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ความนํา 
 ถาเรานั่งเรียนหรือนั่งฟงบรรยายอยูแลวอาจารยหรือ
ผูบรรยายตั้งคําถาม ถามเราวา “ทุกคนที่นั่งอยูในที่นี้
หยุดนิ่งหรือเปลา?”  เราคงงงวาผูสอนหรือผูบรรยายจะ
มาไมไหนกันแน  ก็เห็นทุกคนในหองกําลังนั่งอยูกับที่ 
(หยุดนิ่งเพ่ือฟงคําบรรยายอยูนี่) แปลวาคําตอบในใจดัง 
ๆ คงตอบวา “ก็หยุดน่ิงอยูครับ” แตถาผูบรรยายกลาว
ตอไปวา ใหทุกคนหลับตาลงแลวจิตนาการวาเรากําลัง
นั่ งอยู ในหองบรรยายที่ อยู  ท่ีแห งหนึ่ งแห ง ใดใน
กรุงเทพฯ แลวมองภาพมุมสูงขึ้นไปก็จะเห็นภาพ
กรุงเทพเปนสวนหนึ่งของแผนที่ประเทศไทยซึ่งเปนสวน
หนึ่งของทวีปเอเซียและเปนสวนหนึ่งของโลกใบนี้ ซึ่ง
แนนอนวากําลังหมุนรอบตัวเองในทิศทวนเข็มนาฬิกา
และแนนอนวากําลังหมุนรอบดวงอาทิตย ในระบบสุริยะ
จักรวาล ท่ีนี้พอลืมตาขึ้นเราก็จะไดคําตอบใหมทันทีวา 
“ไมหยุดนิ่ง”  เห็นไหมครับวาบางคร้ังการใชจินตนาการ
จะทําใหการรับรูของเราเปลี่ยนแปลงไป ดังคํากลาวที่วา 
"Imagination is more important than knowledge”  
(Albert Einstein) ในอดีตกอนยุคของการใช Internet 
การที่เราจะมีโอกาสไดเรียนรูองคความรูใหม ๆ ดวย
ตนเองหรือจากผูอื่นอาจใชเวลาเปนเดือนหรือแมกระท่ัง
ป แตในปจจุบันการเขาถึงรูองคความรูใหม ๆ ท่ีเกิดขึ้น
อาจใชเวลาเพียงวินาที หรือนาทีเทานั้นที่เหลือก็เปน
การใชเวลาในการศึกษาทําความเขาใจ และถายังไม
เขาใจก็มีผูรูอีกมากมายหลายลานคนบนโลก Internet ท่ี

พรอมจะใหความกระจางถูกบางผิดบาง ขึ้นอยูกับ
ความสามารถของเราในการที่ จ ะวิ เคราะหหรื อ
สังเคราะหส่ิงท่ีเราไดรับรูมา    เราคงเคยไดยินคําวาครึ่ง
ชีวิต (Half Life) ของสารกัมมันตรังสีซึ่งหมายความถึง
คร่ึงหน่ึง ของชวงเวลาท้ังหมด ท่ีสารกัมมันตรังสี
เหลานั้นจะปลดปลอยกัมมันตรังสีออกมาจนหมด 
Gonzalez (2004) กลาวไววา “คร่ึงชีวิต (Half-life) 
ของความรู คือระยะเวลาคร่ึงหน่ึงของชวงเวลา
ท้ังหมดท่ีความรู ใหมได เกิดข้ึนและลาสมัยไป 
ความรูจํานวนมากเกิดข้ึนบนโลก คร่ึงหน่ึงของ
ความรูท่ีเรารูในปจจุบันเราไมเคยรับรูในชวง 10 ป
กอน  จากขอมูลของ American Society of 
Training and Documentation (ASTD)  ปริมาณ
ของความรูในโลกเพิ่มข้ึนเปนสองเทาในชวง 10 ปท่ี
ผานมาและเพิ่มข้ึนเปนสองเทาในทุก ๆ 18 เดือน” 
 ในอดีตครึ่งชีวิตขององคความรูหนึ่ง ๆ อาจมีครึ่ง
ชีวิตยาวนานนับสิบป กวาที่จะลาหลังและไมสามารถ
นํามาใชได แตปจจุบันนี้อาจมีองคความรูในบางสาขาที่
มีครึ่งชีวิตเปนปเปนเดือนหรืออาจเปนสัปดาหก็ได เรา
อาจบอกไดวาโลกเดี๋ยวนี้ มีขนาดเล็กลงมากดวยการ   
หลอมรวมกันของสารสนเทศ และเทคโนโลยีการสื่อสาร 
(Convergence of Information and Communication 
Technology) นอกจากเล็กลงแลวนาจะหมุนเร็วมากขึ้น
ด วยภายใตบ ริบทของการถ ายทอดความรู ของ
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มวลมนุษยชาติและท่ีสําคัญความรูท่ีเราไดรับทราบใน
วินาทีนี้นั้น อาจจะเปล่ียนแปลงไดทันทีใน วัน ชั่วโมง 
นาทีหรือแมกระทั่งวินาทีถัดไป (ดูตัวอยางไดจากการ
นําเสนอขาวในทุก ๆ มุมโลกของ CNN)  แลวระบบการ
เรียนการสอนของเราในขณะนี้ไดมีการตระเตรียมความ
พรอมสําหรับส่ิงใหม  ๆ  ท่ีกํ า ลังเกิดขึ้นนี้ อยางไร 
บทความบทนี้ผูเขียนมุงหวังตองการนําเสนอภาพรวม
ของการเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึ้น ตั้งแตในอดีตจนถึง
ปจจุบัน ท่ีกําลังเกิดขึ้นและนําการเปล่ียนแปลงเขาสู
สังคมของ ระบบดิจิตอลแบบเต็มรูปแบบ และการ
เชื่อมโยงเครือขายสังคมออนไลน (Social Networked) 
ท่ีแพรหลายอยางรวดเร็ว นําไปสูการนําเสนอทฤษฏีการ
เรียนรูใหม ๆ เชน ทฤษฎี Connectivism  [1] เพ่ือเปน
ขอมูลสําหรับผูสนใจท่ีอยูในแวดวงการศึกษาที่อาจจะ
นําไปใชใหเปนประโยชนตอไป 
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ
สารสนเทศ  
 ทีนี้ ถ ามา ดูการ เป ล่ียนแปลง  ของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรดูบาง ผูเขียนขอแบงชวงการพัฒนาของ
เคร่ืองคอมพิวเตอรและสารสนเทศตามบริบทของการใช
งานออกเปน 4 ยุค คือ 

