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บทคัดย่อ
ที่ผ่านมานวัตกรรมและเทคโนโลยีเกิดขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์ได้เป็นการเฉพาะด้าน เช่น 

นวัตกรรมและเทคโนโลยีการเกษตร นวัตกรรมและเทคโนโลยีการแพทย์ เป็นต้น ในปัจจุบันสมรรถนะและศักยภาพ

ของเทคโนโลยีดิจิทัลและการสื่อสาร หรือเทคโนโลยีเว็บ 2.0 และเทคโนโลยีที่เกี่ยวเนื่องได้ถูกน�ามาใช้ได้หลากหลาย

และเชื่อมต่อถึงกันได้ (Coccia, 2019) ในด้านการเรียนรู้โดยเฉพาะการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีโครงสร้างนิยมด้วย

เทคโนโลยเีวบ็ 2.0 สามารถพฒันาการสร้างองค์ความรูแ้ละความคดิของผูเ้รยีนมากข้ึนกว่าเดมิ เป็นองค์ประกอบส�าคญั

ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้แนวสังคม (Social constructivism) (Cochrane, & Flitta, 

2013) ที่ก่อให้เกิดพัฒนาการทั้งด้านสติปัญญา อารมณ์ และสังคมอีกด้วย (Dang, 2018) นอกจากนี้การเรียนรู้โดย

การร่วมมือกัน (Collaborative Learning) ของผู้เรียนท�าให้เกิดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Ge, Turk, & 

Hung, 2019; Bai, Li, & Chen, 2018, March) เทคโนโลยีเว็บ 2.0 นอกจากช่วยสร้างองค์ความรู้และปัญญาให้

กับผู้เรียนตามความสนใจเฉพาะบุคคลแล้ว ยังเป็นเครื่องมือสร้างองค์ความรู้และปัญญาร่วมกันในสังคมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพที่น�าไปสู่การพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืนได้

ค�าส�าคัญ: เทคโนโลยีเว็บ 2.0, การเรียนรู้, ทฤษฎีการเรียนรู้, ทฤษฎีโครงสร้างนิยม 

Abstract
Innovation and technology have been introduced to meet human needs in specific area, 

such as, agricultural innovation and technology or medical innovation and technology, etc. Until 

now the potentialities and competencies of digital and communication technology or Web 2.0 

technology and related technologies have been taken to meet needs of human beings’ s all 

areas. Those technologies can mutually communicate and interact (Coccia, 2019). And also, they 
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support in effectively and efficiently learning, particularly, Constructivism, because they can more 

improve learners’ knowledge creation and cognition than the past. In addition, they are the main 

part of social constructivism learning environment (Cochrane, & Flitta, 2013) that develops learners’ 

cognition, emotion and society (Dang, 2018). Otherwise, learners’ collaborative learning is cause 

of learners – centered learning (Ge, Turk, & Hung, 2019; Bai, Li, & Chen, 2018, March). Besides the 

Web 2.0 technologies are tools for creating personal knowledge and intelligence, they are tools 

for efficiently creating collective knowledge and intelligence where approaching to develop the 

sustainable society. 

Keywords: Web 2.0 technology, learning, learning theories, Constructivism 

บทน�า
เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ตอบสนองความต้องการ

การเรียนรู้ของผู้เรียนได้ทุกมิติ โดยเฉพาะความต้องการ

ด้านสังคมด้วย มีความสามารถส่งเสริมการแสวงหาและ

สร้างองค์ความรู้ให้กับผู้เรียนตามแนวทฤษฎีโครงสร้าง

นิยม (Constructivism) และยังส่งเสริมพัฒนาการ

ด้านต่างๆ ให้กับผู้เรียนได้ดี เป็นพื้นที่ส�าหรับการสร้าง

ความร่วมกันทางดิจิทัล (Digital Inclusion) (Bassani, 

& Barbosa, 2018) ทีส่ามารถลดความเหลือ่มล�า้ทางการ

ศึกษาและสังคมได้ นอกจากนี้ยังน�าไปสู่การสร้างสรรค์

นวัตกรรมร่วมกันของผู้เรียน เกิดเป็นปัญญาและความ

คิดร่วมกันของสังคม เพื่อให้เห็นความส�าคัญเทคโนโลยี

เว็บ 2.0 ที่สามารถน�ามาใช้ได้กับการเรียนรู้ตามแนวทาง

กลุ่มทฤษฎีโครงสร้างนิยม จึงสมควรกล่าวถึงประเด็น

สาระส�าคัญว่า เทคโนโลยีเว็บ 2.0 มีวิวัฒนาการและก้าว

ย่างพัฒนาการต่อไปอย่างไร ความสามารถน�าเทคโนโลยี

เว็บ 2.0 มาใช้ได้กบัการเรียนรูไ้ด้อย่างไร โดยเฉพาะการน�า

เทคโนโลยีเว็บ 2.0 มาใช้กับแนวคิดทฤษฎีโครงสร้าง

นิยม (Constructivism) ได้อย่างไร ท่ีเหมาะกับการจัด

สถานการณ์การเรียนรู้แบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่

เป็นส่วนบุคคล (Personal Learning Environment: 

PLE) อย่างไร และประการสดุท้ายทีส่�าคญัคอืการสะท้อน

ภาพการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ของประเทศไทย

จากผลงานการวิจัยเป็นอย่างไร

วิวัฒนาการเทคโนโลยีเว็บ
เทคโนโลยีเว็บ 2.0 มีวิวัฒนาการมากว่า 3 

ทศวรรษแล้ว นบัตัง้แต่ทศวรรษที ่1990 เมือ่คอมพวิเตอร์

ส่วนบุคคลได้ถูกสร้างและพัฒนาขึ้น และถูกน�ามาใช้ ที่

เรยีกว่า “ยคุคอมพวิเตอร์ส่วนบคุคล” และเกดิเทคโนโลยี

เว็บเชื่อมต่อถึงกันในลักษณะใยแมงมุม (World Wide 

Web: WWW) ท�าให้สารสนเทศ มนุษย์ ความรู้ และ

ปัญญา เชื่อมต่อกันสื่อสารกันได้ตามล�าดับ พัฒนาการ

และวิวัฒนาการของเทคโนโลยีเว็บ ดังภาพที่ 1 
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&Chen, 2018, March). Besidesthe Web 2.0 technologies are tools for creating personal 
knowledge and intelligence, they are tools for efficiently creating collective knowledge and 
intelligence where approaching to develop the sustainable society.  
 
Keywords: Web 2.0 technology, learning, learning theories, Constructivism 

บทนํา 
 เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ตอบสนองความต้องการการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ทกุมติโิดยเฉพาะความตอ้งการด้าน
สังคมด้วยมคีวามสามารถส่งเสริมการแสวงหาและสร้างองค์ความรู้ให้กับผู้เรียนตามแนวทฤษฎีโครงสร้างนิยม 
(Constructivism) และยังส่งเสริมพัฒนาการด้านต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนไดด้ี เป็นพื้นที่สําหรับการสร้างความร่วมกัน
ทางดิจิทัล(Digital Inclusion) (Bassani, & Barbosa, 2018)ที่สามารถลดความเหล่ือมล้ําทางการศึกษาและสังคม
ได้นอกจากนี้ยังนําไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมร่วมกันของผู้เรียน เกิดเป็นปัญญาและความคิดร่วมกันของสังคม
เพ่ือให้เห็นความสําคัญเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ทีส่ามารถนํามาใช้ได้กับการเรียนรู้ตามแนวทางกลุ่มทฤษฎีโครงสร้าง
นิยม จึงสมควรกล่าวถึงประเด็นสาระสําคญัว่า เทคโนโลยีเว็บ 2.0 มีวิวัฒนาการและก้าวย่างพัฒนาการตอ่ไป
อย่างไร ความสามารถนําเทคโนโลยีเว็บ 2.0 มาใช้ได้กับการเรียนรู้ไดอ้ย่างไร โดยเฉพาะการนําเทคโนโลยีเว็บ 2.0 
มาใช้กับแนวคดิทฤษฎีโครงสร้างนิยม (Constructivism)ไดอ้ย่างไรที่เหมาะกับการจัดสถานการณ์การเรียนรู้แบบ
สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ที่เป็นส่วนบุคคล (Personal Learning Environment: PLE)อย่างไร และประการ
สุดท้ายที่สําคญัคอืการสะท้อนภาพการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ของประเทศไทยจากผลงานการวิจัยเป็น
อย่างไร 
 
