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การใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะเพื่อการเรียนการสอน

THE USE OF SMARTPHONE TECHNOLOGY FOR INSTRUCTION
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บทคัดย่อ 

มนุษย์เป็นอาศัยรวมกันอยู่เป็นสังคม มีความสัมพันธ์ และมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน ดังนั้นย่อมมีการติดต่อ

ส่ือสารกันโดยช่องทางท่ีหลากหลาย เนื่องจากการส่ือสารเป็นกิจกรรมพื้นฐานในชีวิต ประจ�าวันของมนุษย์ 

ขณะที่สังคมไทยยุคปัจจุบัน มีการใช้อุปกรณ์สื่อสารอิเล็กทรอนิกส์กันอย่างแพร่หลาย จนกลายเป็นสิ่งจ�าเป็นใน

ชีวิตประจ�าวัน เครื่องมือสื่อสารอย่างโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ คอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet 

Computer) ได้รบัการพัฒนาอย่างต่อเนือ่งตามความก้าวหน้าทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีโดยเฉพาะโทรศพัท์

มอืถอือจัฉรยิะท่ีมคีวามสามารถในการท�างานมากกว่าการเป็นเคร่ืองมอืสือ่สารอย่างเดียว กล่าวคอืยงัสามารถใช้ดู

หนัง ฟังเพลง ถ่ายภาพ ถ่ายวดิโีอ เล่นเกม รวมถงึการการเชือ่มต่อกบัอนิเตอร์เน็ต การรับส่งจดหมายอิเล็กทรอนกิส์ 

(e-mail) หรือ บริการข้อมูลข่าวสาร การช�าระค่าใช้บริการต่างๆ และตลอดจนการสื่อสารผ่านระบบอินเตอร์เน็ต 

ซึ่งความสามารถของโทรศัพท์มือถือดังกล่าว ช่วยให้การท�างาน การบันเทิงและการติดต่อสื่อสารเป็นไปอย่างมี

ประสทิธิภาพ อย่างไรก็ตามความสามารถของเทคโนโลยโีทรศพัท์มอืถอือจัฉรยิะดังกล่าว ประกอบกบัการออกแบบ

และพัฒนากระบวนการการเรียนการสอนที่เหมาะสม และการสร้างสรรค์สื่อการเรียนการสอนที่น�าเสนอความรู้

และกิจกรรมที่เหมาะสม ก่อให้เกิดการเรียนรู้ตามกระบวนการพัฒนาการเรียนรู้ของเยาวชนที่ดีงามต่อไป 

ค�าส�าคัญ : เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ/ การเรียนการสอน

ABSTRACT 

Human beings live together as a society. In relationship and interact with each other so 

have to communicate with each other by various channels. Since communication is a basic 

activity of daily living while social Thailand today. With the use of electronic communication 

devices are widely used. It became a necessity in daily life, especially intelligent mobile phone 

and computer tablet computer (Tablet Computer), which has been constantly evolving with 

advances in science and technology. In particular, smart mobile phones, which have the capacity 

to work more as a communication, tool as well. It is also used to view movies, listen to music, 

take pictures, play video games, including the connection to the Internet, send and receive e-mail 

or information services. The Payment Services and as well as communication via the Internet. 

* อาจารย์ประจ�าภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา
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The ability of such mobile phones. Enabling Entertainment and communication is effective, 

However, the technological capabilities of smart phones such. The design and development 

process of teaching proper. Media and creative teaching, offering knowledge and appropriate 

activities. Contributes to the learning process of children learning a pretty good following.

Keywords : Smartphone technology/ Instructional

บทน�า 

นวัตกรรมการศึกษาไทยในยุคสื่อสารดิจิทัล

ภายใต ้พัฒนาการของวิทยาการและเทคโนโลยี

ในยุค “สังคมฐานความรู ้. (Knowledge Based 

Society)” ที่ส ่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทาง

สังคม เศรษฐกิจ และการเมือง ทุกประเทศก็ได้รับ

ผลของกระแสโลกาภิวัตน์ และกระแสของเทคโนโลยี

สารสนเทศอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ กล่าวคือเป็นยุคสมัย

ที่การเข้าถึงและเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นไปอย่างรวดเร็วและท่ัวถึง

นั่นเอง ขณะที่อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเข้าถึงแหล่งข้อมูล

สารสนเทศราคาถูกลง โดยเฉพาะโทรศัพท์มือถือ

อัจฉริยะที่มีความสามารถในการท�างานมากกว่าการ

เป็นเครื่องมือสื่อสารอย่างเดียว กล่าวคือยังสามารถใช้

ดูหนัง ฟังเพลง ถ่ายภาพ ถ่ายวีดีโอ เล่นเกม รวมถึง

การการเชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ต การรับส่งจดหมาย

อิเล็กทรอนิกส์ หรือบริการข้อมูลข่าวสาร การช�าระ

ค่าใช้บริการต่างๆ และตลอดจนการสื่อสารผ่านระบบ

อินเตอร์เน็ตได้ในเครื่องเดียว อย่างไรก็ตามเด็กและ

เยาวชนไทยในยุคปัจจุบันได้ให้ความสนใจและเลือกใช้

สื่อมวลชนประเภทนี้มาก ท้ังเพื่อการสืบค้น เพื่อการ

เรียนรู้ เพือ่การสือ่สาร ตลอดจน เพือ่การบันเทงิรปูแบบ

ต่างๆ โดยข้อมูลสารสนเทศ เนื้อหาสาระหรือกิจกรรม

ที่น�าเสนอบนเทคโนโลยีสารสนเทศ เผยแพร่อย่างเสรี 

ข้อมูลข่าวสารและกิจกรรมต่างๆ เป็นกระแสข้อมูล

ข่าวสารที่แพร่กระจายอยู่ในเทคโนโลยีสารสนเทศจาก

ทั่วทุกมุมโลก การน�าความสามารถ และกระแสความ

นิยมของเทคโนโลยีดังกล่าว ประกอบกับการออกแบบ

และพัฒนากระบวนการการเรียนการสอนที่เหมาะสม 

และการสร้างสรรค์สือ่การเรียนการสอนทีน่�าเสนอความ

รูแ้ละกจิกรรมทีเ่หมาะสม มาใช้เป็นช่องทางพฒันาการ

เรียนรู้ของเยาวชนที่ดีงาม อันจะส่งผลผู้ใช้ทั้งตัวบุคคล 

และสงัคม กล่าวคอืเกดิวฒันธรรมการใช้โทรศพัท์มอืถอื

อัจฉริยะที่เหมาะสมในที่สุด

ความหมายของโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ

โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ หมายถึง โทรศัพท์มือ

ถือท่ีมีความสามารถเพิ่มเติม มากกว่าความสามารถ

เดิมของโทรศัพท์มือถือทั่วไป กล่าวคือ การท�าให้

มีประสิทธิภาพพิเศษที่ช ่วยสนับสนุนการใช ้งาน

ของผู้ใช้งานในด้านต่างๆ มากขึ้น เช่น การบันทึก

ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว การรับส่งอีเมล (E-Mail) การ

จัดท�าตารางนัดหมาย ปฏิทิน การดูหนัง การฟังเพลง 

เล่นเกม รวมถึงการการเชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ต การ

รับส่ง e-mail หรือ บริการข้อมูลข่าวสาร การช�าระ

ค่าใช้บริการต่างๆ และตลอดจนการสื่อสารผ่านระบบ

อินเตอร์เน็ต เป็นต้น หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นการรวม

ตัวกันระหว่างโทรศัพท์มือถือกับคอมพิวเตอร์ขนาด

เล็กนั่นเอง 

การก�าเนิดโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ

โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะเครื่องแรกของโลก

ได้พัฒนาขึ้นเมื่อ 20 ปีที่แล้ว โดยใช้ชื่อว่า “Simon” 

คิดค้น โดยค่ายไอบีเอ็ม (IBM) ในปี ค.ศ. 1992 ถัดจาก

นั้นในปี ค.ศ. 2000 บริษัทโนเกีย (Nokia) จ�ากัด ผู้ให้



วารสารการศึกษาและการพัฒนาสังคม ปีที่ 13 ฉบับที่ 1 ปีการศึกษา 2560 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2560) หน้าที่ 33

บริการ โทรคมนาคมรายใหญ่ของโลกได้พัฒนาระบบ

ปฏิบตักิารซมิเบีย้น (Symbian) พร้อมๆ กนักบั “ปาล์ม 

พีดีเอ (Palm PDA)” “วินโดวส์ สมาร์ตโฟน (Window 

Smartphone)” และ “แบล็กเบอร์รี่” (Black Berry) 

โดย บริษัทรีเสิร์ช อิน โมชั่น (Research In Motion 

Limited) จากนั้นในปี ค.ศ. 2005 ได้ก�าเนิดนวัตกรรม

การสื่อสารที่พลิกโลกอีกครั้งโดยบริษัทแอปเปิ ้ล 

(Apple Inc) กับโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะที่เรียกว่า 