   ยุคที 1 ผูใชหลายคนรวมกันใชคอมพิวเตอร
เพียงตัวเดียว (Many to One )  เริ่มตั้งแตในป 
ค.ศ. 1953 บริษัท IBM (International 
Business Machine) ผลิตเครื่องคอมพิวเตอร
ตัวแรกของโลก ชื่อ IBM 701 EDPM  และในป 
ค.ศ. 1954 ถัดมา John Backus & IBM ได
รวมกันพัฒนาภาษาในระดับที่เปน High Level 
Programming Language ท่ีชื่อ FORTRAN 
Computer Programming language (Mary 
Bellis, 1997)  ถูกนํามาใชท่ีศูนยคอมพิวเตอร
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เพียง 1 เครื่อง
เพ่ือใหนักศึกษาท้ังมหาวิทยาลัย ในคณะที่เปด
สอนวิชาโปรแกรมคอมพิวเตอร ท่ีเรียนการ
เขียนภาษา FORTRAN ไดเอาโปรแกรมท่ี
เขียนดวยภาษา FORTRAN มาสงให
เจาหนาท่ี เพ่ือใหเครื่องคอมพิวเตอรประเมิน 

ผลและนําผลที่พิมพออกมา ไปใชในการสงงาน
ท่ีไดรับมอบหมายใหเขียนโปรแกรม 

   ยุคที่ 2 ผูใช 1 คนใชงานเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 
เครื่อง (One to One) เริ่มตนระหวางป ค.ศ. 
1976-1977 ในเดือน เมษายน Steve Wozniak 
และ Steve Jobs สรางคอมพิวเตอรสวนบุคคล
ตัวแรกของโลก ในโรงรถของพวกเขาที่ชื่อวา 
Apple I ในราคาเพียง 25 ดอลลาร (เปน Single 
circuit board มี video interface, 8k RAM, 
6502 Processor พรอม Keyboard) ตามดวย
เครื่อง IBM PC พรอมระบบปฏิบัติการ MS-
DOS ในป ค.ศ. 1981 และ Apple Macintosh 
พรอมระบบ Graphic user interface (GUI) 
และเมาส (Mouse) ในป ค.ศ.1984 (Mary 
Bellis, 1997) 

   ยุคท่ี 3 ผูใช 1 คนใชงานติดตอส่ือสารกับ
คอมพิวเตอรหลายเคร่ือง (One to Many) เริ่ม
ตั้งแตการถือกําเนิดของ Internet ใน ป ค.ศ. 
1991 สถาบัน CERN (ตั้งอยูระหวางชายแดน 
ประเทศฝร่ังเศสและประเทศสวิทซเซอรแลนด) 
หลังจากที่นักวิทยาศาสตรชาวอังกฤษ ชื่อ Tim 
Berners-Lee ไดตีพิมพบทความโครงการ 
World Wide Web 2 นําไปสูการถือกําเนิดของ
ระบบ  เครื อข ายอิ น เทอร เน็ ต  (Internet 
Network) ท่ีใชมาตรฐานโปรโตคอล TCP/IP 
ทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนขอมูลท่ัวโลกอยาง
รวดเร็ว 

    ยุคท่ี 4 ผูใชหลายคนติดตอกับระบบ
คอมพิวเตอรหลาย ๆ ระบบ (Many to many: 
Ubiquitous era)    เร่ิมต้ังแตการหลอมรวมของ 
เทคโนโลยี สารสนเทศและการ ส่ื อสาร 
(Convergence of ICT, Communication & 
Entertainment) นําไปสูการปรับตัวครั้งใหญ
จากยุคของขอมูลขาวสาร มาเปนยุคดิจิตอล
เต็มรูปแบบ (Digital Age) เกิดการพัฒนาอยาง
รวดเร็วในทุก ๆ ดานดังนี้ 
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 ระบบโครงสรางพ้ืนฐานการส่ือสาร ท้ัง
ระบบมีสาย (Wire) และระบบไรสาย 
(Wireless) จากเทคโนโลยี ADSL สู
เทคโนโลยี บรอดแบนด (Broad Band) 
3G และกําลังเขาสูเทคโนโลยี 4G และ
ระบบ Cloud Computing ท่ีใหบริการ 
Data center แกผูใชงาน 

 การพัฒนาของ Software ทางดานชุมชน
ออนไลน (Social Media) เชน Flickr, 
FaceBook, Twitter และ Google + 

 การหลอมรวมของอุปกรณปลายทาง ท่ี
เปนทั้งคอมพิวเตอร เคร่ืองมือส่ือสารและ
อุปกรณใหความบันเทิง   