ววิัฒนาการเทคโนโลยเีว็บ 
 เทคโนโลยีเว็บ 2.0 มีวิวัฒนาการมากว่า 3 ทศวรรษแล้วนับตั้งแต่ทศวรรษที่ 1990 เมือ่คอมพิวเตอรส์ว่น
บุคคลไดถู้กสรา้งและพัฒนาข้ึนและถูกนํามาใช ้ที่เรียกว่า “ยุคคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล” และเกิดเทคโนโลยีเว็บ
เชื่อมตอ่ถึงกันในลักษณะใยแมงมุม (World Wide Web: WWW)ทําให้สารสนเทศ มนุษย์ ความรู้ และปัญญา
เชื่อมตอ่กันสือ่สารกันไดต้ามลําดับ พัฒนาการและวิวัฒนาการของเทคโนโลยีเว็บ ดังภาพที่ 1  
 

 
ภาพที่ 1 วิวัฒนาการและพัฒนาการของเทคโนโลยีเว็บ (Aghaei, Nematbakhsh, &Farsani, 2012) ภาพที่ 1 วิวัฒนาการและพัฒนาการของเทคโนโลยีเว็บ (Aghaei, Nematbakhsh, & Farsani, 2012)

เทคโนโลยีเว็บ 1.0 เป็นเครือข่ายที่มีลักษณะ

ใยแมงมุมที่สารสนเทศเช่ือมต่อถึงกัน มีข้อจ�ากัดให้ผู้ชม 

(viewer) มีปฏิสัมพันธ์กัน เพียงค้นหาสารสนเทศมาเพื่อ

อ่านเท่านั้น 

เทคโนโลยเีว็บ 2.0 เป็นเทคโนโลยทีีส่ามารถอ่าน

และเขยีนได้ รวมผู้ทีม่คีวามสนใจเดยีวกนัให้มปีฏสิมัพนัธ์

ร่วมกันทางสังคม 

เทคโนโลยีเว็บ 3.0 เป็นเทคโนโลยีที่ลดกิจกรรม

การตดัสนิใจของมนษุย์ โดยให้เน้ือหาทีเ่ครือ่งจักรสามารถ

อ่านเนื้อหาได้ท�าหน้าที่แทน มีแพลตฟอร์มทั้งเทคโนโลยี

ความหมายที่มนุษย์และเครื่องจักรท�างานร่วมกัน และ

สภาพแวดล้อมการประมวลผลทางสังคมได้หลายชุมชน 

เทคโนโลยีเว็บ 4.0 หรือเว็บสมชีพ (symbiotic 

web) คือเว็บที่จิตใจมนุษย์กับเครื่องจักรกลมีปฏิสัมพันธ์

ต่อกันในภาวะพึ่งพิงซึ่งกันและกัน (symbiosis) เป็นเว็บ

ที่ผู้ชม (viewer) สามารถอ่าน เขียน สั่งการ อันเกิดขึ้น

ในภาวะพร้อมกัน (concurrency) กับการมีปฏิสัมพันธ์

ด้วยปัญญา

ท้ังนี้ ปรากฏว ่ า  ในทศวรรษ ท่ี  20 เ กิด

เทคโนโลยีเว็บ 2.0 หรือเว็บสังคม ขณะเดียวกันก็เกิด

มีเทคโนโลยีใหม่ที่น�ามาใช้ร่วมกับเทคโนโลยีเว็บ 2.0 

ได้ในทิศทางท่ีช่วยตอบสนองความต้องการด้านสังคม

เพิ่มมากข้ึน เป็นเทคโนโลยีเว็บ 2.5 ได้แก่ แถบความถ่ี

กว้าง (Broadband) การประมวลผลของโทรศัพท์

เคลื่อนที่ (Mobile computing) เทคโนโลยีเสมือนจริง 

(Virtualization) และเทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติ้ง 

(Cloud computing) ดังภาพที่ 2 เป็นวิวัฒนาการที่เป็น

จริง ขณะท่ีเทคโนโลยีเว็บ 3.0 หรือเว็บความหมายท่ีมี

เทคโนโลยีการเชื่อมต่อความหมาย เทคโนโลยีเว็บ 4.0 

หรือเว็บปฏิบัติการยังคงวิวัฒนาการในเชิงทฤษฎีต่อไป

ระหว่างเทคโนโลยีความหมายและเทคโนโลยีทางสังคม
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ภาพที่ 2 วิวัฒนาการเทคโนโลยีเว็บเชิงทฤษฎีและที่เกิดขึ้นจริง 

(Pileggi, Fernandez-Llatas, & Traver, 2012 อ้างใน Ohei, & Brink, 2019) 

วิธีการ 5G (5G Technique) (You et al., 

2019) เป็นวิธีการสื่อสารไร้สายรุ่นที่ 5 ที่การจราจร

ของอินเทอร์เน็ตส่ือสารกันได้มากกว่า 1,000 ครั้ง

พร้อมกัน ที่จะท�าให้อุตสาหกรรมทุกภาคส่วนควบคุม

ได้ทั้งระบบและเชื่อมโยงถึงกันได้ทุกระบบที่เรียกว่า 

อนิเทอร์เน็ตในทกุสิง่ (internet of everything) สามารถ

ตอบสนองการออกแบบระบบได้ซับซ้อนมากกว่าวิธีการ

สื่อสารเคล่ือนที่ที่ใช้อยู่ในปัจจุบันด้วยวิธีการของปัญญา

ประดษิฐ์ อนัจะท�าให้กระบวนการทางสงัคมกบัระบบเชงิ

ความหมายมีพัฒนาการร่วมกันได้

เว็บ 2.0: เครื่องมือที่ใช้ช่วยเสริมสร้าง

ความรู้และสติปัญญา (Cognitive tools) 
ศกัยภาพการคดิและการจ�าของมนษุย์มข้ีอจ�ากดั

ตามหลักการที่ว่า มนุษย์มีข้อจ�ากัดในการคิดที่ 7+/-2 

แต่มนุษย์รู้จักใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีช่วยการคิดใน

ระดับต�่า เช่น เคร่ืองคิดเลข และคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

และช่วยการคิดในระดับที่สูงขึ้น เช่น เครื่องมือช่วยใน

การตีความค่าทางสถิติ เป็นต้น ปัจจุบันเทคโนโลยีช่วย

ให้เกิดเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางได้ เกิด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุก การสร้างความรู้ร่วมกัน 

เกิดเป็นหุ้นส่วนทางสติปัญญาร่วมกัน ซึ่งมีล�าดับขั้นตอน

การวิวัฒนาการดังนี้ (Jonassen, 2000; Jonassen, & 

Carr, 2000 อ้างใน Ge, Turk, & Hung, 2019) ดงัภาพท่ี 3
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ภาพที่ 3 วิวัฒนาการของเครื่องมือที่มนุษย์น�ามาใช้ช่วยในการคิดและสร้างความรู้ร่วมกัน 

(Jonassen, 2000; Jonassen, &  Carr, 2000 อ้างใน Ge, Turk, & Hung, 2019)

เครื่องมือที่ใช้เสริมสร้างสติปัญญาสมัยใหม่ 

ได้แก่ เทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่อสังคม หรือ

เว็บ 2.0 ช่วยให้ผูเ้รยีนได้มปีฏสิมัพนัธ์ทางสงัคมและเสรมิ

แรงจงูใจเพ่ือน�าไปสู่การเรยีนรูใ้ห้กบัผูเ้รยีนได้ เกดิเป็นสติ

ปัญญาส่ังสมของกลุ่มทีไ่ด้มาจากการสร้างความรูร่้วมกนั 

(Ge, Turk, & Hung, 2019; Bai, Li, & Chen, 2018, 

March; Gee, & Esteban-Guitart, 2019) 

เว็บ 2.0 เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยผู ้เรียนร่วมมือ

กันได้ด้วยการสื่อสารระหว่างกันที่ช่วยให้ผู้เรียนสร้าง

และแลกเปลี่ยนเรียนรู ้เน้ือหาสาระร่วมกันเป็นการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันในกลุ่มผู้เรียน (peers) 

