
บทคัดย่อ

	 ระบบห้องเรียนเสมือนจริงส�ำหรับการเรียนรู้วัฒนธรรมของประเทศเพื่อนบ้าน (Multicultural 

Virtual World: MVW) เป็นนวัตกรรมท่ีพัฒนาขึ้นจากงานวิจัยเรื่องระบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

เสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านการส่ือสารและการท�ำงานร่วมกันส�ำหรับ 

ผู้เรียนระดับอุดมศึกษาของชุมชนวัฒนธรรมอาเซียน ผลการวิเคราะห์หาองค์ประกอบหลักด้วยวิธี EFA  

พบ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) เทคนิคการสอนและส่ือสนับสนุนการท�ำงานร่วมกัน (2) เครื่องมือติดต่อ

สื่อสาร (3) การเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม และ (4) บทบาทหน้าที่ จากนั้นน�ำผลที่ได้ไปออกแบบพัฒนาและ

ทดลองใช้ตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา  (R&D) สรุปขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ในระบบห้องเรียน 

เสมอืนจริงม ี7 ข้ันตอน ได้แก่ (1) การเตรียมความพร้อม (2) การก�ำหนดประเด็นปัญหาหรือหวัข้อทีจ่ะศกึษา 

 (3) การตั้งกฎกติกา มารยาทการท�ำงานร่วมกัน (4) การศึกษาข้อมูลร่วมกันและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

 (5) การสร้างชิ้นงานร่วมกัน (6) การประเมินผล และ (7) การน�ำเสนอผลงาน โดยในบทความนี้ขอน�ำเสนอ

ระบบ MVW เน้นจุดเด่นเรื่องของระบบและแนวทางในการน�ำไปประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดการน�ำไปใช้จริงได้

อย่างเป็นรูปธรรม โดยความยั่งยืนของชุมชนแห่งการเรียนรู้เสมือนนั้นมีฐานแนวคิดจากเร่ืองการจัดสภาพ

แวดล้อมการเรียนรู้และแหล่งทรัพยากรเสมือนที่ผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์ที่มีคุณค่าน�ำสู่การเรียนรู ้
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บทนํา 

 ความเปลี่ยนแปลงของโลกท่ีเกิดข้ึนอยางรวดเร็ว ทั้งด านวิทยาการ สังคม 

ความกาวหนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ทําใหแตละประเทศไมสามารถปดตัวอยูโดยลําพัง 

จะตองรวมมือและพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน อีกทั้งการดํารงชีวิตของคนในแตละประเทศ

มีการติดตอสื่อสารซ่ึงกันและกันมากขึ้นเพื่อความรวมมือในการปฏิบัติภารกิจและแกปญหา

ตาง ๆ รวมกัน เพื่อเพิ่มศักยภาพในการแขงขันในเวทีโลก การรวมตัวของประเทศในภูมิภาค

เปนอีกทางเลือกหนึ่งที่สรางอํานาจตอรองไดมากขึ้น เห็นไดจากการรวมตัวกันของกลุม

ประเทศตาง ๆ  ดงัตวัอยางเชน ประชาคมอาเซียนทีไ่ดกอต้ังในป 2558 โดยมุงหวงัเปนประชาคม

ที่มีประชาชนเปนศูนยกลาง มีสังคมที่เอ้ืออาทรและแบงปน ประชากรอาเซียนมีสภาพ

ความเปนอยูท่ีดแีละมกีารพฒันาในทุกดานเพือ่ยกระดบัคณุภาพชวีติของประชาชน โดยเฉพาะ

การสงเสริมอัตลักษณอาเซียน (ASEAN identity) 

Abstract

 The Multicultural Virtual World (MVW) is an innovation based on the research 

project titled Virtual Learning Environment System to enhance 21st communication 

and collaboration skills of higher education learners in the ASEAN cultural community.

The result of, data analyzed using EFA showed that there was four core elements: 

(1) teaching techniques and collaborative supporting media, (2) communication tools, 

(3) collaborative learning, and (4) roles. Then, the elements were used to design, develop,

and implement, according to the R&D research method. The learning process of MVW

comprised seven steps: (1) preparation, (2) choose an issue or topic to be studied, (3) set 

workingrules, (4) study information and share ideas, (5) project collaboration, (6) evaluation,

and (7) presentation. The distinguished features of the MVW that were consistent with

and could be supported by the research results would be discussed in addition to

propose for further implementation. Lastly, the sustainability of Virtual Learning

Community (VLC) was based on the concept of Virtual Learning Environment (VLE) where 

learners have gained meaningful learning experiences, leading them to become lifelong 

learners in the VLC.
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 ดังนั้นเพื่อเปนการตอบสนองตอการเขาถึงและเขาใจในสังคมและวัฒนธรรมดังกลาว 

จึงตองมีการจดัการการเรยีนรูแบบเปดในชมุชนแหงการเรยีนรู ซึง่เปนการเปดโอกาสใหผูเรยีน

เขาถึงขอมูลที่หลากหลายซ่ึงเปนไปตามหลักการของการจัดการเรียนรูแบบยืดหยุน สงเสริม

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเกิดขึ้นตลอดชีวิต สอดคลองกับแนวทางการศึกษาในปจจุบันที่มี

เปาหมายในการพฒันาประเทศไปสู Thailand 4.0 เนนการขบัเคลือ่นเศรษฐกจิดวยนวัตกรรม 

ดังนั้นการพัฒนาการศึกษาจึงตองสอดคลองกับการผลิตกําลังคนที่ตรงกับความตองการของ

ประเทศ โดยพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติระบุวิสัยทัศนการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษ

ที่สอง (2552-2561) กําหนดให “คนไทยไดเรียนรูตลอดชีวิตอยางมีคุณภาพ”  (กรมอาเซียน, 

2551; กรมอาเซียน, 2552; สํานักเลขาธิการสภาการศึกษา, 2553; Jenkins, Browne & 

Walker, 2005; Khlaisang & Mingsiritham, 2016; Tick, 2013) ซึ่งเครื่องมือสนับสนุน

การเรียนรูแบบแบบเปด มักอยูในรูปแบบของสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบเสมือนจริง โดย

