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บทคัดย(อ 

โมบายเลิร*นนิง (Mobile Learning) หรือการจัดการเรียนรู DผFานอุปกรณ*สื ่อสารเคลื ่อนที่ ซึ ่งมี

คุณลักษณะที่สำคัญคือเปTนการเรียนรูDที่เกิดขึ้นที่ไหนเวลาใดก็ไดD ตามความสะดวกของผูDเรียน ผFานอุปกรณ*

สื่อสารเคลื่อนที่ โดยกิจกรรมการเรียนรูDที่เกิดขึ้นนั้นสามารถผสมผสานไดDทั้งแบบเผชิญหนDาและออนไลน*

อยFางมีประสิทธิภาพ ในรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ*และการทำงานรFวมกัน ดDวยการใชDเทคโนโลยีและ

เครื่องมือบนอุปกรณ*สื่อสารเคลื่อนที่ ซึ่งมีความรวดเร็วในการสื่อสารขDอมูลผFานเทคโนโลยีเครือขFายไรDสาย 

ดDวยระบบความปลอดภัยและความเปTนสFวนตัวในการเขDาถึงขDอมูลของผูDเรียนแตFละคน จะเห็นไดDวFาโมบาย-

เลิร*นนิงมีความเกี่ยวขDองกับทั้งสFวนของการจัดการศึกษาและเทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งเปTนตัวกลางในการ

จัดการเรียนรูD ดังนั้นการเรียนรูDที่เกิดขึ้นจะมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลไดDนั้น ตDองผFานกระบวนการ

ออกแบบการเรียนการสอนอยFางเปTนระบบ บทความนี้จึงสังเคราะห*องค*ความรูDทั ้งศาสตร*การออกแบบ 

การเรียนการสอนทางศึกษา และศาสตร*การออกแบบทางเทคโนโลยีสารสนเทศเขDาไวDดDวยกัน เปTน 5 ข้ันตอน

ของการออกแบบระบบการเรียนการสอนบนโมบายเลิร*นนิง ประกอบดDวย 1) การวิเคราะห*สภาพการณ* 

การเรียนรูD (Learning Situation Analysis) 2) การออกแบบประสบการณ*เรียนรูDบนโมบายเลิร*นนิง (Learning 

Experience Design) 3) การออกแบบสFวนตFอประสานผูDเรียนบนโมบายเลิร*นนิง (Learner Interface Design) 

4) การสรDางและทดสอบบทเรียนบนโมบายเลิร*นนิง (Creation and Testing) และ 5) การนำไปใชD ประเมิน

และปรับปรุง (Implementation, Evaluation and Improvement) 

คำสำคัญ: การออกแบบการเรียนการสอน, โมบายเลิร*นนิง, เทคโนโลยีการเรียนรูD 
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Abstract 

Mobile Learning or learning management via mobile devices has an important 

feature which is learning that occurs at any time and anywhere, according to the 

convenience of students via mobile devices. The learning activities can be combined 

both face to face and online effectively in the form of interaction and collaboration. 

Mobile learning can occur by using technology and tools on mobile devices, which is 

fast in data communication through wireless network technology with security and 

privacy to access information of each student. It can be seen that mobile learning is 

related to both education management and information technology, which are 

intermediaries in learning management. Therefore, learning can be effective and 

efficiency must go through the systematic design process for teaching and learning. Thus, 

this article synthesizes the whole knowledge of educational teaching design and 

information technology design into 5 steps of the teaching system design on mobile 

learning, consisting of 1) Learning Situation Analysis 2) Learning Experience Design 3) 

Learner Interface Design 4) Creation and Testing and 5) Implementation, Evaluation, and 

Improvement. 
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บทนำ 

การเรียนรู้ในปัจจุบันมีแนวโน้มที่เปลี่ยนแปลงไปด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทำให้การ

เข้าถึงข้อมูลข่าวสารมีความสะดวกรวดเร็ว ในวงการการศึกษาเองก็มีความตื่นตัวในการนำสิ่งเหล่านี้มา

ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน ตามที่ ปัญญาพนต์ พูนสวัสดิ์ (2558, ย่อหน้า 2) ได้กล่าวว่า เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารมีผลต่อการจัดการเรียนการสอนของผู้สอนในการถ่ายทอดองค์ความรู้ไปสู่ผู้เรียน

ในปัจจุบัน เนื่องจากผู้เรียนมีวิธีการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไปโดยเป็นการเรียนรู้จากตัวผู้เรียนเองในการค้นคว้าหา

ความรู้ผ่านสารสนเทศจำนวนมหาศาลบนโลกอินเทอร์เน็ตที่เป็นสื่อหลัก ส่วนผู้สอนเองมีบทบาทในการ

แนะนำ ช่วยเหลือ และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงการสร้างเงื่อนไขที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

ประเมินความก้าวหน้าของตนเองได้ จึงเป็นที่มาของโมบายเลิร์นนิง (Mobile Learning) หรือการจัดการ

เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์ส่ือสารเคลื่อนที่ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น.183) ได้กล่าวว่า โมบายเลิร์นนิงเป็นการ

เรียนในยุคดิจิทัลที่ได้ผนวกรวมชีวิตประจำวันและเคลื่อนที่ไปตามสถานที่และเวลาของผู้เรียน ด้วยเครื่องมือ

อุปกรณ์ส่ือสารท่ีผู้เรียนพกพาติดตัว การเรียนรู้จึงเกิดข้ึนได้ทุกหนทุกแห่งและทุกเวลา  

จากแนวคิดดังกล่าวจะเห็นว่าการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นนั้นเกิดจากตัวผู้เรียนเองเป็นหลัก ณ ที่ไหนเวลาใด

ก็ได้ ซึ่งในแง่มุมของนักออกแบบการเรียนการสอนแล้ว แม้อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่เป็นเครื่องมือที่ช่วย
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อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี แต่กระบวนการเรียนการสอนที่ถูกถ่ายทอดผ่าน

อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่เหล่านั้นนับเป็นส่วนสำคัญอันดับแรกของกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าจะมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากน้อยเพียงไร ซึ่งสอดคล้องกับ Sarrab M. and Elbasir M. (2015, 

pp.2922) กล่าวว่า การเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีนั้นจะต้องให้ความสำคัญกับการออกแบบวิธีการท่ี

