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บทคัดย่อ 
 ยุทธศาสตร์ “ห้องเรียนอัจฉริยะ” เป็นกลยุทธ์หนึ่งที่มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์น ามาใช้ 
เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) ดังนั้นศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา จึงไดน้ า  
Swivl Robot Application มาใช้สนับสนุนการเรียนรู้ภายในห้องเรียนอัจฉริยะ ซ่ึงโปรแกรมประยุกต์ 
นี้สามารถผสมผสานโสตทัศนูปกรณ ์อุปกรณ์เคลื่อนที่ และโปรแกรมประยุกต์เข้าด้วยกัน ท าให้ 
สามารถอ านวยความสะดวกแกอ่าจารย์ในการสนับสนุนการเรียนรู้ สามารถออกแบบบริการบันทึก 
การเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม Swivl Robot และสามารถผลิตสื่อดิจิทัลเพื่อเผยแพร่บนเครือข่าย 
สารสนเทศของมหาวิทยาลัยได้ 
 
ค าส าคัญ:  
 อุปกรณ์บันทึกอัตโนมัติ, สื่อสารสนเทศ, ระบบบันทึกการเรียนการสอน 
 
Abstract 
 Smart classroom is one of strategic policies of Walailak University (WU),  
which is focus on learning support for active learning. Therefore, the Center for  
Library Resources and Educational Media (CLM) was applied the Swivl robot  
application to service as a tool for learning support in smart classroom. It can be  
applied by integrated audio-visual equipment, mobile devices, and applications  
together, so that CLM can be provided it as learning support service for WU faculties.  
Not only that, CLM was created the class room capturing services by using Swivl  
robot application, together with was produced more the digital media as online  
services within university network. 
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บทน า 
 ปัจจุบันโลกได้เข้าสู่ยุคดิจิทัล ส่งผลให้รูปแบบการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนในยุคนี้  
เปลี่ยนแปลงไปแบบก้าวกระโดด ท าให้เกิดการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ใหม่ ๆ อาทิ หลักสูตร 
ออนไลน์แบบเปิดส าหรับมวลชน (MOOCs) ซึ่งเชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นตลอดชีวิต หรือช่องทาง 
การเรียนรู้อ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพ เสียง วีดิทัศน์ สื่อสังคม เกม จึงนับเป็นโอกาสที่ดีของคนรุ่นใหม่ 
ในการเลือกรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเองได้ นอกจากนี้การบูรณาการการเรียนรู้ระหว่าง 
รูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ยังเป็นแนวโน้มส าคัญในการน ามาปรับใช้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
ในอนาคตอีกด้วย 
 จากรูปแบบการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไป ท าให้ห้องสมุดจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนบทบาทใน 
การสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้ใช้ โดยเฉพาะห้องสมุดมหาวิทยาลัยที่ต้องรองรับการเรียนรู้ในศตวรรษ 
ที่ 21 ดังนั้นสิ่งที่เกิดข้ึนคือห้องสมุดจะต้องรองรับการเรียนรู้ของผู้ใช้ Gen-Y โดยการลดบทบาท 
การเป็นโกดังหนังสือ และเพ่ิมบทบาทท่ีเชื่อมโยงกับผู้เรียนและการสร้างความรู้ การให้บริการ 
ฐานข้อมูลทรัพยากรดิจิทัล การขยายพ้ืนที่เพ่ือการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและเปิดโอกาสส าหรับ 
การร่วมสร้างสรรค์โดยอาศัยทรัพยากรที่หลากหลาย (ทัศนีย์ แซ่ลิ้ม, 2560) 
 มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์มียุทธศาสตร์และนโยบายที่จะปรับเปลี่ยนการเรียนการสอน 
โดยน าแนวคิด “ห้องเรียนอัจฉริยะ” ที่มีการผสมผสานอุปกรณ์และเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 
โดยมีองค์ประกอบส าคัญ คือ ผู้สอนท าหน้าที่สนับสนุนการเรียนรู้ ผู้เรียนท าหน้าที่สร้างการเรียนรู้ 
ด้วยตนเอง โดยเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) ที่มชีุดเครื่องมือดิจิทัล  
(Digital tool set) ไว้สนับสนุนการเรียนรู้ภายในห้องเรียนอัจฉริยะ 
 ศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา จึงพยายามหาเครื่องมือที่เป็นประโยชน์และจะช่วย 
อ านวยความสะดวกในการท างานของอาจารย์และพนักงานที่จะต้องมีส่วนร่วมในการสนับสนุน 
การเรียนรู้ของนักศึกษา ดังนั้นจึงได้น า Swivl Robot ซึ่งเป็นอุปกรณท์ี่ท างานร่วมกับ Application  
ใช้ส าหรับการบันทึกวีดิทัศน์โดยไม่ต้องอาศัยเจ้าหน้าที่ที่มีความช านาญคอยควบคุมกล้อง และยัง 
สามารถ Upload สไลด์สื่อการสอนเพื่อซ้อนภาพกับวิดีโอขณะบรรยายได้อย่างง่าย ๆ ไม่ต้องอาศัย 
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโปรแกรมท่ียุ่งยากซับซ้อน มีคุณภาพเสียงที่ชัดเจนด้วยระบบ Wireless  
mic ที่เป็นทั้งเซ็นเซอร์ควบคุมการเคลื่อนไหว และสวิทช์เปลี่ยนสไลด์ในตัวเดียว และเม่ือบันทึก 
วีดิทัศน์เสร็จเรียบร้อยระบบจะท าการจัดเก็บวีดิทัศน์ของเราขึ้นระบบ Cloud โดยอัตโนมัติ สามารถ 
เผยแพร่สื่อการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย สะดวก เหมาะสมกับพฤติกรรม 
ของผู้ใช้ในยุคดิจิทัลมากท่ีสุด 
 
วัตถุประสงค์ 
 1.  เพ่ือศึกษาคุณสมบัติของอุปกรณ ์Swivl Robot และ Aplication Swivl 
 2.  เพ่ือประยุกต์ใช้ Swivl Robot ให้รองรับการเรียนการสอนในห้องเรียนอัจฉริยะ 
 3.  เพ่ือออกแบบ “บริการบันทึกการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม Swivl”  
ส าหรับผู้ใช้บริการศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 
 



ขั้นตอนและวิธีการด าเนินงาน 
 ประกอบด้วยขั้นตอนการด าเนินงานเป็น 4 ขั้นตอนดังนี้ 
 1.  ศึกษาคุณลักษณะของอุปกรณ์และโปรแกรม Swivl Robol ท าการศึกษาอุปกรณ์ 
