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บทคัดย่อ 

 
งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบท

ของผู้เรียน และ 2) ประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน   
โดยมีวิธีดําเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 ออกแบบระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของ
ผู้เรียน และระยะท่ี 2 การประเมินความเหมาะสมของออกแบบระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน  
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านระบบบริหารจัดการเรียนรู้ ยูบิควิตัสเลิร์นนิง การเรียนรู้ร่วมกัน และ 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร จํานวน 6 ท่าน ผลการวิจัยพบว่า ระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของ
ผู้เรียนประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก คือ 1) การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส 2) บริบทของผู้เรียน 3) ระบบการจัดการเรียนรู้แบบ
ยูบิควิตัส และ 4) การแจ้งเตือน และผลการประเมินความเหมาะสมของระบบจากผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 
คําสําคัญ: ยูบิควิตัสเลิร์นนิง, การเรียนรู้ร่วมกัน, บริบทการเรียนรู้ 
  

Abstract 
 

This study is the research and development, which is intended to 1) design the Ubiquitous 
Collaborative Learning System, and 2) assess the suitability of the design of Ubiquitous Collaborative 
Learning System. Its methods are divided into 2 phases. Phase 1 is the design of Ubiquitous Collaborative 
Learning System; Phase 2 is the assessment of the suitability of the design of Ubiquitous Collaborative 
Learning System. The samples used in this study are 6 professionals in the field of Ubiquitous Learning 
Collaborative Learning and Information and Communication Technology. The results showed that Ubiquitous 
Collaborative Learning System consists of 4 main components which are 1) Ubiquitous Learning                     
2) Leaner Context 3) Ubiquitous LMS Server, and 4) Notification. The result of the system suitability 
assessment from the professionals is in the highest ranging. 
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1. บทนํา 
 

การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) เป็นวิธีการเรียนท่ีทําให้ผู้เรียนให้ความร่วมมือร่วมใจในการทํางาน
เป็นกลุ่มเพ่ือศึกษาในสิ่งท่ีสนใจเหมือนกันโดยการสร้างชิ้นงานหรือทําโครงงานแล้วนําเสนอข้อมูลความรู้ท่ีได้จากการศึกษา
ร่วมมือ ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มศึกษาและสร้างความรู้ร่วมกัน โดยใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ การนําเสนอข้อมูลความรู้ เทคโนโลยี 
เช่น เว็บเพจ คอมพิวเตอร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ วิทยุ หรือเทคโนโลยีพ้ืนบ้าน การเรียนแบบนี้จะสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุ่ม 
(Internal Relationship) ซ่ึงเกิดข้ึนจากการสร้างงานที่ต้องอาศัยความช่วยเหลือจากบุคคลต่างๆรอบข้างเพื่อให้งานสําเร็จ 
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นอกจากนี้ในกระบวนการจัดการกับข้อมูลความรู้ การสร้างชิ้นงานหรือทําโครงงานร่วมกันของผู้เรียนจะต้องมีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น ซ่ึงเป็นจุดเด่นในการทํางานร่วมกันโดยต้องอาศัยการร่วมกระทําและความเข้าใจของกันและกัน (สุพิน, 2543) 
นอกจากนั้นการเรียนแบบร่วมมือยังมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยการเชื่อมโยงความรู้ท่ีพวกเขามีอยู่ใน
อดีตและสังเคราะห์ความรู้เหล่านั้นเพ่ือท่ีจะสร้างเป็นความรู้ใหม่ (Gerlach, 1994) นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความสําคัญ
กับการเรียนแบบร่วมมือว่าได้ให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากกว่าการเรียนท่ีใช้การสอนแบบปกติ 

การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส มาจากคําว่า Ubiquitous Learning ซ่ึง ubiquitous หมายถึง การมีอยู่ทุกหนทุกแห่ง    
รวมกับคําว่า Learning จึงหมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
แบบพกพาและการสื่อสารแบบไร้สายเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้  โดยการเรียนการสอนนั้นจะต้องตระหนักถึงบริบทของ
ผู้เรียนเป็นสําคัญ ซ่ึงการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส เรียกว่า ubiquitous learning environment (ULE) 
(Jones, 2004) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง การเรียนรู้สามารถเกิดข้ึนทุกเวลา 
โดยมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาเป็นเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ สภาพแวดล้อมการเรียนแบบ
ยูบิควิตัส (ULE) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีมีคุณลักษณะเฉพาะดังต่อไปน้ี (Yahya et al., 2010) (1) การคงสภาพ
ของข้อมูล (Permanency) (2) ความสามารถในเข้าถึงได้ทุกเม่ือ (accessibility) (3) ความรวดเร็วในการเรียกข้อมูล 
(Immediacy) (4) การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) (5) การตระหนักถึงบริบทของผู้เรียน (Context-Awareness) ซ่ึงจะ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลาและให้ความสําคัญกับบริบทการเรียนรู้ของผู้เรียน  

