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การปรับประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์ในรายวิชาการท่องเที่ยวเพ่ือส่งเสริมนักศึกษาให้เป็นนวัตกร 
เกิดจากการท าหลักสูตรการท่องเที่ยวและการบริการเชิงนวัตกรรม คณะศิลปศาสตร์ ปีพ.ศ.2564 ที่มี
ความต้องการให้จบออกมาเป็นผู้ประกอบการที่ตรงกับความต้องการตลาดอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว 
มุ่งเน้นเรื่องการใช้เทคโนโลยีและความคิดสร้างสรรค์เพ่ือสร้างนวัตกรทางการท่องเที่ยว จึงท าให้
รายวิชาในหลักสูตรมีการสอดแทรกเรื่องของเทคโนโลยีในการสอน โดยเทคโนโลยีที่น ามาใช้คือ
กระบวนการเรียนรู้การใช้ซอฟต์แวร์ทางด้านการท่องเที่ยว วัตถุประสงค์ที่เลือกสอนการใช้ซอฟต์แวร์
เนื่องจากในการวิพากษ์เพ่ือจัดท าหลักสูตร ผู้ประกอบการมีความต้องการให้บัณฑิตที่จบมามี
ความสามารถใช้ซอฟต์แวร์พ้ืนฐานที่เก่ียวข้องกับการท่องเที่ยว เช่น ออกแบบเส้นทางการท่องเที่ยวได้ 
ท าคลิปวีดีโอได้ ท าเว็บไซท์ได้ นอกจากนี้แนวโน้มการท่องเที่ยวมีทิศทางพ่ึงพาการใช้เทคโนโลยีมาก
ยิ่งขึ้น โดยเทคโนโลยีในแหล่งท่องเที่ยวจะเชื่อมกับการใช้แอพพลิเคชั่น ดังนั้นจึงเป็นเหตุผลที่จะต้อง
น าเรื่องซอฟต์แวร์ทั้งในรูปแบบประยุกต์และแอพพลิเคชั่นแทรกไว้ในรายวิชา 
 วิธีการด าเนินงานเริ่มจากก าหนดกลุ่มเป้าหมายคือนักศึกษาชั้นปีที่ 2 จ านวน 12 คนที่เรียน
รายวิชาดิจิทัลเพื่อการท่องเที่ยวและการบริการ และรายวิชาการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมในพลวัตโลก 
โดยในการเรียนการใช้ซอฟต์แวร์ได้เลือก Adobe Illustrator มาให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติ และใช้
เครื่องมือ KM เพ่ือนช่วยเพื่อน (Peer Assist) ส่วนการเรียนการใช้แอพพลิเคชั่นได้เลือกแอพพลิเคชั่น
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี AR และใช้เครื่องมือ การศึกษาดูงาน (Study Tour) ให้นักศึกษาใช้ใน
สถานที่จริง 
 ข้อสรุปที่ได้จากการใช้เครื่องมือ KM เพ่ือนช่วยเพ่ือน (Peer Assist) พบว่าท าให้นักศึกษาท า
ให้นักศึกษาลดความกังวล ลดช่องว่าง สร้างบรรยากาศการเรียนรู้โดยมีตัวการส าคัญคือเพ่ือน
นักศึกษาด้วยกัน ศาสตร์การใช้ซอฟต์แวร์เป็นสิ่งที่นักศึกษาอาจจะยังไม่คุ้นเคยจึงเป็นเรื่องสนุกสนาน
มากยิ่งขึ้น เมื่อเกิดบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดี จะท าให้นักศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ กล้าลอง



