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บทคัดย่อ  

 เทคนิคการสอนใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์และแอปพลิเคชันในรายวิชาการท่องเทีÉยว มีวตัถุประสงค์ให้นักศึกษา 

มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทางการท่องเทีÉยว เมืÉอจบออกมาสามารถมีทักษะทีÉตรงกับความต้องการของตลาด

อุตสาหกรรมทอ่งเทีÉยว จึงทาํให้รายวชิาในหลกัสูตรมีการสอดแทรกเรืÉองของใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัไว ้เช่น การใชซ้อฟท์แวร์

ออกแบบเส้นทางการท่องเทีÉยว ทาํคลิปวิดีโอ ทาํเวบ็ไซต์ประชาสัมพนัธ์ อีกทัÊงในปัจจุบนัแนวโน้มการท่องเทีÉยวมีทิศทาง

พึÉ งการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมากยิÉงขึÊน โดยเฉพาะอย่างยิÉงการใช้แอปพลิเคชัน ดังนัÊ น จึงเป็นเหตุผลทีÉจะต้องนําเรืÉอง

ซอฟต์แวร์ทัÊงในรูปแบบประยุกต์และแอปพลิเคชันแทรกในรายวิชาการท่องเทีÉยว บทความวิชาการนีÊ จึงนําเสนอเทคนิค 

การสอนใชซ้อฟต์แวร์ประยุกต์และแอปพลิเคชนัในรายวิชาการท่องเทีÉยวดว้ยวิธีการสอนแบบเพืÉอนช่วยเพืÉอน มาใชใ้นการ

สอนใชซ้อฟต์แวร์ประยกุต์ และเครืÉองมือการศึกษาสถานทีÉจริง มาใชใ้นการสอนดว้ยแอปพลิเคชนั ขอ้สรุปทีÉไดจ้ากการใช้
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เครืÉ องมือเพืÉอนช่วยเพืÉอน ทาํให้ได้รูปแบบการเรียนการสอนทีÉท ําให้นักศึกษาลดความกังวลเมืÉอต้องใช้ซอฟต์แวร์  

ลดช่องว่างระหว่างผูเ้รียนและผูส้อน สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ทีÉน่าสนใจ ปัจจยัสําคญัในเครืÉองมือนีÊ  คือ เพืÉอนนกัศึกษา

ด้วยกัน เมืÉอเรียนจบนักศึกษามีทักษะการออกแบบสืÉอทางการท่องเทีÉยวผ่านการใช้ซอฟต์แวร์ทีÉเป็นมาตรฐานสากล  

ส่วนเครืÉองมือการศึกษาสถานทีÉจริง นอกจากจะไดไ้ปแหล่งท่องเทีÉยวหรือสถานทีÉจริงแลว้ นกัศึกษาจะไดค้วามรู้และเห็น

ความสําคญัเรืÉองของการใชแ้อปพลิเคชนัในแหล่งท่องเทีÉยว เขา้ใจถึงพฤติกรรมนกัท่องเทีÉยวต่อการใชแ้อปพลิเคชนัซึÉงเป็น

แนวทางสอดคล้องกับทิศทางการพฒันาอุตสาหกรรมท่องเทีÉยวทีÉเน้นการท่องเทีÉยวควบคู่ไปกับการส่งเสริมการใช้

เทคโนโลยีดิจิทลั 
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Abstract  

 The teaching technique with the use of applied software and applications in tourism courses has the aim 

to equip students with skills in using digital technology in tourism. Upon graduation, they will possess the skills 

that meet the market needs in the tourism industry. Therefore, the curriculum incorporates applications of digital 

technology, such as using software to design travel routes, creating video clips, and developing promotional 

websites. Furthermore, current tourism trends increasingly rely on digital technology, especially the use of 

applications. Therefore, it is reasonable to incorporate software in both applied and integrated applications in 

tourism courses. This academic article presents techniques for teaching the use of applied software and 

applications in tourism courses using the peer-assisted learning method for teaching applied software, and real-

world study tools for teaching with applications. The conclusions drawn from using the peer-assisted learning tool 

indicate a teaching and learning approach that helps students reduce anxiety when using software, narrows the 

gap between learners and instructors, and creates an engaging learning atmosphere. A key factor in this tool is the 

fellow students themselves. After graduation, students possess media design skills for tourism using the 

internationally standard software. Regarding the learning tools for field study, apart from visiting tourist 

attractions or actual locations, students will gain knowledge and see the importance of using applications at tourist 

destinations. In addition, they will also understand tourist behaviors in using the applications, which aligns with 

the development direction of the tourism industry that emphasizes tourism and promotes applications of digital 

technology. 
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บทนาํ  

 การปรับประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชนัในรายวิชาการท่องเทีÉยว เกิดจากการทาํหลกัสูตรการท่องเทีÉยว

และการบริการเชิงนวตักรรม คณะศิลปศาสตร์ เมืÉอ พ.ศ. 2564 ไดน้าํวิสัยทศัน์เชิงนโยบายการพฒันาเศรษฐกิจของประเทศ

หรือ Thailand 4.0 ทีÉตอ้งการปรับเปลีÉยนใหเ้ป็นเศรษฐกิจทีÉขบัเคลืÉอนดว้ยนวตักรรม (Value Based Economy) เปลีÉยนจาก

การขับเคลืÉอนประเทศด้วยภาคอุตสาหกรรมไปสู่การขับเคลืÉอนด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์และนวตักรรม  

เนน้ภาคการผลิตสินคา้ไปสู่การเนน้ภาคบริการมากขึÊน (Maesincee, 2016) จึงทาํให้มีการจดัการเรียนการสอนทีÉเสริมสร้าง

และพฒันากาํลงัคนให้ตรงกบัแนวทางการพฒันาของประเทศ ดว้ยการจดัการเรียนการสอนทีÉมีเนืÊอหาทางวิชาการมีความ

ทนัสมยั สามารถประยุกต์ใช้กบัการทาํงานดา้นอุตสาหกรรมการท่องเทีÉยว เน้นการสร้างสรรค ์การใชเ้ทคโนโลยี การคิด
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นวตักรรมเพืÉอแกปั้ญหา พฒันาทกัษะให้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการในตลาดแรงงานและทกัษะทีÉจาํเป็นต่อการดาํรงชีวิตใน

ศตวรรษทีÉ 21 เพืÉอให้เมืÉอจบมาแลว้เป็นทีÉตอ้งการของธุรกิจการท่องเทีÉยว รวมถึงศกัยภาพในการเป็นผูป้ระกอบการได ้ 

 จากแนวคิดดังกล่าวหลักสูตรการท่องเทีÉยวและการบริการเชิงนวตักรรมจึงได้กาํหนดเป้าหมายให้นักศึกษา 

จบมาแลว้เป็นบณัฑิตทีÉมีความรู้ออกไปเป็นผูป้ระกอบการทางดา้นการท่องเทีÉยวและบริการ สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ 

ทางวิชาการทีÉเรียนมากบัการทาํงาน มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถสร้างสิÉงแปลกใหม่หรือแกปั้ญหาทางดา้นการท่องเทีÉยว

และการบริการ โดยใช้เทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึÉ งของการทํางาน ดังนัÊน รายวิชาในหลกัสูตรจึงมีการเพิÉมเนืÊอหา 

ทางเทคโนโลยีดิจิทลัลงไปในการเรียนการสอน ในลกัษณะเป็นการประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชนัทีÉสนับสนุน

งานท่องเทีÉยวและงานบริการ ทาํให้ผูเ้รียนไดค้วามรู้ทางวิชาการท่องเทีÉยวแลว้ ยงัไดท้กัษะการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพืÉอเป็น

เครืÉองมือสร้างวิธีการหรือผลิตภณัฑ์ใหม่ทางดา้นการท่องเทีÉยวและการบริการ หรือเรียกไดว่้าเป็นหลกัสูตรทีÉสร้างนวตักร

ทางการท่องเทีÉยวและการบริการ 

 ดงันัÊนเพืÉอเป็นการให้ความรู้ทางเทคโนโลยีดิจิทลัดา้นการท่องเทีÉยวแก่ผูเ้รียนนําไปใช้ไดจ้ริง ผูส้อนควรปรับ

ประยุกต์ใชซ้อฟต์แวร์และแอปพลิชนัในรายวิชาการท่องเทีÉยว โดยพิจารณาถึงความยากง่ายของเนืÊอหาการเรียนการสอน 

และจาํเป็นตอ้งหาเครืÉองมือการจดัการความรู้ทีÉเหมาะสมมาเป็นแนวทางการสอน บทความนีÊ จึงเสนอรูปแบบการสอนใช้

ซอฟต์แวร์ประยุกต์และแอปพลิเคชนั ในรายวิชาการท่องเทีÉยวดว้ยการใชรู้ปแบบการสอน ไดแ้ก่ เครืÉองมือเพืÉอนช่วยเพืÉอน 

(Peer Assist) มาใช้ในการสอนใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ และเครืÉ องมือการศึกษาดูงาน (On Site Study) มาใช้ร่วมกับ

การศึกษาแอปพลิเคชันทางการท่องเทีÉยว เพืÉอให้เกิดแนวทางการบูรณาการความรู้เรืÉ องการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัมาใช ้

ในรายวิชาการท่องเทีÉยว 

1. จากไทยแลนด์ 4.0 สู่การจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาการท่องเทีÉยว 

