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หากย้อนกลับไปเม่ือ 10 ปีท่ีแล้วในแวดวงนักการศึกษาไม่มีใครท่ีไม่รู้จักการเรียนการสอนทาง

ไกล (Distance Learning) ซ่ึงเปน็การเรยีนการสอนทีเ่นน้ผูเ้รยีนเปน็สำคญั สามารถลดขอ้จำกดัเกีย่ว

กับความแตกต่างระหว่างผู้เรียนในด้านเวลาเรียนและสถานท่ีเรียน ต่อมาเม่ืออินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาท

ในชีวิตประจำวันของผู้คนโดยเพิ่มช่องทางด้านการติดต่อสื่อสาร การค้นคว้าข้อมูลความรู้ รวมถึงใช้

ประโยชน์ด้านอ่ืนๆ ส่งผลให้เกิดการพัฒนาเทคโนโลยีทางด้านการเรียนการสอนโดยนำอนิเทอร์เน็ตมา

ใช้ เร่ิมจากการเรียนการสอนแบบใช้เว็บเป็นฐาน (Web-Based Instruction) ต่อมาพัฒนาเป็น e-Learning

และพัฒนาต่อมาอีกจนกลายเป็น M-Learning ในขณะน้ีเทคโนโลยีการเรียนการสอนได้พัฒนามาถึงยุค

ของ Ubiquitous Learning หรือ U-Learning ซ่ึงสามารถเรียกได้ว่าเป็นอัจฉริยะแห่งเทคโนโลยีการเรียน

การสอนก็ว่าได้

Ubiquitous เปน็ภาษาลาตนิ หมายถงึ มอียูท่กุหนทกุแห่ง หากพูดถงึ Ubiquitous Learning ก็

หมายถงึ การเรยีนการสอนในทกุหนทกุแห่งทกุๆที ่(Everywhere) และ ทกุๆเวลา (Every time) ซ่ึง

Mark Weiser [1] แห่งศูนยว์จิยั Palo Alto ของบรษิทั Xerox ประเทศสหรฐัอเมรกิา ไดเ้สนอบทความ

เรือ่ง "The Computer for the 21st Century" โดย ให้คำจำกดัความของ  Ubiquitous Computing ไวว้า่

หมายถึงการผสานท้ังด้านคอมพิวเตอร์และด้านกายภาพของโลกอย่างกลมกลืนเป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน

มกีารนำเทคโนโลยคีอมพวิเตอรป์ระเภท Desktop PC, Notebook Computer, PDA, Mobile Phone

และอ่ืนๆมาผสาน ใช้งานร่วมกัน ซ่ึงจะทำให้สามารถเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศได้ทุกหนทุกแห่งและทุกเวลา

โดยการเชือ่มต่อผ่านเครอืข่ายอินเทอรเ์น็ต
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หากตอ้งการนำ U-Learning มาใชเ้พ่ือก้าวไปสู ่Ubiquitous Network Society ก็ตอ้งมคีวาม

พร้อมในด้านเทคโนโลยีเพ่ือรองรับ การใช้งานท่ีสมบูรณ์แบบ รวมท้ังมีองค์กรท่ีมีหน้าท่ีรับผิดชอบในการ

ผลิตและพัฒนาอยา่งจรงิจัง อย่างเช่นในประเทศญีปุ่่นทีมี่มีองค์กรทีท่ำการวจัิย และสนับสนนุการวจัิย

ดา้น ICT คอื  National Institute of Information and Communications Technology (NiCT) เปน็

องค์กรท่ีมีหน้าท่ีรับผิดชอบการวิจัยและพัฒนาด้านการส่ือสารโทรคมนาคม คล่ืนวิทยุ การกระจายเสียง

และดาวเทียม และยังรับผิดชอบในการสนับสนุนการทำวิจัยการส่ือสารโทรคมนาคม [2]

