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ในปัจจุบันสถานศึกษาส่วนใหญ่ล้วนมีระบบการสื่อสารผ่านอิเล็กทรอนิกส์ทั้งภายใน (Intranet) และ

ภายนอก (Internet) โดยเฉพาะสถานศึกษาขนาดใหญ่ขึ้นไป จ าเป็นจะต้องหาวิธีการให้บริการสารสนเทศหรือ

ประชาสัมพันธ์ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่างๆ ของทางสถานศึกษาไปยังกลุ่มเป้าหมายทั้งที่เป็นนักเรียน ครูอาจารย์ 

ผู้ปกครอง ตลอดไปจนถึงบุคลากรที่เกี่ยวข้องต่างๆ ในที่นี้ผู้เขียนขอน าเสนอแนวทางใหม่ที่เป็นไปได้ทั้งในปัจจุบัน

และอนาคตในการน าสื่ออิเล็กทรอนิกส์มาใช้เพ่ือการให้บริการสารสนเทศในสถานศึกษา 7 วิธี คือ 

1. การใช้เว็บเพจ (Web page) โดยฝ่ายงานที่ดูและด้านคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายสามารถท า

ระบบเชื่อมต่อ (link) จากหน้าหลักเข้าสู่รายการ (menu) ของสถานศึกษา เพ่ือให้บุคลากรที่สนใจคลิ๊ก เข้าไปเพ่ือ

รับข้อมูลข่าวสารที่เป็นสาระประโยชน์ต่างๆ ได้ นอกจากนี้ ในปัจจุบันยังมีผู้พัฒนาโปรแกรมและแอพลิเคชั่นใหม่ๆ 

เพ่ือการสื่อสารระหว่างสถานศึกษากับทั้งตัวผู้เรียนและผู้ปกครองได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยที่ สถานศึกษา

สามารถใช้โปรแกรมดังกล่าวเพ่ือการให้บริการสารสนเทศได้เป็นอย่างดี ตัวอย่างโปรแกรมดังกล่าวเช่น โปรแกรม 

Student Care Solution ที่มีคุณสมบัติในการให้บริการซอฟต์แวร์ผ่านทางระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Software 

as a Service) ที่ช่วยเพิ่มช่องทางในการสื่อสารระหว่างโรงเรียนกับผู้ปกครอง ที่สามารถใช้งานผ่านระบบออนไลน์

ได้ทั้งคอมพิวเตอร์และบนสมาร์ทโฟน เป็นต้น 

2. การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) วีธีการนี้เป็นวิธีที่ง่ายและสามารถให้บริการสารสนเทศที่เป็น

เรื่องราวข่าวสารที่เป็นปัจจุบันได้ทุกวัน และสามารถประชาสัมพันธ์ถึงกลุ่มเป้าหมายจ านวนมากได้พร้อมกันใน

เวลาเดียวกัน การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์จะมีข้อจ ากัดคือ ผู้ให้บริการจะต้องมีอีเมล์แอดเดรสของผู้รับบริการ

กลุ่มเป้าหมายทุกคน จึงจะสามารถด าเนินการได้อย่างครอบคลุม 

 3. การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (social network) วิธีการนี้มีลักษณะคล้ายกับวิธีที่ 2 ซึ่งมีช่องทาง

หรือแอพลิเคชั่นให้เลือกใช้ได้หลายช่องทาง เช่น Facebook Twitter YouTube หรือ Line เป็นต้น ข้อดีของการ
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ให้บริการสารสนเทศผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ สามารถกระท าในลักษณะของการสื่อสารสองทางเต็มรูปแบบได้ 

เนื่องด้วยการสื่อสารด้วยช่องนี้ผู้รับบริการสามารถให้ข้อมูลย้อนกลับได้ทันทีตลอดเวลา ในลักษณะ real time   

 

 
ภาพที่ 1 ตัวอย่างผู้ให้บริการสังคมออนไลน์ ที่สามารถใช้เพ่ือการให้บริการสารสนเทศ 

ที่มา: http://testjaranya.blogspot.com/2016/03/blog-post_65.html 

 

4. การใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) QR Code มีลักษณะสัญลักษณ์สี่เหลี่ยม ที่เริ่มเห็น

แพร่หลายในบ้านเรามากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นจากหนังสือพิมพ์หรือนิตยสาร เรียกว่า QR Code ย่อมาจาก Quick 

Response เป็นบาร์โค้ด 2 มิติ ที่มีต้นก าเนิดมาจากประเทศญี่ปุ่น โดยบริษัท Denso-Wave ตั้งแต่ปี 1994 

คุณสมบัติของ QR code คือ เป็นสัญลักษณ์แทนข้อมูลต่างๆ ที่มีการตอบสนองที่รวดเร็ว ซึ่งส่วนใหญ่จะน ามาใช้

กับสินค้า สื่อโฆษณาต่างๆ เพ่ือให้ข้อมูลเพ่ิมเติม หรือจะเป็น URL เว็บไซต์ เมื่อน ากล้องของโทรศัพท์มือถือไปถ่าย 

QR Code ก็จะเข้าสู่เว็บไซต์ได้ทันทีโดยไม่ต้องเสียเวลาพิมพ์ เราสามารถอ่าน QR Code ได้อย่างง่ายดาย โดยใช้

โทรศัพท์มือถือที่มีกล้องถ่ายรูป และมีโปรแกรมท่ีเรียกว่า QR Code reader ติดตั้งอยู่ในเครื่องโทรศัพท์ 

(https://www.marketingoops.com/news/tech-update/what-is-qr-code/)  

 
 
 
 
 
 

https://www.marketingoops.com/news/tech-update/what-is-qr-code/
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ภาพที่ 2 ตัวอย่างโปสเตอร์ที่ใช้ QR Code เพ่ือการให้บริการสารสนเทศ 

ที่มา:   http://www.suansri.ac.th/data_40664 

http://www.bioeng.kmutt.ac.th/th/news-events/142-bie-camp-9th 

 

 
ภาพที่ 3 ตัวอย่างเว็บไซต์ที่ให้บริการสร้าง QR Code 

ที่มา: http://www.smethailandclub.com/technology-942-id.html 

 

ในการใช้ QR Code เพ่ือการให้บริการสารสนเทศของสถานศึกษานั้น ผู้ให้บริการสามารถจัดเตรียมข้อมูล

หรือข้อสนเทศจ านวนมากที่เป็นประโยชน์ส าหรับผู้เรียนไว้ได้ในรูปแบบต่างๆ บนระบบออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ 

http://www.suansri.ac.th/data_40664
http://www.smethailandclub.com/technology-942-id.html
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จากนั้นจึงสร้าง QR Code โดยใช้แอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมส าเร็จรูปที่มีไว้ให้ในเว็บไซต์ต่างๆ การประชาสัมพันธ์

ข้อมูลข่าวสารอาจท าเพียงแค่เป็นโปสเตอร์แผ่นเดียวขนาดเท่ากับกระดาษ A4 ที่บรรจุไว้เพียงหัวข้อส าคัญและ

หัวข้อย่อย จากนั้นจึงน า QR Code ที่สร้างไว้ไปแปะไว้บนโปสเตอร์นั้น เมื่อผู้บริการเห็นหัวข้อที่สนใจบนโปสเตอร์ 

และเขาอยากทราบรายละเอียดที่มากกว่านั้นก็สามารถน าโทรศัพท์มือถือของตนเปิดแอพพลิเคชั่นส าหรับอ่าน QR 

Code แล้วส่องไปยัง QR Code ที่ผู้ให้บริการเตรียมไว้ เขาก็จะสามารถเข้าไปศึกษาหาข้อมูลอย่างละเอียดได้ต่อไป 

 5. การใช้เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ค าว่า Augmented แปลว่าเพ่ิมหรือเติม ส่วน Reality 