 1.1 อุตสาหกรรมการท่องเทีÉยวยุคประเทศไทย 4.0 

ภายใต้วิสัยทศัน์เชิงนโยบายพฒันาเศรษฐกิจของประเทศไทย 4.0 ทีÉตอ้งการปรับเปลีÉยนโครงสร้างเศรษฐกิจทีÉ

ขบัเคลืÉอนดว้ยนวตักรรม จากการขบัเคลืÉอนประเทศด้วยภาคอุตสาหกรรม ไปสู่การขบัเคลืÉอนด้วยเทคโนโลยี ความคิด

สร้างสรรค์ และนวตักรรม เพืÉอให้ประเทศไทยกลายเป็นกลุ่มประเทศทีÉมีรายไดสู้งขึÊน ทาํให้นโยบายดา้นอุตสาหกรรม 

การท่องเทีÉยวจึงจาํเป็นตอ้งเกีÉยวขอ้งกบัเทคโนโลยีและความคิดสร้างสรรค ์โดยบูรณาการการใชน้วตักรรมและเทคโนโลยี

ส่งเสริมการท่องเทีÉยว การนาํเทคโนโลยีมาใชก้บัอุตสาหกรรมการท่องเทีÉยวส่งผลให้รูปแบบการท่องเทีÉยวเปลีÉยนแปลงไป 

เช่น ผูป้ระกอบการสามารถใช้เทคโนโลยีในการนาํเสนอแหล่งท่องเทีÉยวให้น่าสนใจ มีภาพถ่าย วิดีทศัน์แนะนาํสถานทีÉ

ท่องเทีÉยวจริง นาํเสนอโปรแกรมการท่องเทีÉยวผา่นเวบ็ไซต์ (Sounthornwiboon, 2018) เพืÉอให้เกิดมูลค่าทางการท่องเทีÉยว 

รวมถึงทาํให้เกิดรูปแบบการทาํตลาดและอุตสาหกรรมท่องเทีÉยวในรูปแบบใหม่โดยอาศยัขอ้มูลจาํนวนมากจากขอ้มูล

ออนไลน์ (Big Data) เ ชืÉอมโยงอุปกรณ์ด้วยอินเทอร์เน็ตระหว่างผู ้ประกอบการทางการท่องเทีÉยวและผู ้บริโภค 
(Somnuxpong, 2017) 

 1.2 ความสําคญัของทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศต่อระบบการศึกษา 

 ทกัษะแห่งอนาคตใหม่ในศตวรรษทีÉ 21 (21st Century Skills) เป็นทกัษะทีÉจาํเป็นต่อการดาํรงชีวติของประชาชน

คนไทยในฐานะการเป็นพลเมืองของโลก โดยปัญหาของคนไทยยงัคงสถานะเป็นกลุ่มผูบ้ริโภค ไม่สามารถเป็นผูริ้เริÉม

สร้างสรรคพ์ฒันาต่อยอดการใช้งาน หรือไม่สามารถเป็นผูค้ิดนวตักรรมสร้างผลิตภณัฑ์ อนัเกิดจากเมืÉอสังคมไทยเขา้สู่ยุค

สังคมอุตสาหกรรม มีการใช้เทคโนโลยีเขา้มาในกระบวนการผลิตตามแบบชาวตะวนัตก จึงทาํให้ทกัษะการเรียนรู้ถูก

ปลูกฝังให้คิดตามทาํตามกระบวนการของการใชเ้ทคโนโลยทีีÉมีผูอ้ืÉนคิด และเมืÉอเขา้ถึงสมยัยคุโลกาภิวตัน์เทคโนโลยีเขา้มา 

มีบทบาทต่อวิถีการดาํเนินชีวิตมากขึÊน ประเทศทีÉไม่ส่งเสริมเรืÉองการคิดนวตักรรมเกิดการไล่ตามการใชเ้ทคโนโลยีใหม่และ

ใช้ตามกระแส ทักษะทีÉลดหายไปอย่างมาก ก็คือ ความคิดสร้างสรรค์และการผลิตนวตักรรมขึÊนมาใช้ (Secondary 
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202 วารสารเทคโนโลยีภาคใต ้ปีทีÉ 18 ฉบบัทีÉ 1 มกราคม-มิถุนายน 2568 

Education Service Area, 2016) ความพยายามในการหลุดพน้จากความเป็นมนุษยใ์นยุคอุตสาหกรรม จากเดิมทีÉทุกคน

เรียนรู้เรืÉองเดียวกนั มีชุดความรู้เหมือนกนัเพืÉอตอบสนองตลาดแรงงาน ไม่ก่อให้เกิดทกัษะความคิดริเริÉมสร้างสรรคห์รือ

ทกัษะนวตักรรม จนกระทัÉงเขา้สู่ในยคุทีÉทกุอยา่งเกีÉยวขอ้งกบัเทคโนโลยี ทกัษะต่าง ๆ ทีÉเป็นการทาํซํÊาถูกแทนทีÉดว้ย หุ่นยนต ์

เครืÉองจกัร ปัญญาประดิษฐ์ จึงตอ้งมีการผลกัดนัทกัษะใหม่ ๆ ทีÉหุ่นยนต์แทนทีÉไม่ได ้เช่น การคิดทีÉซับซ้อน การสืÉอสาร 

ทีÉซับซ้อน มีศักยภาพในการสร้างความรู้และนวัตกรรม (Thanormchayathawat, Vanitsuppavong, Niemted, & 

Portjanatanti, 2016) เพราะฉะนัÊน ระบบทางการศึกษาจึงจาํเป็นตอ้งปรับกระบวนทศัน์ ปรับกระบวนการเรียนการสอน 

และปรับกระบวนการศึกษา เพืÉอเตรียมความพร้อมให้นักศึกษามีทกัษะสอดคล้องกบัโลกทีÉเปลีÉยนแปลง ดว้ยการกาํหนด

ทกัษะแห่งอนาคตในศตวรรษทีÉ 21 ทีÉให้ความสําคญักบัทกัษะ 3 ดา้น ไดแ้ก่ (1) ทกัษะการเรียนรู้และนวตักรรม (2) ทกัษะ

สารสนเทศ สืÉอ และเทคโนโลยี และ (3) ทกัษะชีวิตและอาชีพ 

 การสอนทีÉสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษทีÉ 21 Pratoomrat (2016) ได้กล่าวว่า ต้องทาํให้ผูเ้รียนสามารถมี 

ส่วนร่วมกบัการสอนได ้เช่น กาํหนดปัญหาทีÉผูเ้รียนสนใจ การทาํกิจกรรมกลุ่มเพืÉอให้ผูเ้รียนสามารถวิเคราะห์และสามารถ

บูรณาการกบัรายวิชาอืÉนได ้ครูต้องมีคุณสมบตัิมากกว่าการเป็นผูที้Éทาํหน้าทีÉสอน ตอ้งมีบทบาทในการเพิÉมพูนความรู้แก่

นกัศึกษา เสริมสร้างทกัษะทีÉจาํเป็น โดยเฉพาะดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ การนาํเทคโนโลยีมาจดักิจกรรมการเรียนการสอน 

เป็นตน้ 

 หลกัในการจดัการเรียนการสอนหลกัสูตรสาขาวิชาการท่องเทีÉยวระดบัมหาวิทยาลยั กรณีหลกัสูตรการจดัการ 

การท่องเทีÉยวและการบริการ มหาวิทยาลยัราชภฏัอุบลราชธานี Wongmanee et al., (2021) ไดมี้การปรับปรุงและพฒันา

หลักสูตรทีÉสอดคล้องกับนโยบายทีÉรัฐบาล (ไทยแลนด์ 4.0) และภาคท้องถิÉน ออกแบบโครงสร้างรายวิชาตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.1) ทีÉสอดคลอ้งกบัสถานการณ์การท่องเทีÉยวในปัจจุบนั เช่น การท่องเทีÉยว

เชิงสร้างสรรค์ พฤติกรรมการบริโภคยุคดิจิทลั เป็นตน้ จดัรูปแบบการเรียนการสอนทีÉทนัสมยั สามารถพฒันาศกัยภาพ

นักศึกษา ได้แก่ การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) การเรียนรู้ดว้ยกรณีศึกษา (Case- Based 

Learning) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) และ การเรียนแบบเชิงรุก (Active Learning)  

ซึÉ งเป็นแนวทางจดักระบวนการเรียนการสอนตามการเสริมทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษทีÉ 21 มีกลยุทธ์ในการจดัการเรียน

การสอนพัฒนานักศึกษาให้เป็นนักคิดอย่างสร้างสรรค์และเป็นระบบ มีทักษะในการคิดเป็นระบบ และมีเป้าหมาย 

ในวิชาชีพการท่องเทีÉยวและการบริการอยา่งชดัเจน โดยอาจารยท์าํหนา้ทีÉโคช้นกัศึกษาเฉพาะกลุ่มเพืÉอให้เกิดสมรรถนะหลกั

ในวิชาชีพนัÊน ๆ อย่างไรก็ตามสิÉงทีÉหลกัสูตรอยากพฒันา คือ ทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ซึÉ งมีความจาํเป็นอย่างยิÉง

ในปัจจุบนัและอนาคต 

 1.3 การสร้างทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลในหลักสูตรการท่องเทีÉยวและการบริการเชิงนวตักรรม  

 หลกัสูตรการท่องเทีÉยวและการบริการเชิงนวตักรรม คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชมงคลสุวรรณภูมิเป็น

หลกัสูตรใหม่ทีÉเกิดขึÊนในปี พ.ศ. 2564 จดัทาํหลกัสูตรทีÉนาํหลกัการของแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบบัทีÉ 12  

ทีÉให้ความสาํคญักบัการกาํหนดทิศทางพฒันาทีÉมุ่งสู่การเปลีÉยนผ่านประเทศไทยจากประเทศทีÉมีรายไดป้านกลางไปสู่ประเทศ

ทีÉ มีรายได้สูง โดยเป็นกลุ่มอุตสาหกรรมเดิมทีÉ มีศ ักยภาพ (First S Curve) ทีÉ เน้นกลุ่มการท่องเทีÉยวทีÉ มีรายได้ดีและ 

การท่องเทีÉยวเชิงสุขภาพ และยงันาํนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ทีÉเกีÉยวขอ้งกบัอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์วฒันธรรม และบริการทีÉมี

มูลค่าสูง มาออกแบบโครงสร้างรายวิชาการเรียนการสอน ไดร้ายวิชาทีÉทนัสมยัสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของประเทศ ไดแ้ก่ 

การท่องเทีÉยวและการบริการเชิงสุขภาพ ภูมิปัญญาไทยในการท่องเทีÉยวเชิงสุขภาพ เศรษฐกิจเชิงสร้างสรรคใ์นอุตสาหกรรม

การท่องเทีÉยว การจดัรูปแบบการเรียนการสอนเนน้พฒันาทกัษะสารสนเทศทีÉสอดคลอ้งกบัความตอ้งการในตลาดแรงงานและ

ทกัษะทีÉจาํเป็นต่อการดาํรงชีวิตในศตวรรษทีÉ 21 เนืÉองจากทกัษะสารสนเทศเป็นสิÉงทีÉทาํให้เกิดมูลค่าต่อบุคคลและองค์กร 
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ระบบงานหลายประเภทโดยเฉพาะภาคอุตสาหกรรมและภาคบริการ จะเริÉมถูกทดแทนดว้ยเทคโนโลยีทีÉสามารถทาํไดดี้และ

มีประสิทธิภาพมากกว่าแรงงานคน ทกัษะสารสนเทศจึงตอบสนองการทาํงานรูปแบบใหม่ (Wongyai, 2017) 

 ดงันัÊน แนวทางการเสริมทกัษะสารสนเทศให้ตอบโจทยก์บัตลาดแรงงานในปัจจุบนั จะตอ้งทาํให้แรงงานมีทกัษะ

ทีÉใชด้ิจิทลัในการทาํงานพืÊนฐาน โดยทกัษะทางเทคโนโลยีดิจิทลัเป็นหนึÉงในตวัช่วยสาํคญัในการปฏิบติังานการสืÉอสาร และ

การทาํงานร่วมกบัผูอื้Éนในลกัษณะทาํน้อยไดม้าก และช่วยสร้างมูลค่าและความคุม้ค่าในการดาํเนินงาน เพืÉอการกา้วไปสู่ 

การเป็นประเทศไทย 4.0 อีกทัÊ งยงัเป็นเครืÉ องมือช่วยให้บุคลากร สามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองเพืÉอได้รับโอกาส 

การทาํงานทีÉดีและเจริญเติบโตก้าวหน้าในอาชีพ ปัจจุบนัเทคโนโลยีดิจิทลัมีบทบาทในการยกระดบัประสบการณ์ด้าน 

การท่องเทีÉยว หากผูป้ระกอบการทางดา้นการท่องเทีÉยวสามารถนาํเทคโนโลยีดิจิทลัมาใช้ประโยชน์ไดอ้ย่างเต็มทีÉ ก็จะ

ไดเ้ปรียบเหนือกว่าคู่แข่งทางการคา้ ส่วนภาครัฐก็ให้ความสําคญักบัการยกระดบัประสบการณ์เชิงดิจิทลัของนกัท่องเทีÉยว 

เนืÉองจากพฤติกรรมนกัท่องเทีÉยวไดน้าํเทคโนโลยีมาใชต้ลอดช่วงประสบการณ์การท่องเทีÉยว นกัท่องเทีÉยวมีแนวโนม้สูงขึÊน

ในการเลือกโรงแรมทีÉพกัดว้ยตนเอง ทาํธุรกรรมหรือจ่ายเงินผ่านทางระบบออนไลน์ ไดรั้บแรงจูงใจในการท่องเทีÉยวจาก

การแนะนาํของเพืÉอนทางช่องทางโซเชียลมีเดีย และเผยแพร่ประสบการณ์ภาพถ่ายทางการท่องเทีÉยวผ่านสืÉอโซเชียลมีเดีย 
(The Secretariat of The House of Representatives, 2018) 

 ทกัษะเทคโนโลยีดิจิทลัทีÉสามารถนาํมาใชใ้นหลกัสูตรการท่องเทีÉยวและการบริการเชิงนวตักรรม แบ่งออกเป็น

การใชซ้อฟต์แวร์เพืÉอสร้างสืÉอดิจิทลั และการใชแ้อปพลิเคชนั ซึÉ งทัÊงสองอย่างเป็นการใชเ้ชิงประยุกต์ โดยมีวตัถุประสงค ์

ให้นกัศึกษามีทกัษะการใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลัแบบบูรณาการร่วมกบัความรู้พืÊนฐานวชิาชีพทางดา้นการท่องเทีÉยว สามารถนาํ

เทคโนโลยีดิจิทลัไปประยกุตใ์ชก้บังานต่าง ๆ ทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการท่องเทีÉยวไดอ้ยา่งเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

 ซอฟต์แวร์เพืÉอสร้างสืÉอดิจิทลัทีÉใช้ในการท่องเทีÉยวจดัเป็นประเภทซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software)  

ซึÉ งเป็นซอฟตแ์วร์ประเภทหนึÉ งสําหรับใชง้านเฉพาะดา้น สาํหรับอุตสาหกรรมการท่องเทีÉยวส่วนใหญ่เป็นการใชซ้อฟต์แวร์

ประยุกต์เพืÉอนาํเสนอสารสนเทศผ่านสืÉอ ไดแ้ก่ การออกแบบสืÉอประชาสัมพนัธ์ทัÊงในรูปแบบภาพนิÉงและภาพเคลืÉอนไหว 

ซอฟต์แวร์ทีÉใชใ้นการสร้างสืÉอดิจิทลัภาพนิÉงมีทัÊงโปรแกรมสร้างและตกแต่งภาพ เช่น โปรแกรม Adobe Photoshop เป็น

โปรแกรมในการออกแบบภาพ แต่งภาพ โดยส่วนใหญ่จะใชใ้นการตดัต่อภาพ โปรแกรม Adobe Illustrator เป็นโปรแกรม

ออกแบบโลโก ้ออกแบบภาพ แต่งภาพในระดับมืออาชีพ เป็นตน้ ส่วนซอฟต์แวร์ทีÉใช้ในการทาํภาพเคลืÉอนไหว ไดแ้ก่ 

โปรแกรมสร้างวีดิโอและตดัต่อ Adobe Premier Pro เป็นโปรแกรมทีÉใช้ในการตดัต่อภาพและเสียง มีการใส่เอฟเฟ็กต์ 

(Effect) และการเปลีÉยนฉาก (Transition) ให้กบัภาพและเสียง (Department of Animation, Game and Digital Media, 

n.d.) เมืÉอนกัศึกษาฝึกใชท้กัษะซอฟตแ์วร์ประยกุตนี์ÊจะมีพืÊนฐานในการใชเ้ทคโนโลยีเพืÉอการออกแบบสืÉอ สามารถออกแบบ

สืÉอประชาสัมพนัธ์ประเภทโปสเตอร์ คลิปวีดิโอ เพืÉอส่งเสริมการขายหรือส่งเสริมการท่องเทีÉยวได้ และยงัสามารถ 

ออกแบบโลโก้เพืÉอสร้างแบรนด์ของตนเอง การสอนซอฟต์แวร์เพืÉอสร้างสืÉอดิจิทัลจะสอดแทรกในรายวิชาดิจิทลัเพืÉอ 

การท่องเทีÉยวและการบริการ รายวชิาการใชซ้อฟต์แวร์ประยุกตส์าํหรับการท่องเทีÉยว 

 อยา่งไรก็ตามการสร้างสืÉอประชาสัมพนัธ์ทัÊงภาพนิÉงและภาพเคลืÉอนไหวผ่านซอฟตแ์วร์ประยุกตที์Éกล่าวไปขา้งตน้ 

ผูใ้ช้อาจพบอุปสรรคดา้นความรู้เรืÉองทฤษฎีทางการออกแบบ เช่น การใช้สี การสร้างดุลยภาพในการออกแบบ ทฤษฎี

สัดส่วนระยะสัมพนัธ์ของการวางอยา่งเหมาะสม เป็นตน้ จึงเป็นเรืÉองยากสาํหรับผูท้ีÉไมมี่ความรู้ทางดา้นทศันศิลป์ จนกระทัÉง

ไดมี้แพลตฟอร์มแคนวา (Canva) ถูกสร้างขึÊนเพืÉอเป็นตวัช่วยในการออกแบบนาํเสนองานให้ดูน่าสนใจ โดยไม่จาํเป็นตอ้งมี

ความรู้ดา้นการออกแบบมาก่อน เพราะมีรูปแบบสาํเร็จรูปทีÉช่วยสร้างงานออกแบบไดง้่ายยิÉงขึÊน (Pitidhanyasawasdi, n.d.) 