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดเวลาและไมจํากัดสถานที่ เพียงผูเรียนเชื่อมโยงกับเครือขาย

อนิเทอรเนต็ไดกส็ามารถเขาถึงแหลงขอมลูและเรยีนรูไดตามความสนใจ โดยแหลงขอมลูมักอยู

ในรูปแบบที่หลากหลายทั้งสื่อภาพ สื่อเสียง สื่อวิดีโอ หรือสื่อประสม ที่จะชวยใหผูเรียนสนุก

ในการเรียนรู ประกอบกับเครื่องมือสนับสนุนและการติดตอสื่อสารที่ผูเรียนสามารถเรียนรู

รวมกันได เนนการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนขอมูลจากการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน

ดวยกันเองและผูเรียนและผูสอน โดยผูสอนสามารถออกแบบกิจกรรมการสอนที่ใชเทคโนโลยี

เขามาชวยในการสะทอนกลบัการเรยีนรูของผูเรยีนแตละคนไดอยางรวดเรว็และมปีระสทิธภิาพ 

(Barab, Kling & Gray, 2004; Harrison & Thomas, 2009; Khlaisang & 

Likhitdamrongkiat, 2015; Khlaisang & Mingsiritham, 2016 ;  Khlaisang & Songkram, 

2013; Koskela, Kiltti, Vilpola, & Tervonen, 2005;  Pellas & Kazanidis, 2015;  Weiss, 

Nolan, Hunsinger, & Trifonas, 2006)

 ในขณะเดียวกัน จากสภาวการณของการแขงขันทางเศรษฐกิจ การคา และ

อตุสาหกรรมระหวางประเทศเปนแรงผลกัดนัสาํคญัทีท่าํใหหลายประเทศตองปฏริปูการศึกษา

อยางหลีกเลี่ยงไมได โดยคุณภาพของการจัดการศึกษาจึงเปนตัวบงชี้ที่สําคัญประการหนึ่ง 

การจัดการเรียนการสอนตองมีความเปนพลวัต กาวทันกับสิ่งตาง ๆ ที่เปลี่ยนแปลง เพื่อให

พรอมสําหรับการแขงขันในเวทีโลกในยุคศตวรรษที่ 21 ดังนั้นผู เรียนในศตวรรษที่ 21



 จินตวีร คลายสังข และ เขมณัฏฐ มิ่งศิริธรรม 45

จึงควรเปนผูที่สามารถเรียนรูและสรางความรวมมือกับผูอื่นได สื่อสารและสรางสรรคให

เกิดผลงานที่ตองการได สามารถพัฒนาความสามารถของตัวเองไดอยางเต็มที่ เกงที่จะเรียนรู

ดวยวธิขีองตวัเอง สามารถชีแ้นะตวัเองในเรือ่งการเรยีนรูใหได ลกึซ้ึงในการคดิและประเมนิ สือ่

ความที่ดีและสรางสรรคได สรางของใหมได สื่อความขามพรมแดน และสามารถเปนผูนําและ

เปนผูตามไดอีกดวย เพื่อสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถในลักษณะดังกลาว การเรียนใน

ศตวรรษท่ี 21 น้ี ผูเรียนจะตองเช่ือมกันเปนเครือขายของการเรียนรูไมปดกั้น ไมมีพรมแดน

มกีารสนบัสนนุการใชอปุกรณและเทคโนโลยตีาง ๆ  ไดเตม็ที ่โดยการจดัการเรยีนการสอนทีเ่นน

ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในศตวรรษที่ 21 ทั้ง 4 ดาน

โดยเฉพาะในดานของทักษะการสื่อสารและทํางานรวมกัน อันเปนทักษะที่สําคัญอันจะนํา

ประเทศขับเคลื่อนไปสูความเปนสากลไดเปนอยางดี ( วิจารณ พานิช, 2555;  Schrum & 

Levin, 2009) 

 ระบบหองเรียนเสมือนจริง (Multicultural virtual world: MVW) มุงเนนใหผูเรียน

ไดเขาใจและเขาถึงสังคมและวัฒนธรรมอาเซียนโดยการจัดการเรียนการสอนที่ใชกระบวน

การเรยีนรูเชงิรกุ การใหผูเรยีนมสีวนรวมในกระบวนการกลุม การทาํงานรวมกนัผานการส่ือสาร

ออนไลนเพือ่ใหผูเรยีนไดเรยีนรูกบัผูเรยีนเช้ือชาติอืน่ ๆ  จนสามารถเขารวมเปนชมุชนการเรียนรู

เสมือนจริง (Virtual learning community) ดังนั้นการนําเทคโนโลยีเขามาบูรณาการกับ

การเรียนการสอนจึงมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง โดยจากผลของงานวิจัยตาง ๆ พบวา 

การจัดการเรียนรูบนสภาพแวดลอมเสมือนจริง (Virtual world) ผสานรวมกับการใชระบบ

การจัดการเรยีนรู (Learning management system: LMS) ทีส่ามารถเขาถงึไดทกุแพลตฟอรม

ผานสมารทโฟนและแท็บเล็ตเพื่อผูเรียนสามารถเขาถึงการเรียนไดทุกที่ทุกเวลาผานอุปกรณ

ของตนเอง (Bring your own device: BYOD) จะสงเสริม ผูเรียนใหมีทักษะในศตวรรษที่ 21 

โดยเฉพาะในดานของทักษะการสื่อสารและทํางานรวมกันไดเปนอยางดี  (Chanprasitchai & 

Khlaisang, 2016; Harrison & Thomas, 2009; Jenkins et al. 2005; Khlaisang, 2012; 

Khlaisang & Likhitdamrongkiat, 2015; Khlaisang & Mingsiritham, 2016; Koskela 

et al. 2005; Pellas & Kazanidis, 2015; Rabaa’I, Bandara & Gable, 2010; Tick, 2013) 

 แนวคิดดังกลาวแสดงใหเห็นไดวาจาก นอกจากจะเปนการสงเสริมใหผูเรียนไดเขาใจ

เรยีนรูและเขาถงึวฒันธรรมทีแ่ตกตางกันของประเทศตาง ๆ  อนัจะนาํไปสูการเสรมิสรางทกัษะ
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ในศตวรรษที่ 21 ดานการสื่อสารและการทํางานรวมกันแลว ยังแสดงถึงความพรอมใน