สภาพแวดล้อมการเรียนแบบยูบิควิตัส มีคุณสมบัติท่ีสําคัญอย่างหนึ่งคือ คุณสมบัติการรับรู้บริบท (Context-
awareness)   ซ่ึงคุณสมบัติการรับรู้บริบทนี้ถือว่าเป็นหัวใจสําคัญของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส โดยการรับรู้
บริบทนั้นอาศัยหลักการของ Context-awareness Computing  ซ่ึงหมายถึง ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถทราบถึงบริบท
ของผู้ใช้และสามารถปรับพฤติกรรมให้ตอบสนองต่อบริบทของผู้ใช้ได้อย่างเหมาะสม ซ่ึงสามารถนํามาประยุกต์ใช้กับการเรียน
การสอน เพ่ือให้ทราบบริบททางการเรียนรู้และสามารถตอบสนองต่อบริบทของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม  การรับรู้บริบทต่าง 
ๆ ของผู้เรียน เช่น การรับรู้เวลาในการทํากิจกรรม การรับรู้ข้อมูลต่าง ๆ ของผู้เรียน การรับรู้การทํากิจกรรมต่าง  ๆ ซ่ึงบริบท
เหล่านี้สามารถนําไปใช้ประโยชน์ในการช่วยเหลือผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ดีข้ึน ซ่ึงประเภทของบริบทได้แก่ (Abowd  et 
al.,1999) (1) บริบทคุณลักษณะบุคคล (Identity) ได้แก่ ชื่อ ท่ีอยู่ เบอร์โทรศัพท์ อีเมล์ วันเกิด รายชื่อเพ่ือน และ
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในสภาพแวดล้อม เป็นต้น (2) บริบทกิจกรรม (Activity) ได้แก้ ข้อมูลการดําเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
(3) บริบทเวลา (Time) ได้แก่ เวลาในการทํากิจกรรม การแจ้งเตือนเม่ือถึงเวลา และ (4) บริบทตําแหน่ง (Location) ได้แก่
ตําแหน่งของผู้ใช้ ตําแหน่งของเพื่อน  ซ่ึงบริบทเหล้านี้ เป็นบริบทหลักสําหรับการระบุสถานการณ์นั้นๆ  ซ่ึงไม่ได้เพียงแต่จะ
เป็นสิ่งท่ีใช้ในการระบุว่า ใคร อะไร เม่ือไหร่ ท่ีไหน  แต่ยังสามารถใช้ระบุถึงแหล่งของข้อมูลได้อีกประการหนึ่ง 

จากความสําคัญท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบท
ของผู้เรียน ซ่ึงเป็นการจัดการเรียนรู้ร่วมกันให้เกิดข้ึนได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี ผู้เรียนสามารถเรียนรู้กับเพ่ือนในกลุ่มผ่านอุปกรณ์
พกพาทุกประเภท โดยระบบจะทําหน้าท่ีตรวจสอบบริบทการเรียนรู้ของผู้เรียน และทําการตอบสนองกับบริบทของผู้เรียน    
ในรูปแบบต่าง ๆ เช่นการแจ้งเตือนเวลาเรียน การแจ้งเตือนข้อมูลท่ีจําเป็น การส่งเนื้อหาบทเรียน การระบุตําแหน่งของสมาชิก
ในกลุ่ม ซ่ึงการตอบสนองตามบริบทของผู้เรียนจากระบบน้ีจะช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกันได้อย่าง                 
มีประสิทธิภาพและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีข้ึน โดยในการวิจัยคร้ังนี้เป็นข้ันของการออกแบบระบบ     
การเรียนรู้ และนําระบบท่ีออกแบบเรียบร้อยแล้วเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือประเมินความเหมาะสมของระบบท่ีออกแบบ       
เพ่ือนําไปสร้างเป็นระบบการเรียนรู้และนําไปใช้ในการเรียนการสอนต่อไป 
 
