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คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ

สถาบันเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น

สอนโดยใช้อุปกรณ์มือถือมาใช้เพื่อการเรียนการสอน (Mobile  
Learning) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน นอกจากนี้ยัง
ได้รับประโยชน์ในเรื่องของความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลบทเรียน 
ที่ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่ายมากกว่าการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 
Desktop หรือคอมพิวเตอร์แบบ Notebook เนื่องจากการใช้อุปกรณ์
มือถือเพื่อการเรียนการสอนนั้นมีความสะดวก และรวดเร็วมากกว่า
นั่นเอง เนื่องจากพฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียนนั้นจ�าเป็นต้องมี
อุปกรณ์มือถือติดตัวไว้ตลอดเวลา จึงท�าให้สะดวก และรวดเร็วมาก
ยิ่งขึ้นเมื่อน�ามาใช้กับเรียนการสอนแบบ Mobile Learning บทความ
นี้จะน�าเสนอ 4 ประเด็นดังต่อไปนี้คือ 1) โครงสร้างการท�างานของ 
Mobile learning 2) ตวัอย่างการน�าไปใช้งาน 3) ประโยชน์ของ Mobile 
Learning  4) ส่วนของบทสรุปของ Mobile learning 

1. โครงสรา้งการทำางานของ Mobile Learning 

โมบายเลิร์นนงิ (Mobile learning)[3] กล่าวว่า คือ รปูแบบการ
เรยีนรูผ่้านอปุกรณ์มอืถือแบบพกพา ซึง่ปัจจบุนัมกีารน�ามาใช้งานกนั
อย่างกว้างขวาง และมีจ�านวนเพิ่มมากขึ้นทุกปีเนื่องจากพฤติกรรม
การใช้งานของผู้เรียนมีการเข้าถึงเครือข่าย อินเทอร์เน็ตกันได้ง่าย 
และสะดวกโดยเฉาพะอย่างยิ่งการเข้าถึงโดยใช้อุปกรณ์มือถือ และ
สมาร์ทโฟน

รูปที่ 1 องค์ประกอบของ M-learning[3]

โครงสร้าง และส่วนประกอบที่ส�าคัญของ M-learning 
ประกอบไปด้วย 5 ส่วนประกอบดังต่อไปนี้ [3]

ก้าวส�าคัญของการศึกษายุคใหม่

Mobile Learning (M-learning) 

ใน
ปัจจุบันนี้เป็นยุคของการน�าเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้งาน
ในหลากหลายด้าน เช่น ด้านธรุกิจ ด้านอุตสาหกรรม ด้านการ

ศึกษา และด้านอื่นๆ เพื่อเกิดการได้เปรียบคู่แข่งทางธุรกิจหรือเป็น 
การเพิ่มมูลค่า และประสิทธิภาพของในแต่ละด้านนั้นๆ โดยเฉพาะ-
อย่างยิ่งด้านการศึกษาปัจจุบันมีการน�าเทคโนโลยีเข้ามาใช้เกี่ยวกับ
การศึกษาอย่างแพร่หลาย เช่น น�ามาใช้กับการเรียนการสอนแบบ 
e-Learning [1] การเรียนการสอนแบบ e-Learning ประกอบไปด้วย
ส่วนประกอบส�าคัญ 4 ส่วน คือ 

1) ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) (Learning 
Management System) ท�าหน้าที่จัดการเรียนการสอน เช่น การน�า
เสนอบทเรียนส�าหรับผู้เรียน ในส่วนของผู้สอนท�าหน้าที่จัดการวิชาที่
ตัวเองรับผิดชอบ เช่น การน�าเข้าบทเรียนเข้าสู้ระบบ และบริหาร
จัดการในวิชาของตัวเอง 

2)  บทเรียน (Learning Content) ที่ใช้บนระบบ LMS 
3) การน�าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการสื่อสารเพ่ือให้การ

ท�างานของระบบมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
4) ส่วนของการวัด และประเมินผลการเรียนของผู้เรียน 
ซึ่งระบบการเรียนการสอนเมื่อผู้เรียนท�าการศึกษาบทเรียน

แล้วจ�าเป็นต้องมีการวัด และประเมินผลด้วยจึงจะครบองค์ประกอบ
ของการเรียน เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนมีความสามารถอยู่ในระดับใด 
ดังนั้น การเรียนการสอนในรูปแบบ e-Learning จึงเป็นที่นิยมของ 
ผูเ้รยีน และได้มกีารน�ามาใช้อย่างแพร่หลายมาระยะหนึง่แล้ว แต่การ
เรียนการสอนโดยใช้ระบบ e-Learning ยังคงต้องใช ้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ Desktop หรือ Notebook ต่างๆ เพื่อเข้าถึงข้อมูล และ
บทเรียน ซึ่งในบางครั้งผู้เรียนไม่สะดวกที่จะใช้งานด้วยเครื่อง Desk-
top และ Notebook ได้ทุกครั้ง เพราะปัจจุบันผู้เรียนได้มีการน�า
อุปกรณ์มือถือมาใช้กันมากขึ้นเรื่อยๆ นั่นเอง