การกาวเขาสูความเปนผูนําในประชาคมอาเซียนของไทย อีกทั้งยังตอบโจทยแผนการศึกษา

แหงชาติ พ.ศ. 2560-2579 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2559) ในยุทธศาสตรที่ 3 และยุทธศาสตร

ที ่4 โดยยทุธศาสตรท่ี 3 กลาวถึงเรือ่งของการพฒันาศกัยภาพคนทุกชวงวยั และการสรางสงัคม

แหงการเรียนรู ในเปาหมายที่ 3 ระบุวา สถานศึกษาทุกระดับการศึกษาสามารถจัดกิจกรรม/

กระบวนการเรยีนรูตามหลกัสูตรอยางมคีณุภาพและมาตรฐาน ตอบโจทยยทุธศาสตรดังกลาว

ในเรื่องชุมชนแหงการเรียนรู (Learning community) โดยสถานศึกษาสามารถจัดกิจกรรม/

กระบวนการเรียนรูผานโปรแกรม MVW ที่ผูเรียนเขารวมในกิจกรรมจะเริ่มดวยการสราง

Avatar เพื่อแสดงออกถึงบุคลิกของตนเองและจุดเดนของวัฒนธรรมของประเทศตนเอง

จากน้ันผูเรียนเดนิสาํรวจบานทีม่ธีมีตาง ๆ  กนั ตวัอยางเชน บานแหงการเรยีนรู International 

food บานแหงการเรียนรู World travel และบานแหงการเรียนรู Costume around the 

World) 

ภาพ 1 ผูเรียนเขารวมกิจกรรมจะเริ่มดวย

การสราง Avatar แสดงถึงบุคลิกของตนเอง

ภาพ 2 บานแหงการเรียนรู 

International food

 ระบบ MVW ตอบโจทยเปาหมายที่ 4 แหลงเรียนรู สื่อตําราเรียน นวัตกรรม และ

สื่อการเรียนรูมีคุณภาพและมาตรฐานและประชาชนสามารถเขาถึงไดโดยไมจํากัดเวลาและ

สถานที่ โดยระบบ MVW เปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเขารวมสนทนา แลกเปลี่ยนเรียนรูในบาน

ทีต่นเองสนใจ ดงัตวัอยางเชน การเขารวมสนทนาในบาน International food เพ่ือแลกเปล่ียน

เรียนรูเกี่ยวกับวัฒนธรรมการกิน เชน การเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตางที่พบ
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 ระบบ MVW สอดคลองและตอบโจทยยุทธศาสตรที่ 4 การสรางโอกาส ความเสมอ

ภาค และความเทาเทียมทางการศึกษา ในเปาหมายที่ 2 การเพิ่มโอกาสทางการศึกษา

ผานเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา สําหรับคนทุกชวงวัย โดยระบบ MVW เอื้อใหผูเรียน

สามารถเรียนรู ผานอุปกรณที่หลากหลาย จากการพัฒนาตอยอดโปรแกรมดวยปลั๊กอิน

เสริม จึงสามารถรองรับในอุปกรณที่หลากหลายไมวาจะเปนคอมพิวเตอรตั้งโตะ คอมพิวเตอร

แบบพกพา แทบ็เลต็ และสมารทโฟน ผูเรยีนจงึสามารถเลอืกทีจ่ะเขารวมกิจกรรมผาน ไดทกุที่

ทุกเวลา ผานอุปกรณของตนเอง (Bring your own device: BYOD)

ภาพ 3 ผูเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรูเรื่องอาหารประจําชาติ จากตัวอยาง 

เปนการแลกเปลี่ยนเรียนรูอาหารไทยและอาหารมาเลเซีย

ภาพ 4 การแช็ตผานคอมพิวเตอรตั้งโตะ 

และคอมพิวเตอรแบบพกพา

ภาพ 5 การแช็ตผานแท็บเล็ตและสมารทโฟน 

โดยการติดตั้ง ปลั๊กอินเสริม Sloodle ทําให 

รองรับและใชงานไดในอุปกรณทุกรูปแบบ
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 ระบบ MVW ยังสงเสริมผู เรียนใหเกิดความรู สึกเปนสวนหนึ่งของชุมชนแหง

การเรียนรูวัฒนธรรมน้ี (Community belonging) จากการแลกเปลี่ยนเรียนรูวัฒนธรรม

ของตนเองและของผูอื่นท่ีหลากหลาย ผานการเปรียบเทียบ การวิเคราะหขอมูลที่มีทั้ง

ความเหมือน ความคลาย และความแตกตาง

ภาพ 7 การแลกเปลี่ยนเรียนรูผานการวิเคราะห

จุดเหมือนและความแตกตางของวัฒนธรรม

การกินตามขั้นตอน 4 Es (Excite, explore, enjoy 

anywhere, engage in MVW)

ภาพ 6 ผูเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรูกัน 

ทั้งจากการพูด การแช็ตและการจัดทําคลิปวิดีโอ 

ในที่นี้ผูเรียน จากประเทศไทย

แสดงการทํานํ้าพริกออง

การออกแบบ พัฒนา และทดลองใชระบบ MVW

 การออกแบบ พัฒนา และทดลองใชระบบ MVW ดําเนินการตามกระบวนการวิจัย

และพฒันา (Research and development: R&D) เริม่จากการทบทวนวรรณกรรมในประเด็น

ทีเ่ก่ียวของตาง ๆ  ไดแก แนวคดิการเรยีนรูแบบเปด (Open learning) แนวคดิสภาพการเรยีนรู

เสมือนจริง (Virtual learning environment) แนวคิดการเรียนการสอนเชิงรุก (Active 

learning) แนวคดิเกีย่วกบัการเรยีนรูผานกจิกรรม (Activity-based learning) แนวคดิเกีย่วกบั