ออกแบบ กล้ารับฟังค าวิพากษ์วิจารณ์ เปิดใจลองท าสิ่งใหม่ ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะกระตุ้นให้นักศึกษาออก
จากกรอบเดิมท าสิ่งใหม่ๆได้ ส่วนเครื่องมือ KM การศึกษาดูงาน (Study Tour) ซึ่งนอกจากจะได้เห็น
แหล่งท่องเที่ยวหรือสถานที่จริงแล้ว นักศึกษาจะได้ความรู้เรื่องของการปรับประยุกต์การใช้เทคโนโลยี
กับแหล่งท่องเที่ยวที่เกิดจากใช้จริง เข้าใจถึงพฤติกรรมนักท่องเที่ยวว่าต้องการอะไรเมื่อมาเที่ยวใน
แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เข้าใจความต้องการใช้เทคโนโลยีในของ
นักท่องเที่ยว สอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาอุตสาหกรรมท่องเที่ยวที่เน้นการท่องเที่ยวควบคู่ไปกับ
การใช้เทคโนโลยีส่งเสริม หากนักศึกษาได้มีการน าแอพลิเคชั่นมาใช้กับการท่องเที่ยวบ่อยขึ้น 
นักศึกษาจะมีทักษะรวมถึงความรู้ความเข้าใจการใช้แอพพลิเคชั่นซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีมา
ปรับประยุกต์ใช้อย่างสร้างสรรค์กับการท่องเที่ยวแบบใหม่ และยังเป็นการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
กระบวนการผลิตบัณฑิตให้เป็นนวัตกรอีกเช่นกัน 
 

ค าส าคัญ  ประยุกต์, ซอฟต์แวร์, รายวชิาการท่องเที่ยว, นวัตกร 
 

บทน า 
 หลักสูตรการท่องเที่ยวและการบริการเชิงนวัตกรรม เป็นหลักสูตรที่มีเป้าหมายให้
นักศึกษาจบมาเป็นบัณฑิตที่มีความรู้ออกไปเป็นผู้ประกอบการทางด้านการท่องเที่ยวและบริการ 
สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ มีความคิดสร้างสรรค์ สร้างสิ่งแปลกใหม่หรือแก้ปัญหาทางด้านการ
ท่องเที่ยวและบริการ โดยใช้เทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการท างาน ดังนั้นรายวิชาในหลักสูตร
จึงมีการเพ่ิมเนื้อหาทางเทคโนโลยีลงไปในการเรียนการสอน ในลักษณะเป็นการใช้ซอฟต์แวร์ที่
สนับสนุนงานท่องเที่ยวและงานบริการ ท าให้ผู้เรียนได้ความรู้ทางวิชาการท่องเที่ยวแล้ว ยังได้ทักษะ
การใช้เทคโนโลยีที่เพ่ือเป็นเครื่องมือสร้างวิธีการหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ๆทางด้านการท่องเที่ยวและการ
บริการ หรือเรียกได้ว่าเป็นหลักสูตรที่สร้างนวัตกรทางการท่องเที่ยวและบริการ 
  รายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือการท่องเที่ยวถูกบรรจุไว้ในกลุ่มวิชา
พ้ืนฐานวิชาชีพ กลุ่มวิชาเฉพาะบังคับ และกลุ่มวิชาเฉพาะเลือก โดยปรากฏเป็นรายวิชาที่เรียนการใช้
ซอฟต์แวร์โดยตรง เช่น รายวิชาดิจิทัลเพ่ือการท่องเที่ยวและการบริการ รายวิชาการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือธุรกิจการท่องเที่ยวและบริการ รายวิชาการใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ส าหรับการท่องเที่ยว 
เนื้อการเรียนการสอนในกลุ่มรายวิชาเหล่านี้จะเป็นการสอนใช้ซอฟต์แวร์ทางด้านการท่องเที่ยว
โดยตรง ผู้สอนจะต้องมีความรู้ ความเชี่ยวชาญในการซอฟต์แวร์ การเรียนการสอนจะต้องมีการใช้
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เนื้อหาจะเป็นการสอนใช้ซอฟต์แวร์โดยตรง ซึ่งมีความยากหากผู้เรียนไม่
มีพ้ืนฐานเลย แต่กรณีที่ผู้เรียนบางคนมีทักษะหรือมีความรู้พ้ืนฐานมาบ้างก็จะเข้าใจได้เร็ว ดังนั้น