เทคโนโลยีนั้นจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างไร เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพการเรียนรู้และอำนวย

ความสะดวกในกระบวนการเรียนรู้ โดยการสร้าง การจัดการ และการใช้ทรัพยากรเทคโนโลยีต่าง ๆ และ

กระบวนการท่ีเหมาะสม 

นักออกแบบการเรียนการสอนจึงควรมีความรู้ความเข้าใจอย่างถ่องแท้ในกระบวนการออกแบบการ

เรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งบนอุปกรณ์ขนาดเล็กอย่างโมบาย เพื่อให้ผู้เรียนสามารถใช้เรียนที่ไหน

เวลาใดก็ได้ และสิ่งสำคัญที่จะต้องเกิดขึ้นภายหลังจากการใช้งานคือประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการ

เรียนรู้ของผู้เรียน จากกระบวนการหรือกิจกรรม การเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมนำมาใช้ในบริบทการ

เรียนการสอน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีต้องอาศัยกระบวนการออกแบบอย่างเป็นระบบ  

 

โมบายเลิร์นนิง คืออะไร ? 

Danish and Hmelo-Silver.  (2020, pp.1-5) กล่าวว่า โมบายเลิร์นนิง คือ การเรียนรู้เนื้อหาต่าง ๆ 

ผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมโดยใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ส่วนบุคคลที่สามารถจัดเก็บและนำเสนอข้อมูลต่าง ๆ 

แก่ผู้ใช้โดยการทำงานร่วมกันของ 4 องค์ประกอบที่สำคัญ คือ 1) มีเนื้อหาที่หลากหลาย 2) ปฏิสัมพันธ์

ทางสังคม 3) การเช่ือมโยงของเน้ือหา 4) การจัดเก็บและนำเสนอข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้ใช้ทันทีทันใด 

Bernacki, Greene, and Crompton.  (2020, pp.1-8) กล่าวว่า โมบายเลิร์นนิง คือ การเรียนรู้

ผ่านบริบทหลากหลายทางสังคมและการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาโดยใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ส่วนบุคคล

เป็นการเปล่ียนแปลงจากการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่เน้นการเรียนรู้ในชั้นเรียนเป็นการเรียนรู้ผ่าน

อุปกรณ์เคลื่อนท่ี และด้วยศักยภาพของเทคโนโลยีที่สามารถเชื่อมโยงถึงกันโดยใช้การเชื่อมต่อซึ่งเป็นหัวใจ

หลักของการเรียนผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ส่วนบุคคลนี้ ทำให้ผู้เรียนสามารถส่ือสารกับคนรอบข้าง ครู 

ผู้เช่ียวชาญรวมถึงการโต้ตอบกับเน้ือหาโดยไม่มีข้อจำกัดเก่ียวกับพ้ืนท่ีและเวลา  

จากความหมายข้างต้น สรุปได้ว่า โมบายเลิร์นนิง หมายถึง การเรียนรู้หรือการจัดการเรียนการสอน

ผ่านตัวกลาง ได้แก่ อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ชนิดต่าง ๆ เช่น สมาร์ตโฟน แท็บแล็ต คอมพิวเตอร์แบบพกพา 

ฯลฯ โดยใช้เทคโนโลยีไร้สาย (Wireless Technology) สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ ตามวัตถุประสงค์ 

การเรียนรู้ที ่ตั ้งไว้โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลเนื้อหาบทเรียนด้วยภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และ

มัลติมีเดีย นอกจากนี้ยังสามารถร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ผู้สอน หรือระหว่าง

ผู้เรียนด้วยกัน ได้ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา บนหน้าจอของอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ ช่วยให้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระในทุกท่ีทุกเวลา 
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การออกแบบระบบการเรียนการสอนบนโมบายเลิร์นนิง ทำอย่างไร ? 

การออกแบบระบบการเรียนการสอนบนโมบายเลิร์นนิง เป็นกระบวนการระบบที่ดำเนินการเพ่ือ

ออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่สำหรับนำไปใช้ในการเรียนการสอน ให้สามารถ

ช่วยแก้ไขปัญหาการเรียนรู้ นำไปสู่การบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ การออกแบบระบบการเรียนการสอนบน

โมบายเลิร์นนิงแบ่งออกเป็น 5 ขั้น ได้แก่ 1) การวิเคราะห์สภาพการณ์การเรียนรู ้ 2) การออกแบบ

ประสบการณ์เรียนรู้บนโมบายเลิร์นนิง 3) การออกแบบส่วนต่อประสานผู้เรียนบนโมบายเลิร์นนิง 4) การสร้าง

และทดสอบบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง และ 5) การนำไปใช้ ประเมินและปรับปรุง ใจทิพย์ ณ สงขลา 

(2561, น.114-122); ศยามล อินสะอาด (2561, น.63-65); Bernacki, Greene, and Crompton. (2020, 

pp.1-8); Sarrab and Elbasir (2015, pp.2923-2924); Quiggan, et. al. (2015, pp.161-213); Harrasi, 

et. al. (2015, pp.15-22) ตามตารางท่ี 1 และผู้เขียนจะอธิบายรายละเอียดของแต่ละข้ันในหัวข้อต่อไป 

 

ตารางท่ี 1 ข้ันตอนการออกแบบระบบการเรียนการสอนบนโมบายเลิร์นนิง 

ข้ันตอนท่ี ภารกิจ/ผลลัพธ์ 

ข้ันตอนท่ี 1 การวิเคราะห์

สภาพการณ์การเรียนรู้ 

(Learning Situation 

Analysis) 

1. วิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการ  

ผลลัพธ์: รายงานความคาดหวัง สภาพปัญหา สาเหตุ วิธีการแก้ไข วิธีการ

สอน 

2. วิเคราะห์ผู้เรียน  

ผลลัพธ์: รายงานลักษณะผู้เรียน 

3. วิเคราะห์เน้ือหา  

ผลลัพธ์: วัตถุประสงค์การเรียนรู้และโครงสร้างเน้ือหา 

4. วิเคราะห์เทคโนโลยีสนับสนุน  

ผลลัพธ์: รายงานลักษณะสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีสนับสนุน ได้แก่ 