“ไอโฟน (I Phone)” จากการส�ารวจของบรษัิท Kantar 

Worldpanel ComTech (2011) พบว่าโทรศัพท์มือ

ถืออัจฉริยะนั้นเติบโตขึ้นอย่างต่อเนื่อง ราว 1 ใน 3 

หรือประมาณ 29% ของตลาดผู้ใช้โทรศัพท์มือถือ โดย

เฉพาะโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะท่ีมีหน้าจอขนาดใหญ่ 

4.5 นิว้ ในขณะกูเก้ิล (Google. Inc) ได้เปิดตวัโทรศพัท์

มือถือเครื่องแรกที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

(Android) คือเอชทีซี ดรีม (HTC Dream) เปิดตัวเมื่อ

วันที่ 22 ตุลาคม พ.ศ. 2551 เป็นระบบปฏิบัติการโอ

เพนซอร์ซ และกูเกิลได้เผยแพร่ภายใต้ลิขสิทธิ์อาปาเช 

ซึ่งโอเพนซอร์ซจะอนุญาตให้ผู้ผลิตปรับแต่งและวาง

จ�าหน่ายได้ รวมไปถึงนักพัฒนาและผู้ให้บริการเครือ

ข่ายด้วย อีกทั้งแอนดรอยด์ยังเป็นระบบปฏิบัติการที่

รวมนักพัฒนาที่เขียนโปรแกรมประยุกต์ มากมาย ภาย

ใต้ภาษาจาวา ในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2557 มีโปรแกรม

มากกว่า 700,000 โปรแกรมส�าหรับแอนดรอยด์ และ

ยอดดาวน์โหลดจากกูเกิล เพลย์ มากถึง 2.5 หมื่นล้าน

ครั้ง จากการส�ารวจในช่วงเดือน กรกฎาคม พ.ศ. 2557 

พบว่าแอนดรอยด์เป็นระบบปฏบัิตกิารทีนั่กพฒันาเลอืก

ที่จะพัฒนาโปรแกรมมากที่สุด ถึง 70% 

วิวัฒนาการของโทรศัพท์มือถือ 

โทรศัพท์มือถือ หรือโทรศัพท์มือถือ เป็น

อปุกรณ์สือ่สารอเิลคทรอนคิส์ลกัษณะเดยีวกบัโทรศพัท์

บ้านหากแต่ไม่ต้องใช้สายโทรศัพท์ จึงสามารถพกพา

ติดตัวไปได้ทุกที่ โทรศัพท์มือถือใช้คลื่นวิทยุในการ

ติดต่อกับเครือข่ายโทรศัพท์มือถือ โดยผ่านสถานีฐาน 

(Cell site) โดยเครือข่ายของโทรศัพท์มือถือแต่ละผู้ให้

บริการจะเชื่อมต่อกับเครือข่ายของ โทรศัพท์บ้านและ

เครือข่ายโทรศัพท์มือถือของผู้ให้บริการอื่นๆ โทรศัพท์

มือถือในปัจจุบันนอกจากจะมีคุณสมบัติในการสื่อสาร

ทางเสียงแล้วยังมีความสามารถอ่ืนอีก เช่น สนับสนุน

การส่ือสารด้วยข้อความ เช่น การบันทึกภาพนิ่งภาพ

เคลื่อนไหว การรับส่งอีเมล (E-Mail) การจัดท�าตาราง

นัดหมาย ปฏิทิน การดูหนัง การฟังเพลง เล่นเกม การ

เชือ่มต่อกบัอนิเตอร์เนต็ การรบัส่ง e-mail หรอื บรกิาร

ข้อมูลข่าวสาร การช�าระค่าใช้บริการต่างๆ การสื่อสาร

ผ่านระบบอินเตอร์เน็ต นาฬิกา นาฬิกาปลุก นาฬิกา

จับเวลาเป็นต้น โทรศัพท์มือถือเครื่องแรกถูกผลิต

และออกแสดงในปี พ.ศ. 2516 โดย มาร์ติน คูเปอร์ 

(Martin Cooper) นักประดิษฐ์จากบริษัทโมโตโรลา 

เป็นโทรศัพท์มือถือขนาดใหญ่ท่ีมีน�้าหนักประมาณ 

1.1 กิโลกรัม ปัจจุบันมีผู ้ใช้โทรศัพท์มือถือท่ัวโลก

ประมาณ 4,770 ล้านคน คิดเป็น 60% ของประชากร

โลก โดยมีวิวัฒนาการดังนี้ 

โทรศัพท์มือถือยุค 1 (1G : 1st Generation) 

เป ็นการใช ้ เทคโนโลยีการสื่อสารแบบอนาลอค 

(Analog) โดยจะใช้สัญญาณวิทยุในการส่งคลื่นเสียง 

(Voice) ซึ่งจะมีสถานีฐานที่ใช้ในการรับส่งสัญญาณ

ไปยังโทรศัพท์มือถือ หนึ่งคลื่นความถี่เท่ากับหนึ่งช่อง

สัญญาณ คุณภาพของเสียงยังไม่คมชัด มีสัญญาณ

รบกวนง่าย เกิดปัญหาสายหลุดบ่อย มีความเสี่ยง

ต่อการถูกลักลอบดักฟังสัญญาณและการลักลอบท�า

ส�าเนาเลขหมายโทรศัพท์ไปใช้ในโทรศัพท์เครื่องอื่น 

รวมถึง สถานีที่ใช้ในการรับส่งสัญญาณก็มีน้อยส�าหรับ

ตัวเครื่องโทรศัพท์มือถือ ยุคที่ 1 จะมีขนาดใหญ่ และ

หนกัมาก มทีัง้รุ่นทีเ่ป็นกระเป๋าหิว้ และหลายท่านเรียก

ว่ารุน่กระติกน�า้ เป็นต้น ในยคุนัน้ยงัไม่มกีารใช้ซิมการ์ด 

ไม่มีการรองรับการใช้งานด้าน Data แม้แต่ส่งข้อความ 
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ข้อความสั้น (SMS) ก็ไม่มี เน้นการโทรศัพท์หากันอย่าง

เดียว โดยผู้ใช้ส่วนใหญ่ เป็นนักธุรกิจที่มีฐานะ และต้อง

ใช้ติดต่องานตลอดเวลา

โทรศัพท์มือถือยุค 2 (2G: 2nd Generation) 

เริม่น�ามาใช้ประมาณ 1990 เปลีย่นเป็นการส่งคลืน่วิทยุ

แบบอนาลอ็กเป็นการส่งแบบเข้ารหสัดจิทิลั เริม่มคีวาม

สามารถใช้งานทางด้านรบัส่งข้อมลู แต่เป็นข้อมลูขนาด

เลก็ เช่น ข้อความส้ัน (Short Message Service (SMS) 

มีความยาวไม่เกิน 160 ตัวอักษร ประสิทธิภาพการรับ

ส่งถูกพัฒนาให้ดขีึน้เรือ่ย ๆ  สามารถก�าหนดเส้นทางการ

เชื่อมกับสถานีฐาน (Cell site) ราคาโทรศัพท์มือถือ

เริ่มลดต�่าลง ท�าให้มีผู้ใช้มากขึ้น เริ่มมีดาวน์โหลดเสียง

รอสาย (Ring tone) แบบโมโนโทน (monotone) ภาพ 

(Graphic) ภาพพืน้หลงั (Wall paper) ซึง่ส่วนใหญ่เป็น

ภาพขาวด�า มีความละเอียดต�่า

โทรศพัท์มอืถอืยคุ 2.5 (2.5G : 2.5 Generation) 

หลังจากน้ันเป็นยุคที่อยู่ระหว่าง 2G และ 3G ซึ่งก็

คือ 2.5G ใน 2.5G นี้เป็นยุคท่ีมีการน�าเทคโนโลยี 

จพีอีาร์เอส (GPRS : General Packet Radio Service) 

มาใช้ เพื่อเพ่ิมความเร็วในการรับส่งข้อมูลให้มากกว่า

ยุค 2G เทคโนโลยี จีพีอาร์เอส (GPRS) สามารถส่ง

ข้อมูลได้ที่ความเร็วสูงสุดถึง 115 kbps แต่ ความเร็ว

ของ จีพีอาร์เอส (GPRS) ในการใช้งานจริงจะถูกจ�ากัด

ให้อยู่ที่ประมาณ 40 kbps เท่านั้น ซึ่งในยุค 2.5G นั้น

จะเป็นยคุทีเ่ริม่มกีารใช้บรกิารในส่วนของข้อมลูมากขึน้ 

และการส่งข้อความก็พัฒนาจาก ข้อความสั้น (SMS) 

มาเป็น ข้อความมัลติมีเดีย (MMS) โทรศัพท์มือถือก็

เริ่มเปลี่ยนจากจอขาวด�ามาเป็นจอสี เสียงเรียกเข้าจาก

เดมิทีเ่ป็นเพยีงโมโนโทน (monotone) ก็เปลีย่นมาเป็น 

โพลีโฟนิค (Polyphonic) ตลอดจนเสียงที่สมจริงตาม

ธรรมชาติ (True tone) ด้วยมาตรฐานที่ใช้ในโทรศัพท์

มือถือยุคที่ 2 คือ

1. GSM–Global System for Mobile 

Communication เป็นมาตรฐานหลกัในทวปียโุรป และ

เอเซียประมาณ 160 ประเทศ โทรศัพท์เพียงหมายเลข

เดียวสามารถน�าไปใช้ได้ท่ัวโลก (Roaming) ใช้ข้าม

เครือข่ายได้

2. CDMA – Code Division Multiple Access 

นิยมใช้ในอเมริกาและเกาหลีใต้ ผู ้ใช้ไม่สามารถใช้

โทรศัพท์ข้ามเครือข่ายได้ คุณภาพเสียงและสัญญาณ

ข้อมูลที่ได้มีคุณภาพดีกว่าแบบ GSM 

โทรศพัท์มือถอืยคุ 2.75 (2.75G : Generation) 

คือยุคที่พัฒนาต่อเนื่องมาจาก จีพีอาร์เอส (GPRS) 