องคป์ระกอบของ  U-Learning

 สำหรับประเทศไทยนัน้ควรเริม่ต้นโดยการเตรยีมความพรอ้มเพ่ือรองรับการนำ U-Learning

มาใช้ ซ่ึงประกอบด้วยความพร้อมด้านเทคโนโลยีพ้ืนฐาน เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ เทคโนโลยีการเข้าถึง และ

เทคโนโลยกีารประยกุต์ใช้งาน [3]

1) เทคโนโลยีพ้ืนฐาน เป็น เทคโนโลยีท่ีทำให้สามารถใช้งานคอมพิวเตอร์ได้ทุกหนทุกแห่งและ

ทุกเวลา โดยจะต้องมีเทคโนโลยีในการทำให้คอมพิวเตอร์ทุกเคร่ืองไม่ว่าท่ีใดสามารถตรวจสอบ ID ของ

แตล่ะคนได ้ เรยีกวา่เปน็เทคโนโลยตีรวจสอบยนืยนับคุคล (Authentication Technology) รวมทัง้มี

เทคโนโลยีด้านความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคลด้วย เทคโนโลยีกลุ่มน้ีประกอบไปด้วย

- user name / password ในการเขา้ใชง้านตา่งๆ

- ลายเซ็นอิเล็กทรอนิกส์

- IC Card

- Finger Scan

- เทคโนโลยีชีวภาพในการตรวจสอบบุคคล

- เทคโนโลยีการเข้ารหัส

- เทคโนโลยกีารสำรองขอ้มูล (Computer Backup System)

2) เทคโนโลยฮีารด์แวร ์ซ่ึงม ีhuman interface ทีเ่หมาะสมซึง่จะทำใหท้กุคนสามารถใชง้าน

คอมพิวเตอร์ทุกท่ีเหมือนของตนเองได้ เช่น เทคโนโลยี output เพ่ือแสดงผลข้อมูลโดยผ่านจอดิสเพลย์

หรือ เทคโนโลยท่ีีช่วยใหง่้ายในการปอ้นขอ้มูลเข้าสู่คอมพวิเตอร ์นอกจากนีเ้ทคโนโลยฮีาร์ดแวรท่ี์ขาด

ไม่ได้อีกประการหน่ึง คือเทคโนโลยีการเก็บข้อมูล (Storage Technology) บนเครือข่าย เพ่ือให้สามารถ

เก็บข้อมูลจำนวนมหาศาลไวบ้นเครือข่ายได้ โดยเทคโนโลยกีลุ่มน้ีจะเน้นการพัฒนาด้านต่างๆดังน้ี

- เทคโนโลยีประหยัดพลังงาน เพ่ือรองรับการใช้งานในทุกหนทุกแห่ง เช่น เทคโนโลยี sleep

เพ่ือหยุดการทำงานของคอมพิวเตอร์ในขณะท่ีไม่ใช้งาน รวมท้ังการพัฒนาแบตเตอร่ีรองรับระยะเวลาการ

ใช้งานท่ีนานข้ึน

- เทคโนโลยีแหล่งกำลังไฟฟ้า นอกจากการต่ออุปกรณ์ไฟฟ้า เข้ากับแหล่งจ่ายไฟโดยตรง ควร

มีเทคโนโลยีเพ่ิมความสามารถในการป้อนกำลังไฟฟ้าจากตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์ผ่านสาย USB หรือ ต้อง

มีการวิจัยพัฒนาเทคโนโลยีให้สามารถป้อนพลังงานผ่านอากาศได้
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- เทคโนโลยกีารแสดงผล (Output) จะตอ้งมกีารแสดงผลในรปูแบบทีง่่ายและสะดวก เชน่

จอ LCD หรอื Voice Synthesizer

- เทคโนโลยกีารปอ้นขอ้มูล (Input)นอกจากการปอ้นขอ้มูลด้วยคย์ีบอรด์แล้วจะตอ้งมีการ

พัฒนาใหป้อ้นขอ้มลูง่ายขึน้ เชน่ การใชด้นิสอหรอืปากกาเขยีนบนกระดาษ หรอื การรบัคำสัง่ดว้ยคำ