เครือข่าย อุปกรณ์ เคร่ืองมือ/แอปพลิเคชัน ซอฟต์แวร์สนับสนุนการเรียน

การสอน 

ข้ันตอนท่ี 2 การออกแบบ

ประสบการณ์เรียนรู้บน 

โมบายเลิร์นนิง  

(Learning Experience 

Design) 

1. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเน้ือหา 

ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน 

ผลลัพธ์: แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และปฏิสัมพันธ์บนโมบายเลิร์นนิง 

2. ออกแบบผังงานบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง  

ผลลัพธ์: ผังงานของบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง 

3. เขียนสตอร่ีบอร์ดบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง 

ผลลัพธ์: สตอร่ีบอร์ดบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง 
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ตารางท่ี 1  (ต่อ) 

ข้ันตอนท่ี ภารกิจ/ผลลัพธ์ 

ข้ันตอนท่ี 3 การออกแบบ

ส่วนต่อประสานผู้เรียนบน 

โมบายเลิร์นนิง  

(Learner Interface 

Design) 

1. การออกแบบโครงสร้างหน้าจอ  

ผลลัพธ์: หน้าจอท่ีมีการจัดวางองค์ประกอบท่ีสมดุลทำให้การปฏิสัมพันธ์

กับหน้าจอใช้งานได้ง่าย 

2. การใช้สี  

ผลลัพธ์: ความกลมกลืนในงานออกแบบส่วนต่อประสานผู้เรียน 

ท่ีช่วยกระตุ้นอารมณ์ ความรู้สึก และการรับรู้ของผู้เรียน 

3. การใช้ตัวอักษร  

ผลลัพธ์: การเลือกใช้แบบอักษร ขนาดของตัวอักษรให้เหมาะสม 

กับลักษณะการแสดงผลบนหน้าจอขนาดเล็ก 

4. การใช้ภาพและภาพกราฟิก  

ผลลัพธ์: การเลือกใช้ภาพให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและเน้ือหา 

ข้ันตอนท่ี 4 การสร้างและ

ทดสอบบทเรียนบนโมบาย

เลิร์นนิง  

(Creation and Testing) 

1. สร้างบทเรียนและคู่มือการใช้งาน 

ผลลัพธ์: บทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงและคู่มือการใช้งาน 

2. ตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพ 

ผลลัพธ์: ผลการตรวจสอบคุณภาพและผลการทดสอบประสิทธิภาพ 

ข้ันตอนท่ี 5 การนำไปใช้ 

ประเมินและปรับปรุง 

(Implementation, 

Evaluation and 

Improvement) 

1. นำบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงไปใช้งาน  

ผลลัพธ์: การจัดปฐมนิเทศ ฝึกอบรม การเตรียมความพร้อมการใช้งาน 

และการใช้งานบทเรียน 

2. การประเมิน 

ผลลัพธ์: ผลการประเมินกระบวนการ ผลการประเมินผลลัพธ์  

และผลการประเมินผลกระทบ 

3. การพัฒนาและปรับปรุง  

ผลลัพธ์: บทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงท่ีพัฒนาและปรับปรุงมีความทันสมัย 

 

ข้ันตอนท่ี 1 การวิเคราะห์สภาพการณ์การเรียนรู้  

 การวิเคราะห์สภาพการณ์การเรียนรู้ (Learning Situation Analysis) เป็นขั้นตอนเพื่อรวบรวม

ข้อมูล สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนโมบายเลิร์นนิง ซึ่งเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับใช้ในการออกแบบการเรียน

การสอนในข้ันตอนไป โดยมีส่ิงท่ีต้องวิเคราะห์ดังน้ี 

1. วิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการ  เป็นการค้นหาข้อมูล โดยการตอบคำถามว่าอะไร
คือความคาดหวังในการออกแบบการเรียนการสอนนี้ สภาพปัจจุบันของการเรียนการสอนเป็นอย่างไร 
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ปัญหาอุปสรรคของการเรียนการสอนคืออะไร มีวิธีการใดบ้างที่จะช่วยให้สามารถขจัดปัญหาอุปสรรค และ

ช่วยให้การเรียนการสอนนี้เป็นไปตามความคาดหวัง ซึ่งในขั้นนี้นักออกแบบการเรียนการสอนจะได้ทราบ

ความคาดหวัง สภาพปัญหา สาเหตุ วิธีการแก้ไขปัญหา วิธีการสอน เช่น ปัญหาการฝึกทักษะทางภาษา ซ่ึง

ผู้เรียนบางคนอาจมีความประหม่า ไม่กล้าฝึกต่อหน้าผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้นในห้องเรียนปกติ นักออกแบบ

การเรียนการสอนสามารถออกแบบวิธีการฝึก โดยผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือบนโมบายช่วยการฝึกได้ด้วย

ตนเอง ซ่ึงมีความเป็นส่วนตัว แต่ยังคงสามารถให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือการพัฒนาทักษะทางภาษาได้ 

 

 
 

ภาพท่ี 1 การวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการการเรียนการสอนบนโมบายเลิร์นนิง 

 

2. วิเคราะห์ผู้เรียน เป็นการศึกษาภูมิหลัง ความรู้ ทักษะ และทัศนคติของผู้เรียน โดยเฉพาะ
อย่างย่ิงความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยี ซ่ึงนักออกแบบการเรียนการสอนสามารถนำชุดข้อมูลมาใช้เป็น

แนวทางในการกำหนดเนื้อหา วิธีการเรียนการสอน และเครื่องมือบนโมบายให้เหมาะสมกับความรู้ ทักษะ 

และทัศนคติของผู้เรียน 

3. วิเคราะห์เนื ้อหา เป็นการศึกษาผลลัพธ์เป้าหมายปลายทางของการเรียนการสอนบน  
โมบายเลิร์นนิงว่า ต้องการให้เกิดความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skills) หรือทัศนคติ (Attitudes) กับ

ผู้เรียน แล้วนำมากำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ จากนั้นจึงกำหนดเนื้อหา โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อ

ใหญ่ และหัวข้อย่อยที่มีความสอดคล้องกัน โดยเนื้อหาแต่ละหัวข้อย่อยจะต้องมีความกระชับ ปริมาณไม่

มาก ซึ่งในขั้นนี้นักออกแบบจะได้ชุดข้อมูลโครงสร้างเนื้อหาและเนื้อหาที่จะนำไปใช้ในการสร้างบทเรียน