สอดคล้องกับทฤษฎีโครงสร้างนิยมที่ให้ความส�าคัญ

กับกระบวนการเรียนรู ้เชิงรุกที่จะท�าให้ผู ้เรียนสร้าง

ความรูห้รอืแนวคดิใหม่ร่วมกนัจากพืน้ความรูเ้ดมิร่วมกบั

สถานการณ์การเรียนรู้ที่ก�าลังเกิดข้ึน พัฒนาความรู้และ

ความคดิผูเ้รียนมมีากข้ึนกว่าเดิม เป็นองค์ประกอบส�าคญั

ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้แนว

สังคม (Social constructivism) (Cochrane, & Flitta, 

2013) ที่ก่อให้เกิดพัฒนาการทั้งด้านสติปัญญา อารมณ์ 

และสงัคมอกีด้วย (Dang, 2018) นอกจากนีก้ารเรยีนรูโ้ดย

การร่วมมือกัน (Collaborative Learning) ของผู้เรียน

ด้วยเทคโนโลยีเวบ็ 2.0 ช่วยให้ผูเ้รยีนสามารถท�ากจิกรรม

ร่วมกันได้ เช่น การเขียน โครงการกลุ่ม การแก้ปัญหา

ร่วมกัน การโต้แย้งกัน การท�างานเป็นทีม การประมวล

ผลสารสนเทศ การสร้างความรู้ การคิดเชิงวิเคราะห์ การ

สะท้อนภาพการคิด เป็นต้น ท�าให้เกิดการเรียนรู้แบบ

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Ge, Turk, & Hung, 2019; Bai, 

Li, & Chen, 2018, March) ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้จะเกิด

ขึ้นได้ต้องประกอบด้วยส่วนส�าคัญ 5 ส่วน (Bai, Li, & 

Chen, 2018, March) คอื (1) ผูส้ร้างองค์ความรูใ้นเชงิรกุ 

(2) เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการสือ่สารและปฏสิมัพนัธ์ (3) ระบบ

การแสดงความคิดเห็นส่วนท้าย (tagging system) 

(4) การมีกรรมการชั่วคราว (temporary committee) 

และ (5) การมีกลไกกระตุ ้น เมื่อผู ้เรียนเป็นผู ้สร้าง

องค์ความรู ้ในเชิงรุกนั่นหมายความว่า ศูนย์กลาง

การเรียนรู้เปลี่ยนจากครูไปอยู่ท่ีผู้เรียน เครื่องมือท่ีจะ

ช่วยให้เกิดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ และระบบการ

แสดงความคิดเห็นส่วนท้าย ได้แก่ เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ที่
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จะท�าให้เกิดการแลกเปลี่ยนสารสนเทศระหว่างกัน การ

ปฏิสัมพันธ์ และการแลกเปลี่ยนทรัพยากรสารสนเทศ 

เป็นไปด้วยความสะดวก และการแก้ปัญหาเป็นไปด้วย

ความเหมาะสมและทันเวลา กรรมการชั่วคราวเป็นสิ่ง

ประกันการท�างานให้เป็นไปตามปกติ ส่วนกลไกกระตุ้น

จะช่วยให้ผู้เรียนสนใจเรียนรู้อย่างต่อเนื่องไม่หยุดนิ่ง 

การน�าเทคโนโลยีเว็บ 2.0 มาใช้กับการเรียนรู้

การเรียนรู้ทีผ่่านมาเป็นการเรยีนรูท้ีถ่กูออกแบบ

มาแบบคงท่ีตายตัว (fixed or static) เป็นการเรียนรู้

ที่เป็นทางการที่สถาบันจัดให้มี ปัจจุบันด้วยพัฒนาการ

ของเว็บเทคโนโลยีโดยเฉพาะเว็บ 2.0 ท�าให้การเรียนรู้ที่

ผู้เรียนเลือกเรียนรู้ได้ตามความต้องการที่ไม่เป็นทางการ

และเป็นพลวัต (dynamic) ที่ผู้เรียนก�าหนดและควบคุม

พัฒนาการการเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึงการเรียนรู้ใน

วชิาชพีทีไ่ม่สามารถท�านายอนาคตในสถานประกอบการ

ได้ ที่เรียกว่า “สถานประกอบการ 4.0” 

เมื่อพิจารณาพัฒนาการของเทคโนโลยีเว็บใน

การจัดการเรียนรู้นั้น เทคโนโลยีเว็บ 1.0 เป็นเทคโนโลยี

ที่ไม่สามารถตอบสนองและพัฒนาการการเรียนรู้และ

ผลลัพธ์การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะผู้ใช้งาน

ใช้เพือ่อ่านเท่านัน้ แต่เวบ็ 2.0 และเวบ็ 3.0 เป็นลกัษณะท่ี

ผูใ้ช้งานสามารถอ่าน (read) สร้างองค์ความรู ้(produce) 

และแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ได้ (share) ดังภาพที่ 3 แต่

ก็ยังเป็นเทคโนโลยีที่ครูผู้สอนยังไม่ได้น�ามาใช้เพ่ือการ

เรียนการสอนอย่างสมบูรณ์ เนื่องจาก ครูผู้สอนยังขาด

ทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท่ีจะน�า

มาใช้ในการจัดการการสอนและลดช่องว่างในการเรียนรู้

ของผู้เรียนได้ (Ohei, & Brink, 2019) 

ภาพที่ 4 ประเภทและเทคโนโลยี 2.0 กับลักษณะการใช้งาน

เทคโนโลยีเว็บ 2.0 มีสมรรถนะที่ เอื้อต ่อ

ผู้เข้าถึงให้สามารถสร้าง ปรับเนื้อหาให้สอดคล้องกับ

การใช้งาน น�าไปสู่การพัฒนาการมีสติปัญญาร่วมกัน 

(Collective Intelligence) มรีปูแบบทีส่�าคัญคือ ลกัษณะ

ของเนื้อหาสาระที่ผู ้ใช้จัดท�าขึ้น (User-generated 

Content) และเป็นแพลตฟอร์มที่ใช้ส�าหรับเป็นสื่อ

สังคม (Social Media Platform) เช่น บล็อก (Blog) 

เครือข่ายสังคม (Social Networking) ที่ต่างจากเว็บ 

1.0 ท่ีผู้ใช้สามารถเข้าถึง และดาวน์โหลดสารสนเทศ

เท่านั้น แต่เว็บ 2.0 นอกจากผู้ใช้เข้าถึง และดาวน์โหลด

สารสนเทศแล้ว ยังสามารถใช้เป็นพืน้ท่ีส�าหรบัปฏสิมัพนัธ์

ทางสังคม และร่วมกันสร้างองค์ความรู้เพื่อการเผยแพร่
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และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันได้อีกด้วย โดย

การเชื่อมโยงถึงกันจากทุกส่วนที่สนใจเรื่องราวสาระ

เดียวกัน (Connection) ทั้งหมดนี้กระท�าบนพื้นที่ของ

โลกเสมือน เป็นความมีส่วนร่วมกันในเชิงรุก (active 

participation) ในหลายวิธีการและช่องทางของเว็บ 

2.0 ได้แก่ blogs (เช่น Blogger, Wordpress), micro-

blogs (เช่น Twitter), wikis (เช่น Wikipedia), social 

networks (เช่น Facebook), social bookmarking (เช่น 

Diigo), file sharing (เช่น Dropbox), podcasts, RSS 

feeds และอื่นๆ (Bassani, & Barbosa, 2018) ดังนั้น 

เว็บ 2.0 จึงท�าให้ผู้ใช้เป็นผู้มีบทบาทของการเป็นผู้สร้าง

สารสนเทศและองค์ความรู้ร่วมกัน (co-creation of 

knowledge) คุณลักษณะเหล่านี้ของเว็บ 2.0 สามารถ

น�ามาใช้ในกระบวนการการเรียนการสอนได้ โดยเฉพาะ

การเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ เป็นพ้ืนที่ให้

ผู้เรียนสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ และใช้

เป็นกลไกเชื่อมสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอน แม้

ต่างเวลาและสถานที่กัน (Firat, & Köksal, 2019, pp. 