พูด (Speech Recognition)

3) เทคโนโลยีการเข้าถึง เพ่ือใช้อุปกรณ์ต่างๆท่ีมีอยู่บนระบบเครือข่าย เทคโนโลยีเหล่าน้ี ได้แก่

- เทคโนโลยเีครอืข่าย (Network Technology) ซ่ึงเป็นเทคโนโลยท่ีีเช่ือมโยงอปุกรณ ์(De-

vice) ต่างๆเข้าด้วยกันทางกายภาพ ซ่ึงอาจเป็นเทคโนโลยีแบบใช้สาย หรือแบบไร้สายก็ได้ ประเภทการ

ใชส้าย เชน่ สาย USB, Ethernet, Home PNA, ADSL, FTTH, Broadband over Power Line ส่วน

ประเภทไรส้าย เชน่ Bluetooth, IrDA, Wireless LAN, เทคโนโลยปีระเภทโทรศพัท ์ เคลือ่นที ่ เชน่

SMS, MMS, GPRS, EDGE, 3G, CDMA, HSPA, WiMAX, LTE เปน็ตน้

- เทคโนโลยกีารเข้าถึงอุปกรณ์ เป็นเทคโนโลยท่ีีอยู่บนเครือข่าย ใช้เพ่ือค้นหาอุปกรณ์ท่ีต้อง

การและเชือ่มโยงใชง้านอุปกรณไ์ด้ในลักษณะ Plug & Play

- เทคโนโลยีการเข้าถึงท่ีใช้ในระบบการควบคุมอาคารต่างๆ เช่น ระบบใน Intelligent Building

โดยนำ IC Card หรอื Finger Print มาใชใ้นการขออนญุาต access ไปในชัน้หรอืห้องตา่งๆ

4) เทคโนโลยกีารประยกุต์ใช้งาน (Application Technology) เป็นเทคโนโลยช่ีวยให้สามารถ

ให้บริการแก่ผู้ใช้ได้จริงๆ ซ่ึงมีส่วนสำคัญมากท่ีจะทำให้ผู้ใช้รู้สึกถึงคุณประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ในสังคม

ยคุ Ubiquitous ไดอ้ยา่งแทจ้รงิ เชน่

- http://www. (World Wide Web)

- Java / Embedded Java

- HTML / XML

- WAP (Wireless Application Protocol)

- RFID

แนวคิดและแนวโน้ม U-Learning

ในชว่ง 4 ปีท่ีผ่านมามผู้ีสนใจทำการศกึษาวจัิยเก่ียวกบั U-Learning เป็นจำนวนมากซึง่แต่ละ

เรื่องมีบริบทแตกต่างกันไป โดยจะศึกษาเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ ในสาขาวิศวกรรม

คอมพิวเตอร์และคอมพิวเตอร์สารสนเทศเปน็ส่วนใหญ่ หากสามารถนำมาปรบัใช้ในสาขาการศึกษาได้

อย่างมีประสิทธิภาพก็เป็นส่ิงดีท่ีไม่ควรมองข้าม

ในป ี2006 Stephen J.H. Yang [4] แห่ง National Central University ประเทศไตห้วนัไดท้ำ

การวิจัยเก่ียวกับความสามารถในการลว่งรู้บริบทของ U-Learning ในการเรียนแบบรว่มมือกันโดยการ

เช่ือมต่อแบบจุดต่อจุด เขาจัดให้ U-Learning เป็นการผสานระหวา่งผู้เรียนท่ีใช้รูปแบบการเรยีนแบบ
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ร่วมมือ เน้ือหาท่ีใช้ในการเรียน และ บริการในการเรียนเข้าด้วยกัน U-Learning มีลักษณะพิเศษเฉพาะ