บนโมบายเลิร์นนิง 

4. วิเคราะห์เทคโนโลยีสนับสนุน เป็นการศึกษาความพร้อมทางเทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุนการ
เรียนการสอนบนโมบายเลิร์นนิง โดยมีส่ิงท่ีต้องวิเคราะห์ ได้แก่  

4.1 เครือข่ายไร้สาย (Wireless Network) โดยต้องพิจารณาความพร้อมของสภาพแวดล้อม

ทางเทคโนโลยีในพื้นที่ของผู้สอนและผู้เรียน เพราะการเรียนการสอนผ่านโมบายเลิร์นนิงต้องอาศัย

เครือข่ายไร้สายเป็นหลักในการรับ-ส่งข้อมูลการเรียนการสอน เช่น เครือข่ายโทรศัพท์ไร้สาย (Cellular) 

หรือจุดเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตแบบไร้สายโดยใช้คลื่นความถี่ไวไฟ (Wifi Assess Point) เพื่อให้ผู้เรียนใช้รับ-

ส่งข้อมูลการเรียนการสอนได้ตลอดเวลา สะดวก และรวดเร็ว  

4.2 อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ ซึ่งปัจจุบันมีหลากหลายรูปแบบ อาทิ สมาร์ตโฟน แท็บแล็ต 
คอมพิวเตอร์พกพา ฯลฯ และยังมีระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์ที่แตกต่างกันทั้ง iOS, Android และ

วิธีการแก้ปัญหา 

ความคาดหวัง สภาพปัจจุบัน ปัญหาอุปสรรค 
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Windows mobile สิ่งเหล่านี้ส่งผลต่อการเลือกรูปแบบการพัฒนาบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงให้รองรับ

ระบบปฏิบัติการต่าง ๆ ของอุปกรณ์ นอกจากนี้ยังต้องพิจารณาคุณสมบัติของอุปกรณ์ เช่น ระบบการ

นำเข้าข้อมูลและแสดงผล ได้แก่ ระบบสัมผัสหน้าจอ แป้นพิมพ์ คีย์บอร์ด กล้อง ไมโครโฟน ระบบสแกน

โค้ด ระบบคำสั่งด้วยเสียง ฯลฯ ซึ่งจำเป็นต้องใช้ในการรับ-ส่งข้อมูลมัลติมีเดีย เพื่อการทำกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์บนโมบายเลิร์นนิงตามกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีออกแบบไว้ 

4.3 ซอฟต์แวร์สำหรับพัฒนาบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง โดยพิจารณาเลือกซอฟต์แวร์ที่ใช้ใน
การพัฒนาบทเรียนให้เหมาะสมกับอุปกรณ์ของผู้เรียน รวมถึงรูปแบบกิจกรรมบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง 

ได้แก่  

4.3.1 การพัฒนาบทเรียนบนโมบายโดยใช้ระบบการจัดการเรียนการสอน (Learning 

Management System: LMS) ซึ่งรองรับการแสดงผลบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เช่น Moodle, Open- 

edX ซ่ึงแต่ละแพลตฟอร์มก็สามารถรองรับกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีแตกต่างกันไป 

4.3.2 การพัฒนาบทเรียนในรูปแบบของโมบายแอปพลิเคชัน ซึ่งต้องใช้โปรแกรมภาษา
มาช่วยในพัฒนาบทเรียน ซึ่งมีหลายลักษณะ ได้แก่ 1) Native Application เป็นแอปพลิเคชันที่สามารถ

ใช้งานบนระบบปฏิบัติการใดระบบหนึ่ง ซึ ่งซอฟต์แวร์ที ่ใช้พัฒนาก็มีความแตกต่างกันออกไป เช่น 

ระบบปฏิบัติการ Android ใช้ Android SDK  ระบบปฏิบัติการ iOS ใช้ Objective C ส่วนระบบปฏิบัติการ 

Windows Mobile ใช้ C#  2) Hybrid Application ถูกพัฒนาขึ้นมาด้วยจุดประสงค์ที่ต้องการให้สามารถ

ใช้งานได้ทุกระบบปฏิบัติการ โดยใช้ Framework เข้าช่วยในการพัฒนา และ 3) Web Application  

ถูกพัฒนาให้สามารถใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยจะถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนที่จำเป็น ซึ่งสามารถ

พัฒนาโดยใช้โปรแกรมภาษา PHP, HTML, CSS ฯลฯ  

4.4 เครื่องมือและแอปพลิเคชันบนโมบายสนับสนุนการเรียนรู้  โดยจะต้องพิจารณาเลือก
เคร่ืองมือหรือแอปพลิเคชันบนโมบายท่ีจำเป็นสำหรับการทำกิจกรรมปฏิสัมพันธ์เพ่ือการเรียนรู้ เช่น ระบบ

บันทึกเสียง (Voice Record) หรือการบันทึกวิดีโอ (VDO Record) สำหรับบันทึกงานส่งผู้สอนหรือเพื่อน

ร่วมชั้นเรียน ระบบแปลงเสียงเป็นตัวอักษร (Voice to Text) สำหรับทำกิจกรรมฝึกพูด ฝึกออกเสียง  

แอปพลิเคชันเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) สำหรับแชร์ข้อมูลหรือแสดงความคิดเห็นร่วมกับ

ผู้สอนหรือเพื่อนร่วมชั้นเรียน  แอปพลิเคชันเล่นมัลติมีเดีย (Media Player) สำหรับศึกษาเนื้อหาบทเรียน

ท่ีเป็นส่ือมัลติมีเดีย 

ในขั้นนี้นักออกแบบการเรียนการสอนจะได้ชุดข้อมูลเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีท่ี

ใช้สนับสนุนการสร้างบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง เพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับรูปแบบการพัฒนาบทเรียนบน

โมบายเลิร์นนิง รูปแบบกิจกรรม เครื่องมือหรืออุปกรณ์เสริมที่ต้องใช้ในการเรียนการสอน ซอฟต์แวร์

สำหรับพัฒนาบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง ให้สามารถรองรับกับระบบปฏิบัติการและแพลตฟอร์มของ

อุปกรณ์โมบายของผู้เรียน 
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ข้ันตอนท่ี 2 การออกแบบประสบการณ์เรียนรู้บนโมบายเลิร์นนิง  

