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บทคั ดยํอ ภาษาไทย 

สรคม ดิสสะมาน : การพัฒนารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (THE DEVELOPMENT OF A VIRTUAL 
LEARNING COMMUNITY OF INQUIRY MODEL TO ENHANCE ACADEMIC READING ABILITY OF 
UNDERGRADUATE STUDENTS, CHULALONGKORN UNIVERSITY) อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร.
จินตวีร์ คล๎ายสังข์, อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์รํวม: รศ. ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา{, 4 หน๎า. 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีขั้นตอนการวิจัยออกเป็น 4 
ขั้นตอน คือ 1) เพ่ือศึกษาสภาพการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์บนเครือขํายของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นอยํางไร 2) เพื่อสร๎างรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นอยํางไร  3) เพื่อทดลองใช๎รูปแบบชุมชนการ
เรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต  จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 4) เพื่อน าเสนอรูปแบบของชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอําน
เชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กลุํมตัวอยําง คือนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย วิเคราะห์ข๎อมูลด๎วยคําความถี่ คําร๎อยละ คําเฉลี่ย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบทีแบบไมํเป็นอิสระตํอ
กัน (t-test Dependent) 

ผลการวิจัย พบวํา 

1. รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ 
ประกอบด๎วย 4 องค์ประกอบ ได๎แกํ 1) ด๎านทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 2) ด๎านการรับรู๎: กิจกรรมและกระบวนการ
เรียนรู๎ในชุมชนฯ 3) ด๎านสังคม: สภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ 4) ด๎านการสอน: การประเมินผล และขั้นตอนการเรียนรู๎ของ
ชุมชนแหํงการสืบสอบเสมือนแบํงออกเป็น 3 ชํวง คือ ชํวงท่ี 1 การเตรียมความพร๎อมของผู๎เรียน ชํวงท่ี 2 การทดสอบ/การ
ประเมินผลกํอนการเรียน ชํวงท่ี 3 การจัดกิจกรรมในชุมชนฯ ซ่ึงในชํวงที ่3 ประกอบด๎วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การก าหนดหัวข๎อ
ทรัพยากรฯ 2) ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 3) ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและท ากิจกรรม 4) ผู๎เรียนน าเสนอผลงานท่ี
ท ารํวมกัน 5) ประเมินผลและสรุปการท ากิจกรรม 

2. หลังจากท่ีนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ใช๎รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือน 
เพื่อเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการแล๎วมีคําเฉลี่ยระดับคะแนนการประเมินความสามารถด๎านการอําน
เพิ่มขึ้นทุกด๎านอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. นิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ท่ีเรียนตามรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนท่ี
พัฒนาขึ้นมีระดับคะแนนการท าแบบทดสอบในเรื่องวิชาการท่ีอํานเพิ่มขึ้นอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีระดับ
คะแนนคําเฉลี่ยการประเมินความสามารถด๎านการอํานเพิ่มขึ้นทุกด๎าน 

4. ผลการประเมินรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ ท่ีพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยูํในระดับ
มาก 
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บทคั ดยํอ ภาษาอังกฤษ 

# # 5284255127 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: VIRTUAL LEARNING COMMUNITY OF INQUIRY / READING ABILITIES / UNDERGRADUATE STUDENTS / 
CHULALONGKORN UNIVERSITY 

SORAKOM DISSAMANA: THE DEVELOPMENT OF A VIRTUAL LEARNING COMMUNITY OF INQUIRY MODEL 
TO ENHANCE ACADEMIC READING ABILITY OF UNDERGRADUATE STUDENTS, CHULALONGKORN 
UNIVERSITY. ADVISOR: ASSOC. PROF. DR.JINTAVEE KHLAISANG, CO-ADVISOR: ASSOC. PROF. DR.JAITIP 
NA-SONGKHLA{, 4 pp. 

The purpose of this research study was to develop of a virtual learning community of inquiry model 
to enhance academic reading ability of undergraduate students, Chulalongkorn University. The research and 
development (R&D) procedures were divided into four phases. The first phase was to study the state of 
undergraduate students, Chulalongkorn University’ uses of online electronic information resources; the second 
phase was to create the Virtual Learning Community Of Inquiry (VLCOI) model to enhance academic reading 
ability of undergraduate students, Chulalongkorn University; the third phase was to study the effects of using the 
VLCOI model to enhance academic reading ability of undergraduate students, Chulalongkorn University. The last 
phase was to propose the VLCOI model to enhance academic reading ability of undergraduate students, 
Chulalongkorn University. The samples in this research were undergraduate students at Chulalongkorn University. 
Data were analyzed using frequency, percentage, arithmetic mean, standard deviation, and t-test dependent. 