ตัว คือ มีสัญชาตญาณในการจำแนกผู้เรียนแต่ละคนรวมถึงกลุ่มผู้เรียนท่ีเก่ียวข้องกับผู้เรียนคนน้ันได้อย่าง

แม่นยำ สามารถจดัหาเน้ือหาท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนแตล่ะคนไดอ้ย่างถูกต้อง และ ยังสามารถจดับรกิาร

ขอ้มลูแก่ผูเ้รยีนไดอ้ยา่งเหมาะสมในทกุสถานที ่ทกุเวลา และ ทกุอุปกรณท์ีผู่เ้รยีนใชไ้ดอ้ยา่งอัจฉรยิะ

อีกด้วย

ปัจจัยสำคัญของ U-Learning คือ การล่วงรู้บริบท (Context Aware) ซึ่งเป็นรูปแบบการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและบริการ ดังนั้นจึงจำเป็นต้องระบุเกี่ยวกับลักษณะของบริบทผู้เรียน

(Learning Ontology) และ บรบิทของบรกิาร (Service Ontology) ในสว่นของบรบิทผูเ้รยีนไดแ้ก่ รปู

แบบส่วนบุคคลของผู้เรียนแต่ละคน เช่น รูปแบบส่วนตัว สิทธิในการเข้าถึงข้อมูล ปฏิทินเวลาของแต่ละ

คน สังคมของแตล่ะคน และ สถานทีใ่ชบ้รกิารของแตล่ะคน ดงัภาพที ่1 ส่วนบรบิทของบรกิารไดแ้ก่

input, output, เง่ือนไขการใหบ้รกิาร และ ผลการใหบ้รกิาร ดงัภาพที ่2

ภาพท่ี 1.บริบทเก่ียวกับผู้เรียน

ภาพท่ี 2.บริบทเก่ียวกับบริการ

เม่ือบริบทเก่ียวกับผู้เรียนและบริบทเก่ียวกับบริการครบถ้วนสมบูรณ์แล้วระบบก็พร้อมท่ีจะทำงาน

ซ่ึงเปน็การทำงานรว่มกนัของ 3 ระบบ ไดแ้ก่ ระบบการนำเขา้และการประยกุตเ์นือ้หา ระบบการจดั

การด้านลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล และ ระบบการอภิปรายกลุ่ม โดยจะต้องอาศัยอุปกรณ์และช่อง

ทางในการส่งรับข้อมูลมารองรับการทำงาน

Yang (2006) ได้เสนอตัวอย่างเก่ียวกับ U-Learning ไว้อย่างน่าสนใจและทำใหเ้ข้าใจการทำ

งานร่วมกันของระบบท้ัง 3 ได้แก่ ระบบการนำเข้าและการประยุกต์เน้ือหา ระบบการจัดการด้านลักษณะ
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เฉพาะของแตล่ะบุคคล และ ระบบการอภปิรายกลุม่ซ่ึงอาศัยส่ือท่ีหลากหลายโดยผา่นตวัละครชือ่ "อัล

เบิร์ต"

อัลเบิร์ตเป็นนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา เขาได้รับมอบหมายงานในหัวข้อ "One week vacation

in New York City" เขาไมร่อชา้ทีจ่ะเชือ่มตอ่เครอืขา่ยอนิเทอรเ์นต็โดยใช ้Desktop PC ซ่ึงตดิตัง้อยูใ่น

ห้องปฏิบัติการ จากน้ันเขาได้เข้าสู่ระบบการทำงานและระบบพรอ้มท่ีจะทำการค้นหาโดยเช่ือมต่อ ไปยัง

จุดท่ีมีข้อมูลเก่ียวข้องกับหัวข้องานท่ีได้รับมอบหมาย อัลเบิร์ตใช้คีเวิร์ดเพ่ือค้นหาโดยพิมพ์คำว่า "New

York Vacation" ป้อนเข้าระบบดังภาพท่ี 3 เพ่ือท่ีจะให้อัลเบิร์ตได้รับข้อมูลท่ีถูกต้องและจำกัดตามความ