เครื่องมือ KM เพ่ือนช่วยเพ่ือน (Peer Assist) ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนในรายวิชาไม่รู้สึกกดดันอันเกิดจาก
การเรียนใช้ซอฟต์แวร์เพราะมีเพ่ือนคอยให้ค าแนะน านอกเหนือจากผู้สอน หรืออาจท าให้บรรยากาศ
ในห้องเรียนผ่อนคลายมากขึ้น 
  ในขณะที่รายวิชาอ่ืนๆในหลักสูตรก็มีการใช้ซอฟต์แวร์เช่นเดียวกัน แต่เป็นใน
รูปแบบแอปพลิเคชั่น ซึ่งเป็นชุดโปรแกรมที่ถูกออกแบบมาเพ่ือผู้ใช้งานปลายทางไม่ต้องมีความรู้ด้าน
เทคนิคก็สามารถใช้เป็นได้ไม่ยาก อย่างเช่น รายวิชาแหล่งท่องเที่ยววัฒนธรรมในพลวัตโลก เป็น
รายวิชาที่มีเนื้อหาศึกษาทางด้านประวัติศาสตร์และโบราณคดีในแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม 
เครื่องมือ KM ส าหรับการใช้การสอนในประเภทนี้ เป็นการจัดการความรู้ในห้องเรียนในลักษณะ
การศึกษาดูงาน (Study Tour) คือ เรียนจากสถานที่จริง การปฏิบัติจริง โดยการปฏิบัตินี้จะเน้นให้
นักศึกษาฝึกใช้แอปพลิเคชั่นในแหล่งท่องเที่ยวที่ใช้เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ผู้เรียนจะ
เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีทางด้านการท่องเที่ยวไปพร้อมกับความรู้ทางด้านประวัติศาสตร์และ
โบราณคดีในแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมในสถานที่จริง ซึ่งจะท าให้นักศึกษามองเห็นถึงความส าคัญ
ของเทคโนโลยีว่าเป็นสิ่งที่สามารถน ามาประยุกต์และจ าเป็นกับงานด้านการท่องเที่ยว  
  ดังนั้นเพื่อเป็นการให้ความรู้ด้านการท่องเที่ยวแก่ผู้เรียนน าไปใช้ได้จริง ผู้สอนควรให้
ความส าคัญกับเทคโนโลยี ด้วยการปรับประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์ในรายวิชาการท่องเที่ยว ทั้ง แบบง่าย
และแบบเข้มข้น ที่ส าคัญผู้สอนควรพิจารณาเครื่องมือ KM ให้เหมาะสมต่อรูปแบบการเรียนรู้ การ
จัดการความรู้ที่ดีจะท าให้ผู้เรียนมีทักษะเพ่ิมข้ึนนอกจากความรู้ทางวิชาการ ซึ่งทักษะจะส่งเสริมท าให้
ผู้เรียนน าไปใช้เกิดประโยชน์สูงสุด  
 

วิธีการด าเนินงาน 
 เริ่มจากพิจารณาค าอธิบายในรายวิชาที่ได้รับมอบหมายในการสอนว่ามีเนื้อหา
ครอบคลุมถึงไหน หรือดูวัตถุประสงค์ในการสอนว่าคาดหวังให้ผู้เรียนได้รับความรู้เรื่องอะไร แล้วจึง
ก าหนดซอฟต์แวร์ที่จะใช้สอน เช่น ใช้ซอฟต์แวร์ที่ติดตั้งในคอมพิวเตอร์หรือใช้ซอฟท์แวร์แบบ
แอปพลิเคชั่น จากนั้นพิจารณาความยากง่ายของซอฟท์แวร์ที่จะใช้เพ่ือเลือกเครื่องมือการจัดการ
ความรู้ (KM tools) ให้เหมาะสม 
 กระบวนการและแนวทางการด าเนินงาน 
 1. กรณีใช้ซอฟท์แวร์ที่ต้องติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอร์ ถูกน ามาใช้ในรายวิชาดิจิทัลเพ่ือ
การท่องเที่ยวและการบริการ โดย 1 ใน 16 สัปดาห์รายวิชานี้จะสอนการสร้างสื่อประชาสัมพันธ์ใน
รูปแบบดิจิทัล ผู้สอนตั้งเป้าหมายให้ผู้เรียนสามารถผลิตสื่อประชาสัมพันธ์เพ่ือการท่องเที่ยวออกมา
ตามทฤษฎี ซอฟท์แวร์ที่น ามาเลือกใช้ Adobe Illustrator ซึ่งเป็นซอฟท์แวร์มาตรฐานใช้ส าหรับการ