The results of this research were as follows: 

1. The virtual learning community of inquiry (VLCOI) model to enhance academic reading ability of 
undergraduate students consisted of four components as follows: (1) online electronic information resources, (2) 
cognitive presence: activities and learning process, (3) social presence: virtual community environment (4) 
teaching presence: evaluation. The model included three phases of learning processes: (1) providing facilities to 
study, (2) taking a pre-test, and (3) setting the learning’s activities. The last phase of learning process consisted of 
five steps: (1) defining resource’s subject, (2) learning and sharing community, (3) planning and taking activities, (4) 
displaying activities’ output (5) evaluating and concluding activities 

2. The post-test scores (Mean) of undergraduate students for reading ability were significantly higher 
than pre-test scores for reading ability at .05 significant level. 

3. The post-test scores (Mean) of undergraduate students for the knowledge of academic reading 
papers were significantly higher than pre-test scores for the knowledge of academic reading papers at .05 
significant level. And the scores of reading abilities evaluation were higher than the first time of reading 
abilities evaluation. 

4. The experts agree that VLCOI model was appropriate in a high level. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได๎ด๎วยความกรุณาจาก รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล๎าย
สังข์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และรองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์รํวมที่กรุณาให๎ความรู๎ ค าแนะน าและให๎ค าปรึกษา รวมถึงให๎ก าลังใจที่ดีแกํผู๎วิจัย 
ตลอดจนให๎ข๎อคิดตําง ๆ ในการด าเนินการวิจัย และให๎ค าแนะน าในการแก๎ไขข๎อบกพรํองตําง ๆ ที่
เกิดข้ึนด๎วยความเอาใจใสํและปรารถนาดีตลอดมา 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุํง รองศาสตราจารย์ ดร. 
เนาวนิตย์ สงคราม ผู๎ชํวยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ  และอาจารย์ ดร.จิรัชฌา 
วิเชียรปัญญา คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ที่กรุณาตรวจสอบและให๎ค าแนะน าส าหรับการ
ปรับปรุงและแก๎ไขข๎อบกพรํองจากการวิจัย เพ่ือให๎วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีคุณภาพและถูกต๎อง
สมบูรณ์มากขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณผู๎ทรงคุณวุฒิและผู๎เชี่ยวชาญทุกทํานที่กรุณาให๎ความอนุเคราะห์
ส าหรับการด าเนินการตามกระบวนการวิจัยในครั้งนี้ และให๎ข๎อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการ
ตรวจสอบและแก๎ไขเครื่องมือที่ใช๎ ประเมินและรับรองรูปแบบส าหรับการวิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์ คณะอักษรศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ให๎โอกาส สนับสนุน และให๎ความชํวยเหลือผู๎วิจัยอยํางดีเสมอมา  
ตลอดจนขอขอบคุณนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกทํานส าหรับการให๎ความรํวมมือในการวิจัย
ครั้งนี้จนบรรลุผลส าเร็จด๎วยดี 

ขอขอบพระคุณบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่สนับสนุนทุนวิจัย 90 ปี 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กองทุนรัชดาภิเษกสมโภช ส าหรับการท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 

สุดท๎ายนี้ขอกราบขอบพระคุณ คุณพํอ คุณแมํ และขอระลึกถึงพระคุณของคุณยําศรี ดิส
สะมาน ซึ่งทุกทํานได๎ให๎การเลี้ยงดู อบรม สั่งสอน ชํวยเหลือ สนับสนุน และเป็นก าลังใจที่ส าคัญยิ่ง
เคียงข๎างผู๎วิจัยเสมอมา ซึ่งเป็นพลังอันยิ่งใหญํผลักดันให๎ผู๎วิจัยด าเนินการวิจัยได๎ประสบ
ความส าเร็จ หากประโยชน์อันใดท่ีพึงเกิดจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู๎วิจัยขอมอบคุณความดีตําง ๆ ที่
เกิดข้ึนเหลํานั้นให๎แกํคุณพํอ คุณแมํ คุณยําศรี รวมถึงครู และอาจารย์ทุกทํานของผู๎วิจัย ด๎วยความ
ระลึกถึงในบุญคุณของทุกทําน 

 



สารบัญ 
  หน๎า 

บทคัดยํอภาษาไทย ............................................................................................................................. ง 

บทคัดยํอภาษาอังกฤษ ....................................................................................................................... จ 

กิตติกรรมประกาศ............................................................................................................................. ฉ 

สารบัญ .............................................................................................................................................. ช 

สารบัญตาราง ................................................................................................................................... ญ 

บทที่ 1  บทน า .................................................................................................................................. 1 

ความเป็นมาและความส าคัญของการศึกษา .................................................................................. 1 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย .............................................................................................................. 5 

สมมติฐานการวิจัย ........................................................................................................................ 6 

ขอบเขตการวิจัย ........................................................................................................................... 6 

ประโยชน์ที่ได๎รับ ........................................................................................................................... 9 

บทที่ 2  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข๎อง ......................................................................................... 10 

ตอนที่ 1 การเรียนรู๎แบบสืบสอบ (Inquiry Learning) ................................................................ 12 

ตอนที่ 2 ชุมชนแหํงการสืบสอบ (Community of Inquiry: CoI) .............................................. 28 

ตอนที่ 3 การเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ (E - Collaborative Learning) ........................ 36 

ตอนที่ 4 ชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ (Online Learning Community) ...................................... 55 