เครื่องมือ ที่จะช่วยให้การผลิตสื่อสารสนเทศส าหรับเจ้าหน้าที่ห้องสมุด และอาจารย์มหาวิทยาลัย 
วลัยลักษณ์ สามารถสร้างสื่อวีดิทัศน์ได้ด้วยตนเอง อย่างง่ายและสะดวกต่อการใช้งานมากที่สุด  
เนื่องจากการผลิตสื่อสารสนเทศส าหรับเจ้าหน้าที่ห้องสมุด และอาจารย์มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 
ในรูปแบบเดิมนั้นใช้เวลาในการผลิตค่อยข้างนาน และจ าเป็นต้องใช้เจ้าหน้าที่ที่มีความช านาญ 
ในเรื่องของการถ่าย Video และการตัดต่อ Video รวมไปถึงจ านวนบุคลากรจ านวนมากในการผลิต 
สื่อจ านวน 1 เรื่อง จึงท าให้ศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา เริ่มศึกษาอุปกรณ์ที่จะเข้ามาช่วยให้ 
การผลิตสื่อดังกล่าวให้ง่ายและสะดวกต่อผู้ใช้งานมากยิ่งขึ้น จากการศึกษาและประชุมร่วมกัน 
ระหว่างฝ่ายงานที่เกี่ยวข้องได้มีมติเลือกอุปกรณ์ Swivl Robot ซึ่งมีคุณสมบัติที่เหมาะสมตรง 
ความต้องการในการใช้งาน โดย Swivl Robot มีรายละเอียดส าคัญประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ดังนี้ 
  1.1  Swivl Robot มีลักษณะเป็นแท่นวางเพ่ือเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ Smart Phone,  
IPad หรือ Tablet ซึ่งแท่นวางนี้ถูกออกแบบให้สามารถติดตั้งได้บนขาต้ังกล้องทุกประเภท และ 
สามารถหมุนได้ 360 องศา แบบต่อเนื่อง ที่ความเร็ว 90 องศาต่อวินาที สามารถ ก้ม เงย ได้ 25  
องศา ที่ความเร็ว 10 องศาต่อวินาที จึงท าให้ผู้ใช้งานสามารถควบคุมการเคลื่อนไหวของกล้อง 
ให้ติดตามผู้บรรยายได้อัตโนมัติ เพียงแค่เชื่อมต่อกับรีโมทไร้สาย (Marker) นอกจากนี้ รีโมทไร้สาย  
(Marker) ยังท าหน้าที่เป็นไมโครโฟนบันทึกเสียงของผู้บรรยาย และสามารถควบคุม Slides  
ขณะท าการบรรยายได้อีกด้วย 
  1.2  Swivl Application เป็น Application ทีส่ามารถใช้งานได้ทั้งกับระบบ 
ปฏิบัติการ IOS และ ANDROID ท าหน้าทีค่วบคุมการท างานของ Swivl Robot ซ่ึงภายใน 
Application จะท าการเชื่อมต่อกับระบบ Swivl Cloud เมื่อผู้ใช้งานบันทึกวีดิทัศน์เสร็จเรียบร้อย 
วีดิทัศน์ก็จะถูก Upload ขึ้นสู่ระบบ Cloud โดยอัตโนมัติ ท าให้ผู้ใช้งานสามารถทราบจ านวนของ 
วีดิทัศน์ที่ตนผลิตขึ้นได้ และสามารถเผยแพร่วีดิทัศน์ของตนได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว นอกจากนี้ 
ผู้ใช้สามารถตั้งค่าการใช้งาน Swivl Robot ให้เหมาะสมกับความต้องการของผู้ใช้งานได้ ไม่ว่าจะเป็น  
การตั้งค่าความคมชัดของวีดิทัศน์, การตั้งค่าของเสียงบรรยาย, การเปิด-ปิด ฟังก์ชันการหมุนของ  
Swivl Robot, การเพิ่มรีโมทไร้สาย (Marker) ในกรณีจัดการเรียนการสอนแบบกลุ่มย่อย หรือ 
แม้แต่การเพิ่ม Slides เพ่ือใช้ประกอบการบรรยาย เป็นต้น 
  1.3  Swivl Cloud เป็นพ้ืนที่ส าหรับให้บริการจัดเก็บวีดิทัศน์ แก้ไขวีดิทัศน์ และ 