61-63) และสามารถใช้ส�าหรับประเมินผลแบบร่วมกัน 

(peer review) ได้ (Mattar, 2018) นอกจากนี้เว็บ 2.0 

ยังมีศักยภาพในการสนับสนุนให้เกิดความสัมพันธ์อย่าง

แนบแน่นระหว่างผู้เรียนให้เกิดการบูรณาการทางสังคม

และวิชาการที่สูงขึ้นอย่างยั่งยืนได้ (Can, Gelmez-

Burakgazi, & Celik, 2019) 

เว็บ 2.0 เรียกกันหลายอย่าง เช่น ซอฟต์แวร์

สังคม (social software) สื่อของการมีส ่วนร่วม 

(participatory media) เทคโนโลยีดิจิทัลสังคม (social 

digital technologies) และเทคโนโลยีเว็บ 2.0 (Web 

2.0 technologies) แต่เว็บ 3.0 เรียกอย่างเดียวว่า 

เว็บความหมาย (semantic web) เป็นเทคโนโลยีเว็บ

ท่ีนอกจากใช้อ่านและเขียนแล้ว ยังสามารถด�าเนินการ

และเช่ือมต่อข้อมูลที่เก่ียวข้องกับลิงค์ต่างๆ ได้อีกด้วย 

(Balaji, 2018) ส่วนสาระส�าคัญของเว็บความหมาย 

คือการที่ชาวดิจิทัลโดยก�าเนิดจะต้องใช้ประโยชน์จาก

ซอฟต์แวร์ทางการศึกษาท่ีหลากหลายท่ีน�ามาใช้เพื่อ

สภาพแวดล้อมการเรยีนรูส่้วนบคุคล (personal learning 

environments) หรือสภาพแวดล้อมเสมือนจริงส่วน

บุคคล (personal virtual environments) เพราะ

ชาวดิจิทัลโดยก�าเนิดจะได้รับสารสนเทศท่ีมีความหมาย

ที่เกิดจากความร่วมมือระหว่างกันเพื่อกรองข้อมูลให้

เหมาะกับความต้องการของตน ดังนั้น เว็บ 3.0 หรือเว็บ 

2.0 ต่างเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยให้ผู้เรียนมีความงอกงาม

ทางสติปัญญา พัฒนาศักยภาพทางความคิด ซึ่งเป็นสิ่งที่

จ�าเป็นต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตในสังคมสารสนเทศ เป็น

เครื่องมือและ แอพลิเคชั่นที่ช่วยให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้า

สร้างองค์ความรูม้ากกว่าเพยีงการฟังและจดจ�า (Ohei, & 

Brink, 2019, pp. 1841-1843) สามารถอธิบายแนวคิด

ทฤษฎีการเรียนรู ้ได้ทุกแนวคิดโดยเฉพาะอย่างยิ่งกับ

แนวคิดทฤษฎีโครงสร้างนิยม (Constructivism) 

การน�าเทคโนโลยีเว็บ 2.0 มาใช้กับทฤษฎี

โครงสร้างนิยม (Constructivism) 

การน�าแบบการเรียนรู ้ ท่ีมีอยู ่มาประยุกต ์

กับการเรียนรู ้อิเล็กทรอนิกส์ โดยเฉพาะเว็บ 2.0 มี

ลักษณะต่างไปจากการเรียนรู้เดิมที่ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหา

ความรู้ ส่วนทฤษฎีการเรียนรู้แบบถ่ายทอดความรู้หรือ

แบบบ่มเพาะ (Instructivism) เป็นแนวปฏิบัติท่ีครู

ผู้สอนยืนสอนหน้าชั้นเรียน เพื่อถ่ายทอดวิชาความรู้ให้

กับผู้เรียน ขณะที่ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมยึดมั่นในโมเดล

สิ่งเร้าและการตอบสนอง โดยเช่ือว่าจิตใจของมนุษย์

เปรียบเหมือนกล่องด�า (black box) ทฤษฎีพุทธิปัญญา

นิยม (Cognitivism) ศึกษากล่องด�าด้วยการสร้างโมเดล

ความจ�าของมนุษย์ ท่ีให้ความส�าคัญกับการประมวลผล

สารสนเทศตลอดการถ่ายทอดความรู้ต่างจากการสอน

แบบบ่มเพาะหรือถ่ายทอดความรู้ (Melzer, 2019) 

ส่วนทฤษฎีโครงสร้างนิยม (Constructivism) เห็นว่า 

การเรียนรู้เป็นการสร้างความรู้โดยผู้เรียนเรียนรู้จากการ

สังเกตและมีการคิดสะท้อนกลับ (reflective thinking) 

ทฤษฎีนี้สามารถแบ่งความคิดออกเป็น 2 แนวคิด คือ  
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(1) การเรยีนรูจ้ากสถานการณ์จรงิ (situated learning) ใน

ชมุชนการปฏบิตั ิทีมุ่ง่เรยีนรูจ้ากปัญหาจรงิ และ (2) ทฤษฎี

การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 

เน้นมุมมองด้านสังคมว่า การเรียนรู ้ภายในกลุ่มเป็น

ความสัมพันธ์ที่ไม่สามารถแยกออกจากกันได้ระหว่าง

การสร้างความหมายส่วนบุคคลกับอิทธิพลทางสังคม 

จากปฏสิมัพันธ์ทางสงัคมระหว่างครผููส้อนกบัผูเ้รยีน และ

ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน มีการสื่อสารความคิดระหว่างกัน

ขณะเดยีวกนัความรูก้จ็ะถกูสร้างให้เหนียวแน่นยิง่ข้ึน ดงั

นัน้ ผูเ้รยีนจึงเป็นผูท้ีม่คีวามรบัผดิชอบทัง้กระบวนการใน

การจัดการกระบวนการเรียนรู้และการบรรลุเป้าหมาย 

ครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้ความช่วยเหลือในกระบวนเรียนรู้

เท่านั้น (Melzer, 2019) ดังภาพที่ 5 ความเชื่อมโยงกัน

ของเทคโนโลยีเว็บ 2.0 รวมถึงเว็บ 3.0 กับแนวคิดทฤษฎี

การเรียนรู้ต่าง ๆ

box) ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม (Cognitivism) ศึกษากล่องดาํด้วยการสร้างโมเดลความจําของมนุษย ์ที่ให้
ความสําคัญกับการประมวลผลสารสนเทศตลอดการถ่ายทอดความรู้ต่างจากการสอนแบบบ่มเพาะหรือถ่ายทอด
ความรู้(Melzer, 2019) ส่วนทฤษฎีโครงสร้างนิยม (Constructivism) เห็นว่าการเรียนรู้เป็นการสร้างความรู้โดย
ผู้เรียนเรียนรู้จากการสังเกตและมีการคิดสะท้อนกลับ (reflective thinking) ทฤษฎีนี้สามารถแบ่งความคิด
ออกเป็น 2 แนวคิด คอื (1) การเรียนรู้จากสถานการณ์จริง (situated learning) ในชมุชนการปฏิบัติ ท่ีมุ่งเรียนรู้
จากปัญหาจริง และ (2) ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) เน้นมุมมองด้านสงัคมว่า การ
เรียนรู้ภายในกลุ่มเป็นความสมัพันธ์ท่ีไม่สามารถแยกออกจากกันได้ระหว่างการสร้างความหมายส่วนบุคคล กับ
อิทธิพลทางสังคม จากปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนด้วยกัน มีการส่ือสาร
ความคิดระหว่างกันขณะเดียวกันความรู้ก็จะถูกสร้างให้เหนียวแน่นย่ิงข้ึน ดังนั้น ผู้เรียนจึงเป็นผู้ที่มีความ
รับผิดชอบทั้งกระบวนการในการจัดการกระบวนการเรียนรู้และการบรรลุเป้าหมาย ครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้ความ
ช่วยเหลอืในกระบวนเรียนรู้เท่านั้น (Melzer, 2019) ดังภาพที่ 5ความเชือ่มโยงกันของเทคโนโลยีเว็บ 2.0 รวมถึง
เว็บ 3.0 กับแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ 
 

ทฤษฎีความเชื่อมต่อ 
(Connectivism)

ทฤษฎีการเรียนรู้  
แบบถ่ายทอดความรู้

(Instructivism)  

เว็บ 2.0 
รวมถึง                    
เว็บ 3.0

ทฤษฎีโครงสร้างนิยม
(Constructivism)  

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
(Behaviorism)

ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม 
(Cognitivism)

การเรียนรู้จากสถานการณ์จริง 
(situated learning)

ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง (Constructionism) 

 
ภาพที่ 5 ความเช่ือมโยงกันของเทคโนโลยีเว็บ 2.0 รวมถึงเว็บ 3.0 กับแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ(Melzer, 2019) 
  

จากคุณสมบัตขิองเว็บ 2.0 ท่ีใช้เป็นแพลตฟอร์มของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคล (PLEs) ท่ีบุคคล
ทั่วไปเข้าถึงได้ (openness) ความสามารถในการเชื่อมตอ่กันได้ระหว่างระบบ (interoperability) และผู้ใชค้วบคุม
ได้ (user control) ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ แลกเปลี่ยนแบ่งปัน ผสมผสาน (mash-up) อภิปรายเน้ือหา 
สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ส่วนบุคคลไม่ได้จํากัดเคร่ืองมือส่ือสังคม (social media tools) และในเวลาเดียวกัน
เทคโนโลยียังคงมีการผลิตเครือ่งมอืที่ใหมอ่อกมาจํานวนมาก (Melzer, 2019)สอดคลอ้งกับแนวการเรียนรู้ของกลุม่
ทฤษฎีโครงสร้างนิยม (Constructivism) ที่ผู้เรียนจัดระเบียบกระบวนการการเรียนรู้ด้วยตนเอง ที่เรียกว่าแนว

