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บทคัดย่อ  
      บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษารูปแบบและองค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทลั 2) ออกแบบและ
กำหนดองค์ประกอบของระบบนเิวศการเรยีนรู้ดจิิทัลสำหรับการจัดการเรยีนการสอนด้วยการเลา่เรื่องแบบดิจิทัล และ 3) 
ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบของระบบการจัดการเรยีนการสอนด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลสำหรับนกัศึกษาวิชาชีพครู 
ในระบบนิเวศการเรยีนรู้ดจิิทัล ผลการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบระบบนิเวศการเรียนรูด้ิจิทัล ประกอบดว้ยองค์ประกอบหลัก  
3 ส่วน คือ (1) Digital Learning Ecosystem ซึ่งประกอบด้วย Digital Learning Environment และ Digital Storytelling 
(2) Digital Storytelling Learning Ecosystem และ (3) Digital Storytelling Learning & Teaching Community  
2) การออกแบบและกำหนดองค์ประกอบของระบบฯ ประกอบด้วย (1) ด้านการสอน การให้ความรู้และให้คำปรึกษาดูแล 
ได้แก่ อาจารย์ผูส้อน อาจารยฝ์่ายสนับสนุนด้านไอที อาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์นิเทศก์ ครูนเิทศก ์และครูพี่เลี้ยง การฝึก 
ประสบการณ์วิชาชีพครู (2) ด้านการเรยีนรู้ คือ การใช้อุปกรณด์ิจิทลัเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเพือ่สร้างการเรียนรู้  
โดยผู้เรยีนสามารถควบคมุเรื่องเวลา สถานท่ีและทิศทางการเรียนรู้ของตนเองได้ โดยผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรยีน  
การนำเสนอช้ินงานของตนเองผ่านการผลิตสื่อเรื่องเล่าดิจิทลั จนทำให้ผู้เรยีนเกิดทักษะการค้นคว้า การเลา่เรื่องราว 
การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล เกิดทักษะการสื่อสาร การนำเสนอ การจัดระเบียบความคิด การคิดตั้งคำถามและ 
การทำงานเป็นทีม (3) ด้านการสนับสนุน คือ ส่วนท่ีคอยช่วยเหลืออยู่เบื้องหลัง คอยดูแลใหค้ำปรึกษา และให้กำลังใจ 
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ในการเรียนท้ังในชีวิตจริงและการเรียนรู้ในระบบนิเวศดิจิทัล โดยในส่วนน้ีได้แก่ กลุ่มเพื่อน พ่อแม่ ผู้ปกครอง ผลการศึกษา 
ข้อที่ 3) สถาปัตยกรรมระบบฯ ของระบบการจดัการเรียนการสอนด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลสำหรบันักศึกษาวิชาชีพครู 
ประกอบด้วยตัวระบบ DTL-ecoLMS และระบบ Cloud Service Provider และรวมถึง Digital Learning Environment 
ต่างๆ ในระบบนิเวศดิจิทัล    
คำสำคัญ:  สถาปัตยกรรมระบบ, ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล, เร่ืองเล่าดิจิทัล, นักศกึษาวิชาชีพครู 

 
Abstract  

          This article aims 1) to study a Digital Learning Ecosystem and Components, 2) to design and Define 
Element of Teaching digital learning ecosystem for Teaching and Learning with Digital Storytelling, and 3) 
to design of System architecture of digital learning ecosystem. The results show that 1) the ecosystem 
consists of three main elements: (1) Digital Learning Ecosystem, which consists of Digital Learning 
Environment and Digital Storytelling, (2) Digital Storytelling Learning Ecosystem, and (3) Digital Storytelling 
Learning & Teaching Community. 2) The process of teaching digital storytelling in the digital learning 
ecosystem consists of: (1) Teaching is responsible by the teacher, IT support staff, supervisor, teaching 
practicum advisors/ school mentor teachers. (2) Learning involves the teacher profession students who 
must learn from digital devices and the Internet. (3) Supporting includes friends, parents, and guardian.  
3) System architecture which is a digital storytelling learning management system in the digital learning 
ecosystem used for teaching and learning for teacher Professional students Consists of DTL-ecoLMS 
system and Cloud Service Provider system Including Digital Learning Environment in the digital ecosystem  
Keywords:  System Architecture, Digital Learning Ecosystem, Digital Storytelling, Teacher Profession  