ชุมชนวัฒนธรรมอาเซียน (ASEAN cultural community) และทักษะในศตวรรษที่ 21 

ดานการสื่อสารและการทํางานรวมกัน (21st century skills in communication and 

collaboration) จากผลการวิเคราะหวรรณกรรมดังกลาว นํามาพัฒนาเปนแบบสอบถาม

ความคิดเห็นของผูสอนระดับอุดมศึกษาจํานวน 400 คน และนําผลจากแบบสอบถามมา

วิเคราะหองคประกอบของระบบฯ โดยใชการวิเคราะหขอมูลดวยวิธี Exploratory factor 

analysis (EFA) เพื่อหาองคประกอบหลักและนําขอมูลดังกลาวไปพัฒนาเปนระบบฯ ตอไป 

จากนั้นไดนําระบบฯ ดังกลาวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ไดแก ผูเรียนอาเซียนระดับปริญญา

บัณฑิตที่สมัครใจเขารวมโครงการจํานวน 30 คน จาก 5 ประเทศในกลุมประชาคมอาเซียน 
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ผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติ T-test dependent พบวา กลุมตัวอยางมีความสามารถใน

ทักษะดานการสื่อสารและการทํางานรวมกันกอนทดลองและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ซึ่งสอดคลองกับผลที่ไดจากผลการวิเคราะหคะแนนจาก

แบบสงัเกตพฤตกิรรม และแบบประเมนิผลงานกลุม ทัง้นีส้ามารถสรปุกระบวนการในการพฒันา

ระบบ MVW ตามขั้นการพัฒนาของกระบวนการวิจัยและพัฒนาดังแสดงในภาพ 8 

ภาพ 8 กระบวนการวิจัยและพัฒนาระบบ MVW ตามวัฏจักรการพัฒนาระบบงาน 

(System development life cycle: SDLC)

 ผลของกระบวนการดําเนินงานดังกลาว สรุปไดวาระบบหองเรียนเสมือนจริงฯ 

ประกอบดวย 4 องคประกอบ และ 7 ขั้นตอน (รายละเอียดในตาราง 1 และ 2) และเนื่องจาก

ในบทความนี้จะนําเสนอระบบ MVW เนนเรื่องจุดเดนของระบบและแนวทางในการนําไป

ประยกุตใชเพือ่ใหเกดิการนาํไปใชจรงิไดอยางเปนรปูธรรมตอไป ทัง้นีส้ามารถอานรายละเอยีด

ผลวิจัยนี้ไดจากบทความเรื่อง Engaging Virtual Learning Environment System to

Enhance Communication and Collaboration Skills among ASEAN Higher Education 

Learners โดย Khlaisang & Mingsiritham (2016) ในวารสาร International Journal of 

Emerging Technologies in Learning, 11(4) หนา 103-113 
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ตาราง 1 องคประกอบหลัก ความหมาย และสรุปผลการคัดกรองตัวแปร

องคประกอบ ความหมายและสรุปผลการคัดกรองตัวแปร

องคประกอบ 1: 

เทคนิคการสอน

และส่ือสนับสนุน

การทํางานรวมกัน

เทคนิคการสอนและสื่อสนับสนุนการทํางานรวมกัน หมายถึง การผสานกันของ

เทคนิคการสอนตาง ๆ รวมกับสื่อสนับสนุนการทํางานรวมกัน เนนสื่อสมัยใหมใน

รูปแบบดิจิทัลอันจะเอื้อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะที่ทํางานรวมกัน โดยผล

การคัดกรองตัวแปรเพื่อใหเหมาะสมกับบริบท ไดแก การปรับเปลี่ยนบทบาทเปน

ผูเรียนรูเชิงรุก การมีสวนรวมในกิจกรรมตาง ๆ เปนหลัก การใชกรณีตัวอยาง

การใชสถานการณจําลอง การกําหนดประเด็นคําถาม การลงมือปฏิบัติจริงระหวาง

ทํากิจกรรม  การศึกษาดวยตนเอง ตลอดจนการเรียนรูและการประเมินจากสภาพ

จรงิ ในขณะทีส่ือ่สนบัสนนุการทาํงานรวมกัน ไดแก สือ่การเรยีนรูในรปูแบบรปูแบบ

ดิจิทัล เนนการใชทรัพยากรการศึกษาแบบเปดในรูปแบบตาง ๆ  เชน อีบุก สตรีมมิง

วิดีโอ ซึ่งเปนสื่อการเรียนรูที่ผูวิจัยไดจัดเตรียมไวใหกับผูเรียนผาน Moodle  LMS 

รวมกับโปรแกรม Open  Simulator ที่ใชในการติดตอสื่อสารในสภาพแวดลอม

เสมือนจริง ท่ีจะสามารถเชื่อมโยงผูเรียนอาเซียนทั้งจาก 5 ประเทศไดเปนอยางดี 

(กมลรตัน จาํปาจนัทร, ไชยยศ เรอืงสวุรรณ, และ ไพฑรูย สขุศรงีาม, 2555; กรมาศ 

สงวนไทร, 4552; Khlaisang, J., & Likhitdamrongkiat, M. (2015); ชลนีชุ คนซือ่, 

สรเดช ครุฑจอน, และ กันตพงษ วรรัตนปญญา, 2554; พรรณธิภา เพชรบุญมี และ 

มนตชัย เทียนทอง, 2555; Jenkins et al., 2005; Khlaisang, 2012; Tick, 2013)

องค ประกอบ 2: 

เ ค ร่ื อ งมื อติ ดต  อ 

สื่อสาร

เครื่องมือติดตอสื่อสาร หมายถึง เครื่องมือตาง ๆ ที่จะชวยเอื้อใหการสื่อสารและ

การทํางานรวมกันมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยผูสอนจะเตรียมเครื่องมือตาง ๆ ที่มี