ภาพที่ 5 ความเชื่อมโยงกันของเทคโนโลยีเว็บ 2.0 รวมถึงเว็บ 3.0 
กับแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ (Melzer, 2019)

จากคณุสมบตัขิองเวบ็ 2.0 ทีใ่ช้เป็นแพลตฟอร์ม

ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ส่วนบุคคล (PLEs) ที่

บุคคลทั่วไปเข้าถึงได้ (openness) ความสามารถใน

การเชื่อมต่อกันได้ระหว่างระบบ (interoperability) 

และผู้ใช้ควบคุมได้ (user control) ผู ้เรียนสามารถ

สร้างสรรค์ แลกเปลี่ยน แบ่งปัน ผสมผสาน (mash-up) 

อภิปรายเนื้อหา สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคลไม่

ได้จ�ากัดเครื่องมือสื่อสังคม (social media tools) และ

ในเวลาเดียวกนัเทคโนโลยยีงัคงมีการผลติเครือ่งมอืท่ีใหม่

ออกมาจ�านวนมาก (Melzer, 2019) สอดคล้องกับแนวการ

เรียนรู้ของกลุ่มทฤษฎีโครงสร้างนิยม (Constructivism) 

ที่ผู้เรียนจัดระเบียบกระบวนการการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ที่เรียกว่าแนวทางการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง หรือ

แนวทางที่ผู้เรียนก�าหนดระเบียบการเรียนรู้ หรือทิศทาง

การเรียนรู้ด้วยตนเอง (self-regulated approach) 

เช่น การเรียนรู้ในบริบทที่ไม่เป็นทางการที่เกิดขึ้นใน
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สถานประกอบการ หรือในห้องเรียนกลับด้าน ซึ่งเป็น

แนวทางการเปลี่ยนผู ้รับผิดชอบจากครูผู ้สอนมาเป็น

ผู้เรียน การจัดการการเรียนรู้ที่เป็นส่วนตัวนับตั้งแต่การ

จัดการด้านเวลา สถานที่ ตลอดจนการสัมฤทธิผลตาม

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ และรวมถึงการประเมินผลตาม

ทักษะเรียนรู้ตามที่ตนสนใจด้วย ทฤษฎีโครงสร้างนิยม 

(Constructivism) เป็นทฤษฎีที่เห็นว่าการสร้างความ

รู้จากประสบการณ์ การใช้เทคโนโลยีเป็นสื่อจะท�าให้มี

อิทธิพลต่อการเรียนรู้ จ�าแนกได้เป็น 2 มิติ คือ (1) การ

สร้างความเข้าใจในความเป็นจริง ทั้งที่เป็นภาววิสัยและ

อัตวิสัย และ (2) การออกแบบองค์ความรู้ ท้ังที่เป็นวิธี

การทางสงัคมและบคุคล ทฤษฎโีครงสร้างนิยมไม่มเีน้ือหา 

หรือสาระการเรียนรู้ (Content) แต่ให้ความส�าคัญกับ

กระบวนการ (process) ครูจึงต้องให้ความส�าคัญกับการ

สร้างกระบวนการของผู้เรียนที่ผู้เรียนน�าความเข้าใจการ

สร้างองค์ความรู้ของตนมาแลกเปลี่ยนกับบุคคลอื่นเกิด

เป็นความเข้าใจที่มีภูมิหลังร่วมกันและเป็นไปในทิศทาง

เดียวกัน (proclivity) 

กลุ่มทฤษฎีโครงสร้างนิยม มีทฤษฎีการเรียนรู้ที่

แตกต่างกัน 4 ลักษณะ (Mattar, 2018, pp. 205-209) 

คือ 

1. Situated cognition (ปัญญาที่เกิดขึ้นจาก

สถานการณ์) เป็นทฤษฎีการเรียนรู ้ที่ให้ความส�าคัญ

กับบริบทและการปฏิสัมพันธ์ของกระบวนการสร้าง

องค์ความรู้ด้วย (1) การคิด (thinking) ถูกจัดให้มีขึ้น 

(situated) ในบรบิททัง้ทีเ่ป็นทางกายภาพและทางสงัคม 

ดังนัน้ ปัญญา (cognition) ซึง่ประกอบด้วยการรู ้การคดิ 

และการเรยีนรู ้จงึควรเป็นความสมัพนัธ์กนัในสถานการณ์

ที่จัดขึ้นดังกล่าว (situation) มากกว่าที่จะเป็นกิจกรรม

ในจิตใจของปัจเจกบคุคล การคดิเกีย่วข้องกบัปฏสิมัพนัธ์

เชงิโครงสร้างและเชิงปัญญาของปัจเจกบคุคลร่วมกับสิง่ท่ี

อยูใ่นสถานการณ์แวดล้อมและโครงสร้างของสถานการณ์ 

อันเป็นกระบวนการและการสร้างสัญลักษณ์ที่เกิดขึ้นใน

จติใจของปัจเจกบคุคล ทีป่ระกอบด้วยโมเดลการประมวล

ผลสารสนเทศจ�านวนมาก (2) ส่วนการรู้ (Knowing) 

เป็นผลที่ได้จากกิจกรรมในเชิงปัญญาทางสังคมและส่วน

บุคคล ดังนั้น ครูจึงควรสร้างบรรยากาศทางสังคมรวมถึง

วฒันธรรมเพือ่เอือ้ต่อผลลพัธ์ ความรูเ้ป็นสิง่บ่งบอกระดบั

ของสถานการณ์ท่ีเกิดจากความรู้และการน�าความรู้มา

ใช้ (3) ส�าหรับการเรียนรู้นั้นเป็นกระบวนการเรียนรู้จาก

พลวตัของวฒันธรรมทีม่อียูโ่ดยรอบและเป็นวฒันธรรมที่

ต้องมีค่านิยมหรือบรรทัดฐานที่เหมาะสมและเป็นสากล 

(Enculturation) ซึ่งส่วนหนึ่งผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ทาง

สงัคม เป็นวธิกีารเรยีนรู้ทีค่วรจดัให้อยูใ่นสถานการณ์จรงิ 

ไม่ใช่ปัญหาที่มาจากต�ารา เหตุการณ์และสิ่งต่างๆ ที่มีอยู่

ในสภาพแวดล้อมได้ให้ความหมายและถูกสร้างให้มีข้ึน

ในกระบวนการรับรู้ จากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม

และการสร้างสารสนเทศ เช่น ค�าอธบิายทางภาษาศาสตร์

เป็นสิง่ทีไ่ม่สามารถเกดิมขีึน้ได้ด้วยจดจ�า หากแต่เกดิมขีึน้

ได้ด้วยการสร้างสรรค์ การให้ความหมาย และมีอิทธิพล

ต่อพฤติกรรมผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม การ

ออกแบบการสอนจึงอยู่บนพื้นฐานของธรรมชาติในเชิง

การสร้างสรรค์ของการเรียนรู ้ท่ีเกิดจากกระบวนการ

รบัรูร้ะหว่างบุคคลและกระบวนการให้ความหมายกบัสิง่ท่ี

อยูใ่นสถานการณ์รอบตัว แนวคดิของปัญญาทีเ่กดิขึน้จาก

สถานการณ์ (situated cognition) จงึให้แนวทางใหม่ใน

การบูรณาการแนวคดิทางการสอนได้ อกีมุมมองหนึง่มอง

ว่าการเรียนรู้ที่เกิดจากสถานการณ์จริงผู้เรียนเรียนรู้จาก

เครือข่ายของกิจกรรมและระบบทางสังคม กระบวนการ

ทางสังคมจึงเป็นกระบวนการท่ีสร้างความรู้ การเรียนรู้ 

และปัญญา ซึ่งมี 2 แนวคิด แนวคิดที่ 1 Vygotsky (รวม

ทั้งนักมานุษยวิทยา เช่น Jean Lave และ Lucy 

Suchman) ให้ความส�าคัญกับกระบวนการทางสังคม 

วัฒนธรรม และประวัติศาสตร์ ที่สนใจว่าความหมายเกิด

ขึ้นหรือสร้างจากวัฒนธรรม แนวคิดที่ 2 นักวิทยาศาสตร์

ด้านปัญญา (cognitive scientist) เช่น Allan Collins, 

John Seeley, Don Norman, และ Bill Clancey 

สนใจปัญญาระดบัปัจเจกบคุคลและระดบัสงัคม ท่ีอยูบ่น
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พื้นฐานของปัญญาประดิษฐ์ จิตวิทยา และภาษาศาสตร์ 