แต่จะมีการพัฒนาความเร็วในการส่งข้อมูลเพิ่มสูงขึ้น 

โดยใช้เทคโนโลยีที่เพิ่มความเร็วในการรับส่งข้อมูลคือ 

เอจ (EDGE : Enhanced Data rates for Global 

Evolution) ซ่ึงจะมีความเร็วมากกว่า จีพีอาร์เอส 

(GPRS) ประมาณ 3 เท่า หรือมคีวามเร็วสูงสุดประมาณ 

384 kbps แต่มีความเร็วในการใช้งานจริงประมาณ 

80-100 kbps

โทรศัพท์มือถือยุค 3G (Third Generation) 

ระบบโทรศัพท์มือถือแบบดิจิทัล (digital) เทคโนโลยี

การสื่อสารในยุค 3 นั้นจะเป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสาน

การรับส่งข้อมูล และเทคโนโลยีที่อยู่ในปัจจุบันเข้าด้วย

กัน รวมทั้งส่งผ่านข้อมูลในระบบไร้สาย (Wireless) 

ที่ความเร็วที่สูงกว่ายุค 2.75G นอกจากนี้ 3G ยัง

สามารถให้บริการมัลติมีเดียได้อย่างสมบูรณ์แบบ มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การรับส่งข้อมูลแอพพลิเคชั่น 

(Application) รวมทั้งบริการระบบเสียงดีขึ้น ยุคนี้จะ

เน้นการส่ือสารทั้งการพูดคุยแบบเสียงตามปกติและ

แบบรับส่งข้อมูลซึ่งในส่วนของการรับส่งข้อมูล ที่ท�าให้ 

3G นัน้ต่างจากระบบเก่า 2G -2.75G ทีม่พีืน้ฐานในการ

พูดคยุแบบเสียงตามปกติอยูม่าก เนือ่งจากเป็นระบบที่

ท�าขึน้มาใหม่เพือ่ให้รองรบักบัการรบัส่งข้อมลูโดยตรง มี

ช่องความถี่และความจุในการรับส่งสัญญาณที่มากกว่า 
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ส่งผลให้การรับส่งข้อมูลหรอืการใช้อนิเทอร์เนต็ผ่านมอื

ถอืนัน้เรว็มากขึน้แบบก้าวกระโดด ประสทิธภิาพในการ

ใช้งานด้านมัลตมีิเดยีดขีึน้ และยงัมคีวามเสถยีรกว่า 2G 

ท่ีมีความสามารถครบทัง้การสือ่สารด้วยเสยีงและข้อมลู

รวมถึงวิดีโอ ระบบที่จัดอยู่ในยุคนี้เช่น W-CDMA, TD-

SCDMA, CDMA2000 1x-EVDO ความเร็ว มากกว่า 

144 kbps ซึ่งความเร็วในระดับน้ี สามารถรับส่ง

ข้อมูล (File) ที่มีขนาดใหญ่ การใช้บริการประชุมทาง

ไกล (Video/Call Conference) ดาวน์โหลดเพลง 

ชมภาพยนตร์ แบบสั้นๆ การรับชมโทรทัศน์ออนไลน์ 

(TV Streaming) ต่างๆ ได้

โทรศัพท์มือถือยุค 4G (Forth Generation) 

ระบบโทรศพัท์มอืถือแบบดจิทัิลสมบรูณ์ (Real-Digital) 

พัฒนาในเรื่องความเร็วในการรับส่งข้อมูล ที่ท�าได้เร็ว

ขึ้นถึง 100 Mpbs โทรศัพท์มือถือในยุคนี้จะสามารถ

สนับสนนุ แอปพลเิคชนัทีต้่องการแบนด์วธิสงูเช่น ความ

จริงเสมือน 3 มิติ (3D virtual reality) หรือ ระบบ

วิดีโอที่โต้ตอบได้ (interactive video) เป็นต้น ส�าหรับ

ความเรว็ขนาดน้ีน้ัน ท�าให้สามารถใช้งานโทรศพัท์มอืถอื 

หรือ Tablet ของคุณได้หลากหลายยิ่งขึ้นไม่ว่าจะเป็น 

การดไูฟล์วดีโิอออนไลน์ด้วยความคมชดั และไม่มกีารก

ระตุก การสื่อสารข้ามประเทศ อย่างโทรศัพท์แบบเห็น

หน้ากันแบบโต้ตอบทนัที (Video Call) หรอืจะเป็นการ

ประชุมผ่านโทรศัพท์ (Mobile teleconferencing) 

สามารถเชือ่มต่อข้อมลู 3 แบบ ภาคพ้ืนดนิ CDMA PA-H 

และการเชื่อมต่อ wifi และ Wi-Max เพื่อการเชื่อมภาพ

และเสียงเป็นข้อมูลเดียวกัน 

คุณลักษณะของโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ

โทรศัพท์มือถือเครื่องแรกถูกผลิตและออก

แสดงในปี พ.ศ. 2516 โดย มาร์ติน คูเปอร์ (Martin 

Cooper)[7] ได้มีการพัฒนาโทรศัพท์มือถือแบบใหม่

ออกมาเรื่อยๆ ซึ่งต่างก็ถูกพัฒนาให้มีความทันสมัยท้ัง

ในเร่ืองของขนาด รูปร่าง รวมไปถึงคุณสมบัติการใช้

งาน จนมาถึงจุดเปล่ียนส�าคัญที่เริ่มมีการน�าโทรศัพท์

โทรศพัท์มอืถอือจัฉรยิะมาใช้โทรศพัท์มอืถอือจัฉรยิะได้

รบัการพฒันาให้มคีณุสมบตัใินการใช้งานทีห่ลากหลาย

และสะดวกสบายเพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะการใช้งาน

อินเทอร์เน็ตเคลื่อนที่ (Mobile Internet) ที่สามารถใช้

งานได้ทุกท่ีทุกเวลา ซ่ึงส่งผลท�าโทรศพัท์มอืถืออจัฉริยะ

ให้กลายเป็นกระแสมาแรงจนตอนน้ีทั่วโลกมีจ�านวน

ผู้ใช้รวมกันประมาณ 4,770 ล้านคน ทั้งนี้มาจากความ

สามารถหลายอย่าง ดังต่อไปนี้

1) ฉลาดกว่าโทรศัพท์มือถือทั่วไป 

โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ มีความสามารถ

พื้นฐานเหมือนกับโทรศัพท์มือถือปกติทั่วไป หากแต่

เป็นโทรศพัท์ทีม่รีะบบปฏบิติัการ (วกิพีิเดีย, 2559) ทัง้น้ี

ระบบปฏบิติัการมหีลายประเภท ข้ึนอยูก่บับริษัทผู้ผลิต 

เช่นของ Google Android OS (กเูกิล้ แอนดรอย โอเอส) 

Microsoft Windows Phone (ไมโครซอฟท์ วินโดวส์ 

โอเอส) Apple iOS (แอปเปิล ไอโอเอส) และ 

BlackBerry OS (แบล็คเบอรร่ี โอเอส) เป็นต้น เนือ่งจาก

ระบบปฏิบัติการมาพร้อมความสามารถในการจัดการ

เครื่องโทรศัพท์มือถือ รองรับการติดตั้งโปรแกรม

ประยุกต์ (Application) และมีพ้ืนท่ีส�าหรับการติด

ตั้งโปรแกรมประยุกต์ (Application) ดังกล่าว อีก

ทั้งมีพ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้ โทรศัพท์มือถือ

อัจฉริยะจึงเทียบได้กับคอมพิวเตอร์ส่วนตัวท่ีสามารถ

พกพาในกระเป๋าเสื้อได้

2) เพิ่มความสามารถด้วยโปรแกรมประยุกต์ 

(Application) 

โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะมีหน้าที่ (Function) 

ส� าคัญคือ  การรองรับการติดตั้ งแอพพลิ เคชั่ น 

(Application) (อภิศักดิ์ อาจนันท์, 2557) ทั้งนี้แอพ

พลิเคชั่น นิยมเรียกสั้นๆ ว่า แอพ (App) ซึ่งหมายถึง 

โปรแกรมประเภทหนึ่งท่ีถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้งานส�าหรับ

โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะอหรือแทบเล็ต พีซี โดยเฉพาะ
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กับระบบปฏิบัติการบนมือถือหรือแทบเล็ตนั้นๆ เช่น 

Android (กูเกิ้ล แอนดรอย โอเอส) หรือ iOS (แอปเปิล 

ไอโอเอส) อย่างไรก็ตามแอพถกูเขียนข้ึนมามีความไม่ซบั

ซ้อนมาก ใช้งานง่าย เพื่อตอบสนองความต้องการพื้น

ฐานของผู้ใช้งานเฉพาะด้าน อย่างไรก็ตามมีการเขียน

หรอืพฒันา Application ลงบนโทรศัพท์มอืถอือจัฉรยิะ

เป็นอย่างมาก อย่างเช่น แผนที่ เกมส์ โปรแกรมคุย

ต่างๆ และหลายธรุกิจกเ็ข้าไปเน้นในการพฒันา Mobile 

Application เพื่อเพิ่มช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้า

มากขึ้น ตัวอย่าง Application ท่ีติดมากับโทรศัพท์ 

อย่างแอพพลิเคชั่นเกมชื่อดังที่ชื่อว่า Angry Birds หรือ 

facebook ที่สามารถแชร์เรื่องราวต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น 

ความรู้สึก สถานที่ รูปภาพ ผ่านทางแอพพลิเคชั่นได้

โดยตรงไม่ต้องเข้าเว็บบราวเซอร์

3) การเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตได้ทุกที่ทุกเวลา

โทรศพัท์มอืถอือจัฉรยิะ มคีวามสามารถในการ

เชื่อมต่อเข้ากับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ สองช่องทางคือ 