ลักษณะเฉพาะและเหมาะสมกับบริบทของชุมชนวัฒนธรรมอาเซียน โดยผล

การคัดกรองตัวแปรเพื่อใหเหมาะสมกับบริบท ไดแก เครื่องมือสําหรับฐานการชวย

เหลือในระบบ Moodle LMS ที่เนนการใชโมบายเทคโนโลยีเปนหองเรียนเสมือน

รวมกับโปรแกรม Open  Simulator เนนการติดตอสื่อสารทั้งในรูปแบบประสาน

เวลาและไมประสานเวลาดวยเครื่องมือแช็ต กระดานสนทนา วิดีโอคอนเฟอเรนซ 

โซเชียลเน็ตเวิรก การใชเทคโนโลยีคลาวด อันจะชวยขยายโอกาสและสงเสริม

ความเขาใจในการติดตอสื่อสารและการทํางานรวมกัน โดยไมมีขอจํากัดของเวลา 

สถานที่ ความแตกตางของอุปกรณตาง ๆ ตลอดจนความแตกตางของวัฒนธรรม

อันเปนสิ่งที่สําคัญยิ่งโดยเฉพาะในบริบทของชุมชนวัฒนธรรมอาเซียน ( จินตวีร 

คลายสังข, 2556;  จเรวัฒน เทวรัตน, 2554;  สกล เลี่ยมประวัติ, 2556; Harrison & 

Thomas, 2009; Rabaa’I et al., 2010) 
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ตาราง 1 (ตอ) องคประกอบหลัก ความหมาย และสรุปผลการคัดกรองตัวแปร

องคประกอบ ความหมายและสรุปผลการคัดกรองตัวแปร

องคประกอบ 3: 

การเรียนรูรวมกัน

เปนทีม 

การเรยีนรูรวมกนัเปนทมี หมายถงึ การทีผู่เรยีนสามารถเขารวมกระบวนการเรยีนรู

กับผูอื่น โดยสามารถกําหนดบทบาทของตนเองและเคารพบทบาทของผูอื่นเพื่อ

การเรยีนรูทีม่ปีระสทิธภิาพตอไป ผลการคดักรองตวัแปรเพือ่ใหเหมาะสมกบับริบท

มีวิธีการจัดการเรียนรูที่ชวยสงเสริมสนับสนุนการเรียนรูดังกลาว ไดแก การเรียน

แบบระดมสมอง การเรียนผานกิจกรรม การทํางานเปนกลุมและการมีสวนรวม

ในกิจกรรม และการแลกเปล่ียนประสบการณรวมกันผานเครื่องมือติดตอส่ือสาร

ตาง ๆ  ในรูปแบบสังคมออนไลน และเว็บแอปพลิเคชันตาง ๆ อันเปนชองทางที่

ผูเ้รยีนเลอืกใชใ้นการทาํงานรว่มกนัเป็นหลักอนัเนือ่งจากการเขา้ถงึทีง่่ายและตรงกบั

พฤตกิรรมการดาํรงชวีติและการเรยีนรูข้องผู้เรยีนในยคุปจัจุบนั (   จนิตวรี ์คลา้ยสงัข,์ 

2556; นภสักร กรวยสวสัดิ,์ 2553; ประภาศร ีพรหมประกาย และ ศิวาพร ธรุะงาน, 

2556;  วิยะดา ฐิติมัชฌิมา, 2553;  Songkram et al., 2015; Weiss et al., 2006)

องคประกอบ 4: 

บทบาทหนาที่

การที่ผูเรียนสามารถเรียนรูรวมกันในรูปแบบกระบวนการ บทบาทหนาที่ หมายถึง

กลุมทีผู่เรยีนตระหนกัถงึบทบาทหนาทีข่องตนเอง ผูเรยีนสามารถสือ่สารรวมกนัใน

กลุม และสามารถตัดสินใจรวมกันไดภายใตขอตกลงของกลุมอยางมีประสิทธิภาพ

ภายใตการใหคาํปรกึษาและคาํชีแ้นะจากผูสอน ตลอดจนความรูสกึถงึความเปนสวน

การ หนึ่งของชุมชนแหงการเรียนรู ดังตัวอยางเชน การเรียนแบบโครงงานเปนฐาน

 และการเขียนขอตกลงรวมกนั เรยีนแบบรวมมอื การเรยีนโดยเนนกระบวนการกลุม

โดยองคประกอบดังกลาวถือวาเปนองคประกอบยอยที่จะสงผลตอบทบาทหนาที่

 ทั้งของผูเรียนและของผูสอนไดเปนอยางดี (จินตวีร คลายสังข, 2556; ทรงเกียรติ

 &  ตะเภาทอง และ จรัญ แสนราช, 2554; สุเมธ งามกนก, 2551; Khlaisang

Likhitdamrongkiat, 2015; Koskela, et al., 2005; Pellas & Kazanidis, 2015)

คุณสมบัติและจุดเดนของระบบ MVW

 ระบบสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้นมานี้มีคุณสมบัติ คือ เปน

ระบบที่ไดออกแบบและพัฒนาข้ึนโดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหบริการแบบสาธารณะโดยไมคิด

คาใชจาย ตามความตองการในการพัฒนาสิ่งแวดลอมเสมือนในการเรียนรูรวมกันในบริบท

อาเซียน โดยจุดเดนของระบบ MVW นี้คือ เปนระบบสําเร็จที่พรอมใชงาน เปนโปรแกรมรหัส

เปด (Open source) ซึ่งคุณสมบัติเดนของโปรแกรมลักษณะนี้คือ การอนุญาตใหผูใชนําไปใช 

แบงปน หรือปรับปรุงเพื่อใชงานตามตองการไดโดยไมมีคาใชจาย โดยระบบไดจัดเตรียม

ทัง้ในสวนของ (1) เครือ่งมอืตาง ๆ  ไดแก Learning management system: LMS (Moodle), 



52 วารสารครุศาสตร ปที่ 47 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มีนาคม 2562)

virtual learning environment: VLE (Open Simulator), video conference system 

(Red5) ตลอดจนโซเชียลมีเดียตาง ๆ ไวในที่เดียวกัน และ (2) เนื้อหาสําหรับการแลกเปลี่ยน

เรียนรูสําหรับสมาชิกท้ัง 10 ประเทศในกลุมอาเซียน ไดแก Module  ASEAN food (เร่ือง

อาหารอาเซียน) ในรูปแบบของ Video streaming, E-book, ตลอดจนแหลงทรัพยากร

การเรียนรูแบบเปดตาง ๆ (Open educational resources: OER) เพื่อใหผูเรียนอันเปน

สมาชิกท้ัง 10 ประเทศจากอาเซียนไดใชเปนขอมูลในการแลกเปลี่ยนเรียนรูผานกิจกรรม

ตาง ๆ  ทีไ่ดออกแบบไว ทีเ่นนทกัษะการเรยีนรู ทัง้ในสวนของการคดิวเิคราะหการเปรยีบเทยีบ