ทั้งสองแนวคิดน้ีมีความเห็นว่าปัญญาของปัจเจกบุคคล

เกิดจากมีการปฏิสัมพันธ์กับบริบทแวดล้อมทั้งทางสังคม

และที่เป็นกายภาพ ความหมายสร้างจากวัฒนธรรม

ผ่านกิจกรรมทางสังคม ในมุมมองนี้การออกแบบการ

สอนจึงควรเน้นปฏิสัมพันธ์และลดกระบวนการวางแผน

ลงเพื่อให้สอดคล้องกันสถานการณ์การเรียนรู้จริงที่จะ

เกิดข้ึน เป็นแนวคิดที่พัฒนาสู่การเป็นชุมชนแนวปฏิบัติ 

(Communities of Practice: CoP) 

2. Active learning (การเรยีนรูเ้ชงิรกุ) เป็นทฤษฎี

กจิกรรมทีย่อมรับว่าการเรยีนรู้เกดิจากกระบวนสร้างองค์

ความรู้เชิงรุกโดยการกระท�าจริงของผู้เรียน เป็นทฤษฎีที่

พฒันาจากนักคดิทีส่�าคัญ ได้แก่ Immanuel Kant, Georg 

Hegel, Karl Marx Lev Vygotsky, Alexander Luria 

และ Alexei Leontev มีความคิดว่ากิจกรรมกับการ

เรียนรู้อย่างเอาใจจดจ่อ (conscious learning) มีความ

สัมพันธ์ต่อกันอย่างเป็นพลวัตที่ไม่สามารถแยกออกจาก

กันได้ ระบบกิจกรรมที่ประกอบด้วยโครงสร้างกิจกรรม

ในบริบทของวัฒนธรรมในสังคมและประวัติศาสตร์ของ

สังคม จึงเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบการสอน ระบบ

กิจกรรมประกอบด้วยปัจเจกบคุคล เครือ่งมอืและอปุกรณ์ 

สิง่ต่างๆ การแบ่งงานกนัท�า ชมุชน และกฎกติกา ทีท่ัง้หมด

ต่างมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ในกระบวนการออกแบบ

การสอนถ้าแนวคิด กฎ ทฤษฎีที่ไม่มีความสัมพันธ์กับ

การกระท�าจะไม่มีความหมาย ระเบียบวิธีการเรียนรู้

เชิงรุกได้พัฒนาทั้งในรูปแบบการเรียนรู้ทั้งแบบเผชิญ

หน้า (face-to-face) และแบบออนไลน์เป็นหลายวิธี 

ได้แก่ การเรียนรู้แบบผสมผสาน (blended learning) 

ห้องเรียนกลับด้าน (flipped classroom) วิธีการสอน

แบบ peer instruction การเรียนรู้แบบรายกรณี (case 

method) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-

based learning) การเรียนรู้โดยใช้โครงการเป็นฐาน 

(project-based learning) การเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน 

(game-based learning) การเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย

เกม (gamification) การคิดเชิงการออกแบบนวัตกรรม 

(design thinking) 

3. Experiential learning (การเรียนรู้จาก

ประสบการณ์) แนวคิดนี้ให้ความส�าคัญกับประสบการณ์

ในการสร้างองค์ความรู้ พัฒนาจากแนวคิดเดิมท้ังของ 

John Dewey และ Malcom Knowles ท่ีเน้นประสบการณ์

สู่แนวคิดประสบการณ์จากชีวิตจริงและท่ีอยู่บนพื้นฐาน

การปฏิบัติเป็นแรงขับเคลื่อนสู่การจัดการเรียนการสอน 

ที่ว่าจะมีการผสมผสานความเป็นจริงจากประสบการณ์

ทางอ้อมกบัความเป็นจรงิจากประสบการณ์ตรงได้อย่างไร 

และจะสร้างความสมดุลจากความรู ้ในข้อเท็จจริงกับ

ความรู้จากการปฏิบัติท่ีเต็มเปี่ยมด้วยประสบการณ์ให้

เป็นส่วนประกอบที่ได้ที่เหมาะสมได้อย่างไร 

4. Anchored learning (การเรียนรู้ที่เกิดจาก

การยึดสิ่งที่เชื่อถือได้) เป็นแนวคิดที่สืบเนื่องจากแนวคิด

ท่ีว่าด้วยปัญหาความรู้ท่ีเฉื่อยชา (inert knowledge) 

ของ Whitehead และแนวคิดความรู้ในฐานะที่เป็น

เครื่องมือ (knowledge as a tool) ของ Dewey การ

สอนท่ียึดสิ่งท่ีเช่ือถือได้ (Anchored instruction) เกิด

จากวัตถุประสงค์ในการแก้ปัญหาความรู้ที่เฉื่อยชาผ่าน

การทุ่มเท (immersion) ที่ว่า “เมื่อผู้เริ่มต้นเรียนรู้ไม่

ทุ่มเทในการศึกษาค้นคว้ากับสิ่งท่ีใหม่หรือปรากฏการณ์

ที่ใหม่ เขาย่อมไม่ได้รับสารสนเทศที่ใหม่ตามที่ศึกษา

หรือสร้างความเข้าใจ” การจัดสถานการณ์การสอนจึง

ต้องให้มีสถานการณ์ท่ีซับซ้อนด้วยเวลาท่ีมากพอเพื่อให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน (cooperative learning) 

และสามารถเช่ือมโยงกับแนวทางของครูได้ (teacher-

directed mediation) มีการน�าแนวคิดนี้มาใช้ร่วมกับ

การคิดจากสถานการณ์ (situated cognition) ในการ

ฝึกหัดงานเชงิการคิดและกิจกรรมจากสถานการณ์จรงิ ที่

สถานศึกษาต้องถ่ายโยงการสอนสู่การฝึกงาน หรือกล่าว

อีกนัยหนึ่งว่าเป็นการสอนจากสถานการณ์ 

5. Authentic learning (การเรยีนรูจ้ากโลกของ

ความเป็นจรงิ) แนวคดินีใ้ห้ความส�าคญักบับรบิท กจิกรรม 
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และการประเมนิผลการเรยีนรูต้้องอยูบ่นพืน้ฐานของโลก

ความเป็นจริงที่สามารถถ่ายโยงความรู้ในระบบสู่การ

ปฏิบัติ เป็นสิ่งที่เพิ่มแรงจูงใจและแรงกระตุ้นให้ตัดสินใจ

ในการเรียนรู้ และเพิ่มความความสามารถในการอธิบาย

สิ่งที่เรียนรู้นั้นได้ 

ทฤษฎีความเชื่อมต่อ (Connectivism) 

ทฤษฎีความเชื่อมต่อเป็นทฤษฎีที่พัฒนาจาก

ทฤษฎีโครงสร้างนิยม ที่เห็นว่าการสร้างความรู้จาก

ประสบการณ์เพ่ือให้สอดคล้องกบับรบิทการใช้เทคโนโลยี

ในทางการศกึษา แต่ในความจรงิแนวคิดน้ีเป็นปรชัญาการ

ศกึษา เป็นการศาสตร์การสอนทีพ่ฒันาต่อจากทฤษฎกีาร

เรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีการ

เรยีนรู้กลุม่พทุธนิยิม (Cognitivism) ทฤษฎโีครงสร้างนิยม 

(Constructivism) ทีม่พีืน้ฐานทางเทคโนโลยแีตกต่างกนั 

ท�าให้การออกแบบการสอนและกิจกรรมการเรียนการ

สอนแตกต่างกันด้วย เป็นแนวคิดที่ตอบสนองพฤติกรรม

การเรียนรู้ของผู้เรียนในยุคดิจิทัล (Goldie, 2016) ที่

นอกจากผู้เรียนใช้ศักยภาพส่วนบุคคลสร้างองค์ความรู้

แล้ว ผู้เรียนยังใช้องค์ความรู้ที่จัดเก็บไว้และค้นคืนองค์

ความรู้จากในแหล่งต่างๆ ที่เชื่อมต่อกันเพื่อการเรียนรู ้

และสร้างองค์ความรู้ด้วย แหล่งที่เชื่อมต่อกันยังเป็น

แหล่งทีม่คีวามสามารถในการคิดและเรยีนรูร่้วมกบัผูเ้รยีน

ด้วย ครูจึงเปรียบเป็นศิลปินต้นแบบ (master artist) 