 ท่ีใชคําวาระบบแทนคําวาเครื่อง เพราะรูปแบบของ
คอมพิวเตอรจะไมเปนแบบที่เราคุนเคยกัน ดังจะเห็นได
จากรูปแบบของ Smart Phone และ Tablet ท่ีเปน Model 
เริ่มตนของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีเปล่ียนไปและในอนาคต
อันไมไกลเกินไป เราจะสามารถใชงานระบบคอมพิวเตอร
และการส่ือสาร ท่ีเปนหนึ่งเดียวกัน เทานั้นยังไมพอยังเปน
หนึ่งเดียวกับกับรูปแบบของการใชงานในชีวิตประจําวัน 
โดยไมมีรอยตอของการสัมผัสกับเคร่ืองคอมพิวเตอร
เหมือนในยุคปจจุบัน (Seamless Computing Technology) 
นั่นคือเราสามารถใชงานระบบ Cloud computing, ระบบ
การสื่อสารไรสายความเร็วสูงในระดับอยางนอย 50 Mb/s 
ระบบ Artificial Intelligence  หรืออาจกลาวไดวาเปนการ
กาวเขาสูยุคเริ่มตนของ ยุค Ubiquitous ท่ีเทคโนโลยี
สารสนเทศ, การส่ือสาร (iPad & iPhone,  4G และ Cloud 
Computing ทําใหการใชเทคโนโลยีเปนแบบ ทุกเวลา ทุก
สถานท่ี (Any time, Any place) และเปนหนึ่งเดียวกับชีวิต
ตามปกติ โดยที่เราไมตองพกพาอุปกรณหลาย ๆ ชิ้นไป
พรอม ๆ กัน หรือสุดทายอาจจะไมตองพกพาอุปกรณ 
ใด ๆ เลย 
 จากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวขางตน จะทําใหพลวัตร
ของการเคล่ือนยายองคความรู เปนไปอยางรวดเร็วและ
รุนแรงในสังคมโลกใบนี้  จําเปนอยางย่ิงท่ี เราตอง
เตรียมการเตรียมตัวเพ่ือปรับเปล่ียนระบบการเรียนการ
สอนเพื่อเตรียมการใหเยาวชนของเรา พรอมท่ีจะเปน

เยาวชนของโลก เพ่ือใหสอดคลองกับการเปล่ียน แปลงของ
กระแสดังกลาว  
เทคโนโลยีสารสนเทศการเรียนรูและความบันเทิง
หลอมรวมเปนหน่ึงเดียว 
 หลังสงครามโลกครั้งท่ี 2 ท่ีสภาวะเศรษฐกิจของโลก
เริ่มฟนฟูทําใหอัตราการเกิดสูงขึ้นจนเรียกกันวาเปนยุค 
Baby Boom  ตามดวยการเร่ิมตนของยุคโลกาภิวัฒน 
(Globalization) ท่ีการติดตอส่ือสารและการไปมาหาสู 
ตลอดจนการเคลื่อนยายทรัพยากรและศิลปวัฒนธรรม
เปนไปอยางรวดเร็ว การเกิดขึ้นของ Internet กอใหเกิด
การพัฒนาท่ีตามมาอยางรวดเร็วในดานตาง ๆ จนทําให
เกิดการเปลี่ยนจากยุคปฏิวัติอุตสาหกรรม (Industrial 
Evolution) มาสูยุคของการปฏิวัติขอมูลขาวสาร 
(Information Age Revolution) ทําใหเกิดกลุมคนกลุม 
ใหม ๆ ในสังคมโลก ท่ีมีทัศนคติความสนใจและความชอบ
ในทิศทางเดียวกัน ในรูปแบบใหมตามการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี ท่ีเปล่ียนทําใหเกิด Generation ใหม ๆ 
เชน Generation X, Generation Y…..และสําหรับใน
ปจจุบันเยาวชนรุนใหม ๆ ไมไดเติบโตมาในยุคของขอมูล
ขาวสารแลวแตกําลังกาวเขาสูยุคดิจิตตอล (Digital Age 
Revolution) อยางเต็มรูปแบบ ลองมาพิจารณาดู
รายละเอียดของการเปล่ียน แปลงในลักษณะตาง ๆ ท่ี
เกิดขึ้นในปจจุบันน้ีโดยเร่ิมตนจากลักษณะเฉพาะของกลุม
คนรุนใหม  
 กลุมคนรุนใหมดังท่ีกลาวมาแลวเติบโตมาในยุคแหง
ความเฟองฟูของสื่อดิจิตอล (Digital Natives: n-Gen) 
[2] คนกลุมนี้มีวิถีชีวิตในการทํางาน เรียนและแสวงหา
ความบันเทิงในรูปแบบใหม ๆ  

 คนกลุมนี้สามารถใชระบบ  ท่ีเอื้ออํานวยตอ
การเขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดอยางรวดเร็วดวย
อุปกรณท่ีสะดวกทันสมัย และยังสามารถรับ
ขอมูลท่ีตองการไดอยางรวดเร็ว  เหมือนกับ
การเห็นแสงสวางจากการเปดสวิทซไฟฟา  

 ขอมูลทีใชไมใชการอานแตเปน การดู การ
ฟงจากภาพ และ ภาพเคล่ือนไหว และ
แสวงหาขอมูลที่ตัวเอง ตองการจากการสุมคน 
(Random Search) หาขอมูลจากแหลงหลาย ๆ 
แหลงและจากสมาชิกใน Social Network 
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และนํามารวบรวมประยุกตใชตามความ
ตองการและแบงปนกลับสูคนในสังคม
ออนไลน 

 ตองการการตอบสนองความคิดเห็นอยาง
รวดเร็วจากกลุมเพื่อน หรือแหลงท่ีตองการ
ขอมูลปอนกลับผานสังคมออนไลนถึงแมวา
เพ่ือนคนนั้น จะเปนเพ่ือนบานท่ีอยูบาน
ติดกันท่ีสามารถเดินไปหาไดก็ตาม 

 จะไมออกไปซื้อหนังสือหรือแผน CD หรือ 
DVD เพ่ืออานเพื่อดูหนังฟงเพลงแตจะใช
วิธีการ Download Content ท่ีตองการผาน
ระบบ Internet และชอบท่ีจะสรางสรรคส่ือ
ดวยตนเองและพรอมที่จะนําเสนอส่ือของ
ตัวเองกับเพ่ือน ๆ ในสังคมออนไลน 

 ถือวาขอมูลมีไวสําหรับแบงปนกันไมคิดวา
การเอาขอมูลไปเผยแพร เปนส่ิงท่ีไมควรทํา 

 พฤติกรรมดังกลาว ทําใหเกิดการติดตอ 
ส่ือสารท่ีไมใชการติดตอส่ือสารดานเดียวแต
จะเปนการติดตอส่ือสารหลายดาน ระหวาง
กันภายในและนอกกลุม หรือท่ีเรียกวาเปน
สังคมการพูดคุย (Conversation Social) ผล
ท่ีเกิดขึ้นมาคือการมีรูปแบบของการ ตลาด
ใหม  ๆ  ท่ี เ ร า เ รี ย ก ว า เ ป น  Networked 
Market  