แบ่งปันวีดิทัศน์ได้แบบไม่จ ากัด ผู้ใช้งานสามารถ Upload วีดิทัศน์ได้โดยอัตโนมัติจาก Application  
Swivl Capture ไปยัง Swivl Cloud นอกจากนี้ Swivl Cloud สามารถท างานร่วมกับ LMS อ่ืน ๆ  
ไดอี้กด้วย พร้อมทั้งมีเครื่องมือแสดงความคิดเห็นเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันอีกด้วย 
 2.  ออกแบบบริการบันทึกการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม Swivl และจัดท าคู่มือการใช้
งานอุปกรณ์ให้แก่เจ้าหน้าที่ 
 หลังจากท่ีท าการศึกษาการท างานของ Swivl Robot ทั้ง 3 ส่วนแล้วนั้น ผู้ให้บริการ 
จะต้องน าความรู้ที่ได้จากการศึกษา Swivl Robot น ามาประยุกต์และปรับให้เข้ากับการใช้งานของ 



ผู้ใช้บริการ โดยจะต้องออกแบบการใช้งานให้ผู้ใช้บริการเข้าใจง่าย สามารถใช้งานอุปกรณ์ และ 
ผลิตสื่อวีดิทัศน์ได้ด้วยตนเอง โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  2.1  จัดท าคู่มือการใช้งาน Swivl Robot ส าหรับการผลิตสื่อสารสนเทศอย่างง่าย 
ด้วยตนเอง 
  2.2  จัดอบรมเชิงปฏิบัติการให้แก่เจ้าหน้าที่งานบริการห้องสมุด เรื่อง การใช้งาน  
Swivl Robot ส าหรับการผลิตสื่อสารสนเทศอย่างง่ายด้วยตนเอง  
 3.  การผลิต “สื่อการเรียนรู้ส าหรับการให้บริการภายในห้องสมุด” ส าหรับเจ้าหน้าที่งาน
บริการห้องสมุด 
 ส าหรับการออกแบบ “สื่อการเรียนรู้ส าหรับการให้บริการภายในห้องสมุด” ด้วยโปรแกรม  
Swivl นั้น มีข้ันตอนดังนี้ 
  3.1  ขั้นเตรียมการผลิตวีดิทัศน์สื่อสารสนเทศ (Preproduction) 
   3.1.1  ร่วมกันก าหนดหัวข้อเรื่องที่ต้องการจัดท าเป็นสื่อสารสนเทศ เรียงล าดับ 
ตามความจ าเป็น หรือ ปัญหาที่พบบ่อยที่สุดส าหรับการให้บริการ 
   3.1.2  จัดท าสคลิปของสื่อสารสนเทศท่ีต้องการผลิต 
   3.1.3  จัดท า Power Point หรือ ภาพ Graphic เสริมส าหรับซ้อนภาพ 
ในการบันทึกวีดิทัศน์ขณะบรรยาย  
   3.1.4  เลือกสถานที่ส าหรับการบันทึก พร้อมจัดเตรียมอุปกรณ์ Swivl Robot,  
Tablet หรือ Smartphone และอุปกรณ์ประกอบอ่ืน ๆ ให้พร้อม 
   3.1.5  ท าการติดตั้ง Swivl Application ใน Tablet หรือ Smartphone  
ที่ใช้ส าหรับการบันทึกให้เรียบร้อย 
  3.2  ขั้นการผลิต (Production) 
   3.2.1  ผู้บรรยายน าอุปกรณ์ที่ได้จัดเตรียมไว้ไปติดตั้ง ณ สถานที่ที่ต้องการบันทึก 
สื่อสารสนเทศ 
   3.2.2  ท าการติดตั้งอุปกรณ์ Tablet หรือ Smartphone กับ Swivl Robot  
พร้อมเปิดเครื่องและเปิด Swivl Application 
   3.2.3  ผู้บรรยายท าการ Upload ไฟล์ Power Point ที่ใช้ประกอบการบรรยาย 
ลงบนระบบ Swivl Cloud (หากมี) 
   3.2.4  ผู้บรรยายท าการกดปุ่ม Record บนอุปกรณ์ Maker ของ Swivl Robot  
เพ่ือท าการบันทึกสื่อสารสนเทศที่ต้องการ Swivl Robot จะท าหน้าที่บันทึกสัญญานภาพและเสียงเข้า 
ระบบอัตโนมัติ  
   3.2.5  เมื่อผู้บรรยายท าการบรรยายเสร็จเรียบร้อยให้กดปุ่ม Stop บน Maker 