ออกแบบได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นโลโก้ สิ่งพิมพ์ หรือออกแบบงานพิมพ์อ่ืนๆ หากผู้เรียนใช้ Adobe 
Illustrator เป็นแล้ว จะสามารถออกแบบงานสิ่งพิมพ์อ่ืนๆที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์ทางการท่องเที่ยว 
เช่น โปสเตอร์ขายโปรแกรมทัวร์ นามบัตร 
  ซอฟท์แวร์ Adobe Illustrator ถือเป็นซอฟท์แวร์ที่ค่อนข้างใช้ยากส าหรับผู้ที่ไม่มี
ความรู้พ้ืนฐาน หรือจะมีผู้เรียนบางคนเท่านั้นที่สนใจหรือคุ้นเคยกับเครื่องมือการใช้โปรแกรมตระกูล 
Adobe สถานการณ์ของผู้เรียนที่ยังไม่มีต้นทุนการใช้ซอฟท์แวร์เพ่ือการออกแบบ ผู้สอนใช้เครื่องมือ
การจัดการความรู้ KM tools คือกระบวนการเพ่ือนช่วยเพื่อน / Peer Assist 
 การใช้เครื่องมือการจัดการความรู้ KM tools เพื่อนช่วยเพื่อน 
 วิธีการจัดการเรียนการสอนการใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือท าสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว 
มีกิจกรรมปฏิบัติดังต่อไปนี้ 

1) บอกถึงผลลัพธ์ที่ต้องการเมื่อสิ้นสุดชั่วโมงเรียนว่าผู้สอนคาดหวัง ให้ผู้เรียน

ออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ทางการท่องเที่ยวผ่านการใช้ซอฟต์แวร์ Adobe 

Illustrator  

2) พูดคุยสอบถามกับผู้เรียนถึงประสบการณ์การใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือการออกแบบสื่อ

สิ่งประชาสัมพันธ์ หรือพูดและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นว่ามีความสนใจ  หรือ

ชอบ/ไม่ชอบเรื่องการออกแบบอย่างไรบ้าง ขั้นตอนนี้จะต้องหาอาสาสมัคร

อย่างน้อย 1-2 คน ต่อห้อง หรือต่อนักศึกษา 15 คน เมื่อเวลาท ากิจกรรม 

3) น าเข้าสู่บทเรียนทางทฤษฎีการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ 

4) หลังจากสอนทฤษฎีแล้วเข้าสู่ภาคปฏิบัติ เริ่มก าหนดผู้สนับสนุนหรือผู้ช่วยที่ได้

จากการสอบถามพูดคุยในข้อที่ 2 โดยในห้องเรียนจะเรียกชื่อผู้สนับสนุนหรือ

ผู้ช่วยให้มีบทบาทสมมติว่าเป็นผู้ช่วยสอน (TA) เพ่ือท าให้ผู้สนับสนุนหรือผู้ที่ท า

หน้าที่เพ่ือนช่วยเพ่ือนตระหนักรู้หน้าที่ของตนเองว่าจะต้องตั้งใจฟังความรู้ที่

ผู้สอนและมีความเต็มใจที่จะถ่ายทอดให้เพ่ือนด้วยค าพูดและวิธีการที่ง่าย 

5) น าเข้าสู่บทเรียนภาคปฏิบัติการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ ผ่านการใช้