 ลูกคามีความเฉลียวฉลาดมากขึ้น ในการ
เลือกใชสินคาและบริการ สามารถเขาถึง
แหลงของสินคาหรือบริการไดโดยไมตอง
ผานคนกลาง 

 ผูผลิตหรือผูใหบริการตองจัดเตรียมขอมูลใน
รู ปแบบของ ส่ือดิ จิ ตอลที่ เ พี ยงพอและ
นาสนใจ 

 การตัดสินใจในการเลือกใชบริการ ไดรับ
อิทธิพลอยางมากจากกลุม  สังคมออนไลน 

 จึ ง เกิดคํ าถามขึ้นว าถ าอยางนั้น  เรายั งตองมี 
Supermarket หรือไม หรือยังตองมีมหาวิทยาลัยหรือไม
หรือตองไปหาหมอเพื่อดูแลสุขของเราหรือไม หรือถา
ตองการจะรูขาวสารตองดูจากโทรทศันใชไหม                                                     

Web 2.0 [3] 
 การถือกําเนิดของ Web 2.0 เริ่มตนจากการไดรับ
ความนิยมของ Underground Web หนึ่งท่ีชื่อวา 
LiveJounal และ Friendster ท่ีไดรับความนิยมมาก ๆ ซึ่ง
ตอมาไดพัฒนามาเปน Social Network รูปแบบ ตาง ๆ 
เชน Tribe, LinkedIn, Flickr, Yahoo 360๐, FaceBook, 
Twitter และ Google +  กลาวโดยงาย คือรูปแบบ Web 
เปล่ียนจาก Web ท่ีสามารถอานไดอยางเดียว (The Read 
Web) เปน Web ท่ีสามารถอานและเขียนได (Read-Write 
Web: Tim Berners-Lee's original vision.) ตัวอยางท่ีเห็น
ไดชัดอีกอยางหนึ่งคือการเขียน Blog ท่ีเริ่มตนจากการ
บันทึกขอมูลตาง ๆ เปนสวนตัวและเริ่มพัฒนาใหสามารถ
แบงปนขอมูลกันไดท้ังขอความท่ีเขียนและภาพผานระบบ 
RSS Feed ท่ีสงผานขอมูลขาม Platform กันไดโดยใช 
ภาษา XML (eXtensible Markup Language) ท่ีสามารถ
กําหนดใหรูปแบบของ Content ไมผูกติดอยูกับ Platform 
ทําใหการเคล่ือนยายขอมูลจาก Platform หนึ่งไปยังอีก 
Platform หนึ่งเปนไปไดโดยงาย และ AJAX 
(Asynchronous Java Script and XML) สามารถทําให 
Web Application ท้ังหลายสามารถดึงขอมูลจาก Server 
มาแสดงผลโดยรักษารูปแบบไวคงเดิม [4]  และไมใชเพียง
การเกิดและใชประโยชนจาก Blog เทานั้น Jimmy Wales 
และเพ่ือน ๆ ไดพัฒนา Wikipedia ซึ่งถือวาเปน Platform 
ของระบบ Encyclopedia ท่ีใหญและแพรหลายมากที่สุดใน
ปจจุบัน ท่ีเปดโอกาสใหทุกคนสามารถเขียนและอานองค
ความรูตาง ๆ ไดโดยไมเสียคาใชจายใด ๆ ตัวอยางอีก
อยางหนึ่งคือการเกิดของ Platform ท่ีชื่อ  Audacity ท่ีเปด
โอกาสใหผูคนบนโลกออนไลนสามารถบันทึกเสียงและ
แบงปนกันซึ่งนําไปสูการพัฒนาเปนสถานีวิทยุสวนตัว 
(Podcast) บน Internet ท่ีทุกคนสามารถสรางและเผยแพร
ไดอยางอิสระ  รวมถึง Facebook ซึ่งมีจุดเริ่มเกิดจาการ
รวมรวมประวัติของนักศึกษาท่ีจบการศึกษาแลว และ
สามารถ Update สถานะเพ่ือการติดตอส่ือสารกันในสังคม
ออนไลนหรือ Twitter ซึ่งท่ีจริงแลวก็คือ Microblog ท่ีใช
บันทึกเนื้อหาส้ัน ๆ (Microcontent) ทําใหเกิดการกลาย
ภาพจาก  Web ท่ีรวบรวมเอกสารเพื่ออานกลายเปน Web 
ท่ีมีการพัฒนาขอมูลอยูตลอดเวลาและสามารถสงผาน
เครือขายในสังคมออนไลน ไดอยางรวดเร็ว    กลาวโดย
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สรุปคือการเกิดขึ้นของ Web 2.0 ไมใชเปนการปฏิวัติของ
เทคโนโลยี จากบทบาทการเปนตัวกลาง (Medium) ท่ีใช 
ในการส่ือสาร แตเปนการปฏิวัติของสังคมท่ีใช เปน 
Platform ในการสื่อสาร “ Web 2.0 เปนทัศนคติ (Attitude) 
ไมใชเทคโนโลยี Web 2.0 คือ Platform เปด ท่ีใชกระตุน
ใหเกิดการมีสวนรวมกันอยางกวางขวางและแพรหลายใน 
คําวาเปดไมไดหมายถึงการเปดของ Application ในการใช
งานเทานั้นแตหมายถึงการเปดของสังคม ในการใชเนื้อหา
ในดานตาง ๆ ดวยสภาพแวดลอมใหม ๆ ท่ีนาตื่นเตนเราใจ   
e-Learning 2.0 [4] 
 ในโลกของการเรียนการสอนออนไลนนั้นเรื่องท่ีนาจะ
ใกลเคียงกับสังคมออนไลน (Social Network) บน Internet 
มากท่ีสุดนาจะเปนเรื่ องของชุมชนแหงการปฏิบัติ 
(Community of Practice: CoP, Wenger, 1990) ซึ่งเปน
การแลกเปล่ียนความรูกันระหวางสมาชิกในชุมชน โดย
สมาชิกมีการปฏิสัมพันธ และเรียนรูรวมกัน ผานระบบการ
บริหารจัดการการเรียนการสอนออนไลน  (Learning 
Management System:  LMS) แตมีขอแตกตางคือชุมชน
แหงการปฏิบัติในระบบ e-Learning นั้นจะเกิดขึ้นอยู
ภายใตขอจํากัด ของหลักสูตรการสอนและเวลาของ
หลักสูตร แตเมื่อนักการศึกษาไดเร่ิมนําเอา Wiki,  Blog, 
Podcast และ YouTube นํามาใชกับการเรียนการสอน 
แทนท่ีจะเกิดการถกเถียงเฉพาะเน้ือหาการเรียนที่กําหนด
ในหลักสูตร ระหวางนักศึกษาดวยกันเอง และมีโอกาสเปด
ประตูสูโลกกวางของสังคมออนไลนท่ัวโลก ในแงมุมของ
ความรูท่ีแตกตางออกไปและผูคนที่หลากหลายท่ัวโลก ใน
เมื่อเรากําลังอยูใน download generation ทําไมจึงไมสราง
กรอบคิดในเรื่องของการ download องคความรูเพ่ือสราง
องคความรูขึ้นใหม และแบงปนรวมกันทําใหเกิดผลแบบ
ทวีคูณ(Multiple Effect) กับองคความรู เหมือนกับการ 
download หนังหรือเพลงกันบาง  ทําไมเราไม ทําให 
Online Learning เปล่ียนจากตัวกลาง (Medium) มา เปน 
Platform เพ่ือการเรียนการสอน ทําไมเราไมเปล่ียน online 
learning software จากเคร่ืองมือในการใชเพ่ือสงผาน
เนื้อหาความรูหรือส่ือจากสํานักพิมพ แลวนํามาจัดเปน
โครงสรางหลักสูตรโดยผูสอน หันกลับ 180 องศา มาเปน
เครื่องมือที่ใชในการสรางสรรคความรูโดยสังคมออนไลน
ของผูเรียน เปล่ียนจากการอานหนังสือหรือบทความมาสู