     Students 

 
บทนำ 

             กระทรวงศึกษาธิการ (Ministry of Education, 2011) ได้กำหนดกรอบมาตรฐานและอธิบายถึงลักษณะของสาขา
ครุศาสตร์และศึกษาศาสตร์ไว้ว่า เป็นศาสตร์ที่เกี่ยวกับศลิปะและจติวิทยาการสอนหรือการจดัการเรียนรู้ ดังน้ันการผลิตคร ู
รุ่นใหม่หรือการเตรียมครูและบุคลากรทางการศึกษาก่อนประจำการ รวมทั้งการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา 
ที่ประจำการอยู่แล้วจึงมีความสำคญัมาก (Anuchit, 2015) และเพื่อให้นักศึกษาครู ครูและบุคลากรทางการศึกษาไดม้ ี
ความตระหนักในความสำคัญของวิชาชีพครู ดังพระราโชวาทของสมเด็จพระบรมโอรสาธิราชฯ สยามมกุฎราชกุมาร ในพิธี
พระราชทานปรญิญาบตัรแกผู่้สำเร็จการศึกษาจากวิทยาลัยครู ณ อาคารใหมส่วนอัมพร วันพุธที่ 26 พฤศจิกายน พ.ศ. 2523 
ซึ่งมีใจความตอนหนึ่งว่า “หน้าที่ของครูนั้นเป็นหน้าที่ท่ีมีความสำคญัยิ่ง เพราะเป็นการปลูกฝังความรูค้วามคิดและจิตใจให้แก่
เยาวชน เพื่อท่ีจะไดเ้ติบโตขึ้นเป็นพลเมืองที่ดีและมีประสิทธิภาพของประเทศชาติในกาลข้างหน้า ผู้เปน็ครูจึงจัดได้ว่าเป็นผู้มี
บทบาทสำคัญในการสรา้งสรรค์บนัดาลอนาคตของชาติบ้านเมือง” และพระราโชวาทของสมเด็จพระเทพรัตนราชสดุาฯ  
สยามบรมราชกุมารี ในพิธีพระราชทานปริญญาบตัรแกผู่้สำเร็จการศึกษาจากวิทยาลัยครู ณ อาคารใหม่สวนอัมพร วันพุธที่ 18 
พฤษภาคม พ.ศ. 2526 ซึ่งมีความตอนหนึ่งว่า “อาชีพครูถือว่าสำคัญอย่างยิ่ง เพราะครูมีบทบาทสำคญัในการพัฒนาประเทศ 
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ให้เจริญมั่นคง และก่อนท่ีจะพัฒนาบ้านเมืองให้เจรญิได้นั้นจะต้องพัฒนาคนซึ่งก็ได้แก่เยาวชนของชาติเสียก่อน เพื่อให้เยาวชน
เติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคณุค่าสมบูรณ์ทุกด้าน จึงจะสามารถช่วยกันสร้างความเจริญให้แก่ชาตติ่อไปได้” (Office of the 
Education Council, 2018) จากพระราโชวาทของทั้งสองพระองค์สามารถสรปุความได้ว่า ผู้ที่เป็นครนูั้นมีความสำคัญ 
เป็นอย่างมาก เพราะครูเป็นผู้ปลูกฝังความรูส้ึกความคดิและจิตใจ และเป็นผู้พัฒนาเยาวชนให้มีความเจริญในทุกๆ ด้าน 
เพื่อท่ีจะให้เยาวชนเหล่านั้นเป็นกำลังสำคญัในการพัฒนาชาติบ้านเมืองต่อไป ท้ังนี้เพราะชาติบ้านเมอืงจะมีความเจริญมั่นคง
อยู่ได้นั้นก็เพราะประชาชนในชาติได้รับการพัฒนาอย่างถูกวิธี และการพัฒนาคนจะดำเนินไปได้อย่างถูกต้องนั้นก็เพราะชาติ 
มีระบบการศึกษาที่ดี และการมีระบบการศึกษาท่ีดีที่จะดำเนินไปไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพนั้นก็จำเป็นทีจ่ะต้องมีครูทีด่ีและ 
มีคุณภาพ 
  ปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีส่งผลให้การเปลี่ยนผ่านของความรู้บนโลกดิจิทลัเป็นไปอย่างรวดเร็ว  
โรงเรียนและสถาบันการศึกษาตลอดจนครผูู้สอน จึงต้องพัฒนาตนเองเพื่อนำตนเองก้าวผ่านเข้าสู่โลกแห่งการเรียนรู้ 
รูปแบบใหม่ การปรับกระบวนการเรียนการสอน วิธีการ เทคนิคและสื่อการสอนตลอดจนทัศนคติความรู้ความเข้าใจ 
ต่อพฤติกรรมของผู้เรียนทีเ่ปลี่ยนไปนั้นส่งผลให้ครูผูส้อนต้องปรับตัวคิดค้นหาวิธีการสอนแบบใหม่ๆ  นำเทคโนโลยีสมัยใหม่ 
เข้ามาประยุกต์ใช้เป็นสื่อหรือเครื่องมือสร้างและกระตุ้นการเรียนรู้ใหก้ับผู้เรยีนรุ่นใหม่ (Sarnok, 2017) การจัดการเรียนรู ้
ในศตวรรษใหม่ จึงเป็นเรื่องที่ท้าทายมากสำหรับครูผูส้อนและสถาบนัการศึกษา เพราะฉะนั้นการออกแบบกิจกรรมการสอน
และการสรา้งสังคมแห่งการเรียนรูแ้บบใหม่ๆ จึงมิได้มุ่งเน้นการให้ความรู้แก่ผูเ้รียนโดยผู้สอนหรือครเูพยีงอย่างเดียว หากแต่
เป็นการออกแบบกิจกรรมการสอนและการสรา้งระบบสภาพแวดลอ้มแห่งการเรยีนรู้ (Learning Environment System)  
ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรยีนมีโอกาสเรียนรู้และทำกิจกรรมได้ตลอดเวลาผ่านทางเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัลตา่งๆ ที่มีอยู่อย่าง
มากมายในทุกวันน้ี (Sarnok and Wannapiroon, 2018) จากการใช้รูปแบบการจัดการเรยีนการสอนด้วยการจดั
สภาพแวดล้อมดจิิทัลซึ่งมีหลักการ คือ การจัด "ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบดิจิทลั" (Digital Learning Ecosystem) หรือระบบ
การเรยีนรู้ในระบบดิจิทลั ซึ่งมีความหลากหลายขององค์ประกอบท้ังเรื่องของแนวคิดด้านเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 
(ICT) รวมไปถึงการใช้ระบบ e-learning ซึ่งมีโครงสร้างพื้นฐานของการใช้งานระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเพื่อการเรียนรู้ 
เข้ามาร่วมด้วย (Reyna, 2011) 

การจัดการเรียนการสอนด้วยการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลในระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล 
ในการจัดการเรียนการสอนในระบบนิเวศดิจิทัล หรือ Digital Teaching and Learning Ecosystem (DTLE)  