ซอฟต์แวร์ Adobe Illustrator ผู้ที่ถูกก าหนดบทบาทให้เป็น TA ท าหน้าที่ช่วย

เพ่ือนจะฟังผู้สอนไปพร้อมกับท าหน้าที่ช่วยเพื่อนไปในคราวเดียวกัน  



6) ในระหว่างกระบวนการเพ่ือนช่วยเพ่ือน ผู้ที่เป็นทั้งผู้ เรียนและช่วยเพ่ือนไปใน

คราวเดียวกัน สามารถสะท้อนมุมมองย้อนกลับ (Peer Feedback) ทั้งในฐานะ

ผู้เรียนและผู้ช่วยเพื่อน สามารถสรุปข้อมูลที่ได้จากการสังเกตการสอน ข้อดีและ

ข้อด้อย อีกทั้งยังสามารถทบทวนความต้องการของแต่ละคนจากการช่วยเพ่ือน 

โดยแต่ละคนจะสะท้อนอุปสรรคปัญหาของการเรียน ผู้ช่วยเพ่ือนจะก็จะรับฟัง

พร้อมกับให้ค าแนะน า 

7) ในขณะเดียวกันผู้ช่วยเพื่อนและนักศึกษาในห้องต่างก็ให้ค าแนะน าซึ่งกันและกัน 

(Peer Supervising) ร่วมกันวิพากษ์วิจารณ์ข้อดีข้อด้อยของงานที่ ได้รับ

มอบหมาย ตัวอย่างเช่น การใช้สี ใช้ Font  

8) ท้ายที่สุดแล้วทั้งผู้สอน ผู้ช่วยเพ่ือน และนักศึกษา สามารถตรวจสอบและ

ประเมินผลเนื้อหาการสอน ความรู้ที่ได้จากการฝึกปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบกัน

ไปมา (Peer Mentoring) กระบวนการนี้จะยิ่งไปเป็นการส่งเสริมศักยภาพ

ผู้สอนและนักศึกษาไปทั้งสองทาง 

 2. กรณีใช้แอพพลิเคชั่น ถูกน ามาใช้ในหลายวิชา อาทิ รายวิชาดิจิทัลเพ่ือการท่องเที่ยว
และการบริการ รายวิชาแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมในพลวัติโลก โดย 1 ใน 16 สัปดาห์รายวิชานี้
จะสอนการใช้แอพลิเคชั่นที่ส่งเสริมการท่องเที่ยว ผู้สอนตั้งเป้าหมายให้นักศึกษาได้รู้จัก คุ้นชิน เห็น
ประโยชน์ของการใช้แอพลิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว ซึ่งจะต่างจากการใช้ซอฟต์แวร์ที่ติดตั้งบน
เครื่องคอมพิวเตอร์ ที่ต้องการให้เรียนรู้การใช้งานซอฟต์แวร์เป็นในระดับพ้ืนฐาน ข้อดีของการใช้แอ
พลิเคชั่นคือ เรียนรู้ง่าย นักศึกษาไม่รู้สึกกังวลมากนักเมื่อเทียบกับเรียนการใช้ซอฟต์แวร์  
  แอพพลิเคชั่นคือซอฟต์แวร์เพียงแต่ถูกออกแบบมาเพ่ือผู้ใช้งานปลายทางไม่ต้องมี
ความรู้เทคนิคก็สามารถใช้งานได้ มีหลักการท างานที่ต้องอาศัยเว็บบราว์เซอร์เป็นตัวกลางในการ
ท างาน สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ ดังนั้นจึงไม่มีข้อจ ากัดท าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงแอพพลิเคชั่นได้จาก
ทุกที่โดยใช้อินเตอร์เน็ต แอพพลิเคชั่นจึงเหมาะและสนับสนุนต่อการเรียนรู้นอกห้องเรียน ดังนั้น
ผู้สอนจึงเลือกเครื่องมือการจัดการความรู้ KM tools คือ ศึกษาสถานที่จริง / Study Tour ร่วมกับ
การสอนใช้แอพลิเคชั่น 
 การใช้เครื่องมือการจัดการความรู้ KM tools ศึกษาสถานที่จริง / Study Tour 
 วิธีการจัดการเรียนการสอนการใช้แอพพลิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว มีกิจกรรม
ปฏิบัติดังต่อไปนี้ 



1) สอนทฤษฎีความส าคัญการใช้แอพพลิเคชั่นกับการท่องเที่ยวในห้องเรียน โดยใน

ปัจจุบันเทคโนโลยีที่ทางการท่องเที่ยวในประเทศน ามาใช้บ่อยมากที่สุดคือ 

immersive technology คือเทคโนโลยีที่สร้างความกลมกลืนระหว่างโลกในความ

เป็นจริงกับโลกดิจิทัล ซึ่งเป็นการสร้างความรู้สึกจมดิ่งลงไปในโลกเสมือนจนคล้าย

อยู่ในโลกความเป็นจริง เทคโนโลยี immersive ที่พบได้บ่อยในแหล่งท่องเที่ยว คือ 

VR และ AR อย่างไรก็ตามผู้สอนได้มุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยี AR เนื่องจาก AR ใน