แพลตฟอร์มแคนวาเป็นโปรแกรมฟรี ไม่มีค่าใชจ้่าย สามารถใชง้านไดห้ลายช่องทาง ทัÊงบนคอมพวิเตอร์ โทรศพัทเ์คลืÉอนทีÉ 

มีแม่แบบ (Template) หลายรูปแบบจึงทาํให้กลุ่มคนหลากหลายอาชีพเลือกใชแ้คนวาเพืÉอสร้างสืÉอประชาสัมพนัธ์ สําหรับ

บุคลากรทางการศึกษาเลือกใช้แคนวาเป็นโปรแกรมสําหรับการอบรมให้กับผู ้ทีÉต้องการออกแบบอินโฟกราฟิก 
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(Infographic) ครูในระดบัมธัยมศึกษาให้นักเรียนใช้แคนวาเพืÉอทาํอินโฟกราฟิก ร่วมกบักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STSE (Science Technology Social Environment) พบว่า นักเรียนสามารถออกแบบอินโฟกราฟิกโดยมีเนืÊอหาสาระ

ถูกตอ้ง เขา้ใจง่าย มีความสอดคลอ้งทัÊงเนืÊอหาและสัญลักษณ์ สีสันในการออกแบบและสีสันของตวัอกัษรอ่านง่าย มีการ 

จดัวางองค์ประกอบ ความคิดสร้างสรรค์ (Thongpak, & Lalitpasan, 2023) นอกจากนีÊ  ยงัพบว่า แคนวา เป็นแพลตฟอร์ม

สําหรับใชส้ร้างสืÉอการศึกษาในรายวิชาคอมพิวเตอร์สําหรับงานออกแบบกราฟิกพืÊนฐาน ช่วยให้นกัเรียนมีความสามารถ

ดา้นการออกแบบกราฟิกเพิÉมขึÊน และช่วยให้ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนทีÉดีขึÊนเช่นกนั (Tammakot, 2023)  

 แอปพลิเคชนัทีÉใชใ้นการท่องเทีÉยว เป็นการนาํมาใชเ้พืÉอเรียนรู้เทคโนโลยีประเภท Immersive Technology หรือ

เทคโนโลยเีสมือน โดยเลือกเทคโนโลยีประเภท AR (Augmented Reality) คือ การผสมผสานระหว่างสภาพแวดลอ้มเดิม

ทีÉมีอยูจ่ริงกบัวตัถุเสมือนทีÉสร้างขึÊนมาโดยประมวลผลจาก Marker Base หรือ GPS ซึÉงเทคโนโลยี AR เป็นทีÉนิยมในแหล่ง

ท่องเทีÉยวโดยเฉพาะอยา่งยิÉงประเภทแหล่งท่องเทีÉยวโบราณสถาน แหล่งท่องเทีÉยวประวติัศาสตร์ เช่น อุทยานประวตัิศาสตร์

พนมรุ้งและปราสาทเมืองตํÉา เป็นตน้ มีการพฒันาแอปพลิเคชนั Buriram Magic เพืÉอนาํเสนอประสบการณ์การท่องเทีÉยว

รูปแบบใหม่ให้กบันกัท่องเทีÉยวและลดปัญหาให้ขอ้มูลแหล่งท่องเทีÉยวเชิงประวติัศาสตร์ทีÉผิดแก่นักท่องเทีÉยวต่างชาติจาก

กลุ่มผูน้ ําเทีÉยวทีÉไม่ลงทะเบียนอย่างถูกกฎหมาย (Poolsawas, Dokprakhon, & Kunkitcharoen, 2016) วิธีจัดการเรียน 

การสอนจะสอดแทรกในรายวิชาการสร้างสรรคเ์ชิงนวตักรรมเพืÉอการท่องเทีÉยวและการบริการ รายวิชาแหล่งท่องเทีÉยวทาง

วฒันธรรมในพลวตัโลก 

 ตวัอยา่งแอปพลิเคชนัทีÉใชก้บัเทคโนโลยี AR เพืÉอส่งเสริมการท่องเทีÉยว ไดแ้ก่ AR Smart Heritage โดยกรมศิลปากร 

กระทรวงวฒันธรรม ทีÉต้องกระตุ ้นการท่องเทีÉยวเมืองไทยแบบยอ้นยุค ผ่านโบราณสถานทีÉสําคัญของประเทศไทย 

ในรูปแบบ 3 มิติ โดยแอปพลิเคชนั AR Smart Heritage จะช่วยสร้างความเขา้ใจโครงสร้างงานสถาปัตยกรรมไทยในอดีต

ของโบราณในยุคสมยัต่าง ๆ ซึÉ งแมปั้จจุบนัจะเหลือเพียงเศษอิฐ เศษฐานราก แต่โลกดิจิทลัสามารถนาํความรุ่งเรืองของ 

ยุคสมัยในอดีตกลับมาสู่ปัจจุบันได้อีกครัÊ ง นอกจากนีÊ  กรมศิลปากรนําโบราณสถานทีÉไม่ได้เปิดให้เข้าชมเนืÉองจาก 

การอนุรักษ์ ดว้ยการนาํโบราณสถานเหล่านัÊนผูกเขา้กบัแอปพลิเคชัน ช่วยนักท่องเทีÉยวชมแหล่งท่องเทีÉยวทีÉเป็น Unseen 

Heritage ทีÉควรค่าแก่การศึกษา 

 จะเห็นไดว่้า ความสําคญัของการนาํเทคโนโลยี AR ไปใช ้จะช่วยเรืÉองการสร้างเสริมประสบการณ์ทัÊงการท่องเทีÉยว 

การเรียนรู้ ตลอดจนลดผลกระทบต่อการเสืÉอมโทรมของสถานทีÉท่องเทีÉยว และในปัจจุบนัสถานทีÉท่องเทีÉยวหลายแห่งไม่ได้

จาํกดัแค่เพียงแหล่งท่องเชิงอนุรักษ ์ตา่งก็นาํแอปพลิเคชนั AR มาส่งเสริมและกระตุน้ให้เกิดการท่องเทีÉยวมากยิÉงขึÊน 

 แอปพลิเคชัน AR นอกจากจะสร้างทกัษะเทคโนโลยีดิจิทลัแลว้ ยงัช่วยให้เกิดทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

เนืÉองจากเทคโนโลยี AR จะช่วยแกไ้ขปัญหาความเป็นนามธรรมดว้ยการสร้างภาพนิÉง ภาพสามมิติ ภาพเคลืÉอนไหวบน

อุปกรณ์ ด้วยการมีปฏิสัมพนัธ์กับผูใ้ช้ จึงเป็นการช่วยส่งเสริมจินตนาการและสร้างแรงจูงใจให้กับผูใ้ช้มีความอยากรู้  

อยากเห็น อยากทดลอง กระตุน้ให้เกิดความสนใจเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นและส่งผลให้เกิดทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
(Khawloueng, & Anukulwech, 2019) 

2. กระบวนการจัดการเรียนการสอนใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์และแอปพลิเคชัน 

 การจดัการเรียนการสอนใชซ้อฟต์แวร์ประยุกต์และแอปพลิเคชนัมีความยากง่ายและวตัถุประสงคต์่อการใช้งาน

ทางการท่องเทีÉยวทีÉแตกต่างกันออกไป ทาํให้ผูส้อนจาํเป็นตอ้งหาวิธีหรือเครืÉองมือทีÉเหมาะสมเพืÉอจดัการเรียนการสอน 

การใชซ้อฟตแ์วร์และแอปพลิเคชนั 

 การเรียนใชซ้อฟตแ์วร์ในหลกัสูตรการท่องเทีÉยว เป็นการเรียนเพืÉอใช้ส่งเสริมและสนบัสนุนกิจกรรมทีÉเกีÉยวขอ้งกบั

การท่องเทีÉยว เช่น Adobe Illustrator ทาํสืÉอประชาสัมพนัธ์เส้นทางการท่องเทีÉยว Adobe Premier ทาํคลิปวีดิโอการท่องเทีÉยว

เพืÉอเป็นสืÉอส่งเสริมการขายทวัร์ โดยซอฟต์แวร์ประเภทนีÊ เป็นซอฟตแ์วร์ทีÉติดตัÊงในคอมพิวเตอร์ เรียกว่า ซอฟต์แวร์ประยกุต์ 
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เพืÉอใชใ้นการทาํงานประเภทต่าง ๆ  โดยผูใ้ชง้านสามารถนาํซอฟต์แวร์นีÊไปประยุกต์ใช้กบัขอ้มูลของตนได ้แต่จะไม่สามารถ

ดดัแปลงหรือแกไ้ขโปรแกรมได ้ผูใ้ชไ้ม่จาํเป็นตอ้งเขียนโปรแกรมเอง เป็นการประหยดัเวลา แรงงาน และค่าใชจ้่ายในการ

เขียนโปรแกรม 

 แอปพลิเคชันจดัอยู่ในส่วนย่อยของซอฟต์แวร์ทีÉถูกออกแบบมาเพืÉอผูใ้ช้งานปลายทาง (End User) ทีÉไม่ตอ้งมี

ความรู้ดา้นเทคนิคก็สามารถใชเ้ป็นไดไ้ม่ยาก อยา่งไรก็ตามในการเรียนการใชแ้อปพลิเคชนัทางดา้นการท่องเทีÉยวจะเน้นใช้