ตอนที่ 5 เทคโนโลยีส าหรับชมุชนการเรียนรู๎เสมือนจริง(Virtual Community Technology) ... 68 

ตอนที่ 6 การอําน ....................................................................................................................... 81 

บทที่ 3  วิธีด าเนินการวิจัย .............................................................................................................. 87 

รายละเอียดการด าเนินการวิจัยขั้นตอนที่ 1 ................................................................................ 93 

รายละเอียดการด าเนินการวิจัยขั้นตอนที่ 2 ................................................................................ 98 

รายละเอียดการด าเนินการวิจัยขั้นตอนที่ 3 .............................................................................. 103  

 



 ซ 

  หน๎า 

รายละเอียดการด าเนินการวิจัยขั้นตอนที่ 4 .............................................................................. 106 

บทที่ 4  ผลการวิเคราะห์ข๎อมูล ..................................................................................................... 109 

ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลตอนที่ 1: การพัฒนาและก าหนดกรอบแนวคิดเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต ......................................... 110 

ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลตอนที่ 2: การสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพื่อ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต ......................... 134 

ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลตอนที่ 3: การศึกษาผลการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบ
เสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต ........ 139 

ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลตอนที่ 4: การน าเสนอรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน
เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต ................... 143 

บทที่ 5  ผลการวิจัย ...................................................................................................................... 152 

ตอนที่ 1: บทน า ........................................................................................................................ 153 

ตอนที่ 2: รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ............................. 155 

ตอนที่ 3: การน ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยไปใช๎ ............... 179 

บทที่ 6  สรุปผลการวิจัย อภปิราย และข๎อเสนอแนะ .................................................................... 182 

สรุปผลการวิจัย ......................................................................................................................... 187 

อภิปรายผลการวิจัย .................................................................................................................. 194 

ข๎อเสนอแนะ ............................................................................................................................. 199 

รายการอ๎างอิง ............................................................................................................................... 202 

ภาษาไทย ................................................................................................................................. 203 

ภาษาอังกฤษ ............................................................................................................................ 209 

ภาคผนวก...................................................................................................................................... 215  

 



 ฌ 

  หน๎า 

ภาคผนวก ก. รายชื่อผู๎ทรงคุณวุฒิและผู๎เชี่ยวชาญ .................................................................... 216 

ภาคผนวก ข.  เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย .................................................................................... 218 

ภาคผนวก ค.  คูํมือการลงทะเบียนและใช๎งานชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ ......... 239 

ภาคผนวก ง.  ตัวอยํางภาพหน๎าจอชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ ......................... 249 

ประวัติผู๎เขียนวิทยานิพนธ์ ............................................................................................................. 262 

 

 



สารบัญตาราง 

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบขั้นตอนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ............................................................. 21 

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบรูปแบบการเรียนรู๎แบบรํวมกันระหวํางแบบปกติ และแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ ................................................................................................................................. 39 

ตารางที่ 3 จ านวนนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยประจ าปีการศึกษา 2557 แยกตามชั้นปี ............... 94 

ตารางที่ 4 เพศของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม ................................................................................. 112 

ตารางที่ 5 คณะที่นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามสังกัด ........................................................................... 113 

ตารางที่ 6 ชั้นปีที่ก าลังศึกษาของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม ............................................................ 114 

ตารางที่ 7 เกรดเฉลี่ยสะสม (GPAX) ของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม ................................................ 114 

ตารางที่ 8 อุปกรณ์ที่นิยมใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ................. 115 

ตารางที่ 9 วิธีการในการเข๎าถึงระบบอินเทอร์เน็ต .......................................................................... 115 

ตารางที่ 10 ชํวงเวลาที่เข๎าใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ต ...................................................................... 116 

ตารางที่ 11 การใช๎บริการฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ (CU-References 
Database) ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จัดให๎บริการ ............................. 117 

ตารางที่ 12 การเข๎าถึงและการใช๎บริการฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ (CU-
References Database) .............................................................................................................. 118 

ตารางที่ 13 ขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตใช๎บริการผําน CU-
References Database ................................................................................................................ 119 

ตารางที่ 14 ประเภทของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตเคยใช๎บริการผําน (CU-
References Database) .............................................................................................................. 120 

ตารางที่ 15 วัตถุประสงค์หลักของการใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน (CU-
References Database) .............................................................................................................. 121 

ตารางที่ 16 ความถี่ในการเข๎าใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน (CU-References 
Database) .................................................................................................................................... 122 

ตารางที่ 17 ประเภทของทรัพยากรที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ .......... 123 



 ฎ 

ตารางที่ 18  ขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ต๎องการให๎จัดบริการใน
ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ............................................................................................................... 124 

ตารางที่ 19 ลักษณะของเนื้อหาที่นิสิตต๎องการให๎น ามาจัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ....... 125 

ตารางที่ 20 ชํองทางการเข๎าใช๎งานชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ......................................................... 125 

ตารางที่ 21 เทคโนโลยีใดที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเองในชุมชน
การเรียนรู๎เสมือนฯ ........................................................................................................................ 126 

