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โครงงานนี้นำเสนอซอฟต์แวร์สนับสนุนการเรียนรู้ในห้องเรียนในรูปแบบโปรแกรมประยุกต์บนเว็บไซต์โดยครอบคลุมความต้องการของทั้งผู้เรียนและผู้สอนโดยพัฒนาบนแนวคิดการเรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนแปลง (Transformative Learning) เพื่อขยายขอบเขตการแก้ปัญหาเชิงกายภพในห้องเรียน การพัฒนาเชิงคุณภาพในการเรียนการสอน และแนวคิดการเรียนรู้สองทิศทาง (Two-Way Learngin) โดยผู้สอนยังสามารถรับ Feedback เพื่อปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนได้อีกด้วย ส่งผลให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเรียนรู้จากกันและกันได้ โดยซอฟต์แวร์ถูกออกแบบให้ใช้งานง่าย แม้ผู้ใช้ไม่มีความด้านเทคโนโลยีมากนัก และสามารถใช้งานได้ผ่านเว็บบราวเซอร์ที่รันได้บนแพลตฟอร์มที่หลากหลาย  ที่สามารถใช้งานผ่านทางเว็บบราวเซอร์ได้ทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ต โดยได้เป็น 3 ส่วนหลัก คือ การบริการแบบกลุ่มเมฆ โปรแกรมประยุกต์บนเว็บไซต์ และการจัดการเบื้องหลังโดยผู้สอน
รายละเอียดผลงาน

โครงงานนี้ได้นำเสนอซอฟท์แวร์ในรูปแบบของโปรแกรมประยุกต์บนเว็บไซต์ที่สามารถใช้งานผ่านทางเว็บบราวเซอร์ได้บนเครื่องคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และ แท็บเล็ต ซึ่งการใช้เทคโนโลยีนี้จะช่วยสนับสนุนให้เกิดสิ่งแวดล้อมที่เหมาะกับการเรียนรู้แบบการเรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนแปลง (Transformative learning) โดยซอฟท์แวร์นี้จะประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คือ ส่วนบริการแบบกลุ่มเมฆ ส่วนโปรแกรมประยุกต์บนเว็บไซต์ และ ส่วนของการจัดการเบื้องหลังโดยผู้สอน 
1. ส่วนบริการแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Service) ซึ่งเรียกใช้บริการของ Google คือ Google Drive และ Google Account

2. ส่วนโปรแกรมประยุกต์บนเว็บไซต์ (Web  Application) 

2.1 ส่วนจัดการห้องเรียนเสมือน (virtual classroom management) เป็นส่วนที่ผู้สอนและผู้เรียนสามารถล๊อกอินเข้าสู่ระบบซอฟต์แวร์นี้ โดยผู้สอนจะสามารถสร้างห้องเรียนเพื่อให้ผู้เรียนเลือกเข้าสู่ห้องเรียนนั้นๆได้
2.2 ส่วนการนำเสนอแบบปฏิสัมพันธ์ (interactive presentation)  จะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนย่อยคือ
· ส่วนที่ใช้สำหรับการนำเสนอสื่อการเรียนการสอนของผู้สอน โดยสื่อที่นำเสนอจะถูกกระจายไปยังหน้าจอของสมาชิกทุกคนที่เข้าสู่ห้องเรียนเสมือนนี้ โดยผู้สอนสามารถพิมพ์หรือเขียนข้อความต่างลงไปในหน้าจอที่แสดงผลอยู่ ซึ่งข้อความเหล่านี้จะกระจายไปยังหน้าจอของทุกคนที่อยู่ในห้องเรียนเสมือนและสามารถบันทึกไปพร้อมกับสื่อเหล่านั้นด้วย ดังนั้นผู้เรียนสามารถลดเวลาในการจดบันทึกตามผู้บรรยายและนำมาใช้เพื่อทบทวนในภายหลังได้
· ส่วนที่ใช้ระดมความคิดเห็นจากผู้เรียน ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นผ่านทางหน้าจอของแต่ละคนด้วยการพิมพ์หรือเขียน ซึ่งข้อความเหล่านี้จะกระจายไปยังหน้าจอของทุกคนที่อยู่ในห้องเรียนเสมือนด้วยเช่นกัน 

2.3 ส่วนการถามตอบ (question and answers) ผู้สอนสามารถใช้ส่วนนี้ในการตั้งคำถามเพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน และสามารถวัดความเข้าใจของผู้เรียนในห้องได้อย่างคร่าวๆเพื่อที่จะวางแผนหรือเปลี่ยนรูปแบบการสอนได้ทันที
2.4 ส่วนกระดานส่วนบุคคลของผู้เรียน (personal whiteboard) นอกเหนือจากข้อความที่ผู้สอนเขียนไปบนสื่อที่นำเสนอ ผู้เรียนเองก็สามารถเพิ่มข้อความโดยการเขียนหรือพิมพ์ลงบนสื่อการสอนและบันทึกข้อความเหล่านั้นไว้สำหรับทบทวนบทเรียนภายหลังได้เช่นกัน
2.5 ส่วนติดตามอารมณ์ของผู้เรียน (emotion tracker) ผ่านทางสติ๊กเกอร์ (sticker)  เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสื่ออารมณ์ขณะเรียนให้กับผู้สอนได้ว่าเนื้อหาในส่วนนั้นๆ สำหรับผู้เรียนแล้วมีความรู้สึกอย่างไร โดยจะถูกบันทึกเป็นสถิติตามช่วงเวลาต่างๆ เพื่อให้ผู้สอนสามารถนำไปวิเคราะห์และพัฒนาปรับปรุงสื่อหรือรูปแบบการสอนของตนได้
3. ส่วนของการจัดการเบื้องหลังโดยผู้สอน (Teacher Backend) ซึ่งเป็นส่วนที่ผู้สอนสามารถตรวจสอบรายชื่อของผู้เรียนที่เข้าห้องเรียนในแต่ละคาบ ตั้งคำถามก่อนเรียน  และตรวจสอบสถิติคำตอบของผู้เรียน รวมถึงความรู้สึกของผู้เรียนได้
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