ผู้จัดการเครือข่าย (network administrator) ผู้รักษา

ประตูข้อมูลสารสนเทศ (concierge) และนักอนุรักษ์

สารสนเทศดิจิทัล (curator) มีการพัฒนารูปแบบการ

สอนด้วย Massive Open Online Courses (MOOCs) 

ที่จัดสภาพแวดล้อมให้ผู ้เรียนเรียนรู ้ด้วยการก�าหนด

แนวทางการเรยีนรูด้้วยตนเอง ได้แก่ Personal Learning 

Environments (PLE) Personal Learning Networks 

(PLN) และ open educational resources (OER) 

ทั้งหมดนี้ผู้เรียนควบคุมและพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

(Chatti, & Muslim, 2019) 

การจัดสถานการณ์การเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personal 

Learning Environments: PLE)

การออกแบบและการน� าแนวคิดการจัด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ส ่วนบุคคลสู ่การปฏิบัติ 

(implementation) ในโรงเรียนมัธยมศึกษาที่อยู ่

บนพื้นฐานทฤษฎีโครงสร้างนิยม (Constructivism) 

ประกอบด้วยองค์ประกอบ 8 ด้าน (Rahimi, Van den 

Berg, & Veen, 2012) ได้แก่ (1) การเลือกหัวข้อการ

เรียนรู้ (2) การนิยามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (3) การ

นยิามกจิกรรมการสอน หรอืกจิกรรมทางวชิาการ การให้

แนวปฏบิตั ิการมอบหมายงานทีอ่ยูบ่นพืน้ฐานของหัวข้อ

และวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ (4) การเลือกรูปแบบ

โครงสร้างองค์ความรู ้และเครื่องมือเว็บให้ตอบโจทย์

กิจกรรม (5) การท�าให้กิจกรรมบรรลุวัตถุประสงค์ และ

การพัฒนาการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคล 

(6) การใช้ศาสตร์การสอนและวิชาการสนับสนุนผู้เรียน 

(7) การวัดและประเมินผล และ (8) การสะท้อนภาพ

ความคิดท่ีมีต่อกระบวนการ ประสบการณ์การเรียนรู้ 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ และคุณค่าของเครื่องมือการเรียนรู้ 

ในระดับอุดมศึกษามีความพร้อมด้านโครงสร้าง

พื้นฐานและผู้เรียนที่สามารถก�าหนดเทคโนโลยีเว็บที่น�า

มาใช้ได้ที่ส่งเสริมลักษณะการเรียนรู้ในลักษณะต่างๆ ได้ 

(Ohei, & Brink, 2019) ประกอบด้วย รายละเอียดดัง

ภาพที่ 6 
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วัดและประเมนิผล และ (8) การสะท้อนภาพความคิดที่มตีอ่กระบวนการ ประสบการณ์การเรียนรู้ ผลลัพธ์การ
เรียนรู้ และคุณค่าของเครือ่งมือการเรียนรู้   
 ในระดับอดุมศกึษามีความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานและผู้เรียนที่สามารถกําหนดเทคโนโลยีเว็บที่
นํามาใช้ได้ที่ส่งเสริมลักษณะการเรียนรู้ในลักษณะต่าง ๆ ได ้(Ohei, & Brink, 2019) ประกอบด้วย รายละเอียดดัง
ภาพที่ 6 
 

 
ภาพที่ 6 ประเภทของเทคโนโลยีเว็บ 2.0 กับลักษณะการเรียนรู้(Ohei, & Brink, 2019) 

  
Chatti และ Muslim (2019)กล่าวว่า ความเป็นส่วนตัว (Personalization) เป็นปัจจัยสําคัญทีท่ําให้

บรรลุถึงการจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ชาญฉลาด (smart) ที่ตา่งจากบริบทการเรียนรู้ตลอดชีวิต จึงจําเป็น
ที่ตอ้งยกระดับระบบเหมารวมเป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคลให้เป็นสิง่กํากับผู้เรียน แนวคิดการ
วิเคราะห์การเรียนรู้ (Learning Analytics) เป็นแนวคิดที่เปิดโอกาสใหมท่ี่ส่งเสริมความเป็นส่วนตัวโดยการจดัใหม้ี
การตระหนักและสร้างความเข้าใจว่าผู้เรียนเรียนรู้อย่างไร และส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีการปรับเหมาะ
ให้สอดคลอ้งและตอบสนองความต้องการผู้เรียนอย่างไร กรอบงาน Personalization and Learning Analytics 
(PERLA) ชี้ให้เห็นว่า ความเป็นส่วนตัวกับการวิเคราะห์การเรียนรู้สัมพันธ์กันอย่างไร และให้พ้ืนฐานทางทฤษฎีเพื่อ
เพ่ิมพูนให้การเรียนรู้ส่วนบุคคลให้มทัีกษะการวิเคราะหอ์ย่างมีประสิทธิผล โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือชี้นําการ
ออกแบบและพัฒนาเชิงระบบตัวบ่งชี้ท่ีมีประสทิธิผลของการเรียนรู้ส่วนบุคคลทั้งหมดน้ีจ้ึงต้องเป็นการเรียนรู้ผ่าน
เคร่ืองมอืสือ่สังคม 
 เหตุผลที่นําเคร่ืองมอืสือ่สังคมมาใช้กับสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Melzer, 2019) คอื (1) การ
ทําให้เกิดความเคยชิน (customisation) กับสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่เอือ้ต่อความเป็นเจ้าของการเรียนรู้ท่ี
สามารถควบคมุได้บนพ้ืนฐานของความรู้ความสามารถทางสารสนเทศ และ (2) การส่งเสริมสนับสนุนความ
ตอ้งการทางสังคม (social support) จากกระบวนการความร่วมมือกับกลุม่การเรียนรู้อืน่ ความเป็นเจ้าของการ

ภาพที่ 6 ประเภทของเทคโนโลยีเว็บ 2.0 กับลักษณะการเรียนรู้ (Ohei, & Brink, 2019)

Chatti และ Muslim (2019) กล่าวว่า ความ

เป็นส่วนตัว (Personalization) เป็นปัจจัยส�าคัญที่ท�าให้

บรรลุถึงการจดัการสภาพแวดล้อมการเรยีนรูท้ีช่าญฉลาด 

(smart) ที่ต่างจากบริบทการเรียนรู้ตลอดชีวิต จึงจ�าเป็น

ท่ีต้องยกระดบัระบบเหมารวมเป็นการจดัสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้ส่วนบุคคลให้เป็นสิ่งก�ากับผู้เรียน แนวคิดการ

วิเคราะห์การเรียนรู้ (Learning Analytics) เป็นแนวคิด

ที่เปิดโอกาสใหม่ที่ส่งเสริมความเป็นส่วนตัวโดยการจัด

ให้มีการตระหนักและสร้างความเข้าใจว่าผู้เรียนเรียนรู้

อย่างไร และส่งเสริมประสบการณ์การเรยีนรูท้ีม่กีารปรบั

เหมาะให้สอดคล้องและตอบสนองความต้องการผู้เรียน

อย่างไร กรอบงาน Personalization and Learning 

Analytics (PERLA) ชีใ้ห้เหน็ว่า ความเป็นส่วนตวักบัการ

วิเคราะห์การเรยีนรูส้มัพนัธ์กนัอย่างไร และให้พืน้ฐานทาง

ทฤษฎเีพ่ือเพ่ิมพนูให้การเรยีนรูส่้วนบคุคลให้มทีกัษะการ

วิเคราะห์อย่างมีประสิทธิผล โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อชี้น�า

การออกแบบและพฒันาเชงิระบบตวับ่งชีท้ีม่ปีระสทิธผิล

ของการเรียนรู้ส่วนบคุคล ทัง้หมดนีจ้ึง้ต้องเป็นการเรยีนรู้

ผ่านเครื่องมือสื่อสังคม 

เหตุ ผลที่ น� า เครื่ อ งมื อสื่ อสั งคมมาใช ้ กั บ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Melzer, 2019) 

คือ (1) การท�าให้เกิดความเคยชิน (customisation) 

กับสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ที่ เอื้อต ่อความเป ็น

เจ้าของการเรียนรู้ที่สามารถควบคุมได้บนพื้นฐานของ

ความรู ้ความสามารถทางสารสนเทศ และ (2) การ

ส่งเสริมสนับสนุนความต้องการทางสังคม (social 

support) จากกระบวนการความร่วมมือกับกลุ่มการ

เรียนรู้อื่น ความเป็นเจ้าของการเรียนรู้ที่สามารถควบคุม

ได้นั้นเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ส่วนบุคคล

ด้วยตามกรอบการออกแบบการเรียนรู ้ผ่านสื่อสังคม 

(social media) กบัทฤษฎกีารเรยีนรูข้องบลมู (Bloom’s 

taxonomy of learning) ตลอดจนแนวคิดทฤษฎีการ

สร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง (constructionist) สือ่สงัคม