ก็คือ การสร้างความสัมพันธ์ของสิง่ที่มีอยู่ในระบบนิเวศ ซึ่งประกอบไปด้วยสิ่งที่มีชีวิต (Biotic) และสิ่งที่ไม่มีชีวิต (Abiotic) 
รวมไปถึงองค์ประกอบทางกายภาพท้ังหมดที่เป็นสภาพแวดล้อมท่ีสิง่มีชีวิตนั้นมีปฏิสมัพันธ์ด้วย เช่น อุปกรณ์ เครื่องมือหรือ
ฮารด์แวร์ต่าง ๆ ระบบปฏิบัติการและโปรแกรมประยุกต์หรือซอฟตแ์วร์รวมไปถึงเทคโนโลยีเครือข่าย ซึ่งท้ังหมดนี้สามารถ
นำไปใช้ได้ทั้งในฝั่งของกลุ่มผูเ้รียน ผู้สอน หรือรวมถึงกลุ่มของผูส้ร้างเนื้อหา โดยสิ่งมีชีวิตทั้งหมดนั้นจะมีการเชื่อมโยงกัน 
เป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้ภายในระบบนิเวศดิจิทลั (Ficheman and Lopes, 2018) โดยภายในระบบนิเวศดิจิทัลเองก็จะมี
เนื้อหาต่างๆ ที่อยู่ในรูปแบบของสือ่ท่ีหลากหลายซึ่งมีการใช้งาน การสืบค้น การเรยีนรู้อยู่ในทุกๆ วันทั้งในกลุ่มผู้สอนและ 
กลุ่มผูเ้รียนภายในระบบนิเวศดิจิทลันั้นอยู่แล้ว ทั้งนี้เพราะส่วนหน่ึงในชีวิตของคนเราทุกคนล้วนมีชีวิตอยู่ในโลกดิจิทลั  
มีความสนใจและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีต่างๆ อยูต่ลอดเวลา (Silveira and Other, 2013) ยกตัวอย่างในด้านของ
การศึกษา เช่น เมื่อผูเ้รียนไดร้ับมอบหมายงานจากผูส้อนแล้วจากทักษะและความสามารถของผู้เรียนรุ่นใหม่ ผู้เรียนจะสามารถ
คิดวิเคราะห์และค้นคว้าหาข้อมูลในระบบนิเวศดิจิทัล แล้วนำมาผลติและนำเสนองานได้ในรูปแบบของการเล่าเรื่องผ่านสื่อ
ดิจิทัล (Digital Storytelling) ซึง่ก็คือกิจกรรมหนึ่งท่ีผูเ้รียนยคุใหมท่ำอยู่จนเป็นกิจวัตรอยู่แล้วในโลกของสื่อสังคมออนไลน ์
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 (Social Media) โดยในความหมายของสื่อท่ีใช้ในการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลนี้ก็คือ การเล่าเรื่องราวโดยใช้สื่อและเทคโนโลยี
ดิจิทัลที่ถ่ายทอดเรื่องราวและอารมณ์ความรู้สึกของผูเ้ล่า โดยการเลา่เรื่องแบบดิจิทลันี้จะเป็นสื่อท่ีครอบคลุมสื่อหลายรูปแบบ  
เช่น ภาพ ภาพยนตร์ แอนิเมชัน เสียง วิดีโอเกม เนื้อหาสาระที่ออกแบบแล้วสำหรับเว็บไซต์และแอปพลิเคชันสำหรับ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ เป็นต้น (Wannapiroon, 2016) โดยทั้งหมดนี้เมือ่ใช้เทคโนโลยีดจิิทัลทำการรวบรวมสื่อให้เป็นเรื่องราวแล้ว
ก็จะมีความเหมาะสมกับนักศึกษาซึ่งต้องอาศัยการเรยีนรู้เพื่อการสรา้งและการเข้าถึงลักษณะของความเป็นครู โดยเมื่อนำ
วิธีการนี้มาปรับใช้แล้วผลทีไ่ด้ถือว่าเป็นวิธีการที่ดี เพราะการสอนแบบการเลา่เรื่องดิจิทลันั้นจะเน้นการสร้างสื่อเพื่อกระตุ้นให้
ผู้เรยีนมีความสนใจและมีแรงบันดาลใจท่ีดีเกิดการเรียนรู้ทีต่ิดอยู่กับผู้เรยีนได้นานขึ้น เพราะเนื้อหามีการผูกเป็นเรื่องราว 
ให้เข้าใจได้ง่ายมากกว่าท่ีจะเป็นแค่ข้อมูลธรรมดา      

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพ 1  รูปแบบของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทลัด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัล (Sarnok, Wannapiroon and Nilsook, 2019) 
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  องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลเพ่ือการจัดการเรียนการสอนด้วยการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัล 
สำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู 
            จากความสำคัญที่ได้กลา่วมาทำให้เห็นได้ว่าในอนาคตต่อไปจากนี้สื่อดิจิทลัต่าง ๆ จะเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิต 
ประจำวันของคนรุ่นใหมห่รือกลุม่คนท่ีเรียกว่าพลเมืองดิจิทลั (Digital Native) รวมไปถึงทุก ๆ คนท่ีใช้อุปกรณ์ดิจิทลัและ 
อยู่เป็นส่วนหนึ่งในระบบนเิวศดิจทิัลที่มีทุกสิ่งทุกอย่างที่สามารถนำมาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ได้ทั้งในสถานการณ์ที่เป็น
ทางการและไม่เป็นทางการเพื่อกระตุ้นให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรยีนรู้ของตนเองได้โดยไมต่อ้งจำกัดอยู่เฉพาะ 
ในโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษาเท่าน้ัน เพราะเมื่อมีการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูด้ิจิทัลขึ้นมาแล้ว ท้ังผู้สอน ผู้เรยีน 
สถาบันการศึกษา และผู้ที่เกี่ยวข้องจะสามารถนำเครื่องมือและสื่อการเรยีนรู้ใหม่ๆ  ที่มีอยู่อย่างมากมายมาใช้ประโยชน์  
ใช้นำเสนอและแบ่งปันกันได้ทำใหเ้กิดความคุม้ค่า ประหยัดและเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม (Ecology) ได ้ท้ังยังช่วยส่งเสริม 
การเรยีนรู้อย่างยั่งยืนตามศักยภาพของผู้เรียนแตล่ะคน โดยมีวิธีการเรียนรู้แบบสร้างความสัมพันธ์กันเองในสภาพแวดล้อม
ดิจิทัลที่มีการสร้างสื่อและนำเสนอประสบการณ์ผ่านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลที่ก่อให้เกิดเป็นการเรียนรูด้ิจิทัล (Digital 
Learning) ซึ่งมีลักษณะเป็นการเรยีนรู้ที่ใช้อุปกรณ์ดิจิทลัและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเข้ามาช่วยสร้างความสะดวกในการเรียนรู้ 
โดยที่ผูเ้รียนสามารถควบคุมเรื่องเวลา สถานท่ี และทิศทางการเรยีนรู้ไดด้้วยตนเอง โดยผูเ้รียนไดม้ีโอกาสมสี่วนร่วม 
ในการเรียน ได้ร่วมนำเสนอช้ินงานของตนเอง ทำให้ผู้เรียนได้เห็นศกัยภาพของตนเอง มีทักษะในการค้นหาข้อมูล การเล่า
เรื่องราว การวิเคราะห์ข้อมูล สังเคราะห์ข้อมลู เกิดทักษะการสื่อสาร การนำเสนอ การจัดระเบียบความคิด การคดิตั้งคำถาม 
การทำงานเป็นทีม และการตระหนักถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้เป็นอย่างดี ทั้งยังสร้างการเปลี่ยนแปลงทางความสามารถ 
และประสบการณ์โดยใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ จนเกิดการผนวกรวมกันของทักษะ ความรู้ และความเข้าใจให้แก่ผู้เรียนท่ีเป็น
นักศึกษาวิชาชีพครูได้จริงในโลกของการเรียนรูแ้บบดิจิทลัสอดคล้องกับแนวคิดของ Michael and Highdale (2017) 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพ 2 องค์ประกอบระบบนิเวศการเรยีนรู้ดจิิทัลด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู  
 

องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลเพ่ือการจัดการเรียนการสอนด้วยการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลฯ  
จากภาพประกอบ 1 และ 2 เมื่อศกึษาในส่วนประกอบของรูปแบบและโครงสรา้งของระบบนิเวศการเรียนรู้ดจิิทัลด้วยการ 
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เล่าเรื่องแบบดิจิทัลแล้วผลที่ได้คือ องค์ประกอบหลักสองส่วน ได้แก ่ส่วนท่ีเป็นองค์ประกอบด้านของสิ่งที่มีชีวิต (Biotic 
Component) และในส่วนขององค์ประกอบของสิ่งที่ไมม่ีชีวิต (Abiotic Component) โดยทั้งสองส่วนมีรายละเอียด ดังนี ้

1.  สิ่งที่มีชีวิตในระบบนิเวศการเรยีนรู้ (Biotic Component) ประกอบด้วยคน 2 กลุ่ม ได้แก่  
1.1  กลุ่มของผู้สอน (Instructors) ได้แก่ อาจารยผ์ู้สอน อาจารยฝ์่ายสนับสนุนด้านไอที อาจารย์ที่ปรกึษา 

อาจารย์นิเทศก์การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ครูนิเทศก์ และครูพีเ่ลี้ยง 
  1.2  กลุ่มของผู้เรียน (Learners) ได้แก่ นักศึกษา กลุ่มเพื่อน และพอ่แม่ ผู้ปกครอง  

2.  สิ่งที่ไม่มีชีวิตในระบบนเิวศการเรียนรู้ (Abiotic Component) ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ด้าน ได้แก่  
           2.1  การจัดการเรียนการสอนด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทลั (Digital Storytelling) ที่เป็นปัจจัยของ
กระบวนการสอนในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นการสอนและการสรา้งสื่อในระบบนิเวศดิจิทัลด้วยการเล่าเรือ่งแบบดิจิทัลโดยมี
ขั้นตอนการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ในระบบนิเวศดิจิทลั 6 ปัจจัย ได้แก่ 1) การกำหนดมุมมองการนำเสนอ 2) การสร้าง
ประเด็นเปิดเรื่อง 3) การสร้างอารมณ์ 4) การใช้เสียงประกอบ 5) เทคนิคการใช้ภาพและเสยีง และ 6) ความคุ้มค่า 
 2.2  สภาพแวดล้อมการเรยีนรู้แบบดิจิทัล (Digital Learning Environment) หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อม
การเรยีนรู้ในระบบดิจิทลัโดยการคัดเลือกเครื่องมือและอุปกรณ์หลกัๆ รวมถึงวิธีการใช้งานเพื่อใช้ในการจัดการการเรียนรู ้
ในระบบนิเวศการเรยีนรู้ดจิิทัล ไดแ้ก่ 1) Hardware: Computer, Laptop, Desktop, Tablet, Smartphone or Smart 
Device etc. 2) Software: Internet Service Learning & Teaching Web, Application, Social Media or Online 
Community, Cloud Computing และ 3) Network: Intranet, Internet, Extranet 
  จากส่วนประกอบของระบบนิเวศการเรยีนรู้ดจิิทัลที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล
สำหรับนักศึกษาวิชาชีพครูแล้ว เมือ่แยกส่วนต่างๆ ออกมาจะประกอบด้วยองค์ประกอบดังภาพ 2 ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 3 องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรยีนรู้ดจิิทัลฯ (Sarnok, Wannapiroon and Nilsook, 2019)  
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  จากภาพประกอบ 3 สามารถอธิบายองค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ สำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู  
ได้ดังนี้ 
  1.  ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทลั (Digital Learning Ecosystem) มีองค์ประกอบ 2 ส่วน คือ  

       1.1  การจัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ดจิิทัล (Digital Learning Environment) มีสิ่งตา่ง ๆ ที่ใช้ในการเรียนรู้
ประกอบไปด้วย 1) Hardware ไดแ้ก่ Computer, Laptop, Desktop, Tablet, Smartphone or Smart Device etc.  
2) Software ได้แก่ Internet Service Learning & Teaching Web, Application, Social Media or Online 
Community, Cloud Computing และ 3) Network ได้แก่ Intranet, Internet, Extranet เป็นต้น 