แหล่งท่องเที่ยวต้องพ่ึงการใช้โทรศัพท์เพ่ือติดตั้งแอพพลิเคชั่น ดังนั้นจึงมีการให้

นักศึกษาคุ้นชินกับแอพพลิ เคชั่น  AR ในห้องเรียนหลั งจากเรียนทฤษฎี  

แอพพลิเคชั่น AR ที่น ามาใช้สอน ได้แก่ Qlone และ Sketchfab ข้อดีของทั้งสอง

แอพลิเคชั่นนี้คือใช้งานง่าย มีภาพ 3 มิติ ที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาแหล่งท่องเที่ยว

วัฒนธรรมในพลวัตโลก มีภาพโบราณสถาน โบราณวัตถุ รวมถึงมีการฝึกให้ขึ้นรูป 3 

มิติแบบง่ายๆ หลังจากนักศึกษาได้ใช้แอพพลิเคชั่นแล้วเกิดความเข้าใจเรื่อง

กระบวนการสร้างวัตถุ 3 มิติที่น ามาใช้กับเทคโนโลยี AR รวมถึงเกิดบรรยากาศ

สนุกสนานในระหว่างเรียน 

2) เมื่อนักศึกษาเข้าใจเรื่องทฤษฎี immersive technology แล้วต่อไปจะเป็นการ

ออกภาคสนามเพ่ือให้นักศึกษาเรียนรู้การใช้แอพลิเคชั่น AR ในสถานที่ท่องเที่ยว

จริง เพ่ือให้นักศึกษาเห็นว่าการใช้ แอพลิเคชั่น AR กับการท่องเที่ยวใช้ในรูปแบบ

ใดบ้าง แอพพลิเคชั่นเหล่านี้จ าเป็นต้องใช้ในสถานที่จริงเนื่องจากต้องมีการสแกน

เพ่ือเข้าถึงข้อมูล ไม่สามารถใช้ในห้องเรียนได้ และจะเลือกพ้ืนที่ในแหล่งท่องเที่ยว

ประเภทอุทยานประวัติศาสตร์  พิพิธภัณฑ์ เนื่องจากพ้ืนที่ เหล่านี้มีการใช้

แอพพลิเคชั่น AR อยู่แล้ว 

3) เมื่อนักศึกษาอยู่ในสถานที่จริง เริ่มจากติดตั้งแอพพลิเคชั่น AR Smart Heritage 

Smart Museum เป็น AR ประเภท Marker Based ที่ยึดตามเครื่องหมายระบุ

ต าแหน่งพิกัด หรือบาร์โค้ด โดย Marker อาจจะเป็นภาพสีหรือขาวด าสองมิติที่มี

ลวดลาย โดยตัวโปรแกรมจะท าหน้าที่จับจุดต่างของสีต่างของภาพ เพ่ือประมวลผล

รหัสภาพ และด าเนินการเรียกสื่อดิจิทัลนั้นมาออกมาแสดงผล ให้เห็นในรูปแบบที่



ต้องการ เช่นภาพเคลื่อนไหวสามมิติ สื่อภาพยนตร์ แอนิเมชัน โดยผู้ใช้งานสามารถ

ดูภาพ 3 มิติได้จากการน ากล้องของ Smartphone ไปส่องที่วัตถุนั้น 

4) เมื่อนักศึกษาได้ทดลองใช้แอพพลิเคชั่นจริงในแหล่งท่องเที่ยวแล้ว จะเห็นถึงจุดดีจุด

ด้อยของการใช้แอพพลิเคชั่น เช่น เรียนรู้ว่าในแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์