(เชค็ราคาคอม, 2557) 1) การเช่ือมต่อไร้สาย (Wireless 

LAN, WLAN, WI-Fi) อย่างไรก็ตามคนทั่วไปนิยมเรียก 

“วาย ฟาย (Wi-Fi)” เป็นชื่อย่อที่เราใช้เรียกกันจน

ติดปาก เหตุผลก็เพราะว่ามันเป็นอะไรที่พูดง่าย คนฟัง

ก็เข้าใจง่ายและสื่อสารได้ตรงกันนั่นเอง กล่าวคือหมาย

ถึงการรับส่งข้อมูลระหว่างกันจะผ่านอากาศ ท�าให้ไม่

ต้องเดินสายสัญญาณ และติดตั้งใช้งานได้สะดวกขึ้น

นั่นเอง ส�าหรับช่องทางนี้ โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะจะ

เชื่อมต่อกับอุปกรณ์กระจายสัญญาณ (Access Point) 

โดยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้านี้อาจเป็นคล่ืนวิทยุ (Radio) 

หรอือนิฟาเรด (Infrared) ก็ได้ 2) การเชือ่มต่อไร้สายส่ง

ผ่านข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ 3G 

หรือ 4G ในช่องทางนี้เป็นการส่งผ่านข้อมูลในรูปแบบ

ดจิทิลั (Digital) โดยการเข้ารหสัดจิทิลั (Digital) รบั-ส่ง

ข้อมูลทางคลื่นไมโครเวฟ (Microwave) เชื่อมต่อกับ

ผู้ให้บริการเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ ซึ่งการเชื่อมต่อ

รแูบบนีม้ค่ีาใช้จ่ายตามทีผู่ใ้ห้บรกิารเครือ่ข่ายฯ ก�าหนด

4) ความสามารถในการบันทึกภาพ 

การบันทึกภาพความละเอียดระดับสูงสุด 

(นติยสารถ่ายภาพและท่องเทีย่ว, 2559) 23 ล้านพกิเซล 

(ปกรณ์ สุปินานนท์, 2559) ความละเอียดสูงในระดับ

นี้ไม่ได้หมายความว่าคุณภาพจะดีหมด หากแต่บอก

ถึงขนาดของภาพที่สามารถขยายได้ใหญ่ สามารถตัด

ภาพเฉพาะส่วน (Cropping) เพ่ือให้ได้องค์ประกอบ

ภาพที่เหมาะสม 

การถ่ายวดีิโอได้ จากสมยัแรกๆ ทีก่ารถ่ายหรอื

บนัทกึวดีิโอบนโทรศพัท์มอืถือท�าได้เพยีงความละเอยีด 

176 x 144 พิกเซลเท่านั้น หลังจากนั้นก็พัฒนามาเป็น

ความละเอียดระดับ HD (720p), Full HD (1080p), 

2K (2160p), 4K (4320p) ตามล�าดับ นอกจากนี้ยังมี

ฟังก์ชั่นการถ่ายแบบช้า (Slow Motion) หรือแบบเร่ง

ความเร็ว (Time Lapsed) ได้อกีด้วย และการถ่ายภาพ

และวดีิโอแบบ VR (Virtual Reality) จะได้รับความนยิม

มากเช่นกันโดยเฉพาะตอนนี้ทาง Facebook ประกาศ

การรองรับการโหลดภาพและวิดีโอลงใน Facebook 

ส่วนบุคคลได้แล้ว

กล้องหน้าเพ่ือการถ่ายภาพตัวเอง (Selfie) จาก

การที่กล้องหน้ามีเพื่อการสนทนาผ่านกล้อง ให้สองฝั่ง

คู่สนทนาได้เห็นหน้ากัน กลายมาเป็นกล้องเพื่อใช้ถ่าย

ตัวเองอย่างจริงจังมากขึ้น เพื่อการเล็งกล้องหลังแล้ว

ถ่ายตัวเองท�าได้ยากและไม่เห็นองค์ประกอบของภาพ

ในขณะท่ีถ่าย ปัจจุบันกล้องหน้าความละเอียดระดับ 

16 ล้านพิกเซลเลยทเีดียว เพ่ือเอาใจคอถ่ายภาพตัวเอง 

(Selfie) ที่มีมากขึ้นและนิยมมากขึ้นนั่นเอง

ปุ่มชัตเตอร์ส�าหรับถ่ายรูปโดยเฉพาะ เกิดขึ้น

ครั้งแรกกับ Nokia N70 ที่วางตลาดในปี 2005 นั่นเอง 

(N70 เป็นโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะยุคแรกๆ ท่ีขายดี

มากๆ รุ่นหน่ึง) หลังจากนั้นก็มีการพัฒนากันเป็นจริง
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เป็นจังมากขึ้นไม่ว่าจะเป็น Sony Ericsson K800i ที่

มีปุ่มชัดเจน และมีอีกมากมายหลายยี่ห้อหลายรุ่นท่ีใช้

คอนเซปท์เดียวกันในการออกแบบ

5) ความสามารถในการน�าทางหรือใช้เป็น

จีพีเอส3 (GPS) 

GPS (จีพีเอส) ย ่อมาจากค�าว ่า Global 

Positioning System หมายถึงระบบค้นหาต�าแหน่ง

บนพื้นโลก (สยามโฟน, 2555) มีสองรูปแบบคือ 1) 

GPS Receiver (จีพีเอส รีซีฟเวอร์) จะต้องรับสัญญาณ

ดาวเทียมอย่างน้อย 3 ดวงเพื่อระบุต�าแหน่ง และ 2) 

A-GPS ย่อมาจากค�าว่า Assisted GPS (แอสซิส จีพี

เอส) เป็นการค้นหาต�าแหน่งรูปแบบเดียวกับ GPS แต่

จะมข้ีอแตกต่างตรงทีม่กีารค�านวณหรอืค้นหาสญัญาณ

จะอาศยัเครอืข่ายโทรศพัท์มือถอืเป็นต้นช่วย ดงันัน้การ

ใช้งานจึงต้องเสียคาเชื่อมต่อบริการเครือข่าย แต่จะได้

ความแม่นย�าในการระบุต�าแหน่งได้ดีกว่า GPS ความ

สามารถดังกล่าวถูกน�ามาใช้ค้นหาเส้นทางและการน�า

ทาง และเป็นอีกความสามารถหนึ่งที่โทรศัพท์มือถือ

อัจฉริยะสามารถท�าได้ดี แม้ว่าจะ ไม่ใช่การเป็นจีพีเอส

โดยตรง แต่อาจจะใช้เข้าเว็บไซต์แผนที่อย่างกูเกิ้ลแมพ 

(Google Map) หรือการเลือกใช้แอพลิเคชัน่การน�าทาง

ของกูเกิ้ลที่ช่วยค้นหาเส้นทางและน�าทางได้เป็นอย่าง

ดี หรือติดตั้งแอพพลิเคชั่นแผนท่ีน�าทาง ท้ังน้ีเพ่ือเพ่ิม

ความสามารถในการใช้เป็นเครื่องมือน�าทาง และการ

เดินทางอย่างมีประสิทธิภาพนั่นเอง 

ตารางที่ 1 การพัฒนาการโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะกับการพัฒนาการของการจัดการเรียนการสอน

เทคโนโลยี ผู้เรียน ผู้สอน โรงเรียน

ยุค 1.0 -ใช้สัญญาณวิทยุในการส่งคลื่นเสียง 

(Voice ) 

- ยึดติดกับห้องเรียน

- เชื่อตามที่ผู้สอนน�าเสนอ

- ค้นคว้าความรู้

- บอกให้เชื่อตาม

- เรียนในตึก อาคาร สิ่ง

ปลูกสร้าง

- สถานที่เลี้ยงเด็กใน

เวลากลางวัน
ยุค 2.0 - ใช้สัญญาณวิทยุในการส่งคลื่นเสียง 

(Voice) 

- ข้อความสั้น

- ภาพขาวด�าความละเอียดต�่า

- ยึดติดกับห้องเรียน

- เชื่อตามที่ผู้สอนน�าเสนอ

ยุค 2.5 -เทคโนโลยี จีพีอาเอส (GPRS)

-ข้อความมัลติมีเดีย (MMS)

- เทคโนโลยี wap site (Wireless 

Application Protocol) 

- ระบบสืบค้นข้อมูล (search 

engine) รองรับภาษาไทย

- แหล่งข้อมูลเพิ่มขึ้น

- การใช้เทคโนโลยีอย่าง

ระมัดระวัง

- อินเตอร์เน็ตเป็นส่วนหนึ่ง

ของการเรียนรู้

- ผู้รู้ถ่ายทอดความรู้

- ผู้มีความสามารถด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศ น�า

เสนอข้อมูลในห้องเรียน

ออนไลน์

- เรียนในอาคาร 

- ห้องเรียนออนไลน์

ยุค 3.0 - รับส่งข้อมูล (File) ที่มีขนาดใหญ่ 

- การใช้บริการประชุมทางไกล 

(Video/Call Conference) 

-ดาวน์โหลดเพลง 

- ระบบโทรทัศน์ออนไลน์ (TV 

Streaming)

- เทคโนโลยีเว็บ 2.0

- การสร้างองค์ความรู้ร่วม

กัน

- เทคโนโลยีมีทุกแห่ง

- การส่งผ่านความรู้จากทุก

สถานที่

- ครูสอนนักเรียน

- นักเรียนสอนกันเอง

- ครูและนักเรียนร่วมสร้าง

ความรู้

- ผู้เชี่ยวชาญสร้างความรู้

- เรียนในอาคาร

- ห้องเรียนออนไลน์

- ห้องสมุดดิจิทัล

- เรียนได้ทุกที่ในสังคมที่

สร้างสรรค์
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เทคโนโลยี ผู้เรียน ผู้สอน โรงเรียน