สังคมของการสนทนาแลกเปล่ียนองคความรูผานส่ือท่ีมี
คุณภาพในสังคมออนไลน   ถาเรามอง  e-Learning 
application เหมือนกับ Blog สวนตัวที่เปนเพียง 1 node ท่ี
เปน Web Content  ท่ีสามารถเชื่อมตอกับ node ของ 
Web Content อื่น ๆ ใน Social Network ได แนนอนจะทํา
ใ ห  e-Learning เ ป ล่ี ย น จ า ก   Application ข อ ง
สถาบันการศึกษาหรือองคกรมาเปนศูนยการเรียนรูท่ีเปน 
Open source ของนักศึกษาแตละคนท่ีจะใชเคร่ืองมือ 
ตาง ๆ เพ่ือการเรียนรูสรางองคความรูใหม ตลอดจน
แลกเปล่ียนแบงปนความรูรวมกันโดยไมมีขอบเขตของ
ชาติพันธุและกรอบของเวลา 
ทฤษฎีการเรียนรูปจจุบัน 
 George Siemens ไดวิเคราะหและใหความเห็นท่ี
นาสนใจเก่ียวกับ ทฤษฎีการเรียนรู โดยนําเสนอวา ทฤษฎี
พฤติกรรมการเรียนรู (Behaviorism) มองความรูเปน
เสมือนวัตถุ ซึ่งสามารถครอบครองไดโดยใชกระบวนการ
กระตุนดวยส่ิงเรา เพ่ือใหเกิดการลงมือปฏิบัติ ในขณะท่ี 
พุทธิปญญา (Cognitivism) และ ทฤษฎีการสรางสรรค 
(Constructivism) บอกวามนุษยมีวิธีการเรียนรูอยางไร 
พุทธิ ปญญามองการเรี ยนรู ของมนุ ษย คล าย กับ
กระบวนการทํางานของคอมพิวเตอร [5]  ขณะท่ีทฤษฎี
สรางสรรคมองวา ความรูของมนุษยถูกสรางโดยผาน
ประสบการณของเขาเอง โดย ท้ังทฤษฎีพฤติกรรมการ
เรียนรูและพุทธิปญญา มองวาความรูคือส่ิงท่ีอยูภายนอก
ของมนุษย และกระบวนการเรียนรูเกิดขึ้นภายในตัวมนุษย 
เพ่ือเติมเต็มภาชนะเก็บความรู  ทฤษฎีการสรางสรรค 
ไมไดคิดวามนุษยเปนภาชนะที่วางเปลาท่ีตองถูกเติมเต็ม 
ดวยความรูแตมีความพยายามที่จะสรางความรูขึ้นมาเอง 
โดยเห็นวาในโลกของความเปนจริงนั้นคอนขางยุงเหยิง 
การจัดรูปแบบการเรียนรูดวยตนเองแบบน้ี เปนการเตรียม
ผูเรียนใหพรอมสําหรับการเรียนรูตลอดชีวิต 
ขอจํากัดของทฤษฎีการเรียนรูในอดีต 
 ทฤษฎีการเรียนรูท้ัง 3 ทฤษฎีมีหลักคิดรวมกันอยาง
หนึ่ งคือ “กระบวนการเรี ยนรู เกิดขึ้ นในตัวมนุษย ” 
แมกระท่ังทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรค ก็เกิดจาก
กระบวนการการเรียนรูผานประสบการณรวมกัน ของ
ผูเรียน  ท้ัง 3 ทฤษฎีไมไดกลาวถึงความรูท่ีเกิดขึ้นนอก 
ตัวผู เรียน เชนความรู ท่ี ถูกจัดเก็บและนํามาใชโดย
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เทคโนโลยีเองโดยที่ไมตองพ่ึงพามนุษยหรือความรูท่ีถูก
เก็บไวในองคกร ตัวอยางเชนเราไมตองเรียนรูกระบวนการ
ซักเส้ือผาทั้งหมด เราเพียงแตเรียนรูการกดปุมเครื่องซัก
ผา องคความรูบางสวนในการซักผาถูกบรรจุอยูในเคร่ือง 
ซั กผ า  รวม ถึ งระบบเสมื อนจ ริ งต า ง  ๆ  (Artificial 
Intelligence: AI) ท่ีเกิดขึ้นในโลกปจจุบันนี้ 
ทางเลือกใหมของการเรียนรูในยุคดิจิตอล (Digital  
Age) 
 การพัฒนาของเทคโนโลยีสารสนเทศ และการเกิดการ
เชื่อมตอระหวางมนุษยในโลก อยางสะดวกและรวดเร็ว
นํามาซึ่งการเปล่ียนแปลงรูปแบบของการเรียนรูในยุค
ดิจิตอล ในโลกท่ีเต็มไปดวยขาวสารและขอมูล   ทําใหเรา
ไมสามารถที่จะใชกระบวนการเรียนรู ในรูปแบบเดิมเพียง
อยางเดียว  “ประสบการณเคยถูกยกใหเปนครูท่ีดีท่ีสุดของ
การเรียนรู แตเนื่องจากเราไมสามารถหาประสบการณกับ
ทุกเรื่องหรือทุกส่ิงทุกอยาง ดังนั้นเราสามารถเรียนรูไดจาก
ประสบการณท่ีเก็บไวกับผูคนรอบ ๆ ตัวเรา” (Karen 
Stephenson)  Siemens นําเสนอแนวความคิด ในเรื่องของ
ความวุนวายยุงเหยิง (Chaos)  ความวุนวายคือความจริงที่
ถูกทําใหขาดเปนสวน ๆ องคความรูในปจจุบันเกิดขึ้น
อยางมากมาย มีลักษณะท่ีเปน Chaos ถาสามารถเชื่อมตอ
ความวุนวายไดเราก็จะไดองคความรู ท่ีเปนประโยชน 
ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรคกลาววา มนุษยจะกระตุน
ความเขาใจโดยการสรางงานที่มีคุณคา แต Chaos มี
ความหมายวา งานที่มีความหมายมีอยูแลว ผูเรียนเพียง
ถูกทาทายใหตระหนักถึงรูปแบบการเชื่อมตอที่ถูกปดบัง
อยูเทานั้น การสรางงานท่ีมีคุณคาและสรางการเชื่อมตอ
กับชุมชนที่มีประสบการณ คือหัวใจที่สําคัญของการเรียนรู 
ความสามารถในการเชื่อมตอแหลงของขอมูลและการสราง
รูปแบบการแปรขอมูลท่ีเปนประโยชนควรไดรับการฝกฝน
ในสังคมแหงการเรียนรู  
ทฤษฎีการเรียนรูแบบเชื่อมตอ (Connectivism) 
 เกิดจากการหลอมรวมของ 3 แนวคิด คือ แนวคิดของ
ความยุงเหยิง (Chaos)  เครือขาย(Network) และ การ
จัดระบบดวยตนเอง (Self-organization) [6] การเรียนรูคือ
กระบวนการที่เกิดขึ้น ในส่ิงแวดลอมที่ยุงเหยิงของการ
เปล่ียนแปลงขององคประกอบหลัก ท่ีไมสามารถควบคุมได
ดวยใครคนใดคนหนึ่ง ความรูอยูภายนอกตัวเรา ใน