       1.2  การเล่าเรื่องดิจิทัล (Digital Storytelling) การออกแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลสอดคล้องกับ Lambert 
(2007) ประกอบด้วย 6 ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของการสร้างสื่อการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ได้แก่  
               1.2.1  การกำหนดมุมมองการนำเสนอ (Setting Presentation Perspective) เป็นลักษณะการนำเสนอ  
3 รูปแบบ ได้แก่ การนำเสนอแบบแรกคือ การถ่ายทอดเรื่องราวท่ีต้องการสื่อสารผ่านมุมมองของตนเองเป็นการเล่าเรื่องจาก
ประสบการณ์ตรง แบบท่ีสองเป็นการเลา่เรื่องผ่านมุมมองความคิดจากมุมมองของผู้ที่อยู่ใกล้ชิดซึ่งเปรยีบเสมือนผู้เฝ้าดู 
เหตุการณ์ตา่ง ๆ ที่เกิดขึ้นแล้วนำมาถ่ายทอด และแบบสดุท้ายคือ การนำเสนอในมุมมองความคดิของบุคคลที่ 3 ซึ่งเป็นผู้ที่
ไม่ได้อยู่ในเหตุการณ์โดยตรงแต่เปน็ผู้รู้ทั้งหมด โดยสามารถเข้าถึงและถ่ายทอดความคดิของตัวละครทกุตัวได้หมด  
             1.2.2  การสร้างประเด็นเปดิเรื่อง (Creating Opening Content) คือ การทำให้เกิดความนา่ติดตาม 
ในเนื้อเรื่องด้วยการเปิดประเด็นเป็นคำถามตั้งแตต่้นเรื่อง ทำให้ผู้ทีก่ำลังดูหรือฟังอยู่อยากรู้และต้องการติดตามไปเรื่อยๆ  
เพื่อหาคำตอบสำหรับคำถามนั้น 
             1.2.3  การสร้างอารมณ์ (Creating Emotion) คือ การสร้างบรรยากาศของอารมณร์่วมระหว่างเนื้อหา
และผูร้ับชม เพื่อให้เกิดความรูส้ึกร่วมไปกับเนื้อหานั้นๆ เช่น หัวเราะ ร้องไห้ ตื่นเต้น เป็นต้น  
             1.2.4  การใช้เสียงประกอบ (Use of Voice) คือ การสร้างหรือเลือกใช้เสียงประกอบท่ีถูกจังหวะ น้ำหนัก
เสียง ประเภท อารมณ์ของเรื่องที่เกิดจากการใช้เสยีงน้ันเพื่ออะไร เช่น เพื่อใช้สำหรับการช่วยสร้าง เสรมิ หรือกระตุ้นผูร้ับชม
ให้อยากติดตามเนื้อหา ไม่เกดิความเบื่อหรือใช้เพื่อดำเนินเรื่องให้น่าสนใจยิ่งข้ึน เป็นต้น  
             1.2.5  เทคนิคการใช้ภาพและเสียง (Audio Visual Technique) คือ การคิดวิเคราะห์ วางแผนเพื่อการใช้
สื่อภาพและเสียงท่ีมีความเหมาะสม สามารถสื่อสารได้ชัดเจนเข้าถึงอารมณค์วามรูส้ึกของผู้รับชม ดึงดดูความสนใจของผูร้ับชม
ให้มีสมาธิอยูไ่ด้จนจบเรื่อง  
             1.2.6  ความคุ้มค่า (Valuable) คือ เมื่อรับชมเนื้อหาแล้วไดค้วามรู้และรูส้ึกถึงความสำคัญของสื่อท่ีรับชม
จบลงนั้นเปรยีบเสมือนสื่อนั้นมีประสิทธิภาพ โดยสื่อน้ันอาจจะไม่จำเป็นต้องใช้เครื่องมือ งบประมาณ หรือเทคนิคการสรา้ง 
ที่ฟุ่มเฟือยมากมายกไ็ด ้
  2. การเรียนรู้จากเรื่องเล่าดิจิทัลในระบบนิเวศดิจิทัล (Digital Storytelling Learning Ecosystem)  
    การเรียนรู้จากเรื่องเล่าดิจิทัลในระบบนิเวศดิจิทลั คือ การเรียนรู้ของผู้เรียนโดยใช้อุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์  
เช่น Tablets, Smartphones, Desktops or Laptops เป็นต้น โดยในการเรยีนรูผู้้เรยีนสามารถเรียนรู้ไดจ้ากท่ีใดและ 
เวลาใดกไ็ด้ จากสื่อและเทคโนโลยดีิจิทัลที่ได้ถ่ายทอดเรื่องราวและอารมณ์ความรูส้ึกของผู้เล่าผ่านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 
จากสื่อหลายรูปแบบ ได้แก่ ภาพน่ิง ภาพยนตร์สั้น แอนิเมชัน เสียง วิดีโอเกม แอปพลเิคชัน หรือเนื้อหาสาระที่ออกแบบ 
ไว้บนเว็บไซต์ที่อยู่บนคลาว์ด เป็นต้น  
 3. ชุมชนแห่งการสอนและการเรยีนรู้จากเรื่องเล่าเรื่องดิจิทัล (Digital Storytelling Learning & Teaching 
Community) มีองค์ประกอบ 3 ส่วน ดังนี้  
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         3.1  ด้านการสอน คือ ส่วนสำคัญเพราะเป็นส่วนท่ีให้ความรู้และช่วยเหลือเรื่องการเรียนรูผ้่านเนื้อหาจาก 
เรื่องเล่าดิจิทัลในระบบนิเวศฯ โดยในส่วนน้ีประกอบไปด้วยอาจารยผ์ู้สอน อาจารย์ฝ่ายสนับสนุนด้านไอที อาจารย์ที่ปรึกษา 
อาจารย์นิเทศก์การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ครูนิเทศก์และครูพี่เลีย้ง ซึ่งผู้เกี่ยวข้องทั้งหมดจะต้องคอยสั่งสอน อบรมดูแล 
เพื่อให้นักศึกษาวิชาชีพครูมีความรู้ ทักษะ และประสบการณ์วิชาชีพตามมาตรฐานวิชาชีพครูของคุรสุภา โดยมีหนา้ที่ ดังนี้  
   3.1.1  อาจารย์ผู้สอน มีหน้าท่ีสอนให้ความรู้ในรายวิชาตลอดหลักสตูร ครอบคลุมวิชาในหมวดวิชาชีพ 
วิชาเอก และวิชาเลือกอื่นๆ  
   3.1.2  อาจารย์ฝ่ายสนับสนุนด้านไอที มีหน้าท่ีอบรม ช่วยเหลือ และคอยสนับสนุนด้านของเครื่องมือ 
อุปกรณ์ วัสดุ และเทคโนโลยีตา่ง ๆ ท่ีใช้สำหรับการเรียนรู้ของนักศึกษาวิชาชีพครู หรืออาจารยผ์ู้สอน และผู้ใช้ระบบคนอ่ืน ๆ 
   3.1.3  อาจารย์ที่ปรึกษา มีหน้าทีดู่แล ให้คำปรึกษา ช่วยเหลือในเรือ่งของการเรียนและการใช้ชีวิตรวมถึง
การอบรมเตรยีมการเพื่อการเป็นครูที่ดีในอนาคต  
   3.1.4  อาจารย์นิเทศก์การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ครูนิเทศก์และครูพี่เลี้ยง มีหน้าที่ดูแล ควบคุมให้
คำปรึกษาและช่วยเหลือสนับสนุนในเรื่องของประสบการณ์การสอนในโรงเรียน และในการปฏิบัตติน การครองตนดา้นวิชาชีพ 
        3.2  ด้านการเรียนรู้ คือ ส่วนของนักศึกษาครูหรือผู้เรยีนที่จะต้องเรยีนรู้จากอุปกรณ์ดิจิทลัและเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยผูเ้รียนสามารถควบคุมเรื่องเวลา สถานท่ี และทิศทางการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งในการเรยีนผู้เรียนจะมี
โอกาสมสี่วนร่วมในการเรยีน ไดร้ว่มนำเสนอช้ินงานของตนเองผ่านการเลา่เรื่องดิจิทลั ทำให้ผู้เรียนไดเ้ห็นศักยภาพของตนเอง 
มีทักษะในการค้นหาข้อมลู การเลา่เรื่องราว การวิเคราะห์ข้อมูล สังเคราะห์ข้อมลู เกิดทักษะการสื่อสาร การนำเสนอ การจัด
ระเบียบความคดิ การคิดตั้งคำถาม และการทำงานเป็นทีมรวมถึงการตระหนักถึงการเรียนรูต้ลอดชีวิตไดเ้ป็นอย่างดี 
         3.3  ด้านการสนับสนุน คือ ส่วนท่ีคอยช่วยเหลืออยู่เบื้องหลัง คอยดแูล ให้คำปรึกษา และให้กำลังใจในการเรยีนรู้
ทั้งในชีวิตจริงและการเรียนรู้ในระบบนิเวศดิจิทัลโดยในส่วนน้ี ได้แก ่กลุ่มเพื่อน พ่อแม่ ผู้ปกครองและบุคคลใกล้ชิดในชุมชน
และสังคมที่มีความสัมพันธ์กันในชีวิตประจำวัน เป็นต้น 
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ภาพ 4  สถาปัตยกรรมระบบของระบบนิเวศการเรียนรูด้ิจิทัลฯ (Lambert, 2007; 5th Logic, 2019; Sarnok,      
           Wannapiroon and Nilsook, 2019) 
 