ขอเหมือนและขอแตกตางระหวางวัฒนธรรม และทักษะการส่ือสาร การแลกเปล่ียนเรียนรู 

และการทํางานรวมกัน อันจะนําไปสูความสามารถในการสรางนวัตกรรมที่เปนอัตลักษณของ

อาเซยีน (ASEAN identity) ตอไป โดยหนาจอหลักของระบบพรอมเคร่ืองมอืทีช่วยในการเรียนรู

ดังแสดงในภาพ 9-14

 เนื้อหาในรูปแบบของ E-book, streaming video และเครื่องมือ collaboration 

ภาพ 9 ภาพแสดงระบบ MVW ที่พัฒนาดวย 

Open Simulator แสดง Mini Map 

ของบานแตละกลุม

ภาพ 10 ภาพแสดงภาพรวมและ Entry point 

ของระบบ MVW กอนเขาไปสํารวจ

บานแตละหลัง

ภาพ 11 สภาพแวดลอมที่ไดจัดเตรียม

ไวให ตัวอยางบานแหงการเรียนรู 

Costume around the World

ภาพ 12 บานแหงการเรียนรู 

World travel
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tools ไดแก 3D แcommunity (VLE) และ LMS ที่ชวยเสริมสรางทักษะดานการสื่อสารและ

การทํางานรวมกัน ดังแสดงในภาพ 15-16

 ระบบ MVW นี้ยังมีจุดเดนในเรื่องของการเขาถึงการเรียนในแหลงเดียวและมีการใช

ภาพ 16 ภาพแสดงตัวอยางกิจกรรมที่เกิดขึ้น

ระหวางผูเรียนอาเซียน 5 ประเทศบนระบบ MVW 

ในที่นี้เปนกิจกรรมแนะนําตัวเอง

ภาพ 13 บานแหงการเรียนรู International food ภาพ 14 ระบบ MVW ที่แสดงผลดวยแท็บเล็ต

ภาพ 15 ภาพแสดงตัวอยางสื่อ E-book และ 

Streaming video เรื่องอาหารอาเซียน

เครื่องมือออนไลนที่สนับสนุนการเรียนรูที่ทันสมัย (One-stop learning service) เพื่อเอื้อตอ

การใชงานของผูใชท่ีสะดวก เขาถึงไดงาย และรวดเร็ว ทั้งในดานของการพัฒนาผูเรียนทั้งใน

ดานของทักษะในศตวรรษที่ 21 และการสงเสริมความเขาใจและรับรูถึงการเปนสวนหนึ่งของ

สังคมและวัฒนธรรมอาเซียนแลวนั้น ลักษณะเดนของระบบฯ สามารถระบุไดใน 2 ประเด็น

กลาวคือ 

 (1) ระบบ MVW ที่ไดพัฒนาขึ้นนี้ไดมีการรวมระบบและเครื่องมือตาง ๆ ที่สงเสริม

การเรยีนรู (One-stop learning service) เพือ่เอ้ือตอการใชงานของผูใชทีส่ะดวก เขาถงึไดงาย 

และรวดเรว็ ทัง้ในดานของ (1) การพฒันาผูเรียนใหมทีกัษะในศตวรรษที ่21 โดยเฉพาะในดาน

ของทักษะการสื่อสารและการทํางานรวมกัน และ (2) การสงเสริมความเขาใจและรับรูถึง

การเปนสวนหนึ่งของสังคมและวัฒนธรรมอาเซียน อันเปนสิ่งที่สําคัญอันจะนําประเทศ

ขับเคลื่อนไปสูความเปนสากลรวมท้ังแสดงความพรอมในการกาวเขาสูความเปนผูนําใน
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ประชาคมอาเซยีนอกีดวย โดยระบบไดจดัเตรยีมทัง้ในสวนของเครือ่งมือตาง ๆ  ไดแก Moodle 

LMS, Open Simulator VLE โดยเนนการใช Virtual classroom ในรูปแบบ Avatar-based 

virtual reality/personal icons และ Virtual environment ในรูปแบบของ Graphical 

representation เชน การสรางบานและสิ่งแวดลอมเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู และการนํา

เสนอผลงานตาง ๆ ในโลกเสมือน เพื่อเปนสิ่งเราในการสื่อสารและการทํางานรวมกันของ

ผูเรียนไดเปนอยางดี 

 (2) ระบบ MVW ไดพัฒนาดวยโปรแกรม Moodle และ Open Simulator ซึ่งเปน

โปรแกรมแบบเปดเผยรหัส เพื่อใหผูที่สนใจสามารถนําไปใชและพัฒนาตอยอดได โดยทางทีม

ผูพัฒนาไดจัดเตรียมลิงคสําหรับดาวนโหลดระบบฯ ไดแก โปรแกรม Imprudence 2.3.1, 

ระบบ CUMOODLE65 ที่พัฒนาตอยอดจากระบบ Moodle ซึ่งเปน Open source พัฒนา

ดวยภาษา PHP และใชฐานขอมูล MySQL, ระบบ Open Sim และ 137.0OAR Grid TCU 

ที่พัฒนาจากซอฟแวรระดับเซิรฟเวอร Open  Simulator ซึ่งเปน Open source สําหรับ

สรางสภาพจําลองโลกเสมือนสามมิติ (Virtual world) พัฒนาดวยภาษา C# และทํางานอยู

บนระบบ Mono หรือ Microsoft.NET ใชฐานขอมูลแบบ MySQL นอกจากนี้ยังไดมี

การเตรียมเครื่องมืออื่น ๆ ที่นาสนใจและเอื้อตอการติดตอสื่อสารระหวางประเทศ โดยไมเสีย