2. งานวิจัยทีเก่ียวข้อง 
 

Jianhua et al. (2001) ได้ศึกษาการออกแบบรูปแบบและระบบการเรียนรู้ร่วมกันผ่านเว็บโดยระบบนี้มีชื่อว่า 
WebICL โดยออกแบบเน้นด้านความยืดหยุ่นและการผสมผสานระบบ  การเรียนร่วมกัน เพ่ืออํานวยความสะดวกต่อการเรียนรู้
ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย ในกรอบการออกแบบจะประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ การลงทะเบียน (Register) 
กลุ่มการเรียน (Learning Group) การเรียนรู้เนื้อหา (Knowledge Learning) บทบาทผู้สอน (Teacher Role) การ
ประเมินผล(Evaluation) และเคร่ืองมือ (Tool) 
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El-Bishouty et al. (2008)  ทําการวิจัยเกี่ยวกับ รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือเพ่ือสนับสนุนการเรียนตาม
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส โดยจะเป็นการสนับสนุนผู้เรียนในขณะท่ีทํางานเพื่อแนะนําสื่อการสอนให้ผู้เรียน และ
เป็นการช่วยเหลือผู้เรียนในสิ่งท่ีผู้เรียนกําลังทําในสถานท่ีนั้นๆ  ผู้เรียนสามารถท่ีจะแบ่งปันความรู้  โต้ตอบ ร่วมมือในการเรียน  
และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ของตนเองได้  ซ่ึงได้เรียกสภาพแวดล้อมแบบน้ีว่า PERKAM โดยสภาพแวดล้อมจะสามารถรับรู้
ถึงวัตถุรอบตัวผู้เรียน ซ่ึงจะมีแท็ก RFID  สําหรับตรวจสอบสภาพแวดล้อมวัตถุรอบตัว  เม่ือผู้เรียนสนใจในเรื่องใดสามารถนํา
แท็ก RFID ไปจับคู่กับวัตถุนั้น เพ่ือให้สามารถเลือกเนื้อหาท่ีตรงกับความต้องการของผู้เรียน และใกล้กับตําแหน่งของผู้เรียน  
นอกจากนี้ยังมีการจับคู่ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนตามความสนใจหรือตําแหน่งของผู้เรียน    ท่ีอยู่ใกล้เคียงกัน  เพ่ือให้สามารถ
แนะนําและช่วยเหลือได้มากท่ีสุด 

Xin-xing and Zhi-qin (2011) ทําการวิจัยการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบ CSCL บนพ้ืนฐานสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส โดยเป็นการสร้างรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันภาพ ซ่ึงประกอบด้วย 4 ส่วน ดังต่อไปน้ี (1) ส่วนทรัพยากร จะเป็นการเก็บข้อมูลท่ีจําเป็น
ในการเรียนท้ังหมด  ข้อมูลผู้ใช้ระบบฐานข้อมูล เพ่ือบริหารจัดการทรัพยากร (2) ส่วนการเชื่อมโยงการทํางานร่วมกัน รวมถึง
การมีปฏิสัมพันธ์และการสื่อสารต่างๆ ซ่ึงในข้ันตอนนี้ต้องมีการจัดการด้านฮาร์ดแวร์เพ่ือสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือ       
(3) ส่วนการสนับสนุนการทํางานร่วมกัน ถือเป็นข้ันตอนท่ีสําคัญท่ีสุด ซ่ึงประกอบด้วยกลยุทธ์การทํางานร่วมกัน การใช้
ทรัพยากรและเอกสารร่วมกัน ผู้เรียนสามารถท่ีจะสร้างกิจกรรมการเรียนรู้และการประเมินผลได้ด้วยตัวเอง (4) ส่วนการมี
ปฏิสัมพันธ์จะเป็นการใช้เทคโนโลยีเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนท่ีสูงข้ึน 

 
3. วัตถุประสงค์การวิจัย 
  
 3.1 เพ่ือออกแบบระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน 
 3.2 เพ่ือประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน 
 
4. การดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา แบ่งการดําเนินการออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้   
 4.1  การออกแบบระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน 
  4.1.1 การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับระบบบริหารจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส 
การเรียนรู้ร่วมกัน เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพ่ือนํามาเป็นแนวคิดในการออกแบบระบบ 
  4.1.2 พัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส ตามกระบวนการพัฒนาระบบ Waterfall lifecycle 
model (James and Witold, 1998)   ซ่ึงประกอบด้วย 5 ข้ันตอนคือ (1) การวิเคราะห์ระบบ (Analysis) (2) การออกแบบ 
(Design) (3) การพัฒนาโปรแกรม (Code) (4) การทดสอบระบบ (Test) (5) การบํารุงรักษาระบบ (Maintennance) โดยใน
งานวิจัยนี้นําเสนอการพัฒนาระบบในข้ันตอนของการออกแบบระบบ  
  4.1.3 สร้างเคร่ืองมือสําหรับการประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบ 
 4.2  การประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน
  4.2.1 นําระบบท่ีออกแบบเสร็จเรียบร้อย นําเสนอเป็นระบบเป็นแผนภาพประกอบความเรียงต่อผู้ทรงคุณวุฒิ
จํานวน 6 ท่าน ซ่ึงเป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ตามคุณวุฒิและความเชี่ยวชาญ เพ่ือพิจารณาและประเมินความ
เหมาะสมของการออกแบบระบบ 
  4.2.2 ปรับปรุงระบบตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
  4.2.3 วิเคราะห์ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบ โดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (  ) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ซ่ึงมีเกณฑ์ในการกําหนดค่าน้ําหนักของการประเมินความเหมาะสมของระบบแบ่งเป็น 5 ระดับ  
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5. ผลการวิจัย 
 