 จากภาพประกอบ 4 สถาปัตยกรรมระบบ (System Architecture) ของระบบนิเวศการเรียนรูด้ิจิทัลด้วยการเล่า
เรื่องแบบดิจิทัลสำหรับนักศึกษาวชิาชีพครูนั้น ประกอบไปด้วย 2 ส่วนหลัก ๆ ได้แก ่
  1. ส่วนของการจัดการเรียนรู้ในระบบนิเวศดิจิทัล คือ 
       1.1 ส่วนของ DTL-ecoLMS หรือ Digital Storytelling Management on Digital Learning ecosystem 
ซึ่งเป็นส่วนของการบริหารจดัการระบบการเรียนการสอนด้วยการเล่าเรื่องแบบดจิิทัล ประกอบไปด้วยโมดลูโปรแกรมย่อย  
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7 โมดูล ได้แก่ Calendar, Activity, Course, Learning, Works, Discussion และ Message ซึ่งมรีายละเอยีด ดังนี ้
            1.1.1  Calendar เป็นโมดลูของการวางแผน และเช็คตารางงานส่วนตัวและการทำกิจกรมของสมาชกิ 
ในระบบนิเวศดจิิทัล 
            1.1.2  Activity เป็นโมดลูของการทำกิจกรรมการเล่าเรื่องแบบดิจิทลัของสมาชิก เพื่อสรา้งเรื่องเลา่ดิจทิัล
ของตนเอง โดยในขบวนการผลิตสือ่ ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้หลักและวิธีการพัฒนาสื่อเรื่องเล่าดิจิทัลตลอดจนเนื้อหาท่ีต้องการ
ถ่ายทอดออกมาให้ผู้คนรับทราบ โดยกิจกรรมการผลิตสื่อเรื่องเลา่แบบดิจิทัลมีขั้นตอน 7 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การกำหนดมุมมอง
ของการนำเสนอ 2) การสร้างประเด็นเปิดเรื่องเล่า 3) การสรา้งอารมณ์ของเรื่องเล่า 4) การใช้เสียงประกอบ 5) เทคนิคการใช้
ภาพและเสียงในเรื่องเล่า 6) การคำนึงถึงคุณค่าและความคุ้มค่าของเรื่องเล่า   
            1.1.3  Course เป็นโมดลูที่แสดงรายละเอียดของหลักสตูร รายวิชา และคำอธิบายรายวิชาที่ผู้เรียนจะต้อง
ทราบในแต่ละรายวิชาที่ต้องการเรยีนรู ้
            1.1.4  Learning เป็นโมดลูของการเรยีนรู้ในเนื้อหาของรายวิชานั้น ซึ่งประกอบไปด้วยการทำบบทดสอบ 
ก่อนเรียน การเรียนรู้เนื้อหา การทำกิจกรรมในเนื้อหา และการทำแบบทดสอบหลังเรียน  
            1.1.5  Works เป็นโมดลูของการส่งงานท่ีอยู่ในรูปแบบของเรื่องเล่าดิจิทัลของผู้เรียน ซึ่งเป็นผลงานท่ีได้
จากการเรียนรู้ในข้อท่ี 4 และบูรณาการเป็นกิจกรรมในข้อที่ 2 แล้วเกิดเป็นเนื้อหาเรื่องเล่าดิจิทลัเพือ่แบ่งปันในระบบ  
DTL-ecoLMS  
            1.1.6  Discussion เป็นโมดูลของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ถึงประเด็นต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นจากการเรยีนรู้ การทำ
กิจกรรม และการศึกษาดูงานของคนอ่ืนๆ โดยข้อความทั้งหมดจะถกูแสดงความคดิเห็นจากสมาชิกในระบบ เช่น จากเพ่ือน ครู 
อาจารย์ หรือผู้ปกครองที่ต้องการเข้าเรียนรู้ในระบบด้วย  
            1.1.7  Message เป็นโมดูลของการฝากหรือส่งข้อความเพื่อแลกเปลี่ยน สอบถาม หรือขอข้อมูลตา่งๆ  
ซึ่งกันและกันกับสมาชิกในระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 5 ระบบ DTL-ecoLMS เมื่อเปิดด้วยคอมพิวเตอร์และโทรศัพทส์มาร์ทโฟน 
 