แปลว่าความจริง เมื่อเอาสองค ามารวมกันแล้วจึงมีความหมายว่า เทคโนโลยีการผสมผสานโลกเสมือน (Virtual 

World) เพ่ิมเข้าไปในโลกจริง (Physical World) เพ่ือท าให้เกิดการกลมกลืนกันมากที่สุดจนแยกไม่ออก เช่น เรา

อาจจะมีถ่ายวิดีโอฉากใดฉากหนึ่งมา แล้วท าการสร้างรูปกราฟิกภาพ 3 มิติผสมลงไปในฉากวิดีโอที่เราถ่ายมาให้ดู

เสมือนกับว่าภาพ 3 มิตินี้เป็นส่วนหนึ่ง ของวิดีโอจริงๆ เทคโนโลยีการผสมผสานกันนี้เรียกว่า โลกเสมือนผสานโลก

จริง ดังนั้น เทคโนโลยี Augmented Reality หรือ AR คือ เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับโลก

เสมือนโดนผ่านทางอุปกรณ์ต่างๆ อย่างกล้องถ่ายภาพ เข็มทิศ และ GPS เทคโนโลยี AR ท าให้ข้อมูลที่ไม่สามารถ

อธิบายได้บนรูปภาพเกิดข้ึนในโลกจริง  

(ประมวลจาก https://www.facebook.com/AREduca/posts/1845159309053490:0) 

แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือการพัฒนา เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง
และความเสมือนจริง เข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่น เว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์
อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะ แสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่อง ฉาย
ภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืนๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ทั้งในลักษณะที่
เป็นภาพ นิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ ขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่า
ให้ออกมาแบบใด โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก่  

1) การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการ ค้นหา Marker จากภาพที่ได้จากกล้อง
แล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพ่ือน ามา
วิเคราะห์รูปแบบของ Marker 

2) การค านวนค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 
3) กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูลเข้าไป

ในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่ง เชิง 3 มิติ ที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
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การน า AR มาใช้ในการให้บริการสารสนเทศของสถานศึกษา ผู้ให้บริการจ าเป็นต้องศึกษาท า
ความเข้าใจในกระบวนการผลิตอย่างถ่องแท้ เนื่องจากเทคโนโลยี AR มีขั้นตอนการผลิตค่อนข้างซับซ้อน ซึ่งอาจ
จ าเป็นต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านมาเป็นที่ปรึกษาหรือผู้ร่วมผลิต 

 

 
ภาพที่ 4 ตัวอย่างการใช้เทคโนโลยี AR 

ที่มา: http://lertad.com/startup-markup/virtual-reality-vr-augmented-reality-

ar/?doing_wp_cron=1518188270.6631090641021728515625 

 

 6. การใช้ป้ายดิจิทัล (Digital Signage) ป้ายดิจิทัลเป็นสื่อที่น าเสนอได้ทั้งสื่อออฟไลน์และสื่อออนไลน์  

โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่อระบบเครือข่าย (Standalone) หรือเชื่อมต่อระบบเครือข่าย  (Network  Player)  ได้  เป็น

การน าเอาเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์มาผสมผสานกับจอภาพคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่  เช่น จอขนาด 40 นิ้ว

ขึ้นไป เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายสามารถมองเห็นได้ง่าย สามารถน าเสนอภาพ วีดิทัศน์ ภาพสไลด์ และ ตัวอักษรวิ่งไป

พร้อมกันบนหน้าจอ  และสามารถติดตั้งตามอาคารส านักงาน อาคารสถานที่ราชการ โรงเรียน เป็นต้น ป้ายดิจิทัล 

มีสองแบบที่ใช้อยู่ คือ แบบแรก  Standalone  หรือ  Media  Player  และแบบที่สอง Network  Players ซึ่งใน

แบบแรก  Standalone  เหมาะส าหรับงานที่ไม่ต้องการโปรแกรมประยุกต์  (Application)  ใช้แฟ้มข้อมูลประเภท  

