และเรยีนรู้ผ่านระบบ

คลาวด์	หรือแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ซึ่งกันและกันผ่าน

อุปกรณ์ดิจิทัลต่างๆ	 ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนหรือ

ผู้เรียนกับผู้สอน
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