บนมือถือสมาร์ตโฟน เนืÉองจากมือถือสมาร์ตโฟนในปัจจุบนัเป็นสิÉงทีÉติดตวัและจาํเป็นอย่างมาก มือถือสมาร์ตโฟนยงัทาํให้

การท่องเทีÉยวสะดวกมากยิÉงขึÊน ทัÊงเรืÉองการหาเส้นทาง การหาขอ้มูล อีกทัÊงในแหล่งท่องเทีÉยวก็พฒันาแอปพลิเคชนัขึÊนมา

เพืÉอรองรับพฤติกรรมการท่องเทีÉยวแบบใหม่ทีÉเนน้เรืÉองของสืÉอมลัติมีเดียมากยิÉงขึÊน 

 เพืÉอให้การถ่ายทอดความรู้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ และการใช้เทคโนโลยี AR ผ่านการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ

สมาร์ตโฟนมีความเหมาะสมต่อผูเ้รียนและกิจกรรม ผูส้อนจึงเลือกใช้เครืÉ องมือเพืÉอนช่วยเพืÉอน เพืÉอถ่ายทอดความรู้

ซอฟต์แวร์ประยุกต ์Adobe Illustrator ในรายวชิาดิจิทลัเพืÉอการท่องเทีÉยวและการบริการ และใชเ้ครืÉองมือการศึกษาสถานทีÉจริง 

สอนใชแ้อปพลิเคชนัในรายวิชาแหล่งท่องเทีÉยวทางวฒันธรรมในพลวตัโลก 

 เมืÉอนกัศึกษาสาขาวิชาการท่องเทีÉยวไดเ้รียนการใชซ้อฟต์แวร์ประยุกต์และแอปพลิเคชนัทีÉส่งเสริมการท่องเทีÉยว

แลว้ จะช่วยให้นกัศึกษามีทกัษะเทคโนโลยีดิจิทลั ซึÉ งเป็นทกัษะทีÉจาํเป็นต่อการดาํรงชีวิตในศตวรรษทีÉ 21 เมืÉอจบมาแลว้เป็น

บณัฑิตทีÉผูป้ระกอบการตอ้งการ เพราะแนวโน้มอุตสาหกรรมการท่องเทีÉยวตอ้งพึÉงเทคโนโลยี ทัÊงเรืÉองการติดต่อสืÉอสาร  

การสร้างสืÉอโฆษณา การเพิÉมมูลค่าทางการตลาด การมีทกัษะและประสบการณ์ใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์และแอปพลิเคชัน 

มาเป็นทุนเดิมจึงเป็นแตม้ต่อในการเขา้ทาํงาน  

 การมีทกัษะเทคโนโลยีทางดา้นการท่องเทีÉยวไม่ไดเ้ป็นเพียงขอ้ไดเ้ปรียบเรืÉองคุณลกัษณะทีÉเป็นทีÉตอ้งการจาก

ผูป้ระกอบการเท่านัÊน ทกัษะเทคโนโลยียงัช่วยให้เกิดความหลากหลายในการเลือกประกอบวิชาชีพทีÉไม่ไดย้ึดติดกบังานทีÉ

เป็นภาคแรงงานทางการท่องเทีÉยวเพียงอย่างเดียว นักศึกษาสามารถเริÉมตน้เป็นเจา้ของธุรกิจหรือผูป้ระกอบการได ้หากรู้

วิธีการใชซ้อฟตแ์วร์ประยกุตห์รือแอปพลิเคชนัอยา่งเหมาะสม  

2.1 การใช้เครืÉองมือเพืÉอนช่วยเพืÉอน (Peer Assist) 

 แนวคิดทฤษฎีเพืÉอนช่วยเพืÉอนมาจากการไม่มีประสบการณ์ ไม่เคยลงมือปฏิบัติ ไม่สันทัด หรือไม่ประสบ

ความสําเร็จในการปฏิบติั จาํเป็นตอ้งหาบุคคลหรือหน่วยงานใดทีÉทาํไดผ้ลดีมาก (Best Practice) นาํมาเป็นกลัยาณมิตร 

(Peer) ซึÉ งอาจจะเป็นเพืÉอนร่วมงานในหน่วยงานเดยีวกนัหรือไม่ก็ได ้โดยใชวิ้ธีเรียนรู้งานดว้ยการใชวิ้ธีเรียนลดัจากผูท้ีÉทาํได้

ดีอยูแ่ลว้เอามาปรับใชแ้ลว้พฒันาให้ดียิÉงขึÊน (KM Class @PSU, 2021) 

 กลวิธีการเรียนรู้แบบเพืÉอนช่วยเพืÉอน เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยหรือเป็นคู่ ผูเ้รียนมีส่วนร่วม 

ในการทาํกิจกรรมโดยคอยช่วยเหลือซึÉ งกนัและกนั หรือให้มีการผลดัเปลีÉยนกนัเพืÉอเป็นผูส้อนและผูเ้รียน เพืÉอให้ไดม้าซึÉ ง

ความรู้ความเขา้ใจเกีÉยวกบับทเรียน โดยครูผูส้อนมีหน้าทีÉเพียงเป็นผูใ้ห้คาํแนะนาํและจดักิจกรรมการเรียนการสอนให้

เหมาะสมกบัผูเ้รียน การสอนแบบเพืÉอนช่วยเพืÉอน เป็นกิจกรรมการสอนอีกประเภทหนึÉงทีÉจดัให้ผูเ้รียนไดช่้วยเหลือเกืÊอกูล

กนั คือ เพืÉอนช่วยเพืÉอนในลกัษณะเก่งช่วยออ่น เป็นวิธีการทีÉคนเก่งจะช่วยอธิบายแนะนาํ และช่วยแกไ้ขปัญหาให้แก่คนทีÉมี

ผลการเรียนอ่อนกว่า (Wattananmongkolsuk, Khundejamon, & Buranapong, 2017) การเรียนการสอนแบบเพืÉอนช่วย

เพืÉอนสิÉงสําคญั คือ ตอ้งสร้างปฏิสัมพนัธ์ทีÉดีระหว่างผูเ้รียนด้วยกันเพืÉอให้เกิดกระบวนการยอมรับซึÉ งกันและกัน ตอ้งใช ้

การสนทนา จนกลายเป็นความร่วมมือในการแลกเปลีÉยนเรียนรู้ ประโยชน์การใชเ้ครืÉองมือเพืÉอนช่วยเพืÉอน คือ เป็นการเพิÉม

แหล่งข้อมูลความรู้นอกเหนือจากผู ้สอน ผู ้เรียนมีการถามตอบ ระหว่างกันจนเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึÊ ง ทําให้เกิด

ความสมัพนัธ์อนัดีระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนั เกิดแรงจูงใจในการเรียนมากยิÉงขึÊน (Neancharoensuk, 2010)  
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 สถานการณ์ของการใชท้ฤษฎีเพืÉอนช่วยเพืÉอนเหมาะสําหรับกลุ่มเรียนทีÉเพิÉงเริÉมเรียน ยงัไม่มีตน้ทุนความรู้ หรือจะ

ริเริÉ มลงมือทาํอย่างใดอย่างหนึÉ งแต่ยงัไม่เคยทาํมาก่อนหรือไม่สันทดั หรือทาํแล้วแต่ยงัไม่ได้ผลเป็นทีÉน่าพอใจการทาํ

กิจกรรมเพืÉอนช่วยเพืÉอนเป็นเส้นทางลดัเขา้หาความรู้ คือ การขอความช่วยเหลือจากเพืÉอนทีÉเรียกว่า เป็นเครืÉองมือทีÉเหมาะสม

และนาํมาปรับใชก้บักิจกรรมการเรียนการสอน เรืÉอง ซอฟตแ์วร์ เนืÉองจากการเรียน เรืÉอง การใชซ้อฟตแ์วร์เป็นสิÉงทีÉยาก และ

มักจะพบว่า จะมีนักศึกษาเพียงบางคนทีÉคุน้ชินหรือเคยใช้ ในขณะทีÉนักศึกษาส่วนใหญ่จะไม่คุ้นเคยหรือไม่ชอบเรืÉอง

คอมพิวเตอร์ ดงันัÊนการใชเ้ครืÉองมือเพืÉอนช่วยเพืÉอน จะทาํให้นกัศึกษาทีÉรู้สึกวิตกกงัวลกบัการใชซ้อฟตแ์วร์ลดลง บรรยากาศ

ในการเรียนรู้สนุกสนานมากขึÊน กลา้แลกเปลีÉยนความคิดเห็นระหว่างเพืÉอนดว้ยกนั ไม่รู้สึกว่าตวัเองเป็นจุดออ่น  

   2.2 การใช้เครืÉองมือการศึกษาสถานทีÉจริง (On- Site Study) 

 คือ การขอไปเรียนทางลดัจากประสบการณ์ของผูอื้Éนโดยเขา้ไปดูสถานทีÉจริง การปฏิบตัิจริง เป็นการเดินทางไป

เรียนรู้จากความจริงทัÊงมิติความสําเร็จหรือมิติของความลม้เหลว เรียนรู้บริบทสถานทีÉไปพร้อมกบัการท่องเทีÉยว เชืÉอมโยง

กบัแนวคิดการเรียนรู้บนฐานวฒันธรรมของสถานทีÉนัÊน ๆ ดว้ยการเปิดใจรับรู้เรืÉองราวของสถานทีÉตรงนัÊนพร้อมกบัเปิดใจ 