เอือ้ต่อการสร้างเนือ้หาสาระด้วยวธิกีารสร้างความร่วมมอื

ร่วมกันตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง กล่าว

คือ สื่อสังคมที่เอื้อต่อการสร้างความรู้ด้วยตนเองตามมิติ

ความรู ้(the knowledge dimension) จากล�าดบัความรู้

ท่ีเป็น (1) ความรูใ้นข้อเท็จจรงิ (factual knowledge) สือ่

สงัคมได้แก่ microblogging และ social bookmarking 

services (2) ความรู ้ระดับความคิด (conceptual 

knowledge) สื่อสังคมได้แก่ wikis (3) ความรู้ที่จัดเป็น

ล�าดับขั้นตอน (procedural knowledge) สื่อสังคม
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ได้แก่ เคร่ืองมือที่เกี่ยวกับวีดิทัศน์ เช่น ซอฟต์แวร์ที่ใช้

ในการบันทึก podcasts และการแลกเปลี่ยนแบ่งปันสื่อ 

(media sharing) และ (4) ความรู้เกี่ยวกับการรู้คิดของ

ตนเอง (Meta-cognitive knowledge) สื่อสังคมได้แก่ 

mindmaps และ blogs ทั้งนี้หากเครื่องมือที่มีลักษณะ

การสร้างความรู้ด้วยตนเองมากขึน้ จะมลีกัษณะทีเ่อือ้ต่อ

ทักษะการคิดในล�าดับที่สูงขึ้น แอพลิเคชั่นจากเว็บ 2.0 

เป็นปัจจยัหลกัของการเรยีนการสอนแบบสภาพแวดล้อม

การเรียนรู ้ส่วนบุคคล ที่ผู ้ใช้เรียนใช้เป็นพื้นที่เสมือน 

(virtual space) สร้างองค์ความรู้ เพื่อเป็นกระบวนการ

ทางสังคม เพื่อการตัดสินใจ ใช้แสวงหาเครื่องมือเว็บและ

บรกิารจากเวบ็ (Bassani, & Barbosa, 2018) ดงัภาพที ่7 

สารสนเทศเปน็ไปด้วยความสะดวก และการแก้ปัญหาเป็นไปด้วยความเหมาะสมและทันเวลา กรรมการชั่วคราว
เป็นสิ่งประกันการทํางานให้เป็นไปตามปกต ิส่วนกลไกกระตุ้นจะช่วยให้ผูเ้รียนสนใจเรียนรู้อย่างตอ่เนือ่งไม่หยุดน่ิง  
 
การนําเทคโนโลยีเว็บ 2.0 มาใช้กับการเรียนรู ้  

การเรียนรู้ที่ผ่านมาเป็นการเรียนรู้ที่ถูกออกแบบมาแบบคงท่ีตายตัว (fixed or static) เป็นการเรียนรู้ที่
เป็นทางการที่สถาบันจัดให้ม ีปัจจุบันด้วยพฒันาการของเว็บเทคโนโลยโีดยเฉพาะเว็บ 2.0 ทําให้การเรียนรู้ที่
ผู้เรียนเลอืกเรยีนรู้ไดต้ามความตอ้งการที่ไม่เป็นทางการและเป็นพลวัต (dynamic) ที่ผู้เรียนกําหนดและควบคุม
พัฒนาการการเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึงการเรียนรู้ในวิชาชพีท่ีไม่สามารถทํานายอนาคตในสถานประกอบการได้ ที่
เรียกว่า “สถานประกอบการ 4.0”   

เมื่อพิจารณาพฒันาการของเทคโนโลยีเว็บในการจัดการเรียนรู้นั้น เทคโนโลยีเว็บ 1.0 เป็นเทคโนโลยีที่ไม่
สามารถตอบสนองและพัฒนาการการเรียนรู้และผลลัพธ์การเรียนรู้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เพราะผู้ใชง้านใช้เพ่ือ
อ่านเท่านั้นแตเ่ว็บ 2.0 และเว็บ 3.0 เป็นลกัษณะที่ผูใ้ช้งานสามารถอ่าน (read) สร้างองค์ความรู้ (produce) และ
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ได้ (share) ดังภาพที่ 3 แต่ก็ยังเป็นเทคโนโลยทีีค่รูผู้สอนยังไม่ได้นํามาใช้เพื่อการเรียนการ
สอนอย่างสมบูรณ์ เน่ืองจาก ครูผู้สอนยังขาดทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท่ีจะนํามาใชใ้นการ
จัดการการสอนและลดช่องวา่งในการเรียนรู้ของผู้เรียนได ้(Ohei, & Brink, 2019) 
 

 
ภาพที่ 4ประเภทและเทคโนโลยี 2.0 กับลักษณะการใช้งาน 
 
เทคโนโลยีเว็บ 2.0 มีสมรรถนะที่เอือ้ตอ่ผู้เข้าถึงให้สามารถสร้าง ปรับเนื้อหาใหส้อดคล้องกับการใช้งาน 

นําไปสู่การพัฒนาการมีสติปญัญาร่วมกัน (Collective Intelligence) มีรูปแบบที่สําคญัคอื ลกัษณะของเน้ือหา
สาระทีผู่้ใช้จดัทําขึ้น (User-generated Content) และเป็นแพลตฟอรม์ท่ีใชส้ําหรับเปน็สื่อสังคม (Social Media 
Platform) เช่น บล็อก (Blog) เครือข่ายสังคม (Social Networking) ที่ต่างจากเว็บ 1.0 ทีผู่้ใช้สามารถเข้าถึง และ

ภาพที่ 7 ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการคิดกับมิติความรู้ที่ต้องใช้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 
(Bassani, & Barbosa, 2018)

การจัดการเรียนรู ้ตามความสนใจส่วนบุคคล

มีคุณค่าเพราะเป็นแนวทางให้เกิดการเรียนรู ้ที่แตก

ต่างกันของผู้เรียนเป็นการเตรียมให้ผู้เรียนเป็นผู้มีการ

ศึกษา สามารถประกอบอาชีพ และเป็นสมาชิกของ

สังคมในศตวรรษที่ 21 ได้ นอกจากนี้ยังเป็นการเสริม

แรงจงูใจและการสร้างความสมัพนัธ์ทีเ่หนียวแน่นโดยการ

ส่งเสริมให้ออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้และปฏิบัติ

ตามที่ออกแบบไว้ อันจะท�าให้ผู้เรียนมีความสัมพันธ์กับ

การเรียนรู้ที่ยั่งยืนอันประกอบด้วยภูมิปัญญาดั้งเดิมด้วย 

(Maseleno et al., 2018, p. 1125) 

บทส่งท้าย
มนุษย์น�าเทคโนโลยเีวบ็ 2.0 มาใช้เพือ่การเรยีนรู้ 

ของผู ้เรียนเพื่อช่วยให้ผู ้เรียนใช้ศักยภาพการคิดและ

การสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน ความร่วมมือกันในการ

ท�างาน สร้างสมปัญญาร่วมกนัของสงัคมได้มคีวามส�าคญั

และบทบาทต่อวิถีชีวิตของผู้เรียน สามารถตอบสนอง

ความต้องการของผู้เรียนได้ทั้งความสะดวกทางกายภาพ 

ทางจิตใจ และความต้องการทางอารมณ์และสังคม 

อนัจะช่วยให้ผูเ้รยีนมพีฒันาการได้ทัง้ความคดิ จติใจ และ

สังคมได้สมบูรณ์ ดังนั้นภาคการศึกษาท้ังระดับปฏิบัติ

การ ผู ้ก�าหนดนโยบายและทิศทางต้องตระหนักและ

ต้องน�าลงสู่การปฏิบัติอย่างมีเป้าหมายและทิศทาง เพื่อ

เป็นแนวทางในการสร้างความร่วมกันทางสังคม (Social 

Inclusion) ท่ีจะลดความเหลือ่มล�า้ทางความคดิและสร้าง

แนวทางปฏิบัติร่วมกันของประชาชนได้ เพราะจะท�าให้

สังคมมีความก้าวหน้า และพัฒนาได้อย่างยั่งยืน มั่นคง 

และมั่งคั่งสืบไป
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