 ผลการวิจัยประกอบด้วย 2 ส่วน คือ (1) ระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน                  
(2) ผลการประเมินการออกแบบระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 
 

 5.1 ระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน 
 ระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน เป็นระบบท่ีออกแบบข้ึนตามแนวคิดของการเรียนรู้
แบบยูบิควิตัส และการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้วิจัยได้ออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกันได้ทุกท่ีทุกเวลา และมีระบบทําหน้าท่ี
ตรวจจับบริบทต่าง ๆ ของผู้เรียน โดยนําบริบทเหล่านี้ไปใช้เป็นข้อมูลในการตัดสินใจส่งการแจ้งเตือน และส่งข้อมูลต่าง ๆ     
ไปยังผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้ตรงตามความต้องการ และเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ โดย
ระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน แสดงในรูปภาพท่ี 1 โดยระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัส
ตามบริบทของผู้เรียนมีองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้ 
 

  5.1.1  การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส (Ubiquitous Learining) 
  เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แบบพกพาเช่น 
โทรศัพท์มือถือ หรือคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต โดยมีการสื่อสารแบบไร้สายผ่านเทคโนโลยี WiFi หรือ การสื่อสารผ่านเครือข่ายของ
ผู้ให้บริการโทรศัพท์มือถือ โดยในระหว่างการเรียนการสอนนั้นจะต้องตระหนักถึงบริบทของผู้เรียนเป็นสําคัญ  โดยระบบจะทํา
การตรวจสอบข้อมูลต่าง ๆ ของผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา เช่นการส่งการแจ้งเตือนต่าง ๆ การส่งเนื้อหาบทเรียนประจําสัปดาห์ การ
ส่งการช่วยเหลือผู้เรียน เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถดําเนินการเรียนรู้ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ การเรียนรู้แบบ       ยู
บิควิตัสในงานวิจัยนี้ เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยมีองค์ประกอบท่ีสําคัญ 
5 องค์ประกอบคือ 
  1. คอมพิวเตอร์แทบเล็ต (Tablet PC) เป็นส่วนประมวลผล ซ่ึงในการวิจัยนี้จะให้ผู้เรียนใช้คอมพิวเตอร์      
แท็บเล็ตเป็นอุปกรณ์หลักในการเรียนการสอน สําหรับให้ผู้เรียนเข้าสู่บทเรียนและเป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารระหว่าง
ผู้ เ รียนกับผู้ เ รียน และผู้ เ รียนและผู้สอน ซ่ึงการเรียนการสอนสามารถรองรับการทํางานของอุปกรณ์เคลื่อนท่ีท้ัง
ระบบปฏิบัติการแอนดรอย (Android) และไอโอเอส (iOS) ทําให้การเรียนการสอนไม่มีข้อจํากัดเรื่องอุปกรณ์ 
 

 
 