ทีÉจะสืÉอสารเรืÉองราวของตนเอง สะทอ้นความเป็นผูใ้ห้และผูรั้บไปพร้อมกนั การศึกษาสถานทีÉจริงจึงเป็นกระบวนการแบ่งปัน

ความรู้และประสบการณ์ต่อกนั เป็นการเปิดโลกทศัน์เพืÉอนาํกลบัมาพฒันาตวัเองและองคก์ร (Phreewassana, 2021) 

 การศึกษาสถานทีÉจริงเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ ไดพ้บเห็นสิÉงแปลกใหม่ดว้ยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ ขอ้ดีของการ

ใชเ้ครืÉองมือการศึกษาสถานทีÉจริง คือ การเพิÉมประสบการณ์ทีÉเป็นรูปธรรมให้เกิดขึÊนอย่างชดัเจน ไดเ้รียนรู้จากของจริงดว้ย

ตาตนเอง เกิดการเรียนรู้ไดอ้ย่างรวดเร็ว ช่วยสร้างความสนใจและความตืÉนตวักระตุน้ให้ผูเ้รียนซึÉงเกิดจากการไปเห็นของ

จริง เสริมสร้างและพฒันาทกัษะการอยูร่่วมกบัผูอื้Éน การสร้างมนุษยสัมพนัธ์ การปรับตวัให้เขา้กบัสถานการณ์ และการรู้จกั

สังเกต (Department of Agriculture Extension, 2022) 

 เครืÉองมือการศึกษาสถานทีÉจริงถูกนาํมาใชเ้พืÉอเสริมทกัษะทางเทคโนโลยีดิจิทลัดา้นการใช้แอปพลิเคชนัเนืÉองจาก

ในปัจจุบนัการท่องเทีÉยวจะนาํแอปพลิเคชนัมาใชเ้พืÉอส่งเสริมกิจกรรมการท่องเทีÉยว ไม่ว่าจะเป็นการใช ้เทคโนโลยีจาํลอง

สภาพแวดลอ้ม (Virtual Reality: VR) การใชเ้ทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง (Augmented Reality: AR)  

ทีÉเน้นให้นกัท่องเทีÉยวมีปฏิสัมพนัธ์กบัแหล่งท่องเทีÉยวมากยิÉงขึÊน ซึÉ งแอปพลิเคชนัเหล่านีÊ ถูกออกแบบให้ใชใ้นสถานทีÉจริง 

ดงันัÊนเครืÉองมือการศึกษาสถานทีÉจริงจึงเหมาะกบัการเรียนรู้การใชแ้อปพลิเคชันโดยผูเ้รียนจะไดฝึ้กใชแ้อปพลิเคชนั AR  

ในแหล่งท่องเทีÉยวทางวฒันธรรมประเภทแหล่งโบราณคดี แหล่งท่องเทีÉยวทางประวติัศาสตร์ เพืÉอให้เห็นคุณประโยชนข์อง

การใชแ้อปพลิเคชนัต่อนกัท่องเทีÉยว รวมถึงเห็นจุดเด่นจุดดอ้ยจากการใชแ้อปพลิเคชนัในแหล่งท่องเทีÉยวนัÊน ๆ   

 2.3 ขัÊนตอนและรูปแบบการสอน 

 1) การใชเ้ครืÉองมือเพืÉอนช่วยเพืÉอนในการจดัการเรียนการสอนซอฟตแ์วร์ประยกุต ์ 

กระบวนการจัดการเรียนการสอนดว้ยการใช้เครืÉองมือเพืÉอนช่วยเพืÉอนเพืÉอใช้สอนซอฟต์แวร์ประยุกต์ จะถูก

นํามาใช้ในรายวิชาดิจิทัลเพืÉอการท่องเทีÉยวและการบริการ โดย  1  ใน 16  สัปดาห์รายวิชานีÊ จะสอนการสร้างสืÉ อ

ประชาสัมพนัธ์ในรูปแบบดิจิทลั ผูส้อนตัÊงเป้าหมายให้ผูเ้รียนสามารถผลิตสืÉอประชาสัมพนัธ์เพืÉอการท่องเทีÉยวออกมาตาม

ทฤษฎีการออกแบบสืÉอ ซอฟต์แวร์ประยุกต์ Adobe Illustrator เป็นซอฟต์แวร์ทีÉเลือกนํามาสอน เนืÉองจากเป็นซอฟต์แวร์

มาตรฐานสําหรับงานออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นโลโก้ สิÉ งพิมพ์ หรืองานออกแบบสิÉงพิมพ์อืÉน ๆ หากผูเ้รียนใช้ Adobe 

Illustrator เป็นแลว้ จะสามารถออกแบบงานสิÉงพิมพอ์ืÉน ๆ ทีÉใชใ้นการประชาสัมพนัธ์ทางการท่องเทีÉยว เช่น โปสเตอร์ขาย

โปรแกรมทวัร์ นามบตัร เป็นตน้ 
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 ขัÊนตอนและรูปแบบการสอนมีดังต่อไปนีÊ 

1.1 เกริÉนนาํ เรืÉอง การใชเ้ครืÉองมือเพืÉอนช่วยเพืÉอน เริÉมจากการบอกถึงเหตุและผลในการนาํเครืÉองมือมาใชใ้ห้กบั

ผูเ้รียน เพืÉอให้ผูเ้รียนเตรียมพร้อม รวมถึงบอกถึงความสําคญัของการใชเ้ครืÉองมือเพืÉอนช่วยเพืÉอนกบัการเรียนการสอนใช้

ซอฟตแ์วร์ประยกุตว่์า กระบวนการสาํคญัทีÉสุด คือ การเรียนรู้จากการถ่ายทอดความรู้จากทัÊงผูส้อนและเพืÉอน   

1.2 อธิบายวัตถุประสงค์ของการใช้เครืÉ องมือ เพืÉอนช่วยเพืÉอน ด้วยการบอกกับผูเ้รียนว่า ซอฟต์แวร์ Adobe 

Illustrator เป็นซอฟต์แวร์สําหรับการออกแบบ หากเกิดการเรียนรู้แบบกระบวนการกลุ่ม และใช้เครืÉองมือเพืÉอนช่วยเพืÉอน

นาํมาใช้ในการเรียนการสอน จะทาํให้เกิดการแลกเปลีÉยนความคิดเห็นซึÉ งกันและกนั รวมถึงในกรณีทีÉเกิดความไม่เขา้ใจ

หรือตามเนืÊอหาไมท่นั ผูท้ีÉเป็นเพืÉอนจะสามารถช่วยเหลือและให้คาํแนะนาํได ้

1.3 อธิบายขัÊนตอนกิจกรรมว่าจะทํากิจกรรมอะไรบ้าง รวมถึงความคาดหวงัทัÊ งเรืÉ องผลสัมฤทธิÍ  การเรียนรู้ 

สามารถใชซ้อฟตแ์วร์เป็น ออกแบบโปสเตอร์ประชาสัมพนัธ์ไดอ้ยา่งถูกตอ้งตามหลกัทฤษฎี 

1.4 พดูคุยก่อนเขา้สู่บทเรียน ดว้ยการสอบถามถึงประสบการณ์การใชซ้อฟตแ์วร์ Adobe Illustrator หรือสอบถาม

ประสบการณ์การออกแบบสืÉอดิจิทลัอืÉน ๆ เพืÉอหาผูท้ีÉมีแนวโน้มทีÉจะเป็นผูช่้วยเพืÉอน โดยในช่วงเวลานีÊ ผูส้อนอาจจะเริÉม 

มองหาผูท้ีÉเป็นผูช่้วยเพืÉอนไดแ้ลว้ พิจารณาจากความรู้พืÊนฐานการออกแบบ ประสบการณ์การใชซ้อฟตแ์วร์ของผูเ้รียนในห้อง 

แต่อาจจะยงัไม่ตอ้งมอบหมายหน้าทีÉในตอนนีÊ  เพืÉอไม่ให้เกิดความกดดนัจนเกินไป  

1.5 นาํเขา้สู่บทเรียนภาคทฤษฎีการออกแบบสืÉอประชาสัมพนัธ์ ไดแ้ก่ การสอนทฤษฎีเรืÉองของการออกแบบ การใชสี้ 

การใชต้วัอกัษร การแปลขอ้ความเป็นภาพ 

1.6 หลงัจากสอนภาคทฤษฎีแลว้ ผูส้อนกาํหนดผูช่้วยเพืÉอน โดยอาจเป็นผูท้ีÉไดจ้ากสํารวจอย่างคร่าว ๆ ในขอ้ 1.4 

หรือหาอาสาสมคัรอย่างน้อย 1-2 คน ต่อผูเ้รียน 15 คน จากนัÊน จะกาํหนดบทบาทสมมติว่าให้เป็นผูช่้วยสอนเพืÉอให้ผูท้ีÉ 

ทาํหน้าทีÉนีÊ ตระหนกัรู้หนา้ทีÉของตนเองว่าจะตอ้งตัÊงใจฟังความรู้ทีÉผูส้อนถ่ายทอดให้ และตัวเองก็จะตอ้งมีความเต็มใจทีÉจะ

ถ่ายทอดความรู้ทีÉตวัเองไดใ้ห้เพืÉอนเช่นกนั 

1.7 นาํเขา้สู่บทเรียนภาคปฏิบัติการออกแบบสืÉอประชาสมัพนัธ์ ผ่านการใช้ซอฟต์แวร์ Adobe Illustrator ผูท้ีÉถูก