ตารางที่ 22 เทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวําง
สมาชิกในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ............................................................................................... 126 

ตารางที่ 23 เทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการติดตํอสื่อสารกับผู๎สอนหรือผู๎
ควบคุมการใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ......................................................................................... 127 

ตารางที่ 24 ลักษณะของสื่อการสอนที่นิสิตต๎องการให๎น าเสนอผํานชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ........ 128 

ตารางที่ 25 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบชุมชนฯ .................................................... 137 

ตารางที่ 26 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกตํางระหวํางคําเฉลี่ย (X) ความสามารถด๎านการ
อํานเอกสารวิชาการ ทั้งกํอนและหลังการใช๎งานชุมชนแบบสืบสอบเสมือนฯ ของกลุํมตัวอยําง ...... 140 

ตารางที่ 27 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกตํางระหวํางคําเฉลี่ย (X) ของคะแนน
ความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ทั้งกํอนและหลังการใช๎งานชุมชนแบบสืบสอบเสมือน
ฯ ของกลุํมตัวอยําง ........................................................................................................................ 142 

ตารางที่ 28 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกตํางระหวํางคําเฉลี่ย (X) ของคะแนนการท า
แบบทดสอบ เรื่อง การเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องวิชาการ กํอนเรียน (Pre-test) และ
หลังเรียน (Post-test) ของกลุํมตัวอยําง ........................................................................................ 142 

ตารางที่ 29 คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมเกี่ยวกับองค์ประกอบ
ของรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ .................................................................. 143 

ตารางที่ 30 คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมเกี่ยวกับขั้นตอนและ
กิจกรรมการเรียนรู๎ในระบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต .................................................... 144 



 ฏ 

ตารางที่ 31 ผลการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล๎องของการจัดสภาพแวดล๎อมที่สร๎างข้ึนใน
ชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนตามประเด็นขององค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู๎แบบ
สืบสอบในด๎านสังคม (Social Presence) ...................................................................................... 146 

ตารางที่ 32 ผลการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล๎องของการจัดสภาพแวดล๎อมที่สร๎างข้ึนใน
ชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนตามประเด็นขององค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู๎แบบ
สืบสอบในด๎านการรับรู๎ (Cognitive Presence) ............................................................................ 146 

ตารางที่ 33 ผลการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล๎องของการจัดสภาพแวดล๎อมที่สร๎างข้ึนใน
ชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนตามประเด็นขององค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู๎แบบ
สืบสอบในด๎านการสอนหรือการให๎ความรู๎ (Teaching Presence) ................................................ 147 

ตารางที่ 34 ................................................................................................................................... 152 

ตารางที่ 35 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ชํวงที่ 1 การเตรียมความพร๎อมของ
ผู๎เรียน ........................................................................................................................................... 174 

ตารางที่ 36 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ชํวงที่ 2 การทดสอบ / ประเมินผล
กํอนการเรียน ................................................................................................................................ 176 

ตารางที่ 37 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 1 การทดสอบ / ประเมินผล
กํอนการเรียนก าหนดหัวข๎อทรัพยากรฯ ......................................................................................... 177 

ตารางที่ 38 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู๎ .......................................................................................................................... 178 

ตารางที่ 39 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 3 ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและ
ท ากิจกรรม .................................................................................................................................... 179 

ตารางที่ 40 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 4 ผู๎เรียนน าเสนอผลงานที่ท า
รํวมกัน .......................................................................................................................................... 181 

ตารางที่ 41 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 5.1 การสรุปแนวคิดที่ได๎จาก
การศึกษาทรัพยากรฯ และการน าความรู๎ไปประยุกต์ใช๎ท าโครงเรื่อง .............................................. 182 

ตารางที่ 42 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 5.2 การประเมินตนเอง
หลังจากการท ากิจกรรมในชุมชนฯ................................................................................................. 183 

 



บทที่ 1  
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของการศึกษา 

 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พุทธศักราช 2542 และที่แก๎ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) 
พุทธศักราช 2545 กอปรกับนโยบายการปฏิรูปการศึกษาในปัจจุบัน ได๎ระบุความหมายของการศึกษา 
หมายถึง กระบวนการเรียนรู๎เพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม โดยการถํายทอดความรู๎ 
การฝึกอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม และการสร๎างสรรค์จรรโลงความก๎าวหน๎าทางวิชาการ การ
สร๎างองค์ความรู๎อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล๎อม สังคม การเรียนรู๎ และปัจจัยเกื้อหนุนให๎บุคคล
เรียนรู๎อยํางตํอเนื่องตลอดชีวิต โดยมุํงเน๎นพัฒนาผู๎เรียนให๎เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งรํางกาย จิตใจ และ
สติปัญญา ซึ่งการจัดการศึกษาเพ่ือให๎เกิดผลลัพธ์ดังกลําวต๎องค านึงถึงสมรรถนะและการพัฒนาตนเอง
ของผู๎เรียน สํงผลให๎กระบวนการในการจัดการศึกษาต๎องเน๎นสํงเสริมให๎ผู๎เรียนสามารถพัฒนาตนเอง
ได๎ตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ (พระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ.ศ.2542, 2542 ; ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหํงชาติ, 2545)  