รูปภาพท่ี 1 ระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียน 
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  2. การสื่อสารไร้สาย (Wireless Communication) เป็นเทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูลแบบไร้สาย ซ่ึงจะช่วยให้
ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ได้โดยไม่มีข้อจํากัดเร่ืองเวลาและสถานที่ ผู้เรียนสามารถใช้อุปกรณ์
เคลื่อนท่ีเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้หลายระบบ ในการวิจัยนี้จะใช้การสื่อสารไร้สายแบบ WiFi สําหรับการเรียนในสถานท่ีท่ีมีการ
ให้บริการ WiFi เช่น บ้านของผู้เรียน บริเวณมหาวิทยาลัย และสถานท่ีสาธารณะอื่นๆ และใช้การส่ือสารผ่านเครือข่าย
โทรศัพท์มือถือแบบ 3G สําหรับอุปกรณ์เคลื่อนท่ีของผู้เรียนท่ีรองรับการสื่อสารแบบ 3G สําหรับการเรียนนอกพ้ืนท่ีของ       
การให้บริการ WiFi  ซ่ึงทําให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตแบบไร้สายผ่านอุปกรณ์เคลื่อนท่ีได้ทุกท่ีทุกเวลา 
  3. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส (ULE) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีให้เกิดการเรียนรู้ได้
ทุกหนทุกแห่ง การเรียนรู้สามารถเกิดข้ึนทุกเวลา โดยมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาเป็นเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกใน
การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน 
  4. ผู้เรียน (Learners) เป็นส่วนสําคัญการเรียนรู้ตามระบบท่ีพัฒนาข้ึนซ่ึงผู้เรียนจะต้องเป็นผู้เรียนท่ีมี
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศระดับปานกลาง สามารถใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนท่ี เช่น แท็บเล็ต สมาร์ทโฟน  และ
ใช้งานโปรแกรมพ้ืนฐานบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีได้ สามารถใช้อุปกรณ์เคลื่อนท่ีเข้าถึงข้อมูล ค้นหาข้อมูลต่างๆ  ได้เป็นผู้ท่ีสามารถ
ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองได้  
  5. ผู้สอน (Instrutor) ควรเป็นผู้ท่ีสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้เป็นอย่างดี สามารถใช้คอมพิวเตอร์แบบ
เคลื่อนท่ีได้ เช่น แท็บเล็ต สมาร์ทโฟน และใช้งานโปรแกรมพ้ืนฐานบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีได้ เนื่องจากการเรียนการสอนตาม
ระบบจะกําหนดบทบาทให้ผู้สอนทําหน้าท่ีบริหารจัดการรายวิชา โดยการเพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูลรายวิชา ข้อมูลการสร้าง
ศักยภาพ   ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ท่ีมีความกระตือรือร้นในการสอนอยู่ตลอดเวลา เพราะการเรียนการสอนตามระบบผู้สอนจะต้อง
มีส่วนร่วมกับผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา  บทบาทของผู้สอนคือ ทําหน้าท่ีบริหารจัดการการเรียนรู้  จัดการข้อมูลรายวิชา ข้อมูล
ผู้เรียน ทําหน้าท่ีกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการกําหนดตารางเรียนและตารางกิจกรรมต่าง  ๆ  ทําหน้าท่ีประเมิล
ผลการเรียนของผู้เรียนและให้ผลป้อนกลับ แจ้งกับไปยังผู้เรียนเพ่ือให้ทราบความก้าวหน้า  คอยติดตามการดําเนินกิจกรรม
ต่างๆ และคอยอํานวยความสะดวกให้กับผู้เรียน และคอยให้คําปรึกษาผู้เรียนเม่ือผู้เรียนต้องการ  
   

  5.1.2      บริบทของผู้เรียน (Context) 
  บริบทของผู้เรียน ประกอบด้วย (1) บริบทคุณลักษณะบุคคล (Identity) ได้แก่ ชื่อ ท่ีอยู่ เบอร์โทรศัพท์ อีเมล์ 
วันเกิด รายชื่อเพ่ือน และความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในสภาพแวดล้อม เป็นต้น (2) บริบทกิจกรรม (Activity) ได้แก้ ข้อมูล
การดําเนินกิจกรรมต่าง ๆ  (3) บริบทเวลา (Time) ได้แก่ เวลาในการทํากิจกรรม การแจ้งเตือนเม่ือถึงเวลา และ (4) บริบท
ตําแหน่ง (Location) ได้แก่ตําแหน่งของผู้ใช้ ตําแหน่งของเพื่อน  ซ่ึงบริบทเหล้านี้ เป็นบริบทหลักสําหรับการระบุสถานการณ์
นั้น ๆ ซ่ึงไม่ได้เพียงแต่จะเป็นสิ่งท่ีใช้ในการระบุว่า ใคร อะไร เม่ือไหร่ ท่ีไหน  แต่ยังสามารถใช้ระบุถึงแหล่งของข้อมูลได้อีก
ประการหนึ่ง 
 