และวัฒนธรรมที่ เน้นเรื่องข้อมูลจะต้องน าเสนอในรูปแบบไฟล์วีดี โอหรือ

ภาพเคลื่อนไหวดีกว่าข้อมูลที่เป็นตัวอักษรหรือค าบรรยายบนแผ่นป้าย นักศึกษาจะ

เข้าใจพฤติกรรมนักท่องเที่ยวมากยิ่งขึ้น เข้าใจถึงความส าคัญของเทคโนโลยีใน

แหล่งท่องเที่ยว  

5) หลังจากที่นักศึกษาได้ใช้แอพพลิเคชั่นในสถานที่จริงแล้ว จะเข้าสู่กระบวนการ

วิพากษ์ในห้องเรียนเพ่ือสรุปผลจากการใช้แอพพลิเคชั่นในสถานที่จริง  

ผลและอภิปรายผลการด าเนินงาน 
 กระบวนการเพ่ือนช่วยเพื่อน / Peer Assist เป็นการเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ทดลองใช้
ซอฟต์แวร์และได้ลงมือปฏิบัติออกแบบผ่านการใช้ซอฟต์แวร์ที่เป็นมาตรฐานสากล ในการออกแบบสื่อ
ประชาสัมพันธ์เพ่ือการท่องเที่ยวแทนที่จะเรียนเรื่องของการท าเส้นทางการท่องเที่ยวซึ่งเป็น
ภาคทฤษฎีเพียงอย่างเดียว การใช้กระบวนการเพ่ือนช่วยเพ่ือนสนับสนุนการเรียนซอฟต์แวร์ ท าให้
นักศึกษาลดความกังวล ลดช่องว่าง สร้างบรรยากาศการเรียนรู้โดยมีตัวการส าคัญคือเพ่ือนนักศึกษา
ด้วยกัน ศาสตร์การใช้ซอฟต์แวร์เป็นสิ่งที่นักศึกษาอาจจะยังไม่คุ้นเคยจึงเป็นเรื่องสนุกสนานมากยิ่งขึ้น 
เมื่อเกิดบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดี จะท าให้นักศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ กล้าลองออกแบบ กล้ารับ
ฟังค าวิพากษ์วิจารณ์ เปิดใจลองท าสิ่งใหม่ ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะกระตุ้นให้นักศึกษาออกจากกรอบเดิมท าสิ่ง
ใหม่ๆได ้
 กระบวนการใช้เครื่องมือด้วยการศึกษาสถานที่จริง / study tour เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับ
การเรียนการสอนทางการท่องเที่ยว โดยปกติมักจะสอดแทรกในรายวิชาหลักสูตรการท่องเที่ยวอยู่
แล้ว หากน าเรื่องแอพพลิเคชั่นมาเสริมกับการศึกษาสถานที่จริง ซึ่งนอกจากจะได้เห็นแหล่งท่องเที่ยว
หรือสถานที่จริงแล้ว นักศึกษาจะได้ความรู้เรื่องของการปรับประยุกต์การใช้เทคโนโลยีกับแหล่ง
ท่องเที่ยวที่เกิดจากใช้จริง เข้าใจถึงพฤติกรรมนักท่องเที่ยวว่าต้องการอะไรเมื่อมาเที่ยวในแหล่ง
ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เข้าใจความต้องการใช้เทคโนโลยีในของนักท่องเที่ยว 
สอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาอุตสาหกรรมท่องเที่ยวที่เน้นการท่องเที่ยวควบคู่ไปกับกา รใช้
เทคโนโลยีส่งเสริม หากนักศึกษาได้มีการน าแอพลิเคชั่นมาใช้กับการท่องเที่ยวบ่อยขึ้น นักศึกษาจะมี