นอกจากนี้ในปัจจุบันรูปแบบการศึกษาไม่ได้มีเฉพาะใน
ห้องเรียนปกติเท่านั้น การเรียนการสอนของผู ้เรียนยุคใหม่มี
วิวัฒนาการท่ีเปลี่ยนไปตามการเปล่ียนแปลง และการพัฒนาของ
เทคโนโลย ีเช่น การสือ่สารข้อมลูมคีวามเรว็ทีม่ากขึน้ การเชือ่มต่อกับ
ระบบเครือข่ายต่างๆ มีประสิทธิภาพ และความรวดเร็วมากขึ้น เช่น 
การสื่อสารข้อมูลผ่านอุปกรณ์มือถือ โดยเฉพาะอย่างยิ่งอุปกรณ์ 
มือถือแบบ Smart phone[2] ที่ทีความสามารถรองรับการน�าเสนอ  
ภาพเคลือ่นไหว (Animation) และสือ่ผสม (Multimedia) ได้เป็นอย่าง
ดี ดังนั้นผู้สอน และผู้ออกแบบบทเรียนที่ใช้กับระบบ e-Learning ได้
เริม่มกีารน�ารปูแบบการเรยีนการสอนแบบใช้อุปกรณ์มอืถือเข้ามาใช้ 
ซึ่งมีแนวโน้มของผู ้ใช้งานมากขึ้นเนื่องจากมีความสะดวก และ
สามารถเข้าถึงข้อมูลบทเรียนได้ง่าย และสะดวกมากขึ้น 

จากปัญหา และข้อจ�ากัดท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้นบทความนีไ้ด้
น�าเสนอการวเิคราะห์แนวโน้ม และบททบาทของรปูแบบการเรยีนการ
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จากรูปแบบการน�าเสนอตัวอย่างของ Mobile Learning [4] 
ที่ใช้เทคนิคการพัฒนาบทเรียนแบบเกมมัลติมีเดียเข้ามาช่วยในการ
ออกแบบ เพือ่ท�าให้บทเรยีนมคีวามน่าสนใจ และสร้าแรงจงูใจให้กบั
ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ท�าให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาบทเรียนเพิ่มขึ้น โดยจาก
ตัวอย่างเป็นการพัฒนา คือ บทเรียนแบบเกมมัลติมีเดียบนอุปกรณ์
มือถือแบบ IOS และ Android ส�าหรับการประเมินผลการใช้งาน 
บทเรยีน Mobile Learning แบบเกมมลัตมิเีดยีบนอปุกรณ์มอืถอืแบบ 
IOS และ Android จากผูเ้รยีนหรอืผูใ้ช้งาน ผลการประเมนิการใช้งาน
มีค่าเฉลี่ยที่ 4.15 จากคะแนนเต็ม 5 หมายความว่าอยู่ในระดับดีมาก 
โดยส่วนหัวข้อที่ได้คะแนนประเมินสูงสุด คือ ความง่าย และสะดวก
ในการเข้ามาศึกษาบทเรียน รองลงมาคือบทเรียนมีวคามน่าสนใจ
เนื่องจากท�าการพัฒนาในรูปแบบของเกมมัลติมีเดีย

เพื่อท�าให้ผู้เรียนมีความง่าย และสะดวกมากขึ้นในการเรียน 
และการเข้าถึงข้อมูล บทความนี้น�าเสนอตัวอย่างการน�า Mobile 
Learning ไปใช้งานรวมทัง้น�าเสนอตัวอย่างการประเมนิผลของการน�า 
Mobile Learning ไปใช้งาน และประโยชน์ของ Mobile Learning 
ด้วย
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1. M-LMS (Mobile Learning Management System) คือ 
ระบบจดัการเรียนการสอนทีใ่ช้ส�าหรบั Mobile มหีน้าทีใ่นการจดัการ
การเรยีนการสอน โดยแบ่งออกเป็นส่วนย่อยดงันี ้ส่วนของผูเ้รยีน เช่น 
บทเรียนที่ผู้เรียนต้องเข้าไปศึกษา ส่วนของผู้สอนที่มีหน้าที่ในการน�า
บทเรียนเข้าสู้ระบบ และผู้ดูแลระบบท�าหน้าที่บริหารจัดการระบบ
ทั้งหมด                   

2. M-content คือ เนื้อหาบทเรียนส�าหรับใช้งานกับ Mobile 
Learning เนื่องจากการพัฒนาบทเรียนส�าหรับอุปกรณ์มือถือมี 
ข้อจ�ากัดในหลายอย่าง เช่น พื้นที่การเก็บข้อมูล การแสดงผลกราฟิก 
และขนาดของหน้าจอ จงึท�าให้การพฒันาบทเรยีนส�าหรบัอปุกรณ์มอื
มีความซับซ้อนมากกว่าการพัฒนาบทเรียนแบบปกติ

3.  MCMS (Mobile Content Management System) มี 
หน้าที่ในการจัดการเนื้อหา รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการสร้างเนื้อหา
บทเรียนส�าหรับ M-learning โดยระบบจัดการเนื้อหาของ Mobile 
มีหน้าท่ีเหมือนกับ CMS ที่ใช้กับระบบ e-learning ปกติทั่วไปแต่ 
MCMS จะแตกต่างในส่วนของเมื่อท�าการสร้างเนื้อหาโดยใช้สื่อ
มัลติมีเดียรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพ, ข้อความ, เสียง, ภาพเคลื่อนไหว 
MCMS จะมีระบบการบีบอัดข้อมูลให้มีขนาดเล็กลงพอที่จะสามารถ
น�าไปใช้งานระบบ M-learning ได้อย่างเหมาะสม

4.  M-testing เป็นส่วนของแบบทดสอบของบทเรียนเพื่อ
ประเมินผลในการเรียนซึ่งแบบทดสอบจะ แบ่งเป็นแบบทดสอบก่อน
เรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดย 

5.  ส่วนของผูเ้รยีน (M-learner) คอื ผูเ้รยีนทีไ่ด้ท�าการศกึษา
บทเรียนที่เป็น M-learning ผู้เรียนจะหมายรวมถึงทุกกลุ่มผู้ใช้งานที่
เข้ามาศึกษาบทเรียนที่อยู่ในระบบ

2. ตัวอย่างการนำา Mobile learning ไปใช้งาน

รูปที่ 2  ตัวอย่างของ Mobile Learning [4]
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