การเรียนรู๎ตลอดชีวิตเป็นการศึกษาในภาพรวมทั้งหมด ซึ่งเป็นแนวทางกระตุ๎นให๎บุคคลไปสูํ
วิถีทางแหํงการเรียนรู๎ที่ไร๎ขอบเขต กลําวคือ บุคคลสามารถเรียนรู๎และรับการศึกษาได๎จากหลากหลาย
ลักษณะ วิธีการ ทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย เป็น
การศึกษาที่จัดให๎แกํบุคคลทุกชํวงอายุตั้งแตํเกิดจนตาย โดยในแตํละชํวงชีวิตบุคคลอาจได๎รับ
การศึกษารูปแบบใดรูปแบบหนึ่งหรือหลายรูปแบบผสมผสานกัน เป็นการศึกษาที่สัมพันธ์กับวิถีการ
ด าเนินชีวิตของบุคคล สัมพันธ์กับปัจจัยตําง ๆ ที่เก่ียวข๎องกับการด าเนินชีวิตทั้งด๎านสังคม สิ่งแวดล๎อม 
ศาสนา เศรษฐกิจ การเมือง โดยมุํงพัฒนาบุคคลอยํ างเต็มศักยภาพ ให๎มีความรู๎ ทักษะ และ
ประสบการณ์อยํางเพียงพอตํอการด ารงชีวิต การประกอบอาชีพ และการปรับตัวเข๎ากับสภาพสังคม
สิ่งแวดล๎อมท่ีเปลี่ยนแปลงไปได๎อยํางเหมาะสมในทุกชํวงชีวิต (สุมาลี สังข์ศรี, 2544; ชุติมา สัจจานันท์ 
2544; Garrison and Anderson, 2003) 

ผลจากการปฏิรูปการศึกษาท้ังระบบกํอให๎เกิดการตระหนักถึงการพิจารณาถึงแนวทางในการ
จัดการศึกษาให๎สอดคล๎องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ.ศ. 2542 โดยเน๎นถึงกระบวนการ
ในการเรียนรู๎ของผู๎เรียนที่สมบูรณ์ หรือที่เรียกวํา “วงจรแหํงการเรียนรู๎” ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้ 1) 
ผู๎เรียนได๎รับข๎อมูลความรู๎ด๎วยการจัดกิจกรรมการเรียนของครูผู๎สอน  2) ผู๎เรียนได๎คิดวิเคราะห์จาก
ข๎อมูลและความรู๎ที่ได๎รับเหลํานั้น  3) ผู๎เรียนได๎สังเคราะห์และเชื่อมโยงข๎อมูลความรู๎เหลํานั้นจน
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สามารถสรุปเป็นสารสนเทศได๎ด๎วยตนเอง  4) ผู๎เรียนน าความรู๎และสารสนเทศไปใช๎เพ่ือพัฒนา
สมรรถนะในด๎านตําง ๆ ตามสภาพที่เป็นจริง (ชูศรี  ตันพงศ์, 2544) 

ในสังคมปัจจุบัน สารสนเทศได๎กลายเป็นปัจจัยส าคัญตํอการด ารงชีพในสังคมปัจจุบัน ส าหรับ
ในวงการด๎านการศึกษา ได๎เน๎นให๎ประชาชนของประเทศ สามารถอํานออก เขียนได๎ เพ่ือท าให๎บุคคล
ในสังคมสามารถด าเนินชีวิตในยุคแหํงสารสนเทศได๎อยํางมีประสิทธิภาพ ดังนั้น การรู๎สารสนเทศ จึง
เข๎ามามีความส าคัญตํอการเรียนรู๎ของบุคคลไมํวําจะเป็นการศึกษาในด๎านใด จ าเป็นที่ผู๎เรียนต๎องมี
ทักษะด๎านสารสนเทศ กลําวคือ บุคคลต๎องตระหนักรู๎ถึงความต๎องการของตนเอง หรือปัญหาของ
ตนเอง สามารถค๎นหา ประเมิน และใช๎สารสนเทศที่ได๎มาอยํางมีประสิทธิภาพ (สุจิน  บุตรดีสุวรรณ, 
2546) จากเหตุผลดังกลําว แสดงถึงความส าคัญของการรู๎สารสนเทศซึ่งใช๎เป็นพ้ืนฐานส าหรับสํงเสริม
ผู๎เรียนและการศึกษาในปัจจุบันให๎เกิดการเรียนรู๎ตลอดชีวิตของผู๎เรียนทุกระดับ  