File  media, jpeg, การแสดงผลซึ่งมีการวางโครงร่าง (layout) ที่จ ากัด ส่วนแบบที่สอง  Network  Player  

เหมาะส าหรับองค์การ ที่ต้องการโปรแกรมประยุกต์  (Application)  ที่สามารถเลือกวางโครงร่าง  (layout) และ

เลือกใช้แฟ้มข้อมูลประเภท  PDF, Power  Point, Flash, Web  page  เป็นต้น  หลักส าคัญ  ผู้ใช้หรือผู้ให้บริการ
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สามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลข่าวสารให้เหมาะสมกับแผนการประชาสัมพันธ์ไปยังกลุ่มเป้าหมายได้โดยง่ายและ

รวดเร็ว  โดยจะควบคุมผ่านทางระบบเครือข่ายในการเปลี่ยนแปลงข้อความ  ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ให้เป็น

ตามความต้องการด้วยโปรแกรมเบราว์เซอร์ (Browser) สามารถปรับเปลี่ยนข้อสนเทศได้อย่างรวดเร็ว และ

ประหยัดงบประมาณในการผลิตสื่อ (ส าราญ แสงเดือนฉาย, 2555) 

 

 
ภาพที่ 5 ป้ายดิจิทัล (Digital  signage) 

ที่มา: http://www.abeauvilliers.com/digital-signage-software-a-review/ 

 

 7. การใช้วิดีโอ วอล (Video Wall)  เป็นสื่อที่มีลักษณะเหมือนกับป้ายดิจิทัล  (Digital Signane)  แต่

สามารถน าจอภาพหลายจอภาพมาประกอบเป็นจอภาพให้มีขนาดใหญ่เป็น 1 หน้าจอภาพ TV หรือหลายจอ TV 

ติดตั้งได้ทั้งแนวตั้งและแนวนอน ตั้งแต่  2-16 จอและสามารถแสดงควบคุมการน าเสนอได้หลายแบบ เช่น 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่งข้อความหรือตัวอักษรวิ่งต่างๆ ฯลฯ  โดยสามารถแบ่งจอ TV  ในการแสดงผล Video Wall 

ได้ตามความต้องการชนิดของข้อมูลในการน าเสนอได้ทั้งอนาล็อก  จากเครื่องเล่นดีวีดี  หรือกล้องวีดิทัศน์แบบ

อนาล็อก  และข้อมูลแบบดิจิทัล  ผ่านระบบเครือข่าย  (Network)  หรือกล้องวงจรปิด  (IP Camera) ขนาด 

Video Wall เมื่อน ามาต่อกันเช่น  46, 50, 70, 80, 100 นิ้ว เป็นต้น (ส าราญ แสงเดือนฉาย, 2555) 
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ภาพที่ 6 วิดีโอ วอล  (Video Wall) 

ที่มา: http://www.dimcom.com/index.php/portfolio/schneider-electric-interactive-wal/ 

 

การให้บริการสารสนเทศของสถานศึกษาผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์นั้น ผู้ให้บริการสามารถพิจารณาเลือกใช้

ตามความเหมาะสมของสื่อแต่ละประเภท โดยจะต้องค านึงถึงข้อดี ข้อจ ากัด ศักยภาพของผู้ให้บริการและ

ผู้รับบริการ ตลอดจนงบประมาณที่มี เนื่องจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์บางประเภทต้องใช้เทคโนโลยีขั้นสูง หรือต้องใช้

เทคโนโลยีที่มีค่าใช้จ่ายในการลงทุนสูงนั่นเอง 

 
@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@ 

 

 

เอกสารอ้างอิง 

ส าราญ แสงเดือนฉาย (2555) “การสร้างสรรค์และผลิตสื่อดิจิทัลเพื่อการประชาสัมพันธ์” ใน ประมวลสาระชุด

วิชาการสร้างสรรค์และผลิตงานประชาสัมพันธ์ หน่วยที่ 7 ปรับปรุงครั้งที่ 1 นนทบุรี สาขาวิชานิเทศศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 