ฐานขอมูลหรือในองคกรและถาสามารถเช่ือมตอดวย
เครือขายท่ีเหมาะสม จะทําใหเราเรียนรูไดมากขึ้นกวา
ความรูท่ีเรามีอยูแลว การเชื่อมตอจะนํามาซึ่งขอมูลที่ทัน
สมัยใหมตลอดเวลา ความ สามารถในการในการแยกแยะ
ขอมูล ท่ีสําคัญและไมสําคัญออกจากกันมีความสําคัญมาก
โดย  มีหลักคิดดังนี้  

 การเรียนรูและความรูเกิดจากความ
หลากหลายของความคิดเห็น  

 การเรียนรูเปนกระบวนการท่ีเชื่อมโยงจุดของ
แหลงความรูตาง ๆ 

 ความรูสามารถถูกจัดเก็บไวในสิ่งท่ีไมใชมนุษย
ได  

 ความสามารถในการเรียนรูเพ่ิมมากขึ้นมี
ความสําคัญมากกวาปริมาณความรูท่ีมีอยูใน
ปจจุบัน 

 การดูแลและคงไวซึ่งการเช่ือมโยงเปนส่ิงท่ี
จําเปนในการอํานวยใหเกิดการเรียนรูอยาง
ตอเนื่อง  

 ทักษะหลักท่ีสําคัญในการเรียนรูคือ  
ความสามารถที่จะเห็นความเชื่อมตอโดยรวม
ขององคความรูในเรื่องตาง ๆ 

 ความรูท่ีมีความถูกตองและทันสมัย     เปน
จุดมุงหมายในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ตาม
ทฤษฎีคอนเนคทิวิซึม  

 ในการเรียนรู การเลือกที่จะเรียนรูและการ
เลือกความหมายของสารสนเทศ ดวยการเห็น
ความเปนจริงที่เปล่ียนแปลงไป เมื่อเวลา
เปล่ียนแปลงไป ทําใหความถูกตองของความรู
เปล่ียนไป เนื่องจากการเปล่ียนแปลงของ
บริบทสารสนเทศ ซึ่งมีผลตอการตัดสิน เมื่อ
เทคโนโลยีการและ Internet ติดตามเราไปได
ทุกหนทุกแหง [6] 