การออกแบบประสบการณ์เรียนรู้บนโมบายเลิร์นนิง (Learning Experience Design) เป็นข้ันของ

การนำชุดข้อมูลที่ศึกษาในขั้นตอนที่ 1 มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ

เนื้อหา ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน ผังงานและสตอรี่บอร์ดของบทเรียนบนโมบาย โดยนำศาสตร์

ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในการออกแบบประสบการณ์ผู ้ใช้งาน (User Experience) และศาสตร์

ทางด้านการศึกษา ในการออกแบบการเรียนรู้มาผสานกัน โดยมีเป้าหมายสำคัญคือ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

จากการเข้าถึงบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงด้วยความสะดวกสบาย และง่ายต่อการใช้งานซ่ึงประกอบด้วย 

1. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับผู้สอน และ
ผู้เรียนกับผู้เรียน เป็นการกำหนดขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน โดยนำรูปแบบวิธีการสอนที่ได้จาก

การศึกษาในขั้นตอนที่ 1 ใช้ร่วมกับการออกแบบปฏิสัมพันธ์ ซึ่งรูปแบบการปฏิสัมพันธ์บนโมบายเลิร์นนิง 

มี 3 รูปแบบคือ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน ผ่านหน้าจอ

อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ โดยใช้เครื่องมือหรือแอปพลิเคชันบนโมบายสนับสนุนการทำกิจกรรมปฏิสัมพันธ์

ดังกล่าว เช่น การใช้ระบบแปลงเสียงเป็นตัวอักษร เพื่อช่วยในการฝึกการพูดหรือการออกเสียง การใช้

เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อแชร์ข้อมูลระหว่างผู้เรียนและผู้สอน รวมถึงการให้ข้อมูลป้อนกลับจากผู้สอน 

การใช้ระบบบันทึกวิดีโอ เพื่อบันทึกการแสดงบทบาทสมมุติหรือการฝึกปฏิบัติให้เห็นพฤติกรรม/ขั้นตอนการ

ปฏิบัติของผู้เรียนแล้วส่งมายังผู้สอน  

 

 
 

 

ภาพท่ี 2 การออกแบบระบบนำทางในบทเรียน โดยใช้รูปแบบการย่อ/ขยายหน้าจอต่าง ๆ 

 

ในการทำกิจกรรมต่าง ๆ นอกจากผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์แล้ว ยังจะต้องไม่ซับซ้อน

และเกิดความสะดวกกับผู้เรียนในการใช้งาน เช่น การแชร์ข้อมูลการทำกิจกรรมในบทเรียนไปยังเครือข่าย

สังคมออนไลน์ ควรออกแบบให้มีปุ ่มในบทเรียนที่สามารถเชื่อมโยงไปยังแอปพลิเคชันเครือข่ายสังคม
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ออนไลน์ได้ทันที ผู้เรียนไม่ต้องเปิด/ปิดหน้าจอบทเรียน เพ่ือเปิดแอปพลิเคชันอื่น ๆ ในการแชร์ข้อมูล หรือ

การออกแบบระบบนำทางในบทเรียน ซึ่งเป็นปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนรูปแบบหนึ่ง ซึ่งควรออกแบบให้ผู้เรียน

เห็นถึงความก้าวหน้า ตำแหน่งปัจจุบันของการเรียน และทำให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายและ

รวดเร็วที่สุด เช่น การใช้รูปแบบการย่อ/ขยาย (Expand and collapse) หน้าจอต่าง ๆ ของบทเรียน เพ่ือ

ลดข้ันตอนการเข้าถึงเน้ือหาในส่วนต่าง ๆ ของบทเรียน  

นอกจากนี้ในขั้นนี้ยังต้องกำหนดรูปแบบวิธีการประเมินผล และระยะเวลาการทำกิจกรรม โดย 

นักออกแบบจะต้องออกแบบสิ่งเหล่านี้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในแต่ละวัตถุประสงค์การเรียนรู้และ

เนื้อหาที่ตั้งไว้ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งในขั้นนี้นักออกแบบจะได้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนโมบาย- 

เลิร์นนิง ดังตัวอย่างในตารางท่ี 2 

 

ตารางท่ี 2  แนวทางการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนโมบายเลิร์นนิง 

วัตถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
เน้ือหา 

กิจกรรม 

การเรียน 

การสอน 

ส่ือ/เคร่ืองมือ 

บน 

โมบายเลิร์นนิง 

การประเมินผล ระยะเวลา 

      

      

 

2. ออกแบบผังงานบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง  เป็นการนำสิ่งที่ออกแบบการเรียนรู้ไว้ มาเขียน
เป็นผังแสดงโครงสร้างการทำงาน การเชื่อมโยงส่วนต่าง ๆ ของบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง โดยเขียนเป็น

ผังไดอะแกรม ซึ่งผู้ออกแบบจะต้องนำความรู้เกี่ยวกับการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ ที่มีหลักการสำคัญ

คือ การใช้งานได้ง่าย (Usability) และการรองรับการเข้าถึงได้อย่างไม่มีอุปสรรค (Accessibility) มาใช้ใน

การออกแบบร่วมกับความรู้ในศาสตร์ด้านการศึกษา ซึ่งเน้นกระบวนการ/ขั้นตอนที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดการ

เรียนรู้อย่างเหมาะสม โดยในแต่ละส่วนของบทเรียนบนโมบายอาจมีรูปแบบของผังงานที่แตกต่างกันตาม

วัตถุประสงค์การใช้งานและการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น ได้แก่ ในส่วนของเนื้อหาบทเรียนที่เป็นความรู้พื้นฐานท่ี

ผู้เรียนทุกคนจำเป็นต้องศึกษา หรือเนื้อหาที่บังคับให้ผู้เรียนต้องเรียนตามลำดับก่อนหลังจะใช้ผังงานแบบ

เส้นตรง (Linear) ส่วนเนื้อหาที่เป็นเนื้อหาเสริมซึ่งผู้เรียนอาจเรียนหรือไม่เรียนก็ได้ จะใช้ผังงานแบบไม่

เป็นเส้นตรง (Non-Linear)  หรือบางบทเรียนมีเนื้อหาปริมาณมากและซับซ้อน อาจใช้ผังงานแบบลำดับ