  5.1.3      ระบบการจัดการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส (Ubiquitous LMS Server) 
  ระบบการจัดการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
   5.1.3.1   ส่วนการจัดการเนื้อหา 
   ระบบบริหารจัดการเรียนรู้จะเป็นระบบท่ีช่วยให้ผู้สอนสามารถจัดการเน้ือหารายวิชาเพ่ือให้ผู้เรียนเข้า
ศึกษาและเรียนรู้ ซ่ึงระบบรองรับเนื้อหาหลักสูตรได้ทุกรูปแบบท่ีสามารถเรียกใช้ผ่านเว็บไซต์ได้  โดยผู้สอนสามารถนําเข้า
เนื้อหาเข้าสู่ระบบได้หลากหลายประเภท เช่น รูปภาพ ข้อความ  ภาพเคล่ือนไหว  วีดิโอ  เป็นต้น  ซ่ึงเม่ือมีการนําเข้าเนื้อหา
เข้าสู่ระบบแล้ว  ระบบสามารถกําหนดระยะเวลาท่ีผู้เรียนใช้ในการเรียนเนื้อหาได้ท้ังในระดับหลักสูตร ระดับหัวข้อ และระดับ
กิจกรรมของกลุ่มผู้เรียน  นอกจากนี้ ผู้สอนสามารถตรวจสอบว่าผู้เรียนเข้าศึกษาเนื้อหาในส่วนใดบ้าง มีความก้าวหน้าในการ
เรียนระดับใด เพ่ือสามารถติดตามการเรียนของผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่อง 
   5.1.3.2   ส่วนการจัดการเรียนรู้และทํางานร่วมกัน 
   เป็นระบบท่ีทําหน้าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และทํางานร่วมกันในลักษณะทีมเสมือน เพ่ือให้ผู้เรียนประสบ
ความสําเร็จในการเรียน  ซ่ึงจะเป็นการเรียนรู้และทํางานร่วมกันได้ทุกท่ีทุกเวลาผ่านระบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้อุปกรณ์
พกพา  โดยระบบจะมีความสามารถในการจัดการทีมเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถทํางานร่วมกันแม้ว่าผู้เรียนจะอยู่คนละสถานท่ี   ซ่ึง
ในระหว่างการเรียนและทํางานร่วมกัน ผู้เรียนสามารถท่ีจะมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันท้ังแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา โดย
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ผู้เรียนในกลุ่มจะทราบได้ทันทีว่าสมาชิกในกลุ่มทํางานอะไร งานของกลุ่มมีความก้าวหน้ามากเพียงใด ผ่านการแจ้งเตือนจาก
ระบบการจัดการเรียนรู้  ซ่ึงผลงานท่ีเกิดข้ึนจากการทํางานร่วมกันจะถูกจัดเก็บบนระบบแบบอัตโนมัติ  ซ่ึงเคร่ืองมือหลักท่ีใช้
ในระบบจะเป็นเคร่ืองมือการสร้างงานแบบออนไลน์ร่วมกัน ซ่ึงในงานวิจัยนี้การเรียนรู้และทํางานร่วมกัน ผู้วิจัยได้ใช้ข้ันตอน
การทํางานร่วมกัน 5 ข้ันตอนคือ  (1) ข้ันกําหนดงาน/ประเด็นปัญหา กําหนดหัวเร่ืองต่างๆที่ต้องการให้ศึกษา  (2) ข้ันวางแผน
การสร้างโครงงาน/ชิ้นงาน การระดมสมองเพื่อการวางแผนการสร้างงาน  (3) ข้ันการดําเนินการสร้างโครงงาน/ชิ้นงาน (4) ข้ัน
การนําเสนอผลงานนําเสนอให้กลุ่มอ่ืนๆ ได้ทราบและช่วยกันวิพากษ์วิจารณ์  และ (5) ข้ันการประเมินผล ประเมินผลชิ้นงาน
กลุ่มโดยตนเอง กลุ่มเพ่ือน และผู้ทรงคุณวุฒิ 
   5.1.3.3  ส่วนการจัดการประเมินผล 
   เป็นส่วนของระบบการจัดการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสท่ีทําหน้าท่ีจัดการการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
โดยผู้สอนสามารถสร้างแบบทดสอบ หรือนําแบบทดสอบเข้าสู่ระบบ เพ่ือให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบหลังจากเสร็จสิ้นการเรียน
ในแต่ละหน่วยการเรียน โดยสามารถทําแบบทดสอบบนอุปกรณ์พกพา และระบบจะทําการเก็บข้อมูลของผู้เรียนไว้ใน
ฐานข้อมูล ผู้เรียนและผู้สอนสามารถทราบการประเมินผลการเรียนได้ทันที  
   5.1.3.4   ส่วนการจัดการสื่อสาร 
   เป็นระบบให้บริการการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับกลุ่ม       
ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนท่ี โดยอาศัยเคร่ืองมือการติดต่อสื่อสารผ่านระบบ ซ่ึงสามารถทํางานท้ังในรูปแบบการสื่อสารแบบ   
ประสานเวลา และไม่ประสานเวลา เช่น e-mail , VDO call , Instant Messaging  และ Web Board  เป็นต้น  
   5.1.3.5  ส่วนการต้ังค่าระบบ 
   ส่วนการต้ังค่าระบบ เป็นส่วนของระบบผู้จัดการระบบเพ่ือบริหารจัดการของระบบในทุกส่วน เพ่ือให้ระบบ
ดําเนินไปตามท่ีผู้ใช้งานระบบต้องการ โดยระบบในส่วนของผู้จัดการระบบ ซ่ึงผู้จัดการระบบสามารถเข้าสู่ระบบในส่วนของ
ผู้สอนและผู้เรียนเพ่ือจัดการข้อมูล หรือแก้ไขปัญหาของระบบได้  ระบบในส่วนของผู้จัดการระบบประกอบด้วย 5 ส่วน ดังนี้ 
(1) การจัดการหน้าแรก  ผู้จัดการระบบสามารถบริหารจัดการ การแสดงผลหน้าแรกของระบบ  ชื่อของระบบ  รายละเอียด   
ท่ีจะปรากฏในหน้าแรกของระบบ  (2) การจัดการรายวิชา  ผู้จัดการระบบสามารถจัดการรายวิชา โดยสามารถเพ่ิม ลบ แก้ไข
รายวิชาตามที่ผู้สอนต้องการได้  (3) การจัดการสมาชิก  ผู้จัดการระบบสามารถเพ่ิม ลบ สมาชิก  กําหนดบทบาทของ
สมาชิก  กําหนดสิทธ์ิในการเข้าใช้งายระบบ  (4) การจัดการการแสดงผลของระบบ  ผู้จัดการระบบสามารถต้ังค่ารูปแบบของ
เว็บ  เลือกรูปแบบเว็บ  เพ่ือต้ังค่าการแสดงผลให้สามารถแสดงผลตามท่ีต้องการได้  และ (5) การสรุปรายงานการใช้งาน
ระบบ  ผู้จัดการระบบสามารถตรวจสอบการเข้าใช้งานระบบของผู้ใช้งานระบบ  การเข้าร่วมกิจกรรมในระบบได้ 
   5.1.3.6   ส่วนการตรวจจับบริบทของผู้เรียน 
   เป็นหน่วยท่ีทําหน้าท่ีตรวจจับบริบทของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลส่วนบุคคล กิจกรรมการเรียน สถานท่ี 
เวลา และความสัมพันธ์ของผู้เรียน  โดยระบบจะนําบริบทของผู้เรียนไปวิเคราะห์เพ่ือใช้ในการนําส่งเนื้อหา กิจกรรมการเรียน
การสอน หรือการช่วยเหลือผู้เรียนตามบริบทของผู้เรียนอย่างแท้จริง ซ่ึงบริบทต่าง  ๆ มีดังต่อไปน้ี  
   1.   บริบทคุณลักษณะบุคคล (identity) ได้แก่ การล่วงรู้ถึง ข้อมูลเฉพาะบุคคล ท่ีอยู่ อีเมล์ วันเกิด ข้อมูล
เพ่ือน เป็นต้น 
   2.  บริบทกิจกรรม (activity) ได้แก่ การล่วงรู้ถึงสถานะของกิจกรรมการเรียนการสอน ลําดับข้ันตอนการ
เรียนรู้ของผู้เรียน คะแนนการทําแบบฝึกหัด  ผลสอบ ล่วงรู้ถึงระบบการสร้างศักยภาพท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนท่ีกําลังเรียนอยู่  
ในขณะนั้น 
   3.  บริบทเวลา (time) ได้แก่ การล่วงรู้ถึงเวลาท่ีเหมาะสมในการเรียนของผู้เรียนแต่ละคน การส่งเนื้อหา
บทเรียน การส่งข้อมูลการสร้างศักยภาพ และการแจ้งเตือนต่างๆ  ตรงตามเวลาท่ีกําหนดไว้ 
   4. บริบทตําแหน่ง (location) ได้แก่ การล่วงรู้ถึงตําแหน่งของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึงตําแหน่งของ
เพ่ือน และผู้สอนสามารถทราบตําแหน่งของผู้เรียนได้ 
 