กาํหนดบทบาทให้เป็นผูช่้วยสอนจะทาํหนา้ทีÉทัÊงผูเ้รียนและผูช่้วยเพืÉอนไปในคราวเดียวกนั 

1.8 ในระหว่างกระบวนการเพืÉอนช่วยเพืÉอน ผูท้ีÉเป็นทัÊงผูเ้รียนและผูช่้วยเพืÉอนไปในคราวเดียวกนั ตอ้งทาํหน้าทีÉ

สะทอ้นมุมมองยอ้นกลบั (Peer Feedback) ทัÊงในฐานะผูเ้รียนทีÉสามารถสรุปขอ้มูลทีÉไดจ้ากการสังเกตการสอน ในฐานะ

ผูช่้วยเพืÉอน สามารถทบทวนความตอ้งการของแต่ละคนจากการช่วยเพืÉอน สะทอ้นอุปสรรคปัญหาของการเรียน ผูช่้วยเพืÉอน

จะรับฟังพร้อมกบัให้คาํแนะนาํ 

1.9 อีกทัÊงในระหว่างกระบวนการเพืÉอนช่วยเพืÉอน ทัÊงผูช่้วยเพืÉอนและผูเ้รียนต่างก็ให้คาํแนะนาํซึÉงกนัและกนั (Peer 

Supervising) ร่วมกนัวิพากษวิ์จารณ์ขอ้ดีขอ้ดอ้ยของงานทีÉไดรั้บมอบหมาย เช่น การใชสี้ การใชฟ้้อนทใ์นงานออกแบบ เป็นตน้ 

1.10 ท้ายทีÉสุดจะเกิดการตรวจสอบกันไปมา (Peer Mentoring) ระหว่างผูส้อน ผูช่้วยเพืÉอนและผูเ้รียน สามารถ

ตรวจสอบและประเมินผลเนืÊอหาการสอน ความรู้ทีÉไดจ้ากการปฏิบตัิ ซึÉ งกระบวนการนีÊจะเป็นการส่งเสริมศกัยภาพทัÊงผูส้อน

และผูเ้รียนทัÊงสองทาง  

2) การใชเ้ครืÉองมือศึกษาสถานทีÉจริงในการสอนใชแ้อปพลิเคชนั  

กระบวนการจดัการเรียนการสอนดว้ยการใชเ้ครืÉองมือศึกษาสถานทีÉจริงเพืÉอสอนใชแ้อปพลิเคชนั สามารถนาํมาใช้

ไดห้ลายวิชา อาทิ รายวิชาดิจิทลัเพืÉอการท่องเทีÉยวและการบริการ รายวิชาแหล่งท่องเทีÉยวทางวฒันธรรมในพลวตัโลก โดย 1 

ใน 16 สัปดาห์รายวิชานีÊ จะสอนการใช้แอปพลิเคชันทีÉใช้เทคโนโลยี AR ผูส้อนตัÊ งเป้าหมายให้ผูเ้รียนได้รู้จัก คุ ้นชิน  

เห็นประโยชน์ของการใช้แอปพลิเคชันเพืÉอส่งเสริมการท่องเทีÉยว ซึÉ งจะต่างจากการใช้ซอฟต์แวร์ทีÉติดตัÊ งบนเครืÉ อง
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คอมพิวเตอร์ ทีÉตอ้งการให้เรียนรู้การใช้งานซอฟต์แวร์เป็นในระดบัพืÊนฐาน ขอ้ดีของการใช้แอปพลิเคชัน คือ เรียนรู้ง่าย 

นกัศึกษาไมรู้่สึกกงัวลมากนักเมืÉอเทียบกบัการเรียนการใช้ซอฟตแ์วร์ แอปพลิเคชนัออกแบบเพืÉอผูใ้ชง้านปลายทางไม่ตอ้งมี

ความรู้ทางเทคนิคก็สามารถใชง้านได ้

ขัÊนตอนและรูปแบบการสอนมีดังต่อไปนีÊ 

2.1 สอนทฤษฎีความสําคญัของการใช้แอปพลิเคชัน กับการท่องเทีÉยวในห้องเรียน โดยในปัจจุบนั เทคโนโลยี

ทางการท่องเทีÉยวในประเทศไทยนาํมาใชบ้่อยมากทีÉสุด คือ Immersive Technology คือ เทคโนโลยีทีÉสร้างความกลมกลืน

ระหว่างโลกในความเป็นจริงกบัโลกดิจิทลั ซึÉ งเป็นการสร้างความรู้สึกจมดิÉงลงไปในโลกเสมือนจนคลา้ยอยู่ในโลกความ

เป็นจริง เทคโนโลยี Immersive ทีÉพบได้บ่อยในแหล่งท่องเทีÉยว คือ VR, AR อย่างไรก็ตามผูส้อนได้มุ่งเน้นการใช้

เทคโนโลยี AR เนืÉองจาก AR ในแหล่งท่องเทีÉยวตอ้งพึÉงการใช้มือถือสมาร์ตโฟนเพืÉอติดตัÊงแอปพลิเคชนั ดงันัÊน จึงมีการให้

ผูเ้รียนคุน้ชินกบัแอปพลิเคชัน AR ดว้ยการให้เรียนทฤษฎีแอปพลิเคชัน AR ในห้องเรียน โดยให้ผูเ้รียนดาวน์โหลดแอป

พลิเคชนั Qlone และ Sketchfab เพืÉอให้เขา้ใจการทาํงานของ AR ขอ้ดีของทัÊงสองแอปพลิเคชนันีÊ  คือ ใชง้านง่าย มีภาพ 3 

มิติทีÉเกีÉยวขอ้งกบัรายวชิาแหล่งท่องเทีÉยววฒันธรรมในพลวตัโลก มีภาพโบราณสถาน โบราณวตัถุ รวมถึงมีการฝึกให้ขึÊนรูป 

3 มิติแบบง่าย ๆ  หลงัจากผูเ้รียนไดใ้ชแ้อปพลิเคชันแลว้จะเกิดความเขา้ใจเรืÉองกระบวนการสร้างวตัถุ 3 มิติทีÉนาํมาใชก้บั

เทคโนโลยี AR รวมถึงเกิดบรรยากาศสนุกสนานในระหว่างเรียน 

 2.2 เมืÉอผูเ้รียนเขา้ใจเรืÉองทฤษฎี Immersive Technology ทีÉเป็น AR แลว้ จะเป็นการออกภาคสนามเพืÉอให้ผูเ้รียน

รู้การใชก้ารใชแ้อปพลิเคชนั AR ในสถานทีÉท่องเทีÉยว แต่ก่อนออกภาคสนามควรกาํหนดสถานทีÉและวตัถุประสงคใ์หช้ดัเจน 

เพืÉอให้การออกภาคสนามเกิดประโยชน์สูงสุด เช่น  

 - กาํหนดสถานทีÉโดยเลือกสถานทีÉประเภทอุทยานประวตัิศาสตร์ พิพิธภณัฑ์ เนืÉองจากพืÊนทีÉประเภทนีÊ มีการใช้

แอปพลิเคชนั AR ในแหล่งท่องเทีÉยว และทีÉสําคญัควรเลือกสถานทีÉทีÉประสบความสําเร็จจากการใช้เทคโนโลยี AR หรือ

ควรตรวจสอบก่อนว่า เทคโนโลยหีรือแอปพลิเคชนัในแหล่งท่องเทีÉยวนัÊนยงัคงใชง้านไดอ้ยู ่

 - กาํหนดวตัถุประสงคใ์นการศึกษาสถานทีÉจริงว่า ตอ้งการให้ผูเ้รียนทาํกิจกรรมอะไร เกิดการเปลีÉยนแปลงกบั

ผูเ้รียนอยา่งไรบา้ง   

2.3 ในวนัทีÉไปศึกษาสถานทีÉจริง อาจแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มยอ่ยเพืÉอให้ผูเ้รียนกระจายตวัออกไปตามแผน่ป้ายทีÉติด 

QR Code ไว ้โดยเริÉมจากการติดตัÊงแอปพลิเคชนั AR Smart Heritage, Smart Museum เป็น AR ประเภท Marker Based 

ผูเ้รียนจะเห็นภาพ 3 มิติไดจ้ากการนาํกลอ้งของ Smartphone ไปส่องทีÉ QR Code โดยภาพ 3 มิติจะปรากฏขึÊน มีทัÊงแบบ

สันนิษฐานสถาปัตยกรรมกรณีทีÉใช้แอปพลิเคชัน AR Smart Heritage และโบราณวตัถุกรณีทีÉใช้แอปพลิเคชัน Smart 

Museum 

2.4 เมืÉอผูเ้รียนไดท้ดลองใชแ้อปพลิเคชนัในแหล่งท่องเทีÉยวแลว้ ผูเ้รียนจะเห็นถึงจุดดีจุดดอ้ยของการใชแ้อปพลิเคชัน 

เช่น กรณีแหล่งท่องเทีÉยวทางประวตัิศาสตร์ทีÉเน้นเรืÉองขอ้มูล จะต้องนําเสนอในรูปแบบไฟล์วีดิโอหรือภาพเคลืÉอนไหว  

ซึÉ งเป็นการนาํเสนอทีÉดีกวา่ทาํขอ้มูลเป็นตวัอกัษรหรือคาํบรรยายบนแผ่นป้าย อีกทัÊงนกัศึกษาจะเขา้ใจพฤติกรรมนกัท่องเทีÉยว