ขั้น (Hierarchies) เพื่อจัดข้อมูลหมวดหมู่เนื้อหาให้ผู้เรียนเข้าถึงได้ง่าย ในกรณีที่เนื้อหานั้นมีความยืดหยุ่น 

ผู้เรียนสามารถเรียนเรื่องใดก่อนหลังก็ได้ในทุกหน้าของบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง ก็สามารถใช้ผังงาน

แบบเว็บ (Web) เพื่อแสดงความเชื่อมโยงของเนื้อหาในทุกหน้าของบทเรียน (จินตวีร์ คล้ายสังข์ และ

ประกอบ กรณีกิจ, 2559, น.36-37) ซึ่งในขั้นนี้นักออกแบบจะได้ผังงานของโปรแกรมบทเรียนบนโมบาย-

เลิร์นนิง สำหรับทำงานร่วมกับฝ่ายผลิตต่อไป 
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3. เขียนสตอรี่บอร์ดบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง เป็นการนำสิ่งที่ออกแบบไว้ทั้งกิจกรรมการ
เรียนรู้และปฏิสัมพันธ์ และผังงานของบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง มาเขียนเป็นแผ่น ๆ แต่ละแผ่นแทนภาพ

ในหนึ่งจอภาพ เพื ่อช่วยให้มองเห็นภาพรวมการนำเสนอของบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงบนหน้าจอ 

ที่ใช้แสดงผล สตอรี่บอร์ดประกอบด้วย ตัวอย่างภาพหน้าจอพร้อมทั้งรายละเอียดของข้อความและลักษณะ

ของภาพ วิธีการนําเสนอเน้ือหา เง่ือนไขต่าง ๆ ในเฟรมน้ัน เช่น ปฏิสัมพันธ์ มีการแสดงและโต้ตอบกับผู้เรียน

อย่างไร ถ้าผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ผ่านหน้าจออุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แล้วโปรแกรมจะตอบสนองอย่างไร ซึ่งใน

ขั้นนี้นักออกแบบสตอรี่บอร์ดต้องกำหนดรายละเอียดแต่ละเฟรมของบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง สำหรับเป็น

แนวทางในการสร้างบทเรียนต่อไป 

 

ข้ันตอนท่ี 3 การออกแบบส่วนต่อประสานผู้เรียนบนโมบายเลิร์นนิง  

 การออกแบบส่วนต่อประสานผู้เรียนบนโมบายเลิร์นนิง (Learner Interface Design) เป็นข้ัน

ของการจัดพื้นที่และองค์ประกอบของหน้าจอบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง ซึ่งเป็นส่วนที่ผู ้เรียนใช้เพ่ือ

ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เพื่อใช้ในการนำเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟิก เสียง ข้อความ ปุ่มหรือไอคอนควบคุม

การทำงานและปฏิสัมพันธ์ ให้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนที่ 2 ซึ่งนับว่าเป็น

ส่วนสำคัญยิ่งสำหรับบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง ที่จะช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียนให้ติดตามบทเรียน โดย 

ไม่เกิดความเมื่อยล้าหรือเบื่อหน่ายได้ง่ายจากการใช้งาน นอกจากนี้การออกแบบส่วนต่อประสานผู้เรียนที่ดี

จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคย และคล่องตัวสามารถใช้งานบทเรียนได้โดยไม่มีอุปสรรคใด ๆ การออกแบบ

ส่วนต่อประสานผู้เรียน ประกอบด้วย 

1. การออกแบบโครงสร้างหน้าจอ  เป็นการจัดวางองค์ประกอบโดยใช้ตารางกริดตามแนวต้ัง
ของหน้าจอ ช่วยสร้างจังหวะบนพื้นที่ของหน้าจอ เช่น การวางหัวข้อ เนื้อหา ภาพประกอบ ทำให้ผู้เรียน

อ่านและทำความเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น และยังช่วยให้มีพื้นที่ระยะห่างระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ทำให้

การปฏิสัมพันธ์กับหน้าจอใช้งานได้ง่าย นอกจากนี้ยังต้องออกแบบให้สามารถรองรับการแสดงผลได้บนทุก

อุปกรณ์ของผู้เรียน (Responsive Design) โดยมีหลักการที่ว่าควรออกแบบจากหน้าจออุปกรณ์ที่เล็กที่สุด 

เพราะเม่ือปรับไปสู่อุปกรณ์ท่ีมีหน้าจอขนาดใหญ่กว่าก็สามารถแสดงผลได้ 
 

 
 

ภาพท่ี 3 ตัวอย่างการออกแบบโครงสร้างหน้าจอ และลักษณะ Responsive Design 
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2. การใช้สี เป็นการใช้จิตวิทยาสีและการใช้สีในการออกแบบ เพื่อช่วยสร้างความกลมกลืนใน
งานออกแบบส่วนต่อประสานผู้เรียนและยังช่วยกระตุ้นอารมณ์ ความรู้สึก การรับรู้ของผู้เรียน นอกจากน้ี 

ยังสามารถใช้สีสำหรับแบ่งประเภท ลักษณะเนื้อหา เพื่อเป็นจุดเน้น จุดสังเกต ทำให้ผู้เรียนสามารถจดจำ

ได้นานย่ิงข้ึน 
 

 
 

ภาพท่ี 4 ตัวอย่างการใช้สีเพ่ือแบ่งประเภทเน้ือหา ช่วยสร้างจุดสังเกตและการจดจำสำหรับผู้เรียน 

  

3. การใช้ตัวอักษร เป็นการเลือกใช้แบบอักษร ขนาดของตัวอักษรให้เหมาะสมกับลักษณะการ
เรียนบนโมบายเลิร์นนิงซึ่งมีหน้าจอขนาดเล็ก และลักษณะของกลุ่มผู้เรียน โดยไม่ควรเลือกแบบอักษรที่มี

รายละเอียดมาก เป็นแบบอักษรที่ไม่มีเชิงที่ฐานตัวอักษรในภาษาอังกฤษ หรือแบบไม่มีหัวหรือแบบตัดหัว

ในภาษาไทย เช่น Sans Serif, ROBOTO, SAN FRANCISCO ขนาดตัวอักษรไม่ต่ำกว่า 12-19 point จึง