     1.2  ส่วนของ Integrated Learning คือ ส่วนของการบูรณาการการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนและระบบ  
DTL-ecoLMS และโรงเรียน บ้าน ตลอดจนชุมชนและสังคมที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ก่อนจะมีการเผยแพร่ออกสู่ระบบนิเวศดิจิทัล  
  2. ส่วนของ Cloud Service Provider เป็นการฝากข้อมลูหรือสารสนเทศท่ีอยู่ในรูปแบบของบทเรียนและเรื่องเล่า
แบบดิจิทัลตา่ง ๆ ไว้กับผู้ให้บริการ Cloud Server ซึง่การเก็บหรือฝากข้อมูลในลักษณะนีห้ากมีขนาดที่ไม่ใหญ่และจำนวน 
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ไม่มากสามารถบริหารจดัการได้อาจใช้บริการ Cloud Server ที่ใหบ้ริการโดยไม่คิดค่าใช้จ่ายได้ เช่น Firebase Hosting, 
Digitalocean, Github Page, Bitbucket Cloud, Google Cloud, Amazon Web Services (AWS), Alibaba Cloud, 
Microsoft Azure เป็นต้น 
      3. ส่วนของ Digital Learning Environment ซึ่งหมายถึงสภาพแวดล้อมทางดิจิทลัต่างๆ ท้ังในส่วนท่ีเป็นส่วนของ
สิ่งมีชีวิต (Biotic Component) และส่วนของสิ่งที่ไม่มีชีวิต (Abiotic Component) เช่น อุปกรณ์ดจิทิัล ระบบเครือข่าย และ
ผู้ที่เข้ามาดูศึกษาหรือมปีฏสิัมพันธ์กับสื่อท่ีถูกเผยแพร่ออกไปสูร่ะบบนิเวศดิจิทัลกลายเป็นข้อมูลและสารสนเทศสาธารณะ 
ไปแล้ว เป็นต้น 

บทสรุป 
      1.  ระบบนิเวศการเรียนรูด้ิจทิัลด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทลัฯ    
           จากการศึกษาเรื่องของสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ในบริบทของยูบิควิตัสเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงของ

สังคมโลกท่ีมีความเป็นดิจิทลัมากขึ้นทั้งในด้านของเทคโนโลยีและดา้นของคนท่ีมีการเปลีย่นแปลงอยา่งรวดเร็วส่งผลกระทบ 
ต่อการใช้ชีวิตในทุก ๆ ด้าน รวมไปถึงด้านของการศึกษาและการเรยีนรู้ในรูปแบบใหม่ๆ  จากเครื่องมอืและเทคโนโลยีใหม่ๆ  
ที่เข้าถึงได้ง่ายและสะดวกรวดเร็วมากขึ้น ซึ่งผลจากการศึกษาค้นควา้ทำให้สามารถสรปุรูปแบบของระบบนิเวศการเรียนรู้
ดิจิทัลด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครูประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 3 คือ 
    1.1  ระบบนิเวศการเรียนรูด้ิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) ซึ่งมีส่วนประกอบ 2 ส่วน คือ ส่วนของ 
การจัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ดจิิทัล (Digital Learning Environment) ที่ประกอบไปด้วย Hardware, Software and 
Network สอดคล้องกับ Mart, Kai, Peeter and Hans (2017) ที่กล่าวว่าระบบนิเวศดิจิทลันั้นควรออกแบบโดยมี
สภาพแวดล้อม เครื่องมือ และอุปกรณ์ที่สนับสนุนการสอนของครู ช่วยให้ครูสามารถใช้งานเพื่อการเรยีนรู้แบบออนไลน์ 
ได้สะดวก และส่วนท่ีสอง คือ การเล่าเรื่องดิจิทัล (Digital Storytelling) ที่ประกอบด้วย 6 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพ 
ของการสร้างสื่อการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ได้แก่ การกำหนดมุมมองการนำเสนอ, การสร้างประเด็นเปิดเรื่อง, การสร้างอารมณ์, 
การใช้เสียงประกอบ, เทคนิคการใช้ภาพและเสียง และมีความความคุ้มค่า สอดคล้องกับ Joe and Kimmo (2010) ที่กล่าวถึง
กระบวนการของ Digital Storytelling 7 Step ได้แก่ Step 1: Owning Your Insights, 2: Owning Your Emotions, 3: 
Finding The Moment, 4: Seeing Your Story, 5: Hearing Your Story, 6: Assembling Your Story and 7: Sharing 
Your Story (Kimmo, 2017) ซึ่งจากท่ีกล่าวมาจะเห็นได้ว่าระบบนเิวศการเรียนรูด้ิจิทัลนั้นมีองค์ประกอบท่ีเป็นส่วนของ
เครื่องมือ สื่อ เทคโนโลยตี่าง ๆ รวมไปถึงสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในบริบทของยูบิควิตัส โดยทั้งหมดจัดให้เป็นระบบนิเวศที่
จะต้องมีการใส่รูปแบบหรือวิธีการใช้งานเครื่องมือ สื่อต่าง ๆ เหล่านีเ้ข้าไปนั้นคือ วิธีการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ซึ่งผู้คนสมัยใหม่
ทุกคนมีการทำกิจกรรมนี้เป็นประจำอยู่ในโลกออนไลน์อยู่แล้ว แต่ในกระบวนการที่กล่าวมาอาจจะมสี่วนท่ีจะต้องเสริมให้
ถูกต้องก็คือ กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัล การสร้างเนื้อหา และการเผยแพร่ในระบบเพื่อให้เข้าถึงง่าย มีความสนใจน่าเรียน 
และมสีาระตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการของบทเรียน 
                   1.2  การเรียนรู้จากการเล่าเรื่องดิจิทัลในระบบนิเวศดจิิทัล (Digital Storytelling Learning Ecosystem)  
คือ การเรียนรู้จากเนื้อหาท่ีอยู่ในรปูแบบของสื่อการเลา่เรื่องดิจิทลั โดยในการเรียนผูเ้รียนจะใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เรียนรู้
จากสื่อหลายรูปแบบ ได้แก่ ภาพน่ิง ภาพยนตร์สั้น แอนิเมชัน เสียง วิดีโอเกม แอปพลเิคชัน หรือเนื้อหาสาระที่ออกแบบไว้บน
และอธิบายความเหมือนหรือความต่างในสาระสำคัญกับผลการศึกษาของผู้อื่นเว็บไซต์ที่อยู่บนคลาวด์ ซึ่งสอดคล้องกับ Halah 
(2015) ที่กล่าวถึงการบูรณาการเรยีนรู้ผ่านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ว่าเทคโนโลยีเป็นปัจจยัสำคัญ
ในการศึกษาสำหรับคนรุ่นใหม่ ครคูวรนำไปใช้ในการจัดการเรียนรูเ้พื่อให้เกิดผลดีต่อการเรยีนรู้ของนักเรียน โดยมีการ 
บูรณาการการเล่าเรื่องแบบดิจิทลัแบบมัลตมิีเดยี การใช้เครื่องมือในการสอน รวมถึงการสังเคราะห์วเิคราะห์ประเมิน  
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การนำเสนอ และสร้างการปฏิสมัพันธ์โดยใช้เทคโนโลยีให้เกดิประโยชน์ และ Bernard (2016) ที่กล่าวถึงการใช้การเล่าเรื่อง
แบบดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอนว่าในเวลา 20 ปีท่ีผ่านมามีนกัการศึกษา นักเรียน และคนอื่นๆ ท่ัวโลกจำนวนมากท่ีได้
สร้างภาพยนตรส์ั้นๆ ในรูปแบบของสื่อมัลตมิีเดียและคลิปวิดโีอรวมถึงเพลงเพื่อนำเสนอข้อมูลเนื้อหาต่างๆ เพื่อใช้สนับสนุน
กิจกรรมการเรียนการสอน      
                  1.3 ชุมชนแห่งการสอนและการเรียนรู้จากเรื่องเล่าเรื่องดจิิทัล (Digital Storytelling Learning & Teaching 
Community) มีองค์ประกอบ 3 ส่วน ได้แก่ 1) ด้านการสอน ท่ีประกอบไปด้วยอาจารยผ์ู้สอน อาจารย์ฝ่ายสนับสนุน 
ด้านไอที อาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์นิเทศการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ครูนิเทศก์และครูพี่เลีย้ง  2) ด้านการเรียนรู้ และ  
3) ด้านการสนับสนุน ได้แก่ กลุ่มเพื่อน พ่อแม่ และผู้ปกครอง เป็นตน้ (Marcuss, M., Silveira, I. F. and Other,2013).  
โดยในการประยุกต์ใช้สภาพแวดลอ้มการเรยีนรูด้ิจิทัลต้องคำนึงถึงมติิด้านผูเ้รียน โดยผู้เรยีนจะต้องควบคุมวิธีการเรียนด้วย
ตนเอง และมีวิธีการเรยีนที่หลากหลายนำไปสู่การเรียนรูด้้วยตนเองได้ตลอดชีวิต และมิติทีส่องคือ มิตดิ้านของสภาพแวดล้อม
ที่ควรจัดให้ส่งเสรมิและมีการเกื้อหนุนจากสถานการณ์ ประสบการณ์การทำงาน การดำรงชีวิตจากบคุคล จากครอบครัว 
ชุมชน สังคม (Hayiwango, Wannapiroon and Chirangsuwan, 2012) 
  2. สถาปัตยกรรมระบบของระบบนิเวศการเรียนรูด้ิจิทัลด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลฯ  
                 สรุป สถาปตัยกรรมระบบของระบบนิเวศการเรียนรูด้ิจิทัลฯ ประกอบไปด้วย 2 ส่วนหลัก ๆ สอดคล้องกับ 
Lambert., (2007), 5th Logic., (2019) ได้แก่  
                   2.1 ส่วนของการจัดการเรียนรู้ในระบบนิเวศดิจิทลั คือ 1) ส่วนของ DTL-ecoLMS ที่ประกอบไปด้วยโมดูล
โปรแกรมย่อย 7 โมดลู ได้แก่ Calendar, Activity, Course, Learning, Works, Discussion และ Message 2) ส่วนของ 
Integrated Learning คือ ส่วนของการบูรณาการการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนและระบบ DTL-ecoLMS และโรงเรียน บ้าน 
ตลอดจนชุมชนและสังคม   
                 2.2 ส่วนของ Cloud Service Provider หรือผู้ให้บริการรับฝากข้อมูลหรือสารสนเทศท่ีอยู่ในรูปแบบของ
บทเรียนและเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตา่ง ๆ  
                 2.3 ส่วนของ Digital Learning Environment หรือสภาพแวดล้อมทางดิจิทัลต่าง ๆ ทั้งในส่วนท่ีเป็นสิ่งมีชีวิต
และส่วนของสิ่งที่ไม่มีชีวิตที่มีความสัมพันธ์กันในด้านการเรยีนรู้ในระบบนิเวศดิจิทลันี ้
        3. ข้อเสนอแนะ  
               ในการจัดระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทลัสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครูควรคำนึงถึง
องค์ประกอบด้านการศึกษาและความพร้อมด้านของการใช้เทคโนโลยี และควรคำนึงถึงสาขาของนักศึกษาวิชาชีพครู เนื้อหา 
ที่ใช้จัดการเรียนการสอนและการสนับสนุนด้านของเทคโนโลยีจากภายในทั้งจากส่วนของสาขาวิชา คณะวิชา และนโยบาย 
ของมหาวิทยาลัยเอง โดย Phumeechanya, Wannapiroon and Nilsook (2015) ได้กล่าวว่า การเรียนการสอนนั้นจะต้อง
ตระหนักถึงบริบทของผูเ้รียนเป็นสำคัญ ซึ่งการจัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้แบบ U-Learning หรือที่เรียกว่า Ubiquitous 
Learning Environment (ULE) นั้นเป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ทำให้เกดิการเรียนรูไ้ด้ทุกหนทุกแห่ง และการ
เรียนรู้นั้นสามารถเกดิขึ้นได้ทุกเวลา โดยมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาเป็นเครื่องอำนวยความสะดวกในการเข้าถึง 
แหล่งเรียนรู้ โดยสภาพแวดล้อม ULE นั้นจะประกอบไปด้วย 1) อุปกรณ์เคลื่อนที่ 2) การสื่อสารแบบไร้สาย 3) ระบบ 
การจัดการเรยีนรู้แบบ Ubiquitous และ 4) การตรวจจับบริบทการเรียนรู้ ดังนั้น นอกจากสิ่งท่ีได้กลา่วมาแล้วข้อควรคำนึงถึง
สำหรับการจัดระบบนเิวศการเรียนรู้ดิจิทัลนอกจากการจดัสภาพแวดล้อมแล้ว เรื่องของการสอนหรือการจัดการเรยีนรู้ก็ถือว่า
สำคัญมาก 
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