 การหลอมรวมของอุปกรณสารสนเทศและการ
ส่ือสาร ทําใหเราไดเห็นอุปกรณพกพาแบบใหม ๆ ท่ี
สะดวกตอการพกพาและใชงานและโครงขาย Broad-
band ความเร็วสูง 3G, 4G และ ระบบ Cloud 
Computing หลอมรวมกันกอใหเกิดเปนนวัตกรรมใหม
ลาสุดท่ีทําใหการใชงาน Internet เปนไปอยางสะดวก
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รวดเร็วและไดประโยชนสูงสุด มนุษยมักเคล่ือนที่
ตลอดเวลา การถือกําเนิดของ Mobile-device: Cell 
Phones, Smart Phone, Palmtops, Handheld, 
Laptops, Tablet PCs, สามารถตอบโจทยความ
ตองการในการติดตอส่ือสารและการไดรับความบันเทิง
ท้ังในรูปแบบตาง ๆ อยางไรขีดจํากัดตลอดจนการ
นํามาใชใหเกิดประโยชนในแวดวงธุรกิจ การเคลื่อนท่ี 
(Mobility) นั้นหมายถึงการเคลื่อนที่ใน 3 ลักษณะ คือ 
การเคล่ือนท่ีของผูใช, การเคล่ือนท่ีของอุปกรณ และการ
เคล่ือนท่ีของการใหบริการ [7]  ซึ่งนับเปนกาวกระโดด
ในปจจุบันที่เราเรียกวา Mobile technology  
การเรียนรูตามแนวทฤษฎีการเรียนรูแบบเช่ือมตอ
และเทคโนโลยีแบบเคลื่อนท่ี (Mobile Technology) 
 เนื่องจากความลงตัวของเทคโนโลยีของการติด ตอ
ส่ือสารระหวางผูคน การแสวงหาความบันเทิงในรูปแบบ
ตาง ๆ แบบเคล่ือนท่ี (Mobile Technology) และการ
นําเสนอแนวความคิด การเรียนรูตามทฤษฎีการเรียนรู
แบบเชื่อมตอ (Connectivism) ทําใหเกิดการเรียนรูใน
รูปแบบใหมท่ีเปนไปไดทุกสถานที่ทุกเวลาและกลมกลืน
กับบริบทของผูเรียนในยุคดิจิตอล (n-gen) การเรียนรู 
ไมจําเปนตองอยูในสถานศึกษาการเรียนรูไมจําเปนตอง
มาจากครู หรือผูสอน การเรียนรูเกิดข้ึนที่ไหนก็ได 
จากใครก็ไดใน Social Network เราสามารถเรียนรูขาม
กาลเวลาและขามชองวางระหวางแหลงเรียนรูกับผูเรียน 
การเรียนรูแบบนี้คือ การเรียนรูแบบเคลื่อนที่ (m-
Learning) มีตัวเลขที่นาสนใจในการใชเวลาเพื่อการ
เรียนรูในยุคแรก ๆ  ของ M-Learning เวลาการเรียนรู
ของผูใหญแตละคนโดยเฉล่ียมีดังนี้ [8] 

51%    เรียนอยูท่ีบานหรือในสํานักงานที่ท่ี
   ทํางาน 

21%   เรียนในบริเวณที่ทํางานนอกสํานักงาน
   แตอยูในบริเวณท่ีทํางาน 

5%     เรียนนอกสถานที่ 
2%     เรียนท่ีบานเพ่ือน 
6%     เรียนท่ีสถานที่พักผอนหยอนใจ 
14%   เรียนที่อื่น ๆ ท่ัว ๆ ไป เชน รานหมอ, 

รานกาแฟ, ในรถสวนตัว ฯลฯ 

1%     เรียนระหวางการเดินทางติดตอธุระ  
              ตาง ๆ 

 ในความเปนจริงแลว ผูคนตางหากที่เคล่ือนที่ไมใช
เทคโนโลยี อุปสรรคที่เกิดขึ้นในยุคแรก ๆ ไมวาจะเปน
ความเร็วของ Internet คุณภาพของ Hardware และ 
Software บน Mobile Device ทําใหการนําเอามา
ประยุกตใชกับการเรียน ยังไมไดประสิทธิผลสูงสุดแตก็
ถือวาประสบผลสําเร็จในระดับหนึ่ง ตัวอยางเชนการ 
เปดคอรสในระดับปริญญาตรี 3 ปสําหรับ 5 สาขาวิชา 
ของมหาวิทยาลัย Unitec ในประเทศนิวซีแลนด [9]   
แต ในปจจุ บันนับตั้ งแตการ ถือกํ า เนิดของเครื่ อง 
Smartphone i-Phone และอุปกรณท่ีเรียกวา Tablet 
เชน iPad ทําใหเกิดจุดลงตัวท่ีดีท่ีสุดของระบบการเรียน
การสอนแบบเคล่ือนท่ี (Mobile Learning) 
บัญญัติ 8 ประการ เพื่อเตรียมพรอมกับการ
เปลี่ยนแปลงในยุคการเรียนแบบเคลื่อนท่ี (Mobile 
Learning) ผานโลกไซเบอร  [10] 
 ทฤษฎีการเชื่อมตอ เปนทฤษฎีท่ีเหมาะสมกับการ
เรียนรูในยุคดิจิตอลที่ทุกคนเรียน ทํางานและใชชีวิต
ส่ือสารในระบบเครือขาย Internet ความเร็วสูง เราไม
สามารถควบคุมองคความรูตาง ๆ ได เพราะทุกคนใน
เครือขายสามารถปรับเปล่ียนองคความรูไดตลอดเวลา
แตผูเรียนและผูสอนตอง 

1. รูจักการแสวงหาความรูดวยตนเองผานเครือขาย
ทามกลางองคความรูใหม ๆ ท่ีเพ่ิมขึ้นอยางรวดเร็ว 

2. การเพ่ิมขึ้นอยางมากมายมหาศาล ของขอมูล 
หมายความวา มีขอมูลจํานวนมากที่เปนขอมูลท่ี
ดอยคุณภาพไมถูกตองหรือไมสําคัญ  ตองมีทักษะ
ในการแยกแยะขอมูลเหลานั้น ออกจากกัน 

3. ตองทําตัวใหเปนพลเมืองของโลก และตองรูจักการ
สรางเครือขายของผูท่ีสนใจในเร่ืองคลาย  ๆ กัน
ผาน Social network เพ่ือแลกเปลี่ยนทวนสอบ
ความรูวาถูกตองหรือไม 

4. ภาษาอังกฤษ คือเคร่ืองมือส่ือสารในสังคมออนไลน 
ผูเรียนตองเตรียมพรอมทางดานภาษาอังกฤษเพ่ือ
เปนพลเมืองของโลก 

5. ตองเทาทันการเปลี่ยนแปลงของความรูตาง ๆ ท่ี
อาจลาสมัย นั่นคือตองทันสมัยและศึกษาหา
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ความรูตาง ๆ ในสาขาของตนเองตลอดเวลาผาน
เครือขาย Social network ขอมูลท่ีถูกตองใน
วันนี้อาจผิดพลาดไดในวันรุงขึ้น 