  5.1.4      การแจ้งเตือน (Notification) 
  การแจ้งเตือนเป็นส่วนสําคัญส่วนหนึ่งของระบบ เนื่องจากระบบจะมีการแจ้งเตือนกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีผู้เรียน
จะต้องทําและต้องรับทราบ ส่งไปยังอุปกรณ์พกพาของผู้เรียนโดยอัตโนมัติ เพ่ือให้ผู้เรียนทราบและเตรียมความพร้อมในการทํา
กิจกรรมการเรียนการสอนต่าง ๆ เช่น การแจ้งเตือนเวลาเรียน จะแจ้งเตือนให้ผู้เรียนทราบข้อมูลเนื้อหาท่ีจะเรียนก่อนเวลา
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เรียน การแจ้งเตือนสถานะการเรียนเป็นการแจ้งข้อมูลต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนควรทราบในระหว่างดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น   
การแจ้งเตือนความคืบหน้าการเรียน คะแนนการทําแบบฝึกหัด คะแนนการทําแบบทดสอบ  การแจ้งเตือนตําแหน่งของผู้เรียน
เป็นการแจ้งเตือนตําแหน่งของสมาชิกกลุ่มให้ผู้เรียนทราบ เพ่ือให้ผู้เรียนซ่ึงอยู่ในกลุ่มเดียวกันทราบ 
 