อีกครั้งหนึ่ง อุปกรณ์จะท าการบันทึกสื่อสารสนเทศของผู้บรรยายเข้าระบบ Cloud อัตโนมัติ 
  3.3  ขั้นการหลังการผลิต (Post-Production) 
   3.3.1  สามารถท าการแก้ไข ปรับแต่งวีดิทัศน์ของตนเองได้บนเว็บไซต์  
http://cloud.swivl.com 
 



   3.3.2  ผู้บรรยายสามารถตรวจสอบคุณภาพของสื่อสารสนเทศที่บันทึกเสร็จ 
เรียบร้อยแล้วได้ที่ระบบ Swivl Cloud 
 4.  การเผยแพร่ “สื่อการเรียนรู้” ภายในห้องสมุด 
  4.1  น า URL ของสื่อสารสนเทศที่อยู่บนระบบ Swivl Cloud มาเผยแพร่บนจอ  
Touch Screen ภายในพ้ืนที่การให้บริการห้องสมุด ศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา  
  4.2  น า URL ของสื่อสารสนเทศที่อยู่บนระบบ Swivl Cloud มาจัดท าเป็น QR Code  
เพ่ือเป็นอีกหนึ่งทางเลือกของการเลือกใช้สื่อสารสนเทศของผู้ใช้บริการ 
  4.3  น า URL ของสื่อสารสนเทศที่อยู่บนระบบ Swivl Cloud มาเผยแพร่บนเว็บไซต์  
elearning.wu.ac.th และ electure.wu.ac.th 
 
สรุปผลการด าเนินงานและการน าไปใช้ประโยชน์ 
 จากการท างานของ Swivl ศูนย์บรรณสารฯ ได้ประยุกต์ใช้ Swivl Robot ในการเพ่ิม 
ประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัลดังนี้ 
 1.  สามารถใช้ Swivl Robot บันทึกบทเรียนสั้น ๆ หรือวิดีโอแนะน าการใช้งานต่าง ๆ 
ได้ด้วยตนเอง พร้อมทั้งสามารถเผยแพร่วีดิโอดังกล่าวให้แก่ผู้ชมได้สะดวก และ รวดเร็ว 
 2.  สามารถใช้ Swivl Cloud ในส่วนระบบการแสดงความคิดเห็น เพื่อเป็นการเปิดโอกาส 
ให้ผู้เรียน และผู้สอนร่วมแสดงความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ โต้ตอบกันได้อย่างอิสระ 
 3.  สามารถใช้เครื่องมือของ Swivl ในการสนับสนุนการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย หรือ 
การอภิปรายกลุ่มย่อยได้ ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมในชั้นเรียน หรือสื่อนั้น ๆ  
มากยิ่งขึ้น 
 4.  สามารถผลิตสื่อการเรียนรู้ส าหรับการให้บริการภายในห้องสมุดได้ง่าย สะดวก  
และรวดเร็ว เพื่อใช้ในการเผยแพร่ข้อมูล หรือเรื่องราวต่าง ๆ ให้แก่ผู้ใช้บริการได้ทราบ 
 โดยสรุปแล้ว Swivl สามารถน าไปใช้ประยุกต์ใช้ประโยชน์ได้ดังนี้ 
 1.  ผู้ใช้งาน Swivl Robot ไม่จ าเป็นต้องมีความรู้หรือทักษะทางด้านการบันทึกวีดิทัศน์ 
ขั้นสูง ก็สามารถใช้งานและบันทึกวีดิทัศน์ได้ด้วยตนเอง 
 2.  Swivl Robot สามารถใช้งานได้ง่ายและสะดวกต่อการผลิตสื่อสารสนเทศ ซึ่งหาก 
น ามาใช้จะท าให้ห้องสมุดมีสื่อสารสนเทศที่ให้ความรู้เกี่ยวกับการใช้บริการงานห้องสมุดมีจ านวนเพิ่ม 
มากขึ้น 
 3.  สื่อสารสนเทศที่ได้จากการบันทึกด้วย Swivl Robot จะอยู่บนระบบ cloud ส่งผลให้ 
ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงสื่อสารสนเทศได้ง่าย สะดวก เหมาะสมกับพฤติกรรมของผู้ใช้บริการ 
ในยุคดิจิทัล 
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