ยุค 4.0 - ความจริงเสมือน 3 มิติ (3D virtual 

reality) 

- ระบบภาพ 3 มิติจ�ารอง 

Augmented Reality

- ระบบวิดีโอที่โต้ตอบได้ (interactive 

video)

-วิวัฒนาการทางเทคโนโลยี

การสร้างนวัตกรรม

-สร้างความรู้จากความสนใจ

รายบุคคล

-การเรียนแบบ “รู้จริง” 

(Mastery Learning)

- Ubiquitous Learning

- ขยายความรู้ให้วงจรผล

สะท้อนกลับจากการสร้าง

นวัตกรรม

เชิงบวก 

- ทุกคน คือครู

- เรียนในโลกไร้พรมแดน

- โรงเรียนเป็นสถานที่

สร้างนวัตกรรมอย่าง

ต่อเนื่อง

แอพพลิเคช่ันที่ช่วยการสร้างสรรค์ส่ือเพ่ือ

การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ 

ในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อ

สื่อสารท่ีเข้าถึงได้โดยง่าย โดยเฉพาะโทรศัพท์มือถือ

อัจฉริยะที่ก�าลังเป็นที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายจนถือ

เป็นปัจจัยส�าคัญในการสือ่สารในปัจจบัุน ทัง้นี ้ผูเ้ขยีนได้

รวบรวมแอพพลิเคชั่นที่ช่วยการสร้างสรรค์สื่อเพื่อการ

เรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะท่ีส�าคัญ

ดังนี้ 

1. แอพพลิเคช่ันกาฮูท (Kahoot) เป็นเครื่อง

มือสร้างเกมส์ตอบค�าถามออนไลน์แบบฟรไีม่มค่ีาใช้จ่าย 

สามารถใช้งานได้ผ่านโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะที่ทุกคน

มีติดตัวอยู่ตลอดเวลา เพียงแต่ต้องใช้ผ่านอินเตอร์เน็ต

ด้วยโดยกาฮูท (Kahoot) (ปกรณ์ สุปินานนท์, 2559) 

พัฒนาขึ้นด้วยแนวคิดผู ้เรียนโดยเฉพาะเด็กในยุค

ปัจจุบัน ชอบท�ากิจกรรมหรือเล่นเกมส์ ตรงนี้เองจึงถือ

เป็นวิธีการหรือกระบวนการสอนที่ส�าคัญที่ช่วยให้เด็ก

เกิดความสนใจ ด้วยจุดเด่นของเกมส์ คือ มีท้ังความ

ยาก ง่าย ยิง่เล่นยิง่สนุก เกดิการแข่งขนั และสร้างความ

ท้าทายสร้างบรรยากาศให้การฟังบรรยายให้ทุกคนได้

สนุกและแข่งขันกันเป็นที่ 1 ในการตอบค�าถามได้ไว 

และได้คะแนนสูงสุด 

2 .  แอพพลิ เคชั่ น เอ็ ดมู ดู  ( Edmodo) 

เว็บโปรแกรม (Web Application) โดยมีวัตถุประสงค์

รวมการศึกษา (Education) เข้ากับสังคมออนไลน์ 

(Social Network) จึงเกิดสภาพแวดล้อมเพื่อการ

เรียนรู้ในสังคมออนไลน์ เพื่อตอบสนองผู้ใช้งานด้าน

การศึกษา และรองรับเทคโนโลยีด้านการสื่อสาร และ

สามารถเชื่อมโยงผู้ ใช้ งานหลายกลุ่ม เช่น ผู้ เรียน ครู

ผู้สอน และโรงเรียน ใน เว็บโปรแกรมนี้ผู้สอนสามารถ

ใช้สภาพแวดล้อมออนไลน์ ดังกล่าวสร้างรายวิชา เพื่อ

เป็นแหล่ง แบ่งปันเนื้อหาสาระร่วมกัน สามารถเข้าถึง

การบ้าน แบบประเมนิ สมดุเกรด และประกาศข่าวสาร

ได้อย่างง่าย ผู้ก่อตั้ง Edmodo คือ นิโคลัส บอร์ก และ 

เจฟฟ์ โอฮารา (Nicolas Borg, Jeff O’Hara) ก่อตั้ง

เมื่อ เดือนกันยายน พ.ศ. 2551(2008) ท่ีเมือง San 

Mateo, California Edmodo รองรับภาษา อังกฤษ 

สเปน โปรตุเกต เยอรมัน กรีช และ ฝรั่งเศส ปัจจุบัน

มีผู้ใช้งานกว่า 66.9 ล้านคนทั่วโลก (ธันวาคม 2559) 

(วิกิพีเดีย, 2559)

3. กลุ่มแอพพลิเคชั่น (Google Apps For 

Education) Google Apps For Education หรือ 

Google App ส�าหรับการศึกษา คือชุดของฟรีอีเมลล์

จาก Google และเครื่องมือต่างๆ เป็นแบบระบบเปิด

ในการท�างานร่วมกัน เปิดกว้างส�าหรับคุณครู นักเรียน

นักศึกษา ชั้นเรียน และสมาชิกในครอบครัวทั่วโลก 

ตวัอย่างเครือ่งมอืทีเ่ป็นทีน่ยิมใช้ทีท่่านรูจ้กัด ีเช่น อเีมล 

(Gmail) เอกสาร (Docs) ปฏิทิน (Calendar) และ 

Groups เป็นต้น แต่เคร่ืองมือเหล่านี้จะใช้ส�าหรับใน

การเรียนการศึกษาประกอบกับห้องเรียนออนไลน์ของ
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แบ่งปันความรู้และทักษะการท�าอาหาร ตัวอย่างที่สาม 

คือ กลุ่มฟิสิกส์ (Physics) เว็บ ww.facebook.com/

pages/Physics ส�าหรับแบ่งปันข้อมูลและความรู้ทาง

ฟิสิกส์ เหล่านี้เป็นตัน ด้วยความสามารถของเฟซบุ๊ก

ในการน�าเสนอข้อความ บทความ ไฟล์เอกสาร ภาพนิ่ง 

และคลิปวีดิ ทัศน์ วิดีโอถ่ายทอดสด ซึ่งผู้สอนสามารถ

ไปออกแบบสารประกอบการน�าเสนอเนือ้หา เพือ่ให้เกดิ

เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ

5. แอพพลิเคชั่นยูทูบ (YouTube) สื่อวีดิทัศน์

นับเป็นสื่ออีกรูปหนึ่งที่นิยมใช้กับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

เนื่องจากสามารถแสดงผลได้ทั้งภาพเคลื่อนไหว และ

เสียงไปพร้อมๆ กัน มีความคงที่ของเนื้อหา เสนอเป็น

ภาพเคล่ือนไหวท่ีแสดงความต่อเนื่องของกระบวนการ 

และการกระท�า อันจะส่งผลให้เกิดความน่าสนใจใน

การน�าเสนอได้เป็นอย่างดี ประกอบกับแนวคิดวีดีโอ

ออนดีมานด์ (Video on Demand) (วิกิพีเดีย, 2559) 

ท�าให้เกิด YouTube ซึ่งเป็นแอพพลิเคชั่นที่ให้บริการ

แลกเปล่ียนภาพวดีิโอระหว่างผู้ใช้ได้ฟรีตามแนวคิดเป็น

เจ้าของสถานีวิทยุโทรทัศน์โดยตัวคุณเอง (Broadcast 

Yourself) สามารถเกบ็เป็นขอ้มูลและน�ามาเผยแพร่ได้

หลายครัง้ โดยน�าเทคโนโลยขีอง อะโดบ ีแฟลช (Adobe 

Flash) มาใช้ในการแสดง ปัจจุบัน YouTube รองรับ

การอัพดหลดไฟล์หลายสกุลดังนี้ .AVI, .MKV, .MOV, 

.MP4, DivX, .FLV, and .ogg and .ogv. MPEG-

4, MPEG, VOB, and .WMV. และ3GP ดังนั้นการ

อัพโหลดวีดิทัศน์จากโทรศัพท์มือถือจึงสามารถท�าได้

โดยง่าย นอกจากนี้ แอพพลิเคชั่นยูทูบ (YouTube) ยัง

สามารถใช้เมนู “สตูดิโอผู้สร้าง (Creator Studio)” ใน

การจัดการคลิป ตัดต่อวีดิทัศน์ และตัดต่อเสียง พร้อม

ดาวน์โหลดดนตรบีรรเลง ตลอดจนถ่ายทอดสดวดิทีศัน์ 

(live stream) คณุภาพทีร่ะดับความคมชดัสูงสุด (Full 

HD 1080p) และอัตราเฟรมเรทสูงสุดที่ระดับ 60 ภาพ

ต่อวนิาท ีถอือตัราเฟรมคณุภาพสงูสดุในปัจจบุนั การน�า

กเูกิล้ (Google Classroom) Google Classroom โดย

รวมเอาบริการของ Google ที่มีอยู่ อย่าง Drive, Docs 

และ Gmail เข้ามารวมไว้ด้วยกัน และน�าเสนอออกมา

เป็นระบบเดียวแบบครบวงจร เพื่อเป็นเคร่ืองมือให้

ครูผู้สอนสามารถสร้างหน้าห้องเรียนขึ้นมา และเพิ่ม

นักเรียนของตนเข้าไปได้เอง หรือจะแชร์โค้ดให้กับกลุ่ม

นักเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเข้ามาในห้องเรียนดังกล่าว ได้ 