ต้องการของเขาจรงิๆ ระบบไดท้ำการคดัเลือกข้อมูลท่ีไม่ต้องการทิง้และเลือกเฉพาะข้อมูลท่ีเหมาะสม

กับตวัเขาเทา่น้ัน ท้ังน้ีระบบการคดัเลือกข้อมูลไดพิ้จารณาโดยอตัโนมติัจากบรบิทสว่นบคุคลทีเ่ขาเคย

กรอกข้อมูลไว้

ภาพท่ี 3.การค้นหาข้อมูลแบบเชือ่มต่อไปยังจุดท่ีมีข้อมูลเก่ียวข้องและผลการคน้หา

จากการค้นหาข้อมูลแบบเช่ือมโยงของระบบทำใหอั้ลเบิร์ต ได้รับข้อมูลมากมายท่ีเก่ียวข้อง เขา

จงึวางแผนทีจ่ะดาวนโ์หลดขอ้มลูบางสว่น เขาพบวา่ตอ้งใชเ้วลามากในการดาวนโ์หลดขอ้มลูเนือ่งจาก

ขนาดของไฟลแ์ละชอ่งทางเครอืขา่ย แตข่ณะทีร่ะบบกำลงัดาวนโ์หลดนัน้อลัเบริต์ตอ้งการทีจ่ะไปทาน

อาหารกลางวัน หลังม้ือกลางวันเขาน่ังคุยกับเพ่ือนต่อในร้านอาหาร เขาเร่ิมคิดได้ว่าถึงเวลาท่ีต้องตรวจ

สอบผลการดาวน์โหลดข้อมูล จากน้ันเขาใช้ PDA ทำการเช่ือมต่อกับระบบและเร่ิมค้นหาข้อมูลท่ีได้ดาวน์

โหลดท้ิงไว้ ข้อมูลท่ีถูกออกแบบไว้เพ่ือแสดงบนหน้าจอ Desktop PC และ Notebook Computer สามารถ

แสดงผลใหป้รับตามหนา้จอ PDA ได้ด้วยเชน่กันดังภาพท่ี 4 อัลเบิร์ตได้รับหนา้เว็บของ Yahoo travel

เขาจึงค้นหารูปภาพนิวยอร์กจาก PDA น่ีเป็นกรณีหน่ึงท่ีแสดงให้เห็นว่าระบบได้จัดการส่งข้อมูลท่ีถูกต้อง

เหมาะสมกับผู้ใช้บริการผ่านอุปกรณ์และการแสดงผลผ่านอุปกรณ์ท่ีเหมาะสมเช่นกัน
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ภาพท่ี 4.การปรบัหน้าเว็บให้เหมาะสมกบัการแสดงบนหนา้จอ PDA :

ข้ันตอนการคน้หาเรียงลำดับจากซ้ายไปขวา โดยเริม่จาก Yahoo travel,

New York Pictures และ New York Yankees ตามลำดบั

อัลเบริต์เจอบทความหนึง่เก่ียวกบัทมี New York Yankees ซ่ึงเขาคดิวา่นา่สนใจ เขาตอ้งการ

ทีจ่ะดรูายละเอยีดเพิม่เตมิเขาจงึไปทีห่อสมดุเพือ่หาขอ้มลูเกีย่วกบัทมี New York Yankees เพ่ิมเตมิ

เขาเร่ิมอ่านและบันทึกข้อมูลท่ีพบจากบทความไว้เป็นข้อมูลส่วนบุคคลโดยใช้ข้อความและเสียงผ่านระบบ

จัดการขอ้มูลส่วนบคุคล เขาพบขอ้สงสัยบางอยา่งจึงได้ต้ังคำถามทิง้ไว้ดังภาพท่ี 5

ภาพท่ี 5.คำถามท่ีถูกบันทึกไว้ในส่วนบุคคลเก่ียวกับทีม Yankees

รายละเอียด และรูปภาพประกอบ

ต่อมาอัลเบิร์ตต้องการทราบว่าใครท่ีอ่านบทความเดยีวกับเขาอยู่ในขณะน้ีบ้างเขาจึงทำการค้น