การอํานเป็นปัจจัยหนึ่งที่บํงชี้ถึงระดับการรู๎สารสนเทศของผู๎เรียน การอํานหมายถึงการรับรู๎
ข๎อเขียนที่เรียบเรียงขึ้นในรูปแบบของสื่อการอํานประเภทตําง ๆ โดยมีวัตถุประสงค์ส าหรับการอํานที่
แตกตํางกันออกไป เชํน การอํานเพ่ือการศึกษาค๎นคว๎า การอํานเพ่ือความบันเทิง หรือการอํ านเพ่ือ
ตอบสนองความต๎องการสํวนบุคคล เป็นต๎น (ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์ คณะอักษรศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2552: 111) ดังนั้น การอํานจึงเป็นทักษะที่ควรให๎ความส าคัญอยํางยิ่งตํอ
การศึกษาหาความรู๎ และพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู๎เรียน ซึ่งนอกจากจะท าให๎เกิดความรู๎แล๎วยั ง
กํอให๎เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และสํงเสริมให๎มีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ในด๎านตําง ๆ การอําน
จึงเป็นปัจจัยหลักของการศึกษาในทุกระดับ และเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู๎เรื่องตํางๆ อีก
ด๎วย จากสถิติของส านักงานสถิติแหํงชาติ (2554) ที่ผํานมาได๎ศึกษาสภาพการอํานของคนไทยใน
ปัจจุบันนั้นยังอยูํในระดับน๎อย โดยจากสถิติที่ผํานมาลําสุดเมื่อปี 2554 พบวํา คนไทยอํานหนังสือ
เฉลี่ยคนละ 2-5 เลํมตํอปี  โดยสาเหตุของการไมํอํานหนังสือนั้น ได๎ระบุถึงปัญหาส าคัญด๎านการอํานที่
มีส าหรับการศึกษาในประเทศ พบวํา ปัญหาที่ส าคัญในการอํานของผู๎เ รียน คือ การอํานแล๎วจับ
ใจความส าคัญไมํได๎ ไมํสามารถสรุปประเด็นได๎ ไมํสามารถแยกความรู๎ ข๎อเท็จจริง ข๎อคิดเห็นไมํ
สามารถแยกใจความส าคัญกับใจความรองได๎ นอกจากนี้ ศรีรัตน์ เจิงกลิ่นจันทร์ (2536: 35 – 41) ได๎
ระบุถึงสาเหตุของการไมํอํานหนังสือของคนไทยไว๎ 10 ประการ คือ ไมํเห็นความส าคัญของการอําน 
ปัญหาด๎านการอําน วัสดุส าหรับอําน ขาดการกระตุ๎น ความบกพรํองด๎านรํางกาย ความสามารถทาง
สมอง ความพร๎อมที่จะอําน สภาพอารมณ์ สภาพเศรษฐกิจ และอิทธิพลจากสื่ออ่ืน ๆ ซึ่งปัญหา
ดังกลําวสํงผลให๎ผู๎เรียนไมํได๎รับประโยชน์จากสื่อการอํานเทําที่ควร และยังเป็นปัญหาอุปสรรคตํอการ
เรียนรู๎และการศึกษาในศาสตร์ตําง ๆ อีกด๎วย 