สามารถน�าเสนอข้อมูลเน้ือหา สารสนเทศ สามารถใช้

ประโยชน์ในการส่ังงานและเก็บรวบรวมผลงานต่างๆ

ของลูกผู้เรียน อีกทั้งยังจะช่วยให้นักเรียนสามารถส่ง

งานได้ทันทีผ่านทางออนไลน์ ในขณะที่ครูผู้สอนเอง

ก็สามารถตรวจการบ้าน พร้อมให้ข้อเสนอแนะแบบ

ทันทีทันใดรวมทั้งการสร้างแบบวัดผลการเรียนรู้ และ

ประเมินผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ธงชัย วิไลวิทย์, 

2559) 

4. แอพพลิเคชั่นเฟซบุ๊ก (Facebook) เมื่อ

กันยายน 2016 มีผู้ใช้เฟซบุ๊กเป็นประจ�ากว่า 1.79 

พันล้านคน (ศรีศักดิ์ จามรมาน, 2554) อาจกล่าวได้ว่า 

เฟซบุก๊เป็นศนูย์แห่งการสือ่สารทางสงัคมทีย่งัคงเฟ่ืองฟู

และได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่องจึงส่งผลให้ บุคลากร

ในสถาบันการสถานศึกษาต่างๆ น�าเฟซบุ๊กไปประยุกต์

ใช้เป็นศนูย์แห่งการน�าเสนอข้อมลูข่าวสาร และเพือ่การ

เรียนรู้ในสถานศึกษา โดยมีจุดประสงค์ส�าคัญเพื่อแบ่ง

ปันข้อมลูและแลกเปลีย่นประสบการณ์ด้านวชิาการใน

การเรียนการสอนรวมถึงการส่งเสริมความสัมพันธ์ที่ดี

ต่อกันระหว่างครู ผู้สอนกับครูผู้สอน ระหว่างครูผู้สอน

กับ ผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน นอกจากนี้เฟซบุ๊กยัง

เป็นศูนย์แห่งการเรียนรู้ท่ีก่อให้เกิดชุมชนอ่ืนๆ เกิดข้ึน

มากมาย เพ่ือแบ่งปันความรูท้างด้านวชิาการและความ

รูท้ัว่ไป ตวัอย่างแรก คือ กลุม่ฉนัรกัคณติศาสตร์ (I LOVE 

MATH!) (www.facebook.com/pages/I-LOVE-

MATH) ตัวอย่างที่สอง คือ กลุ่มท�าอาหาร (Cooking) 

เว็บ www.facebook.com/pages/Cooking ส�าหรับ
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เสนอคลิปวีดิทัศน์ท่ีเคลื่อนไหวราบรื่นขึ้นมากโดยใช้ 

โปรแกรมโอบีเอส (Open Broadcaster Software 

(OBS)) ประกอบการถ่ายทอดสดวิดีทัศน์

6. แอพพลเิคช่ันพลซี ี(Prezi) หรอื พลซี ีววิเวอร์ 

(Prezi Viewer) ส�าหรับการน�าเสนอเอกสารประกอบ

การบบรรยาย Prezi มีจุดเด่นคือการแปลงความคิด

(ideas) และแนวคิด(concepts) ออกมาเป็น ภาพที่

สามารถมองเห็นได้ชัดเจน และเป็นกระบวนการตาม

ท่ีผู้น�าเสนอได้ออกแบบการน�าเสนอไว้ ดังนั้นการน�า

เสนอจะเป็นภาพเคลือ่นไหวเป็นเส้นตรง ซมูเข้า (Zoom 

in) ซูมออก (Zoom out) หรือเช่ือมโยงตามเส้นทาง 

(Path) เพื่อสร้างเส้นทางการน�าเสนอ นอกจากการน�า

เสนอทีเ่ป็นภาพเคลือ่นไหวแล้ว Prezi สามารถน�าเสนอ

ได้หลายช่องทาง ดังนี้ 1) น�าเสนอบนคอมพิวเตอร์ 

2) ฝัง (Embed) อยู่บนเว็บเพจ 3) เผยแพร่บนสื่อ

สังคมออนไลน์ (Social Media Site) 4) แบ่งปันไว้บน

บล็อก (blog) และ 5) วางไว้ในพลีซี่ส�ารวจแท็บ (Prezi 

explore tab) (วิกิพีเดีย, 2559)

แนวทางการใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือ

อัจฉริยะในการจัดการเรียนการสอน 

เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะในยุคสรรพ

สิ่งบนอินเตอร์เน็ต (Internet of things : IOT) มีความ

สามารถหลากหลายที่ผสานพลังเป็นอุปกรณ์ส�าคัญใน

ยุคประเทศไทย 4.0 ที่ส�าคัญเป็นเครื่องมือสื่อสารใกล้

ตัว การน�ามาใช้เพือ่การเรยีนรูส้ามารถท�าได้หลากหลาย

รูปแบบ ผู้เขียนขอเสนอดังนี้ 
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 ภำพที่ 1 แนวทำงกำรใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 
 
  จำกภำพแนวทำงกำรใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนใน
ยุคกำรศึกษำ 4.0 (Education 4.0) ส ำหรับยุคประเทศไทย 4.0 รำยละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1. Lifelong Education เป็นกำรใช้โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะในกำรเรียนรู้ตลอดชีวิต 
กล่ำวคือ กำรใช้กลุ่มแอพพลิเคส ำหรับกำรเรียนรู้ทุกช่วงวัยชั่นที่ส่งเสริมกำรเรียนรู้เฉพำะด้ำนที่ดำวน์
โหลด และติดตั้งภำยในโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะแล้วผู้ใช้สำมำรถเปิดใช้งำน ได้เลยโดยไม่ต้องเชื่อมต่อ
อินเตอร์เน็ต ทั้งนี้ผู้สอน หรือผู้ปกครองสำมำรถประเมิน และคัดสรรแอพพลิเคชั่นที่เหมำะสมกับ
ผู้เรียน หรือบุตรหลำนของท่ำน ยกตัวอย่ำงกลุ่มแอพพลิเคชั่นที่ส่งเสริมกำรเรียนรู้เฉพำะด้ำนเช่น  
    1.1 แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรเรียนรู้ อำทิ 1) แอพพลิเคชั่นฝึกเขียนตัวอักษร เช่น  
คัดลำยมือ (Thai Handwriting) พัฒนำโดยมนตรี งำมอัครกุล นิสิตคณะวิทยำกำรสำรสนเทศ 
มหำวิทยำลัยบูรพำ (มนตรี งำมอัครกุล, 2556)  2) กอไก่ (ก-ฮ) (สระไทย) ฝึกอ่ำนไทย พัฒนำโดย 
Sbay IT App (Sbay IT App, 2559 3) ภำษำอำเซียน ฉบับรำชบัณฑิตยสภำ พัฒนำโดยส ำนักงำน
รำชบัณฑิตยสภำ (2559) เป็นต้น 
    1.2 เกมเพ่ือกำรเรียนรู้ กิจกรรมกำรเล่นที่ช่วยพัฒนำกำรด้ำนต่ำงๆ ของเด็ก แต่เน้น
ทำงสติปัญญำ มีกระบวนกำรในกำรเล่นจำกสื่อตำมชนิดของเกมประเภทต่ำงๆ เพ่ือให้เกิดกำรเรียนรู้
และควำมคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน เด็กสำมำรถเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้ เช่น เกมจับคู่ 
แยกประเภท จัดหมวดหมู่ เรียงล ำดับ วำงภำพต่อปลำย (Domino) เกมศึกษำรำยละเอียดของภำพ 
(Lotto) ภำพตัดต่อ (Jig-saw puzzle) เป็นต้น (บุบผำ เรืองรอง, 2551) 
   1.3 แอบพลิเคชั่นที่ใช้อ่ำนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เป็นกำรขจัดปัญหำเรื่อง 
กำรพกต ำรำทีละหลำยๆเล่ม โดยเฉพำะกำรน ำเสนอในรูปแบบของมัลติมีเดีย และปฏิสัมพันธ์ 
แอพพลิเคชั่นที่ใช้น ำเสนอข้อมูลและข้อสำรสนเทศดังกล่ำว เช่น อมเซอน คินเดิล (Amazon Kindle), 
อีบุ๊คดรอยด์ (EBookDroid) อัลดิโกะ บุ๊ค รีดเดอร์(Aldiko Book Reader) ตลอดจนแอพลิเคชั่นอ่ำน
หนังสืออิลเกทรอนิกส์หลำยภำษำ หลำยสกุลไฟล์เอกสำร และควำมสำมำรถอ่ำนไปพร้อมกับข้อควำม
(Text-To-Speech) แอพลิเคชั่นรีดเดอร์ เพรสติจิโอ (eReader Prestigio) เป็นต้น 
  2. Activities เป็นกำรใช้โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะเพ่ือให้ผู้เรียนได้ท ำกิจกรรมกำรเรียนกำร
สอน ยกตัวอย่ำงเช่น กำรใช้แอพพลิเคชั่นกำฮูท (Kahoot) เป็นเครื่องมือสร้ำงเกมส์ตอบค ำถำม