6. องคความรูไมหยุดนิ่งแตเคล่ือนยายอยางรวดเร็ว
ผานเครือขาย Internet กระแสของการแลกเปลี่ยน
ขอมูลขาวสารท่ัวทุกมุมโลก และเปดโอกาสใหมี
โอกาสแลกเปลี่ยนประสบการณกับผูรูท้ังโลก  

7. โลกเช่ือมโยงดวยระบบขอมูลขาวสารท่ีรวดเร็ว
ทันสมัย ขอมูลขาวสารที่ใชในการเรียนรูควรมา
จากหลาย ๆ แหง และหลาย ๆ ชองทาง (Multi 
channel system) อยาผูกติดความรูอยูท่ีสาขาใด
สาขาหนึ่ง ตองเชื่อมโยงบูรณาการขอมูลความรู
เพ่ือใหไดองคความรูท่ีดีท่ีสุด 

8. ซอฟทแวรฮารตแวรใหม ๆ ท่ีมีคุณภาพดีขึ้น 
เกิดขึ้นตลอดเวลา ตองเทาทันและศึกษาหาความรู
และมีความเชี่ยวชาญในการใชเครื่องมือใหม ๆ 
เหลานี้เสมอ 

 
บทสรุป 
 การเรียนรูเกิดขึ้นไดตลอดเวลา ชวงเวลาแหงการ
เปล่ียนแปลงรูปแบบ การเรียนการสอนไดเกิดขึ้นแลว 
การเรียนรูแบบเชื่อมตอผานระบบเครือขายสังคม
ออนไลน คือความรวมสมัยของวัฒนธรรมการเรียนรูท่ี
ไดเกิดขึ้นกับคนรุนใหม ดวยบริบทท่ีการติดตอส่ือสาร
เปนไปอยางสะดวกฉับไว ในการใชประโยชนบนเครือ 
ขายสังคมในทุกมิติ จนเปนสวนหนึ่งของการใชชีวิต 
ประจําวัน การประยุกตใชขอดีจากความสะดวกสบาย
ดังกลาวกับการเรียนการสอน จึงเปนส่ิงท่ีควรจะทํา  
และตองทําอยางแนนอน เพ่ือกาวสูยุคแหงการเรียนรู
ใหมท่ีสังคมไทยจําเปนตองตระหนักตอการเปล่ียนแปลง
เหลานี้ดวยความเทาทันและการตระเตรียมความพรอม
สําหรับเยาวชนของเราในอนาคตอันใกล 
 
บรรณานุกรม  
[1]  Siemens, George. (2005). Connectivism: A 

learning theory for the digital Age. International 
Journal of Instructional Technology & Distance 
Learning, Jan. 2005. Retrieved  August 23, 

2011, from http://www.itdl.org/Journal/Jan_05/ 
article01.htm 

[2]  Peter, Kristine.(2007). m-Learning: Positioning 
educators for a mobile. Flinders University 
Australia. International Review of Research in 
Open and Distance Learning. Volume 8.  
November 2. Retrieved July 9, 2011, from 
http://www.irrodl.org/index.php/irrodl/article/view/
350/894 

[3] Downes, Stephen.(2004).  E-learning 2.0. 
Retrieved September 1, 2011, from http://www. 
downes.ca /post/31741 

[4]  Wheeler, Steve. (2009). Learning Space 
Mashups: Combining Web 2.0 Tools to create 
Collaborative and Reflective Learning Spaces. 
Futureinternet. Open Access. Retrieved  July 
31, 2009, from http://www.mdpi.com/1999-5903/ 
1/1/3/pdf  

[5]  Anderson, Terry, Dron, Jon, Josie, (2011). 
Three Generations of Distance Education 
Pedagogy. Athabasca, Canada., Retrieved July 
3, 2011,  from http://www.irrodl.org/index.php/ 
irrodl/ article/view/890/1663 

[6] ณมน จีรังสุวรรณ (2553). Connectivism to C5 
Model วารสารเทคโนโลยีทางปญญา ปท่ี 4 (1) มค. 
- ธค. 2553. 

[7]  Parsons, David., Ryu, Hokyoung, and Cranshaw, 
Mark. (2007). A Design Requirements 
Framework for Mobile Learning Environments. 
Academiy Publisher. Retrieved July 3, 2011, 
from http://www.google.com/#hl= en&cp=40&gs_ 
id=156&xhr=t&q=mobile+learning,+requirements,
+framework&pf=p&sclient=psy&source=hp&pbx
=1&oq=mobile+learning,+requirements,+framew
ork&aq=f&aqi=&aql=&gs_sm=&gs_upl=&bav=on
.2,or.r_gc.r_pw.&fp=73edc9aee1714464&biw=7
52&bih=591 

_12-1640(001-142).indd   136 12/7/12   2:56:44 AM



วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ปีที่ 3  ฉบับที่ 2  กรกฏาคม - ธันวาคม  2555 
137

[8]  Sharples, Mike, Tayler, Josie, and Vavoula, 
Giasemi. (2005). Towards a Theory of Mobile 
Learning. University of Birmingham, UK, The 
Open university, UK. Retrieved July 3, 2011, 
from  http://www.mlearn.org.za/CD/papers/ 
Sharples-%20Theory%20of%20Mobile.pdf 

[9] Cochrane, Thomas. (2010). An m-Learning 
Journey: Mobile Web 2.0 Critical Success 
Factors, Unitec, New Zealand. Retrieved July 
15, 2010, from http://web.me.com/thom_ 
cochrane/MobileWeb2/Research_Outputs/Confe
renceProceedings/MLearn2010.pdf 

[10]  Ally, Mohamed. (2001). Theory and Practice 
of Online Learning  2nd. Ed. (15-44), Athabasca 
University, AU Press. Retrieved Aug 12, 2011, 
from http://www.aupress.ca/books/120146/ 
ebook/99Z_Anderson_ 2008Theory_and_ 
Practice_ of_Online_ Learning.pdf 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

_12-1640(001-142).indd   137 12/7/12   2:56:45 AM