หาผ่านระบบการจัดการข้อมูลส่วนบุคคล ซ่ึงระบบได้ช่วยให้เขาทราบว่าใครท่ีกำลังให้ความสนใจในเร่ือง

เดียวกบัเขาและกำลงัออนไลนอ์ยู่ในระบบ ดังภาพท่ี 6
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ภาพท่ี 6.การค้นหาบุคคลท่ีกำลังออนไลน์และพร้อมท่ีจะสนทนาแลกเปลียนความคิดเห็นแบบ real-time

อัลเบิร์ตต้องการท่ีจะสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับคนอ่ืนๆท่ีกำลังออนไลน์แบบ real-time

ในหัวข้อ "New York Yankees" ซ่ึงในขณะน้ีพบว่ามีผู้ออนไลน์หลายคนด้วยกันเขาจึงรีบสร้างกลุ่มสนทนา

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านระบบการจัดการที่จัดเตรียมไว้รองรับการสนทนากลุ่มแบบเสมือนจริง

(Virtual Learning Community) ดงัภาพที ่7

ภาพท่ี 7.กระดานเสวนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นแบบ real-time

จากนัน้เขาไดส้รา้ง post-it บนัทกึเก่ียวกบัเรือ่งทีก่ำลังสนทนากนัทิง้ไวท้ีห่นา้จอเผือ่มผีูส้นใจ

ในเรือ่งเดยีวกนัเขา้มาอา่น ดงัภาพที ่8
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ภาพที ่8.การทิง้ post-it บันทกึเก่ียวกบัการสนทนาของกลุม่ไวท่ี้หน้าจอคอมพวิเตอร์

จากตวัอยา่งที ่Yang (2006) ไดเ้สนอไว ้ทำใหเ้ขา้ใจระบบการทำงานของ U-Learning ได้

ในระดับหนึ่ง แต่นอกเหนือจากนี้ยังมีนักวิชาการอีกหลายท่านสนใจและทำวิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับ U-

Learning ไวห้ลากหลายบรบิทดว้ยกนั เชน่ งานวจิยัของ Paul Lefrere ในป ี2007 [5] ทีไ่ดศึ้กษาการ

ออกแบบ U-Learning เพ่ือการเรียนการสอนแบบร่วมมือกันและเน้นผลด้านทักษะ โดยเขาได้ออกแบบ

FRAME Model สำหรับประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนแบบ U-Learning ได้อย่างลงตัวและเป็นระบบ

โดยเขาไดอ้อกแบบ FRAME Model สำหรบัประยกุต์ใช้กับการเรยีนการสอนแบบ U-Learning อย่าง

ลงตัวและเป็นระบบ ดังภาพท่ี 9

ภาพที ่9. The FRAME model ทีน่ำมาประยกุตใ์ชกั้บ U-Learning

จากภาพที ่9 Lefrere (2007) อธิบายไวว่้า

(a) Usability of networked devices & systems แสดงใหเ้ห็นฟงัก์ชนัการทำงานทัว่ไปของ

อุปกรณป์ระเภท mobile และระบบ ซ่ึงสามารถเพิม่ฟงัก์ชนัการทำงานเมือ่ไดเ้ชือ่มตอ่กับอปุกรณช์นดิ

อ่ืนๆและระบบโดยผา่นเครือข่ายต่างชนิดกัน



วารสารวิทยบริการ

ปีท่ี ๒๑ ฉบับที ่ ๑  มกราคม-เมษายน ๒๕๕๓

3 1

Ubiquitous Learning อัจฉรยิะฯ

นวพรรษ  เพชรมณแีละคณะ

(b)Learner aspect หมายถึง ผู้เรียนทีส่นใจและสมรรถนะของผูเ้รียนแตล่ะคน

(c) Social aspects หมายถงึ ผูเ้รยีนคนอืน่ๆ พ่ีเล้ียง เพ่ือน และผูท้ีต่ดิตอ่ทัว่โลก หรอื ใน