มากยิÉงขึÊนว่า เมืÉอนกัท่องเทีÉยวมาแลว้จะยืนตาํแหน่งไหนเมืÉอมาใชเ้ทคโนโลยี AR เห็นถึงพฤติกรรมทัÊงมุมผูม้าเทีÉยวและผูใ้ช้

แอปพลิเคชนั เป็นตน้ 

2.5 หลงัจากทีÉนกัศึกษาไดใ้ชแ้อปพลิเคชนัในสถานทีÉจริงแลว้ จะเขา้สู่กระบวนการวิพากษใ์นห้องเรียน เพืÉอสรุปผล

จากการใชแ้อปพลิเคชนัในสถานทีÉจริง 
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สรุป  

กระบวนการเพืÉอนช่วยเพืÉอน (Peer Assist) เป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดท้ดลองใช้ซอฟต์แวร์และไดล้งมือ

ปฏิบตัิออกแบบผา่นการใชซ้อฟต์แวร์ทีÉเป็นมาตรฐานสากล ในการออกแบบสืÉอประชาสัมพนัธ์เพืÉอการท่องเทีÉยวแทนทีÉจะ

เรียนเรืÉองของการทาํเส้นทางการท่องเทีÉยวซึÉ งเป็นภาคทฤษฎีเพียงอย่างเดียว การใชก้ระบวนการเพืÉอนช่วยเพืÉอนสนบัสนุน

การเรียนซอฟตแ์วร์ ทาํให้ผูเ้รียนลดความกงัวล ลดช่องว่าง สร้างบรรยากาศการเรียนรู้โดยมีตวัการสาํคญั คือ เพืÉอนนกัศึกษา

ดว้ยกนั ศาสตร์การใชซ้อฟต์แวร์เป็นสิÉงทีÉผูเ้รียนอาจจะยงัไม่คุน้เคยจึงเป็นเรืÉองสนุกสนานมากยิÉงขึÊน เมืÉอเกิดบรรยากาศใน

การเรียนรู้ทีÉดี จะทาํให้ผูเ้รียนมีความคิดสร้างสรรค์ กลา้ลองออกแบบ กลา้รับฟังคาํวิพากษ์วิจารณ์ เปิดใจลองทาํสิÉงใหม่  

ซึÉ งสิÉงเหล่านีÊ จะกระตุน้ให้ผูเ้รียนออกจากกรอบเดิมทาํสิÉงใหม่ ๆ ได ้

 หัวใจสําคญัของการใชก้ระบวนการเพืÉอนช่วยเพืÉอน คือ การทีÉนกัศึกษาเป็นผูเ้รียนและผูส้อนในเวลาเดียวกนันัÊน 

เป็นการสะทอ้นการรับความรู้จากผูส้อนในลกัษณะเชิงรับ (Passive) ทีÉตอ้งมีความเขา้ใจจริงก่อนทีÉจะสะทอ้นออกไปผูอ้ืÉน

ในทางปฏิบตัิหรือลงมือสอนผูอ้ืÉนในลกัษณะเชิงรุก (Active) จะเห็นไดว่้า เพืÉอนช่วยเพืÉอนถือเป็นแนวปฏิบติัทีÉดีทีÉสุดตรง

กับทฤษฎีปิรามิดแห่งการเรียนรู้ (Learning Pyramid) ตามทีÉสถาบัน National Training Laboratories ได้ระบุไว้ว่า

กิจกรรมการสอนผูอ้ืÉนเป็นการเรียนรู้ทีÉดีทีÉสุด เพราะช่วยในเรืÉองของการจดจาํไดถึ้งร้อยละ 90  

 กระบวนการใช้เครืÉ องมือดว้ยการศึกษาสถานทีÉจริง (On-Site Study) เป็นสิÉงจาํเป็นสําหรับการเรียนการสอน

ทางการท่องเทีÉยว โดยปกติมกัจะสอดแทรกในรายวิชาหลกัสูตรการท่องเทีÉยวอยู่แลว้ หากนาํเรืÉองแอปพลิเคชนัมาเสริมกบั

การศึกษาสถานทีÉจริง ซึÉ งนอกจากจะไดเ้ห็นแหล่งท่องเทีÉยวหรือสถานทีÉจริงแล้ว ผูเ้รียนจะได้ความรู้เรืÉองของการปรับ

ประยุกต์การใช้เทคโนโลยีกบัแหล่งท่องเทีÉยวทีÉเกิดจากการใช้จริง เข้าใจถึงพฤติกรรมนักท่องเทีÉยวว่าตอ้งการอะไรเมืÉอ 

มาเทีÉยวในแหล่งท่องเทีÉยวทางประวตัิศาสตร์และวฒันธรรม เข้าใจความต้องการใช้เทคโนโลยีในของนักท่องเทีÉยว 

สอดคลอ้งกบัทิศทางการพฒันาอุตสาหกรรมท่องเทีÉยวทีÉเนน้การท่องเทีÉยวควบคูไ่ปกบัการส่งเสริมใชเ้ทคโนโลยี หากผูเ้รียน

ไดมี้การนาํแอปพลิเคชนัมาใชก้บัการท่องเทีÉยวบ่อยขึÊน ผูเ้รียนจะมีทกัษะรวมถึงความรู้ความเขา้ใจการใชแ้อปพลิเคชนัซึÉง

เป็นส่วนหนึÉงของเทคโนโลยีมาปรับประยุกต์ใชอ้ยา่งสร้างสรรคก์บัการท่องเทีÉยวแบบใหม่ และยงัเป็นการเรียนการสอนทีÉ

ส่งเสริมกระบวนการผลิตบณัฑิตให้เป็นนวตักรอีกเช่นกนั  

สาระสําคญัการเรียนรู้การใชเ้ทคโนโลยีในสถานทีÉจริง ทาํให้ผูเ้รียนไดเ้ห็นคุณค่าและประโยชน์ของเทคโนโลยี 

ในสถานการณ์จริง เห็นภาพพฤติกรรมนักท่องเทีÉยวทีÉใชแ้อปพลิเคชันซึÉ งเกิดจากการทีÉตนเองไดรั้บบทบาทนีÊ จากการไป

ศึกษาสถานทีÉจริง และทีÉสําคัญผูเ้รียนมีประสบการณ์การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีกับการท่องเทีÉยวโดยตรงจากของจริง

สถานการณ์จริงด้วยการกระทาํของตนเอง ตรงกับทฤษฎีกรวยประสบการณ์ (Cone of Experience) ของ Edgar Dale 

(1969) ทีÉอธิบายเรืÉองสืÉอการสอนซึÉ งมี 11 ลาํดบั โดยกิจกรรมศึกษาสถานทีÉจริงทีÉมุ่งหวงัให้เกิดประสบการณ์จริงนัÊนจะตรง

กบัทฤษฎีกรวยประสบการณ์ลาํดบัขัÊนทีÉ 1 ประสบการณ์ตรง (Direct, Purposeful Experiences) และลาํดบัขัÊนทีÉ 5 ทีÉว่า

ดว้ยการศึกษานอกสถานทีÉ (Field Trip)   

 ความสาํเร็จทีÉไดจ้ากการใชท้ัÊงสองเครืÉองมือนีÊทาํให้หลกัสูตรการท่องเทีÉยวและการบริการเชิงนวตักรรม มีรายวิชา

ทีÉมีการเรียนการสอนส่งเสริมคุณลกัษณะของนวตักรอย่างเป็นรูปธรรมทีÉนอกเหนือจากทกัษะงานดา้นบริการและความรู้

ทางวิชาการทางดา้นท่องเทีÉยว จึงทาํให้นกัศึกษาทีÉเรียนในหลกัสูตรนีÊ มีความคิดริเริÉมสร้างสรรค ์และรู้จกัแกปั้ญหาผา่นการ

เรียนรู้การใชซ้อฟตแ์วร์ส่งเสริมการท่องเทีÉยว ตรงกบัทกัษะแห่งอนาคตใหม่ในศตวรรษทีÉ 21 
  



 

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI กลุ่มทีÉ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

210 วารสารเทคโนโลยีภาคใต ้ปีทีÉ 18 ฉบบัทีÉ 1 มกราคม-มิถุนายน 2568 

ข้อเสนอแนะ 

 การจดัสร้างประสบการณ์เชิงดิจิทลัทัÊงรูปแบบการสอนใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ในห้องเรียนและการทดลองใช้

แอปพลิเคชันนอกห้องเรียนเป็นสิÉงทีÉสามารถใช้ไดก้บัทุกหลกัสูตรการเรียน โดยพิจารณาถึงความสะดวกในการใช้ เช่น 

ซอฟต์แวร์ตอ้งมีราคาไม่สูง สามารถติดตัÊงตวัทดลองได ้เพืÉอให้นกัศึกษาสามารถเขา้ใชฝึ้กปฏิบติัไดบ้่อยครัÊ งและ หากเป็น

แอปพลิเคชนัทีÉสามารถติดตัÊงบนสมาร์ตโฟนก็จะช่วยให้เกิดทกัษะดิจิทลัแก่นกัศึกษาไดดี้ทีÉสุด เพราะทุกวนันีÊสมาร์ตโฟน

เป็นสิÉ งติดตัวและเป็นสิÉ งของทีÉใช้เป็นประจําทุกวัน หากผู้สอนสามารถเชืÉอมโยงประสบการณ์ดิจิทัลร่วมกับวิถี

ชีวิตประจาํวนัของนกัศึกษาได ้ก็จะเกิดการนาํทกัษะดิจิทลัมาประยกุตใ์ชไ้ดจ้ริง 
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