จะสามารถอ่านได้ชัดเจน 

4. การใช้ภาพและภาพกราฟิก เป็นการเลือกใช้ภาพให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและเนื้อหา 
ภาพควรมีความชัดเจน สังเกตง่ายและสื่อความหมายได้ดี ควรหลีกเลี่ยงการใช้ภาพที่ไม่เกี่ยวข้อง แม้จะ

นำมาเพื่อการตกแต่งให้สวยงาม หรือภาพที่อาจทำให้สื่อความหมายผิดไปจนผู้เรียนสับสนได้ ภาพหน่ึง

ภาพควรใช้เพ่ือนำเสนอแนวคิดหลักเพียงแนวคิดเดียว 

ในข้ันนี้นักออกแบบจะได้รูปแบบของหน้าจอบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงที่มีความสวยงาม 

สะดวกต่อการใช้งาน และเอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนสำหรับนำไปใช้สร้างบทเรียนต่อไป 

 

ข้ันตอนท่ี 4 การสร้างและตรวจสอบบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง  

การสร้างและตรวจสอบบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง (Creation and Testing) เป็นขั้นของการ

นำสิ ่งที ่ออกแบบไว้ทั ้งหมดมาลงมือสร้างเป็นบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง และตรวจสอบคุณภาพ/

ประสิทธิภาพของบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง ก่อนนำไปใช้จริง ประกอบด้วย  
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1. สร้างบทเรียนและคู่มือการใช้งาน  เป็นการดำเนินการสร้างบทเรียนโดยใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ 
ที่ทำการวิเคราะห์ไว้ในขั้นตอนที่ 1 มาเชื่อมโยงเนื้อหา ลักษณะการปฏิสัมพันธ์ เครื่องมือ/แอปพลิเคชัน 

บนโมบาย ตามกิจกรรมการเรียนรู้ ผังงานและสตอรี่บอร์ดของบทเรียนบทโมบายที่ออกแบบไว้ ซึ่งนัก

ออกแบบการเรียนการสอนจะต้องทำงานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญหลากหลายด้าน เช่น นักเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ นักออกแบบกราฟิก นักเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงที่ดีควรสร้างให้

เหมาะกับอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ทุกรูปแบบ และต้องแน่ใจว่าไม่ใช่แบนด์วิธหรือพื้นที่จัดเก็บข้อมูลมาก

เกินไป ซึ่งอาจทำให้เกิดปัญหาการใช้งานเมื่อมีจำนวนผู้เรียนเข้าไปใช้งานเป็นจำนวนมาก และควรสร้าง

คู่มือการใช้งานสำหรับผู้เรียน ผู้สอนและผู้ดูแลระบบ เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนบน 

โมบายเลิร์นนิง ประกอบด้วย ข้อแนะนำต่าง ๆ ได้แก่ แผนการสอน วิธีการใช้งานในการส่งมอบเนื้อหา

และกิจกรรมปฏิสัมพันธ์ วิธีการใช้งานการทดสอบ 

2. ตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพ  เป็นการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนบนโมบาย 

เลิร์นนิงโดยผู้เชี่ยวชาญ  การทดลองใช้เพื่อสังเกตพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน เกี่ยวกับปัญหาและ

อุปสรรคในการใช้งานบทเรียน  รวมถึงการทดลองใช้เพื ่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนโมบาย 

เลิร์นนิง จากการหาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) ซึ่งเป็นการประเมินประสิทธิภาพของสื่อการสอน โดย

พิจารณาจากระดับสมรรถนะ คุณภาพ หรือขีดความสามารถของนวัตกรรมการศึกษาที่ทำให้เกิดการ

เรียนรู้ของผู้เรียน โดย E1 คือค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้ ส่วน E2 คือค่าประสิทธิภาพของ

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ โดยเทียบกับเกณฑ์ที ่กำหนด หรือการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness 

Index: E.I.) ซึ่งเป็นการแสดงความก้าวหน้าหรือผลสำเร็จของการเรียนรู้ ให้เห็นถึงขนาดหรือปริมาณการ

เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น  โดยดัชนีประสิทธิผลที่ใช้ได้ควรมีค่า 0.50 ขึ้นไป โดยทั้งค่าประสิทธิภาพและค่า

ดัชนีประสิทธิผล ได้จากการนำคะแนนจากการฝึกปฏิบัติหรือการทดสอบผลการเรียนกับผู้เรียนโดยตรงมา

คำนวณ (มานิตย์ ภาษานอก, 2561, น.12-17) 

ในขั้นนี้นักออกแบบจะได้บทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง คู่มือการใช้งานที่มีคุณภาพ และทำให้เกิด

ประสิทธิภาพ ประสิทธิผลในการจัดการเรียนการสอน 

 

ข้ันตอนท่ี 5 การนำไปใช้งาน ประเมิน และปรับปรุง  

การนำไปใช้งาน ประเมิน และปรับปรุง (Implementation, Evaluation and Improvement) 

เป็นขั้นที่นำบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงที่สร้างและตรวจสอบคุณภาพ/ประสิทธิภาพแล้ว ไปใช้ในการเรียน

การสอน ตามแผนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ออกแบบไว้ แล้วทำการประเมินจากการนำไปใช้จริง ซึ่งทำ

ให้ผู้ออกแบบทราบข้อมูลเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ 

1. นำบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงไปใช้งาน ในขั้นนี้ก่อนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียน
บนโมบายเลิร์นนิงนั้น ควรมีการเตรียมความพร้อมผู้เรียน ผู้สอนเกี่ยวกับการใช้งาน โดยการจัดการ

ปฐมนิเทศแนะนำและฝึกวิธีการใช้งานบทเรียนตามคู่มือท่ีสร้างข้ึน  
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2. การประเมิน เป็นขั้นของการวิเคราะห์ผลอันเกิดขึ้นจากการดำเนินการออกแบบ การสร้าง 
และการนำไปใช้ของบทเรียนบนโมบาย เพ่ือนำข้อมูลท่ีได้ไปสู่การปรับปรุงและพัฒนาต่อไป 

2.1 การประเมินกระบวนการ เป็นการประเมินเป้าหมายของบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงกับ
แผนการดำเนินงานที่วางไว้ ตั้งแต่กระบวนการออกแบบ การพัฒนา และการนำไปใช้ ทั้งในส่วนของ