ภาพที่ 1 แนวทางการใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือ

อัจฉริยะในการจัดการเรียนการสอน

จากภาพแนวทางการใช้เทคโนโลยโีทรศพัท์มอื

ถอือจัฉริยะในการจดัการเรยีนการสอนในยคุการศกึษา 

4.0 (Education 4.0) ส�าหรับยุคประเทศไทย 4.0 ราย

ละเอียดดังต่อไปนี้

1. Lifelong Education เป็นการใช้โทรศัพท์

มอืถอือจัฉริยะในการเรียนรู้ตลอดชวีติ กล่าวคือ การใช้

กลุม่แอพพลเิคส�าหรบัการเรยีนรูท้กุช่วงวยัชัน่ทีส่่งเสริม

การเรียนรู้เฉพาะด้านที่ดาวน์โหลด และติดตั้งภายใน

โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะแล้วผู้ใช้สามารถเปิดใช้งาน ได้

เลยโดยไม่ต้องเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต ทั้งนี้ผู้สอน หรือผู้

ปกครองสามารถประเมิน และคัดสรรแอพพลิเคชั่นที่

เหมาะสมกบัผูเ้รยีน หรอืบตุรหลานของท่าน ยกตัวอย่าง

กลุ่มแอพพลิเคชั่นที่ส่งเสริมการเรียนรู้เฉพาะด้านเช่น 

 1.1 แอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้ อาทิ 1) 

แอพพลิเคชั่นฝึกเขียนตัวอักษร เช่น คัดลายมือ (Thai 

Handwriting) พัฒนาโดยมนตรี งามอัครกุล นิสิต

คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา (มนตรี 

งามอัครกุล, 2556) 2) กอไก่ (ก-ฮ) (สระไทย) ฝึกอ่าน

ไทย พัฒนาโดย Sbay IT App (Sbay IT App, 2559 

3) ภาษาอาเซียน ฉบับราชบัณฑิตยสภา พัฒนาโดย

ส�านักงานราชบัณฑิตยสภา (2559) เป็นต้น
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 1.2 เกมเพื่อการเรียนรู้ กิจกรรมการเล่น

ที่ช่วยพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็ก แต่เน้นทางสติ

ปัญญา มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิดของ

เกมประเภทต่างๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และความคิด

รวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน เด็กสามารถเล่นคนเดียว

และเล่นเป็นกลุ่มได้ เช่น เกมจับคู่ แยกประเภท จัด

หมวดหมู่ เรียงล�าดับ วางภาพต่อปลาย (Domino) 

เกมศึกษารายละเอียดของภาพ (Lotto) ภาพตัดต่อ 

(Jig-saw puzzle) เป็นต้น (บุบผา เรืองรอง, 2551)

 1 .3  แอบพลิ เคชั่ น ท่ี ใช ้ อ ่ านหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เป็นการขจัดปัญหาเรื่อง 

การพกต�าราทีละหลายๆเล่ม โดยเฉพาะการน�าเสนอ

ในรูปแบบของมัลติมีเดีย และปฏิสัมพันธ์ แอพพลิเคชั่

นที่ใช้น�าเสนอข้อมูลและข้อสารสนเทศดังกล่าว เช่น 

อมเซอน คินเดิล (Amazon Kindle), อีบุ๊คดรอยด์ 

(EBookDroid) อัลดิโกะ บุ๊ค รีดเดอร์ (Aldiko Book 

Reader) ตลอดจนแอพลิเคช่ันอ่านหนังสืออิลเกทรอ

นิกส์หลายภาษา หลายสกุลไฟล์เอกสาร และความ

สามารถอ่านไปพร้อมกับข้อความ (Text-To-Speech) 

แอพลิเคชั่นรีดเดอร์ เพรสติจิโอ (eReader Prestigio) 

เป็นต้น

2. Activities เป็นการใช้โทรศัพท์มือถือ

อัจฉริยะเพ่ือให้ผู้เรียนได้ท�ากิจกรรมการเรียนการสอน 

ยกตัวอย่างเช่น การใช้แอพพลิเคชั่นกาฮูท (Kahoot) 

เป็นเครื่องมือสร้างเกมส์ตอบค�าถามออนไลน์ การ

ใช้แอพพลิเคชั่นพลีซี (Prezi) หรือพลีซี วิวเวอร์ 

(Prezi Viewer) ส�าหรับการน�าเสนอเอกสารประกอบ

การบบรรยาย การใช้แอพพลิเคชั่นยูทูบ (YouTube) 

ผลิตและน�าเสนอสื่อวีดิทัศน์ การเลือกสื่อวีดิทัศน์

ที่มีเนื้อหาสอดคล้องกับบทเรียนมาใช้ในกิจกรรม

การเรียนการสอนตลอดจนผู ้เรียนสรุปองค์ความรู ้

จากคลิปวีดิทัศน์ และอภิปรายเพ่ือต่อยอดความรู ้ 

นอกจากนี้ แอพพลิเคชั้นไลน์ (LINE) ที่มีจุดเด่นในการ

สื่อสารข้อความ ภาพนิ่ง เสียง และภาพเคลื่อนไหว

ได้เป็นอย่างดี สามารถประชุมสายโทรศัพท์ และการ

ประชุมทางไกล (Videoconferencing) กรณีผู้สอน

และผู้เรียนไม่อยู่ที่เดียวกันสามารถใช้แชทไลฟ์ (Chat 

Live) ซ่ึงถ่ายทอดสดแบบไลฟ์สตรีม (Livestream) 

เพื่อถ่ายทอดสัญญาณจากผู้สอนสู่ผู้เรียน ในทางตรง

กันข้ามกรณีผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท�ากิจกรรมการ

เรียนการสอนนอกห้องเรียน ผู้เรียนก็สามารถถ่ายทอด

สญัญาณจากตนเองไปสูผู่ส้อน ถอืเป็นการสอนทางไกล

ในลัษณะเอ็มเลิร์นนิ่ง (M-Learning) เสมือนห้องเรียน 

และห้องประชุม อยู่กับผู้สอนและผู้เรียนทุกที่ ทุกเวลา

3. Media เป็นการใช้โทรศพัท์มอืถอือจัฉรยิะใน

การรับและส่งสื่อมัลติมีเดียรูปแบบต่างๆ เช่น

 3.1 แอพพลิเคชั่น บล็อคเกอร์ (Blogger) 

น�าเสนอข้อความ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว โดย

มีสภาพแวดล้อมเป็นพื้นที่น�าเสนอข้อมูลวิชาการที่

เหมาะสม

 3.2 ทูเดย์ อินโฟกราฟิกส์ (Today’s 

infographics) สร ้างและน�าเสนออินโฟกราฟิก 

(Infographic) ภาพหรือกราฟิกซึ่งบ่งชี้ถึงข้อมูล ความ

รู้ ตัวเลข สถิติ ในรูปแบบการย่นย่อ หรือลดทอนข้อมูล

เพือ่ให้ประมวลผลได้ง่ายเพยีงแค่กวาดตามอง ซึง่เหมาะ

ส�าหรับผู้คนในยุคไอทีที่ต้องการเข้าถึงข้อมูลซับซ้อน

มหาศาลในเวลาอันจ�ากัด

 3.3 ยทูบู (YouTube) สือ่วดีทิศัน์นบัเป็นสือ่

อีกรูปหนึ่งที่นิยมใช้กับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เนื่องจาก

สามารถแสดงผลได้ทั้งภาพเคล่ือนไหว และเสียงไป

พร้อมๆ กัน ถือเป็นห้องเรียนแห่งศตวรรษที่ 21 หนึ่ง

ห้องที่ส�าคัญ กล่าวคือ ผู้สอนสร้างห้องเรียนกลับด้าน 

(Flipped Classroom) โดยเริ่มจากการท�างานใน

หน้าท่ีของผู้สอน อย่างมีชีวิตชีวา ซ่ึงครูท�าให้ผู้เรียนท่ี

ขาดเรียนสามารถเรียนรู้ได้ ผู้เรียนท่ีเรียนช้าก็สามารถ

เข้าไปเรยีนทบทวนได้อีก ไม่ต้องพึง่พาการจดผดิๆ ถกูๆ 
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ตกๆ หล่นๆ อีกต่อไป แบ่งเบาภาระผู้สอน ไม่ต้องสอน

ซ�้าแก่ ผู้เรียนที่ขาดเรียนไปท�ากิจกรรม ซึ่งคุณค่าของ

วิดีโอบทเรียนที่อยู่บนอินเทอร์เน็ตไม่ได้มีเพียงแค่นั้น 

แต่น�าไปสู่การกลับด้าน ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน ช่วย

ให้ผู้เรียนไม่จ�าเป็นต้องใช้เวลาที่โรงเรียนในการเรียน

เนื้อหาวิชา แต่ใช้เวลาให้เกิดคุณค่าต่อ ตนเองมากกว่า

นั้น โดยใช้เวลาส�าหรับฝึกฝนการแปลงเนื้อความรู้ไป

เป็นสาระหรือความเข้าใจที่เชื่อมโยงกับโลกหรือกับชี

วิตจรงิ ซึ่งช่วงเวลาฝึกหัดนี้ผู้เรียนต้องการความช่วย

เหลือจากผู้สอน เพื่อช่วยให้เกิดการเรียนแบบ “รู้จริง” 

(Mastery Learning) (วิจารณ์ พานิช, 2557)

 3.4 สไลด์แคช (SlidesCast) แอพพลิชั่น

แบ่งปันเอกสารประกอบการบรรยาย (Slides) และ

สามารถแสดงสไลด์ เพื่อน�าเสนอเอกสารประกอบการ

บรรยาย (Slides) ได้จากโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ

4. Course Management เป ็นการใช ้

โทรศพัท์มอืถอือจัฉรยิะจดัการรายวชิา เริม่จากโรงเรยีน 

(School) หลักสูตร (Curriculum) ผู้สอน (Teacher) 