ทักษะรวมถึงความรู้ความเข้าใจการใช้แอพพลิเคชั่นซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีมาปรับประยุกต์ใช้
อย่างสร้างสรรค์กับการท่องเที่ยวแบบใหม่ และยังเป็นการเรียนการสอนที่ส่ งเสริมกระบวนการผลิต
บัณฑิตให้เป็นนวัตกรอีกเช่นกัน 
สรุป 
 การใช้เครื่องมือการจัดการความรู้ KM Tools กับการเรียนการสอน เป็นเครื่องมือที่ช่วย
ให้ผู้สอนสามารถน ากิจกรรมเสริมทักษะการเป็นนวัตกรเรื่องการใช้เทคโนโลยีและความคิดสร้างสรรค์ 
ด้วยการให้นักศึกษาฝึกใช้ซอฟต์แวร์และแอพพลิเคชั่นในชั่วโมงเรียน การใช้เครื่องมือ KM Tool 
เพ่ือนช่วยเพ่ือน / Peer Assist มาเป็นกระบวนการ ท าให้นักศึกษาได้เรียนรู้การใช้ซอฟต์แวร์ที่ยาก
แต่สามารถลงมือปฏิบัติได้ อีกทั้งนักศึกษาเองก็ยังเป็นผู้สอนในเวลาเดียวกัน การที่นักศึกษาเป็น
ผู้เรียนและผู้สอนในเวลาเดียวกันนั้น เป็นการสะท้อนการรับความรู้จากผู้สอนในลักษณะเชิงรับ 
(Passive) ที่ต้องมีความเข้าใจจริงก่อนที่จะสะท้อนออกไปผู้อ่ืนในทางปฏิบัติหรือลงมือสอนผู้อ่ืนใน
ลักษณะเชิงรุก (active) จะเห็นได้ว่าเครื่องมือ KM เพ่ือนช่วยเพ่ือนถือเป็นแนวปฏิบัติที่ดีที่สุดตรงกับ
ทฤษฎีพิระมิดแห่งการเรียนรู้ (learning pyramid) ตามที่สถาบัน national training laboratories 
ได้ระบุไว้ว่ากิจกรรมการสอนผู้อ่ืนเป็นการเรียนรู้ที่ดีที่สุด เพราะช่วยในเรื่องของการจดจ าได้ถึงร้อยละ 
90  
 ส่วนการใช้เครื่องมือ KM Tool ศึกษาสถานที่จริง /study tour อาจไม่ใช่เรื่องใหม่ของ
การเรียนหลักสูตรการท่องเที่ยว แต่การเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีในสถานที่จริง ท าให้นักศึกษาได้เห็น
คุณค่าและประโยชน์ของเทคโนโลยีในสถานการณ์จริง เห็นภาพพฤติกรรมนักท่องเที่ยวที่ใช้
แอพพลิเคชั่นซึ่งเกิดจากการที่ตนเองได้รับบทบาทนี้จากการไปศึกษาสถานที่จริง และที่ส าคัญ
นักศึกษามีประสบการณ์การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีกับการท่องเที่ยวโดยตรงจากของจริง สถานการณ์
จริง ด้วยการกระท าของตนเอง ตรงกับทฤษฎีกรวยประสบการณ์ (cone of experience) ของ 
Edgar Dale ที่อธิบายเรื่องสื่อการสอนซึ่งมี 11 ล าดับ โดยกิจกรรมที่ใช้ KM Tools ศึกษาสถานที่จริง
ที่มุ่งหวังให้เกิดประสบการณ์จริงนั้นจะตรงกับทฤษฎีกรวยประสบการณ์ล าดับขั้นที่ 1 ประสบการณ์
ตรง (direct, purposeful experiences) และล าดับขั้นที่ 6 ที่ว่าด้วยการศึกษานอกสถานที่(Field 
Trip) โดยทั้งสองล าดับนี้จะช่วยในเรื่องการจดจ าได้ถึงร้อยละ 70-90 อีกทั้งสองล าดับนี้จะคู่ขนานกับ
โครงสร้างกิจกรรมของ Bruner ที่ว่าด้วยเรื่องทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์ เป็นขั้นการ
เรียนรู้จากการกระท า (Enactive Stage) โดยผู้เรียนได้มีโอกาสรับประสบการณ์ ได้รับการกระตุ้นให้
พัฒนาทักษะใหม่ๆหรือวิธีการใหม่ ตรงกับคุณลักษณะของนวัตกรที่เน้นเรื่องความคิดสร้างสรรค์ด้วย
การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ 



  ความส าเร็จที่ได้จากการใช้ KM Tools ทั้งสองเครื่องมือนี้ท าให้หลักสูตรการท่องเที่ยว
และการบริการเชิงนวัตกรรมมีรายวิชาที่มีการเรียนการสอนส่งเสริมคุณลักษณะของนวัตกรอย่างเป็น
รูปธรรมที่นอกเหนือจากทักษะงานด้านบริการและความรู้ทางวิชาการทางด้านท่องเที่ยว จึงท าให้
นักศึกษาที่เรียนในหลักสูตรนี้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และรู้จักแก้ปัญหาผ่านการเรียนรู้การใช้
ซอฟต์แวร์ส่งเสริมการท่องเที่ยว  
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