คาใชจาย ไดแก Video conference system (Red5) ที่พัฒนาจากเทคโนโลยี Flash

streaming server ซึ่งจะใช JAVA (JREE) เปน Plugin ในการติดตั้งรวมกับ Red5 ตลอดจน 

Social media ตาง ๆ ไวในท่ีเดียวกัน ประกอบกับแหลงทรัพยากรตาง ๆ นั้นจะเนนที่

การใชแหลงทรัพยากรการเรียนรูแบบเปด (OER) และสรางเพิ่มเติมในบางสวน เพื่อใหได

ขอมูลที่ครบถวนสมบูรณที่สุด นอกจากนี้ยังมีการเพิ่มเติม Plugin Sloodle ที่จะชวยเสริม

ศักยภาพใหสามารถใชเมนูการพูดคุย (Chat) ในอุปกรณท่ีหลากหลายได ไมวาจะเปน

คอมพิวเตอรตั้งโตะ คอมพิวเตอรแบบพกพา แท็บเล็ต และสมารทโฟน อันจะเอื้อประโยชน

ตอการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางวัฒนธรรมและการนําไปใชในวงกวางตอไป
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 แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชระบบ MVW 

 ระบบ MVW เนนในเรื่องของการเรียนรูแบบสองทาง (Two-way communication) 

ทั้งในสวนของการเรียนรู เนื้อหาและการจัดกิจกรรม แนวทางในการนําไปใชจะเนน 

(1) การสงเสริมความเปนอัตลักษณของประเทศตนและอัตลักษณของชุมชนนั้น ๆ  เชน ชุมชน

อาเซียน (ASEAN Identity) ผานการสรางตัวตนเสมือน (Avatar) และการแสดงผลงาน

ศิลปวัฒนธรรมของประเทศตนผานชุมชนการเรียนรู เสมือนจริง (Virtual learning 

community) ที่ผู เรียนจะสามารถกลาแสดงออก ลดความเขินอายในการพูดคุยและ

แลกเปลี่ยนเรียนรูไดเปนอยางดี และ (2) การแลกเปล่ียนเรียนรูผานการพูดคุยอภิปราย

เนนกระบวนการคิดวเิคราะห (การเปรยีบเทยีบความเหมอืนและความแตกตางของวฒันธรรม

แตละประเทศ) อันจะนําไปสูความตระหนักของอัตลักษณของแตชุมชนนั้น ๆ ดังตัวอยางเชน 

ใน MVW มีการจัดชุมชนแหงการเรียนรูที่เจาะจงเฉพาะในเรื่องของการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม

อาเซียน มีการจัดบรรยากาศที่เอื้อตอการเรียนรูวัฒนธรรม (การสรางบาน ไดแก บานแหง

การเรียนรู International food บานแหงการเรียนรู World travel และบานแหงการเรียนรู 

Costume around the World) และการกําหนดขั้นตอนการเรียนรูวัฒนธรรมที่ชัดเจน (4Es) 

ดังมีรายละเอียดในตารางที่ 2 

ตาราง 2 ความเชือ่มโยงระหวางข้ันตอนการเรยีนรูจากผลของงานวจิยั 7 ขัน้ตอน สูการนาํไปใชจรงิ 4 ขัน้ตอน 

ขั้นตอนการเรียนรูจาก

ผลของงานวิจัย

 ขั้นตอนการเรียนรูสําหรับการนําไปใชจริง 4 ขั้นตอน (4Es) 

ไดแก Excite, Explore, Enjoy anywhere, Engage

ขั้นที่ 1 การเตรียมความพรอม 

ขั้นที่ 2 การกําหนดประเด็น

ปญหาหรือหัวข อที่จะศึกษา 

ขัน้ที ่3 การตัง้กฎกติกา มารยาท

การทํางานรวมกัน 

1. Excite

ผูเรียนเขารวมในกิจกรรม เริ่มดวยการสราง Avatar เพื่อแสดงออกถึง

บุคลิกของตนเอง และจุดเดนของวัฒนธรรมของประเทศตนเอง จาก

นั้นผูเรียนเดินสํารวจบานที่มีธีมตาง ๆ กัน ตัวอยางเชน บานแหง

การเรียนรู International food, บานแหงการเรียนรู World travel, 

และบานแหงการเรียนรู Costume around the World
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ขั้นตอนการเรียนรูจาก

ผลของงานวิจัย

 ขั้นตอนการเรียนรูสําหรับการนําไปใชจริง 4 ขั้นตอน (4Es) 

ไดแก Excite, Explore, Enjoy anywhere, Engage

ขั้นที่ 4 การศึกษาขอมูลรวม 

กันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

2. Explore 

ผูเรียนเลือกเขารวมสนทนา แลกเปล่ียนเรียนรูในบานที่ตนเองสนใจ 

ดังตัวอยางเชน การเขารวมสนทนาในบาน International food เพื่อ

เรียนรูจากขอมูลที่เผยแพรโดยเพื่อน ๆ จากตางชาติ โดยขอมูลที่ได

จะเปนขอมูลจากคนในประเทศนั้นจริง ๆ เชน การแลกเปลี่ยนเรียนรู

เกี่ยวกับวัฒนธรรมการกิน เชน การเปรียบเทียบความเหมือนและ

ความแตกตางที่พบ 

ขั้นที่ 5 การสรางชิ้นงานรวมกัน 3. Enjoy anywhere 

ผูเรยีนสามารถเขารวมกจิกรรมไดโดยไมมขีอจาํกดัของเวลาและสถานที่ 

และจากการพัฒนาตอยอดโปรแกรมดวย Plugin เสริม Sloodle 

โปรแกรมจึงสามารถรองรับในอุปกรณที่หลากหลายไมวาจะเปน

คอมพิวเตอรตั้งโตะ คอมพิวเตอรแบบพกพา แท็บเล็ต และ สมารท

โฟน ผูเรียนจึงสามารถเลือกท่ีจะเขารวมกิจกรรมผานไดทุกที่ทุกเวลา

ผานอุปกรณของตนเอง 

ขั้นที่ 6 การประเมินผล 

ขั้นที่ 7 การนําเสนอผลงาน 

4. Engage in MVW 

ผูเรียนเกิดการเรียนรูวัฒนธรรมตาง ๆ ที่หลากหลาย ผานการเปรียบ

เทยีบ การวเิคราะหขอมลูทีไ่ดแลกเปลีย่นเรยีนรูกนั ดงัตวัอยาง บทพดู 

และวดิโีอทีผู่เรยีนสรางขึน้เพือ่ใชเปนขอมลูในการแลกเปลีย่นเรยีนรูกนั 

  ระบบ MVW ไดมีการออกแบบ พัฒนา และทดลองใชตามแนวทางของการวิจัยและ

พัฒนา (Research and Development: R&D) โดยมีขั้นตอนคือ R1 D1 R2 D2 R3 D3 เริ่ม

จากการใชฐานมาจากงานวจิยัทีไ่ดรบัทนุจากสํานกังานคณะกรรมการวจัิยแหงชาติในป 2556 

(R1 D1 R2 D2) จากนั้นนําผลท่ีไดจากงานวิจัยมาปรับเปนผลงานนวัตกรรมการเรียนรูเพื่อ

นําไปเขารวมการประกวดสิ่งประดิษฐในงาน  45th International Exhibition of Inventions 