กระบวนการ ระยะเวลา และงบประมาณ เพื ่อตรวจสอบดูว่าการดำเนินงานในแต่ละขั้นเป็นไปตาม

แผนงานท่ีวางไว้หรือไม่ และผลท่ีเกิดข้ึนในแต่ละกระบวนการสอดคล้องกับส่ิงท่ีวางแผนไว้หรือไม่ 

2.2 การประเมินผลลัพธ์ เป็นการประเมินผลอันเกิดขึ้นจากการนำบทเรียนบนโมบาย- 
เลิร์นนิงไปใช้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ความคิดเห็นและปฏิกิริยา

ของผู้เรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง 

2.3 การประเมินผลกระทบ เป็นการวัดการเปลี่ยนแปลงที่ลึกซึ้ง ในระยะยาวที่เกิดขึ้นจาก
การนำบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงไปใช้งาน ว่าทำให้เกิดผลอย่างไร เช่น การวัดความคุ้มค่าในการลงทุน 

(Return on Investments) การวิเคราะห์สภาพปัญหาและการยอมรับนวัตกรรมการเรียนบนโมบาย- 

เลิร์นนิงจากการนำไปใช้ในสภาพจริง โดยศึกษาข้อมูลจากบุคคลที่เกี่ยวข้องในการใช้งานบทเรียน เช่น 

ผู้เรียน ผู้สอน และผู้ดูแลระบบ เพื่อนำข้อมูลมาวิเคราะห์หาแนวทางการแก้ไขปัญหาหรือการตัดสินใจใน

การพัฒนาและปรับปรุงบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง 

3. การพัฒนาและปรับปรุง เป็นการนำข้อมูลที่ได้รับจากการประเมิน มาใช้ในการพัฒนาและ
ปรุงปรุงบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ รวมถึงการปรับปรุงเพื่อให้บทเรียน 

มีความถูกต้องและทันสมัยอยู่เสมอ ท้ังด้านรูปลักษณ์ คุณลักษณะการใช้งานและเน้ือหา 

ในข้ันน้ีนักออกแบบจะได้รายงานผลการประเมินบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือนำไปสู่การตัดสินใจ

ในการใช้งานหรือการปรับปรุงคุณภาพบทเรียนต่อไป 

 

บทสรุป 

จากขั้นตอนกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนบนโมบายเลิร์นนิงดังกล่าวจะเห็นได้ว่า เป็น

กระบวนการออกแบบอย่างเป็นระบบ ซึ่งแต่ละกระบวนการส่งผลถึงกระบวนการอื่น ๆ อย่างต่อเนื่องกัน 

หากนักออกแบบการเรียนการสอนมีความรู้ความเข้าใจตั้งแต่ขั้นแรก คือการวิเคราะห์สภาพการณ์การเรียนรู้

ในด้านต่าง ๆ อย่างสมบูรณ์ครบถ้วน ก็ส่งผลต่อการนำข้อมูลที่ได้มาออกแบบประสบการณ์เรียนรู้บนโมบาย

เลิร์นนิง ซ่ึงถือเป็นส่วนสำคัญท่ีจะได้มาซ่ึงวิธีการ กิจกรรม และเคร่ืองมือสำหรับการจัดการเรียนการสอนบน

โมบาย โดยจะต้องสอดคล้องกับสภาพปัญหา คุณลักษณะผู้เรียน ลักษณะเนื้อหา และสภาพแวดล้อมทาง

เทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุนการเรียนการสอน จนนำไปสู่การออกแบบส่วนต่อประสานผู้เรียนบนโมบายเลิร์นนิง 

ซึ่งนักออกแบบการเรียนการสอนต้องนำสิ่งที่ได้จากการออกแบบประสบการณ์เรียนรู้ มาออกแบบหน้าจอ

ของบทเรียนบนโมบายให้มีความสวยงามดึงดูดใจ สะดวกต่อการใช้งาน และส่งเสริมการเรียนรู้ โดยยังคงต้อง

ยึดคุณลักษณะของผู้เรียนเป็นปัจจัยร่วมในการออกแบบด้วย จากนั้นจึงนำสิ่งที่ออกแบบไว้ทั้งหมดมาสร้าง
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เป็นบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง โดยก่อนนำไปใช้งานจริงจะต้องผ่านการตรวจสอบคุณภาพ เพื่อการปรับปรุง

แก้ไข จนมั่นใจว่ามีประสิทธิภาพและทำให้เกิดประสิทธิผลการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ เมื่อได้บทเรียน

บนโมบายที่มีคุณภาพแล้ว การนำไปใช้งานจริงก็ต้องมีการประเมินและปรับปรุงอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา 

เพื่อให้บทเรียนบนโมบายเลิร์นนิงนั้นยังคงความทันสมัยทั้งด้านเนื้อหา และคุณภาพตามสถานการณ์ปัจจุบัน

เสมอ ทั้งหมดนี้เป็นหน้าที่สำคัญของนักออกแบบการเรียนการสอนที่จะต้องศึกษา ทำความเข้าใจ และนำไป

ประยุกต์ใช้ โดยต้องให้ความสำคัญกับทุกขั้นตอนในการออกแบบการเรียนการสอน เพราะหากปฏิบัติ

ขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งไม่ครบถ้วนถูกต้องตามกระบวน ก็จะส่งผลต่อกระบวนการถัดไป เช่น หากวิเคราะห์

เทคโนโลยีสนับสนุนไม่ครอบคลุมครบถ้วนทุกประเด็น ก็อาจทำให้เกิดความผิดพลาดในการเลือกรูปแบบของ

โมบายเลิร์นนิงที่จะพัฒนา หรือเลือกใช้เครื่องมือ/แอปพลิเคชันไม่เหมาะสมกับอุปกรณ์ของผู้เรียน หรือ 

การวิเคราะห์คุณลักษณะผู้เรียนไม่ถูกต้อง ก็อาจส่งผลกระทบถึงการออกแบบประสบการณ์เรียนรู้บนโมบาย

เลิร์นนิงและส่วนต่อประสานผู้เรียน ที่ไม่สอดคล้องกับลักษณะความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียน 

ซ่ึงท้ังหมดน้ีก็ส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการเรียนการสอนท้ังส้ิน     
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