สังคมกวา้งๆ

(ab) Context learning หมายถงึ บรบิทของการเรยีนการสอน ซ่ึงเปน็การพจิารณาผสมผสาน

ระหวา่งอุปกรณ ์ระบบ และผู้เรียนเขา้ด้วยกนัจนลงตวั

(bc) Interaction learning หมายถงึ การมปีฏสัิมพนัธร์ะหวา่งกิจกรรมการเรยีนการสอน เปน็

การพจิารณาผสมผสานระหวา่งผูเ้รยีนกบัผูเ้รยีนคนอืน่ๆ พ่ีเล้ียง เพ่ือน และผูท้ีต่ดิตอ่ทัว่โลก หรอืใน

สังคมกวา้งๆเข้าด้วยกนั

(ac) Social computing หมายถึง คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในลักษณะร่วมกันเป็นสังคม เป็นการพิจารณา

ผสมผสานระหวา่งอุปกรณ ์ระบบ และ บรบิทของสงัคมทีป่ระกอบดว้ยผูเ้รยีนคนอืน่ๆ พ่ีเล้ียง เพ่ือน

และผู้ท่ีติดต่อท่ัวโลกหรอืในสังคมกวา้งๆ เข้าด้วยกัน

(abc) m-, p-, e-Learning หมายถงึ เทคโนโลยกีารเรียนการสอนประเภท m-Learning, p-

Learning และ e-Learning เป็นเทคโนโลยีการเรียนการสอนท่ีเรียกว่า U-Learning ซ่ึงมาจากการพิจารณา

ทุกๆส่วนท่ีกล่าวมาข้างต้น ทำให้ได้อุปกรณ์และระบบการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน

เหมาะสมกับบริบทของสังคมและสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนด้วย นอกจากน้ัน Lefrere (2007)

ยงัไดเ้สนอแนวคดิหลกัของ U-Learning ไวว้า่ ชว่ยสนบัสนนุกจิกรรมของมนษุยโ์ดยการรวบรวมและ

จดัเก็บลกัษณะการกระทำของมนษุยไ์วใ้นคอมพวิเตอร ์สามารถเคลือ่นยา้ยขอ้มลูโดยจำแนกกจิกรรม

ระหว่างสภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกันให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมในขณะน้ันมากท่ีสุด และยังสนับสนุน

การมีส่วนรว่มแบบ asynchronous และ synchronous อีกด้วย

บทสรุป

สำหรับแวดวงการศกึษาในประเทศไทย U-Learning ถือได้ว่าเป็นเทคโนโลยท่ีีน่าสนใจทีเดียว

บริบทการศึกษาในประเทศไทยย่อมแตกต่างจากประเทศอื่น หากประเทศไทยมีความพร้อมด้าน

เทคโนโลยีพ้ืนฐาน เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ เทคโนโลยีการเข้าถึง และ เทคโนโลยีการประยุกต์ใช้งาน เพ่ือท่ี

จะรองรับการนำ  U-Learning มาใช้ และหากนักการศึกษาไทยสามารถเข้าใจระบบการทำงานและ

ประโยชนข์องการใช ้U-Learning อยา่งถูกตอ้ง รวมทัง้สามารถนำมาประยกุตใ์ชอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ

ก็ถือเป็นนวัตกรรมทางเทคโนโลยกีารศึกษาอีกหน่ึงทางเลือก

"U-Learning : อัจฉรยิะแหง่เทคโนโลยกีารเรยีนการสอน

จะนำมาใช้ในบริบทการเรียนการสอนของประเทศไทย

ได้หรอืไม ่ยังต้องตดิตามกนัต่อไป"
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