of Geneva ณ เมืองเจนีวา สมาพันธรัฐสวิส จัดโดย the Swiss federal government,

the State and City of Geneva, and the World Intellectual Property Organization 

(WIPO) ผลการประกวด คือไดรับรางวัลเหรียญเงิน (R3) ( Khlaisang & Songkram, 2017) 

ตาราง 2 (ตอ) ความเชื่อมโยงระหวางขั้นตอนการเรียนรูจากผลของงานวิจัย 7 ขั้นตอน สูการนําไปใชจริง 

 4 ขั้นตอน
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ทั้งนี้จากขอเสนอแนะท่ีไดรับจากการพูดคุยกับผูเยี่ยมชมส่ิงประดิษฐจากเวทีเจนีวาพบวา

ผูใชงานอยากใหมีการเตรียมวัตถุและสิ่งของที่จําเปน (Inventory) แบงเปนหมวดตาง ๆ เชน 

เสื้อผา (Costume) รูปแบบทรงผม (Hair styles) รูปทรง (Body) ชุดเสื้อผา (Clothes) 

อปุกรณตกแตง เชน โตะ เกาอี ้และเพือ่ใหผูใชสามารถสรางตัวตนและจาํลองสิง่ของตาง ๆ  ผาน

การจําลองใหเหมือนตนเองและของจริงใหมากที่สุด จากนั้นเมื่อไดมีการปรับปรุงแกไขผลงาน

ตามขอเสนอแนะแลว โดยการนาํไปทดลองใชกบัผูเรยีนจาํนวน 142 คน เพือ่สอบถามถงึความ

พึงพอใจและประโยชนท่ีไดรับจาการใชงานพบวา ผูเรียนสวนใหญมีอุปกรณเทคโนโลยีเพื่อ

การเรียนรู ที่หลากหลาย ดังนั้นโปรแกรมจึงไดพัฒนาตอยอดใหรองรับกับการใชในทุก

แพลตฟอรมมากยิง่ขึน้ และไดมกีารนาํเสนอกระบวนการเรียนรูทีเ่ปนระบบขัน้ตอนมากยิง่ขึน้ 

อกีทัง้ไดยงัไดเสนอทางเลอืกอืน่ ๆ  เพือ่ประโยชนในการนาํไปใชในการจัดการเรียนรูในอนาคต 

(D3) 

 สรุปไดวาระบบ MVW ประกอบดวย 4 องคประกอบ ไดแก (1) เทคนิคการสอนและ

สื่อสนับสนุนการทํางานรวมกัน (2) เครื่องมือติดตอสื่อสาร (3) การเรียนรูรวมกันเปนทีม และ 

(4) บทบาทหนาท่ี และ 7 ข้ันตอน ไดแก ข้ันที ่1 การเตรยีมความพรอม ขัน้ท่ี 2 กําหนดประเด็น

ปญหาหรือหัวขอที่จะศึกษา ขั้นที่ 3 การต้ังกฎกติกามารยาทการทํางานรวมกัน ขั้นที่ 4

การศึกษาขอมูลรวมกันและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ขั้นที่ 5 การสรางชิ้นงานรวมกัน ขั้นที่ 6 

การประเมินผล และขั้นที่ 7 การนําเสนอผลงาน โดยระบบ MVW สามารถนํามาใชใน

กิจการดานการจดัการเรยีนการสอนโดยเนนในหลกัสตูรนานาชาตหิรอืการจดัการเรยีนรูทีเ่นน

ใหผูเรียนเรียนรูความแตกตางทางวัฒนธรรม และเพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 เนน

ดานทักษะดานการสื่อสารและการทํางานรวมกัน  โดยอยูบนฐานแนวคิดท่ีตองการเปลี่ยนวิธี

การเรียนรูของผูเรียนโดยจากท่ีผูเรียนเปนผูรับขอมูลเกี่ยวกับวัฒนธรรมของประเทศตาง ๆ 

ผูเรียนจะเปนคนเขารวมแลกเปลี่ยนกับผูเรียนดวยกันเองโดยตรงในโลกเสมือนนี้ โดยผูเรียน

จะเขามารวมแลกเปลี่ยนเรื่องราวเกี่ยวกับวัฒนธรรมตาง ๆ ทั้งนี้ จากการกระบวนการเรียนรู

วฒันธรรมดงักลาว ผูสอนสามารถปรบัใชในบรบิทอืน่ ๆ  ไดอกี ดงัตวัอยางเชน กจิกรรมทาํความ

รูจักกันในหลักสูตรนานาชาติ (Ice-breaking activity) การเรียนรูภาษาตางประเทศโดยไดมี

ประสบการณตรงกบัเจาของภาษาผานโลกเสมอืน นอกจากนีย้งัชวยในการเรียนรูประวัติศาสตร 

ภูมิศาสตร ที่มาของชนชาติ ฯลฯ จากการวิเคราะหเปรียบเทียบความเหมือน ความคลาย และ
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ความแตกตางของวัฒนธรรมเของประเทศตาง ๆ ทั่วโลก รวมทั้งประเทศไทยที่ไดเขารวมเปน

สวนหนึง่ของประชาคมอาเซยีน ดงันัน้การเรยีนรูวัฒนธรรมของประเทศเพือ่นบานในประชาคม

อาเซียนจึงเปนสิ่งสําคัญยิ่ง 

รายการอางอิง
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