 5.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบ 
 
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของการออกแบบระบบ 

รายการประเมิน  S.D. ระดับความเหมาะสม 
1. การเลือกโมเดลการพัฒนาระบบ 4.60 0.89 มากท่ีสุด 
2. ความถูกต้องในการวิเคราะห์การศึกษาความ เป็นไปได้ทางด้านเทคนิค 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
3. ความสอดคล้องของระบบงานเดิม กับระบบงานใหม่   4.40 0.89 มาก 
4. ความเหมาะสมด้านองค์ประกอบของระบบ 4.50 0.55 มากท่ีสุด 
5. ความถูกต้องของการวิเคราะห์ระบบงานย่อย 4.50 0.55 มากท่ีสุด 
6. ความถูกต้องในการวิเคราะห์กระบวนการในระบบ   4.60 0.55 มากท่ีสุด 
7. ความเป็นไปได้ในการนําไปใช้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ีย 4.57 0.63 มากท่ีสุด 
 
 จากตารางท่ี 1 พบว่า ในภาพรวมความเหมาะสมของการออกแบบระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัส         
ตามบริบทของผู้เรียน  ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.57, S.D. = 0.63) โดยค่าเฉลี่ยความ
เหมาะสมเรียงตามลําดับ คือ ความเป็นไปได้ในการนําไปใช้ การเลือกโมเดลการพัฒนาระบบ ความถูกต้องในการวิเคราะห์
การศึกษาความเป็นไปได้ทางด้านเทคนิค ความถูกต้องในการวิเคราะห์กระบวนการในระบบ ความเหมาะสมด้านองค์ประกอบ
ของระบบ ความถูกต้องของการวิเคราะห์ระบบงานย่อย  และความสอดคล้องของระบบงานเดิมกับระบบงานใหม่  ตามลําดับ 
 
6. สรุปผลการวิจัย 
  
 จากผลการวิจัย พบว่า ระบบการเรียนรู้ร่วมกันท่ีออกแบบข้ึนประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก คือ (1) การเรียนรู้
แบบยูบิควิตัส (2) บริบทของผู้เรียน (3) ระบบการจัดการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส และ (4) การแจ้งเตือน เป็นระบบท่ีออกแบบข้ึน
ตามหลักการของการเรียนรู้ร่วมกัน และการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส ท่ีสามารถรองรับการเรียนเรียนรู้ร่วมกันได้ทุกท่ีทุกเวลา     
โดยระบบจะคอยตรวจสอบบริบทการเรียนรู้ของผู้เรียนเพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้อย่างถูกต้อง การออกแบบ
ระบบสามารถนําไปพัฒนาเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการวิจัยข้ันต่อไป ซ่ึงจะสามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอนจริงและ
รองรับการทํางานของผู้เรียนและผู้สอนได้เป็นอย่างดี 
 
7. อภิปรายผลการวิจัย 
 
 จากผลการวิจัยมีประเด็นในการอภิปรายดังนี้ 
 7.1 ระบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบยูบิควิตัสตามบริบทของผู้เรียนประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก คือ (1) การ
เรียนรู้แบบยูบิควิตัส (2) บริบทของผู้เรียน (3) ระบบการจัดการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส และ (4) การแจ้งเตือน  ซ่ึงแต่ละส่วนของ
ระบบจะทํางานประสานกันเพ่ือบริหารจัดการการเรียนรู้ในลักษณะของการให้บริการซอฟต์แวร์ประยุกต์บนอุปกรณ์พกพา 
สามารถรองรับกิจกรรมการเรียนการสอนได้ครบถ้วน และอํานวยความสะดวกให้กับผู้เรียนและผู้สอน สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Hashemi (2012) ซ่ึงพัฒนาระบบการเรียนรู้บนเว็บผ่านอุปกรณ์เคลื่อนท่ี ซ่ึงสามารถตอบสนองการเรียนตามบริบทของ
ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 7.2 จากผลการประเมินความเหมาะสมของผู้ทรงคุณวุฒิพบว่าการออกแบบระบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด เนื่องจากการออกแบบได้ดําเนินตามกระบวนการพัฒนาระบบ Waterfall lifecycle model ของ James and Witold 
(1998) และการออกแบบมีความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการสอนและเทคโนโลยีในปัจจุบัน มีองค์ประกอบท่ีครบถ้วน 
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และมีความเป็นไปได้ในการนําไปสร้างระบบงานจริงเพ่ือนนําไปใช้ในการเรียนการสอนต่อไป สอดคล้องกับ งานวิจัยของ     
Chiu et al. (2008) ซ่ึงได้ใช้ตามกระบวนการพัฒนาระบบ Waterfall lifecycle model ในการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบ  
ยูบิควิตัส และสร้างความพึงพอใจให้กับผู้เรียนและผู้สอน 
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