โดยอาศัย อินเทอร์เน็ตในการเรียนรู ้ผ่านโทรศัพท์ 

เกิดสภาพแวดล้อมของเอ็มเลิร์นน่ิง (M-learning) 

กล่าวคือเป็นการสร้างรายวิชาที่สามารถเข้าถึงได้โดย

โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ อันสนับสนุนให้ผู ้เรียนมีได้

เรียนรู้นอกห้องเรียนสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong 

Learning) ผู้สอนออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งใน 

และนอกห้องเรียน ผู้เรียนได้เข้าถึงเนื้อหาสาระ การ

แบ่งปันการช่วยเหลือ และการมีส่วนร่วมในกิจกรรม

การเรียนการสอนนอกห้องเรียน อย่างไรก็ตาม ในทาง

เทคนิคจ�าเป็นต้องมี ระบบการจัดการการเรียนรู้แบบ

คลาวด์ที่สนับสนุนการจัดการรายวิชา แอพพลิเคช่ันที่

สามารถจัดการรายวิชาดังกล่าว เช่น แอพพลิเคชั่น

เอ็ดมูดู (Edmodo) กลุ่มแอพพลิเคชั่น(Google Apps 

For Education) และคลาสโดโจ (ClassDojo) ที่พื้นที่

ส�าหรับให้นักเรียนบันทึกรูปภาพหรือวิดีโอ รวมถึงช้ิน

งานที่ได้จากการเรียน ซึ่งตัวนักเรียนเองก็สามารถเก็บ

ไว้ใช้เป็นพอร์ตฟอลิโอออนไลน์ได้อีกด้วยเป็นต้น

5. Communication เป็นการใช้โทรศัพท์

มือถืออัจฉริยะน�าเสนอข้อมูล หรือสารสนเทศ หรือ

น�าเสนอเสนอเนื้อหาจากต�าราเรียนส่งถึงผู ้ เรียน

อย่างรวดเร็ว เป็นอีกรูปแบบหน่ึงในการน�าเสนอ

เนื้ อหาสาระ ท่ี ผู ้ เ รียนสามารถเข ้ า ถึง ท่ี ดี ท่ี สุด 

ตัวอย่าง แอพพลิเคชั่นที่ใช้น�าเสนอข้อมูลและข้อ

สารสนเทศดังกล่าวเช่น แอพพลเิคชัน่เฟซบุก๊ (facebook) 

จากการศึกษาการใช้เฟซบุ๊คเป็นช่องทางการสื่อสาร

การเรียนการสอนทางด้านนิเทศศาสตร์ [24] พบว่า 

อาจารย์ผู ้สอนใช้เฟซบุ๊คเป็นช่องทางในการสื่อสาร

กับผู้เรียนโดยผ่านตัวกลางคอมพิวเตอร์หรือเครื่องมือ

สื่อสารที่สามารถใช้งานด้านมัลติมีเดียได้อย่างเหมาะ

สมกล่าวคือ แอพพลิเคชั่นเฟซบุ๊ก (facebook) เป็น

รูปแบบการสื่อสารโดยอาศัยเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง

เป็นสื่อที่อิสระและเปิดกว้างในการแสดงความคิดเห็น

ให้กับผู้รับสารและส่งสาร ทั้งด้านการน�าเสนอเนื้อหา 

รูปแบบการน�าเสนอเนื้อหา ข้อมูล และสารสนเทศ

ต่างๆได้หลากหลายรูปแบบ ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟฟิก คลิปเสียง คลิปวีดิ 

ทัศน์ วิดีโอถ่ายทอดสด ตลอดจนไฟล์เอกสารส�าหรับ

ดาวน์โหลดเอกสารหรือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มาไว้ใน

เครื่องเพื่อศึกษาเรียนรู้ เกิดเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่

เรียกว่าภควันตภาพ ภควันต ตรงกับ ค�าว่า Broadcast 

หรือ Ubiquitous (Existing Everywhere) หมายถึง 

การแพร่กระจายและการท�าให้ปรากฏอยูท่กุหนทกุแห่ง 

สามารถทีจ่ะรบัฟัง รบัชม และรบัรูไ้ด้ทกุเวลา เรยีกรวม

ว่า ภควันตภาพ 

ซึ่งสรุปแล้วศาสตร์ที่ว่าด้วยการ แพร่กระจาย

ความรู ้ ข้อมูลข่าวสารหรือสภาวะต่างๆ เรียกว่า 

ภควันตวิทยา ตรงกับภาษาอังกฤษว่า Ubiquitology 

หรือ Pakawantology (อ่าน ภะ-คะ-วัน-โต-โล-ยี) 
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(ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2555) นอกจากนี้ ผู้สอน

สามารถใช้แอพพลิเคชั่นเฟซบุ๊ก (facebook) สร้าง

ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning 

Community: PLC) ระหว่างผู้สอนด้วยกันเพื่อเป็น

พื้นท่ีแลกเปลี่ยนความเชื่อทั่วไปเกี่ยวกับการสอน

และการเรียนรู ้ด้วยกันท่ีไม่ใช่แค่การพัฒนาวิชาชีพ

เท่าน้ัน แต่ยงัต้องการให้ผูเ้รยีนประสบผลส�าเรจ็ร่วมกนั 

(วิจารณ์ พานิช, 2559)

6. Evaluation การใช้โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ

ออกข้อสอบวัดผล และประเมินผลการเรียนรู้ ตัวอย่าง

แอพพลิเคชั่น 1) กาฮูท (Kahoot) ที่ผู้สอนสามารถ

สร้างแบบทดสอบเก็บคะแนน โดยที่นักเรียนอาจจะ

ไม่รู้สึกว่าเป็นการสอบเลย 2) โซเครทิฟ (Socrative) 

ผู้สอนสามารถสร้างแบบค�าถามแบบถูก-ผิด หรือให้

ผู้เรียนพิมพ์ค�าตอบในช่องว่างและสามารถประกอบ

การแข่งขันตอบค�าถามเป็นกลุ่มได้ด้วย และ 3) กูเกิ่ล 

ฟอร์ม (Google Form) ส่วนหนึ่งในบริการของกลุ่ม 

กลุ่มแอพพลิเคชั่น(Google Apps For Education) ที่

ช่วยให้เราสร้างแบบสอบถามออนไลน์ หรือใช้ส�าหรับ

รวบรวมข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว โดยท่ีไม่ต้องเสียค่าใช้

จ่าย โดยผู้สอนสามารถน�าไปปรับประยุกต์ใช้งานได้

หลายรูปแบบอาทิ เช่น การท�าแบบฟอร์มส�ารวจความ

คิดเห็น การท�าแบบฟอร์มส�ารวจความพึงพอใจ 

การท�าแบบฟอร์มลงทะเบียน และการลง

คะแนนเสยีง เป็นต้น ในส่วนของการออกข้อสอบวดัผล

การเรียนรู้ ผู้สอนสามารถใช้ กูเกิ่ล ฟอร์ม (Google 

Form) เลือกรูปแบบการตอบค�าถามได้หลายรูปแบบ 

ส�าหรับการตรวจข้อสอบต้องเพิ่มส่วนเพิ่มเติมชื่อฟลูบ

ารู (Flubaroo) ซึ่งเป็นส่วนเพิ่มเติมหรับตรวจการบ้าน

หรือข้อสอบ และรายงานคะแนนจากการท�าข้อสอบ

ได้ในเวลาไม่กี่นาที อย่างไรก็ตามผู้สอนสามารถตั้งค่า

ฟอร์มที่สร้างขึ้นเป็นข้อสอบวัดผลออนไลน์ได้ โดยการ

เลือกที่การต้ังค่า(Settings) เป็นไอคอนรูปเฟืองด้าน

ขวาบน จากนัน้เลือกที ่แทบ็ “แบบทดสอบ (Quizzes)” 

ซึ่งวิธีหลังนี้ผู้เรียนสามารถรู้คะแนนจากการท�าข้อสอบ

ได้ในทันที

บทสรุป 

เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะมีความ

สามารถหลายประการในยุคสรรพสิ่งบนอินเทอร์เน็ต 

(Internet of things : IOT) ประกอบกับแนวคิด

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

หรือเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะเป็นเครื่อง

มือหลายแนวคิด อาทิเช ่น ห ้องเรียนกลับด ้าน

(Flipped Classroom ), ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

(Professional Learning Community: PLC) การ

ศกึษายคุ 4.0 (Education 4.0) และทักษะแห่งศตวรรษ

ท่ี 21 (21st Century Skills) ท้ังนี้เยาวชนไทยมี

พฤติกรรมใช้โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะโดยเฉลี่ยต่อวัน

อยู่ในระดับสูง อย่างไรก็ตามแนวทางการโทรศัพท์มือ

ถืออัจฉริยะนอกจากการใช้เพื่อการสื่อสาร และเพื่อ

ความบันเทิงแล้ว ผู้สอนควรการออกแบบการเรียน

การสอน โดยการน�าเสนอเนื้อหาสาระ โทรศัพท์มือ

ถืออัจฉริยะ และแอพลิเคชั่นที่เหมาะ เป็นสื่อน�าเสนอ

เนื้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนการสอน และการ

วัดผลการเรียนรู้ ท้ังนี้เพ่ือให้เยาวชนหรือผู้เรียนได้ใช้

โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะในด้านการเรียนรู้ อันเป็นการ

เพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนรู้ท้ังในนอกห้องเรียน 

ซ่ึงผู้เรียนสามารถเข้าถึงมวลความรู้ และเกิดการเรียน

รู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา อันเป็นการส่งเสริมให้เยาวชนใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศในทางที่เหมาะสมอีกทางหนึ่ง 
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