การเรียนการสอนระดับมหาวิทยาลัยในปัจจุบันมีวัตถุประสงค์เน๎นให๎ผู๎เรียนค๎นคว๎าหาความรู๎
ด๎วยตนเอง ซึ่งการศึกษาเรียนรู๎ด๎วยตนเองยํอมท าให๎เข๎าใจเนื้อหาอยํางลึกซึ้ง และเมื่อศึกษาค๎นคว๎า
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อยํางสม่ าเสมอก็จะเห็นคุณคําของการเรียนรู๎และการแสวงหาความรู๎ด๎วยตนเอง  นอกจากนี้การ
ค๎นคว๎าหาความรู๎เพ่ิมเติมจากแหลํงความรู๎ตําง ๆ หลายประเภท และหลายรูปแบบยังเป็นการฝึกฝน
ให๎ผู๎เรียนรู๎จักคิด วิเคราะห์ข๎อคิดเห็นตําง ๆ เพ่ือน าไปสูํข๎อสรุปที่มีเหตุผล และชํวยเสริมสร๎าง
สมรรถภาพในการศึกษาและการด ารงชีวิตในอนาคต  
 บรรณารักษ์ หรือนักสารสนเทศ คือผู๎ให๎บริการสารเสนเทศซึ่งมีบทบาทในการสร๎างเสริม
ทักษะการเรียนรู๎ในด๎านตําง ๆ ของผู๎ เรียนในระดับอุดมศึกษา โดยปัจจุบันมีการพัฒนาและ
ปรับเปลี่ยนบทบาทของผู๎ให๎บริการสารสนเทศที่สนับสนุนการเรียนการสอนที่แตกตํางจากเดิมไปเป็น
อยํางมากอันเนื่องจากการพัฒนาด๎านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ท าให๎สังคมก๎าวเข๎าสูํสังคม
แหํงยุคดิจิทัล เกิดการปรับเปลี่ยนวิถีแหํงการจัดและให๎บริการ รวมถึงการพัฒนาบทบาทของตนเอง 
โดยอาศัยการวิจัยเป็นรากฐาน ที่ส าคัญยิ่งคือการพัฒนารูปแบบการให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศ
เหลํานั้นให๎เกิดประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์แกํผู๎ใช๎บริการ ซึ่งเห็นได๎จากบทบาทที่เปลี่ยนแปลงไป
ของบรรณารักษ์หรือนักสารสนเทศท่ีปฏิบัติหน๎าที่ให๎บริการในห๎องสมุดระดับอุดมศึกษา เชํน การเป็น
ผู๎จัดการสารสนเทศ (Information management) ซึ่งท าหน๎าที่บริหารจัดการสารสนเทศ การเป็น
ตัวกลางสารสนเทศ (Information intermediaries) ซึ่งเป็นสื่อกลางระหวํางผู๎ใช๎กับสารสนเทศ และ
ประสานเชื่อมโยงกับกลุํมบุคคลและสถาบัน การเป็นผู๎เอ้ืออ านวยความรู๎ (Knowledge facilitator) 
ซึ่งมีหน๎าที่คอยสนับสนุน สํงเสริม และอ านวยความสะดวกในการเข๎าถึงแหลํงความรู๎  การเป็นนักวิจัย
ปฏิบัติการ (Practitioner researcher) เพ่ือการท างานในด๎านเรียนรู๎และน าผลการวิจัยมาใช๎ในการ
แก๎ไขปัญหาและพัฒนางาน รวมถึง การเป็นผู๎ผลิตคูํมือ (Guidebook publisher) เพ่ือการเข๎าถึงและ
ค๎นคืนสารสนเทศของผู๎ใช๎บริการที่สะดวกและรวดเร็วมากขึ้น เป็นต๎น (ธมลวรรณ ขุนไพชิต, 2550: 
141) จากความส าคัญที่เปลี่ยนแปลงไปของผู๎ให๎บริการสารสนเทศข๎างต๎น การประยุกต์ใช๎แนวคิด
และทฤษฎีในศาสตร์สาขาวิชาตําง ๆ เพ่ือการจัดและให๎บริการเชิงรุกของผู๎ให๎บริการสารสนเทศใน
ปัจจุบัน จึงมีความส าคัญเป็นอยํางมาก บทบาทหน๎าที่ที่ควรพิจารณาถึง คือ การเป็นนักการศึกษา 
และการเป็นนักเทคโนโลยีสารสนเทศ กลําวคือ ผู๎ให๎บริการสารสนเทศจะต๎องมีสมรรถนะในฐานะ
นักวิชาการ และผู๎สอน ต๎องตระหนักถึงวิธีการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล๎องกับผู๎เรียน ทรัพยากรที่
หนํวยงานองค์กรจัดให๎บริการ รวมถึงการผนวกรวมสมรรถนะด๎านเทคโนโลยีเพ่ือสร๎างการเรียนรู๎ของ
ผู๎เรียนให๎เกิดขึ้นได๎อยํางเหมาะสมจากการที่ผู๎ เรียนได๎เข๎าใช๎และศึกษาทรัพยากรสารสนเทศที่
ให๎บริการเหลํานั้น ดังนั้น บทบาทในด๎านของผู๎ให๎บริการสารสนเทศในด๎านการเรียนการสอนที่
สามารถพัฒนาและสนับสนุนให๎ผู๎เรียนเกิดความสามารถด๎านการอําน และกลายเป็นทักษะการรู๎
สารสนเทศของผู๎เรียนตามลักษณะตําง ๆ ที่ได๎กลําวไว๎ข๎างต๎น ผู๎ให๎บริการสารสนเทศจึงควรพิจารณา
ถึงลักษณะของการเรียนการสอนที่เป็นกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนสามารถคิด ค๎นหา และแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้นด๎วย
การใช๎กระบวนการตําง ๆ ที่จะชํวยพัฒนาผู๎เรียนสามารถใช๎สารสนเทศส าหรับตอบสนองปัญหาที่
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เกิดขึ้นแกํตนเองได๎ ซึ่งการรูปแบบการเรียนการสอนเชํนนี้ จะมีประสิทธิภาพและสร๎างทักษะให๎ติด
และปลูกฝังนิสัยการรู๎สารสนเทศติดตัวกับผู๎เรียนอยํางแท๎จริงนั้น ผู๎เรียนต๎องได๎มีโอกาสปฏิบัติ ฝึกคิด 
ค๎นหา ประเมิน ฯลฯ ด๎วยตัวผู๎เรียนเอง ในสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข๎องและเชื่อมโยงกับผู๎เรียนที่เป็นจริง 
 การเรียนการสอนแบบสืบสอบ เป็นการเรียนที่ใช๎หลักของการปฏิบัติและเรียนรู๎จากปัญหาที่
เกิดข้ึนจริง ทั้งที่มาจากการสังเกต ปรากฏการณ์ในโลก หรือในชีวิตประจ าวัน  โดยหลักและแนวทาง
ของการเรียนแบบสืบสอบนี้ ผู๎เรียนสามารถระบุถึงปัญหา แล๎วสามารถตั้งสมมติฐาน อธิบายปัญหา
หรือเหตุการณ์ตําง ๆ ที่เกิดขึ้น ซึ่งสามารถน ามาใช๎เป็นแนวทางน าไปสูํการเรียนรู๎เนื้อหาวิชาที่จะ
น ามาใช๎เพ่ือแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้นเหลํานั้น หรือกลําวได๎วํา เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่หาปัญหามา
เป็นตัวเริ่มต๎นความใครํรู๎ของการศึกษา และสร๎างความตระหนักให๎ผู๎เรียนเห็นความส าคัญของการ
เรียนการสอน และรายละเอียดของเนื้อหาที่จ าเป็นตํอการแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้นของแตํละบุคคลเหลํานั้น  
(ทองจันทร์  หงส์ลดารมภ์, 2534) นอกจากนี้ การเรียนการสอนแบบสืบสอบอาศัยการเรียบแบบ
ซักถามและค๎นคว๎านอกห๎องเรียนแระกอบการเรียนการสอน ดังนั้น เทคนิคและวิธีการเน๎นเรียนการ
สอนโดยเน๎นที่ผู๎สอน ในการกระตุ๎นและตั้งค าถามเพ่ือให๎ผู๎เรียนเกิดความต๎องการในการค๎นคว๎าหา
สารสนเทศที่เก่ียวข๎องเพ่ือแก๎ไขปัญหาที่ก าหนดขึ้น  
 ดังนั้น จึงสรุปได๎วํา การเรียนการสอนด๎วยวิธีการสืบสอบจึงเป็นเทคนิคและวิธีการที่มุํงเน๎นให๎
ผู๎เรียนพัฒนาความสามารถในการคิดหาทางแก๎ไขปัญหาด๎วยตนเอง โดยมีผู๎สอนเป็นผู๎กระตุ๎นให๎เกิด
ความคิดและเป็นแนวทางให๎ผู๎เรียนค๎นคว๎าหาความรู๎ตําง ๆ และสรุปถึงองค์ความรู๎ที่ได๎รับแล๎ว
เชื่อมโยงกับการแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้นด๎วยตนเอง และสามารถน าสิ่งเหลํานั้น ไปประยุกต์ใช๎ใน
ชีวิตประจ าวันได๎อีกด๎วย 
 ชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ เป็นการผสมผสานแนวคิดระหวํางชุมชนกับการเรียนรู๎แบบสืบ
สอบ ซึ่งกลําวได๎วํา ชุมชนเป็นปัจจัยที่กํอให๎เกิดความรํวมมือ การเอาใจใสํ ความไว๎วางใจ ความ
ปลอดภัย และความรู๎สึกของการมีวัตถุประสงค์รํวมกัน และเน๎นวิธีการเรียนรู๎รํวมกันในชุมชนแบบสืบ
สอบ โดยการค๎นหา เปลี่ยนแปลง แก๎ไขปัญหาซึ่งสอดคล๎องรํวมกันในชุมชนการเรียนนั้น และน าไปสูํ
ข๎อสรุปในการตัดสินรํวมกัน ซึ่งการผสมผสานระหวํางชุมชนและการเรียนการสอนแบบสืบสอบมาใช๎
รํวมกันนั้น จะท าให๎การอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นมีความสมบูรณ์และลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น ซึ่ง
การน าชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบไปประยุกต์ใช๎นั้น ไมํได๎จ ากัดเฉพาะการเรียนทางด๎าน
วิทยาศาสตร์เทํานั้น แตํสามารถน าไปใช๎กับศาสตร์ตําง ๆ ได๎ในวงกว๎าง (Splitter and Sharp, 1995) 
 จากแนวคิดและลักษณะของการเรียนการสอนแบบสืบสอบและชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ  
ซึ่งผู๎วิจัยพิจารณาเห็นถึงความสอดคล๎องจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยตําง ๆ ที่เกี่ยวข๎อง ซึ่ง
สามารถพัฒนาแนวทางในการศึกษาเพ่ือพัฒนาผู๎เรียนให๎มีความสามารถในด๎านการอํานซึ่งเป็นสํวน
หนึ่งของการรู๎สารสนเทศ ได๎ด๎วยวิธีการเรียนรู๎แบบสืบสอบในชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือน 
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ด๎วยการประยุกต์ใช๎เครื่องมือด๎านเทคโนโลยีการศึกษาในรูปแบบตําง ๆ เพ่ือพัฒนาความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของผู๎เรียนได๎อยํางมีประสิทธิผล จึงเป็นสาเหตุให๎ผู๎วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาถึง
รูปแบบการเรียนรู๎ในชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนเพ่ือเป็นประโยชน์อยํางยิ่งในการพัฒนา
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของผู๎เรียน และเป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะการรู๎
สารสนเทศเพ่ือสํงเสริมให๎ผู๎เรียนในระดับอุดมศึกษามีทักษะการเรียนรู๎ตลอดชีวิตตํอไป 
 
ค าถามการวิจัย 
 
 1. สภาพการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์บนเครือขํายของนิสิตระดับปริญญา
บัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นอยํางไร 
 2. รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิง
วิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นอยํางไร 
 3. ผลการทดลองใช๎รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 4. รูปแบบของชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการ
อํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่จะถูกน าเสนอเป็นอยํางไร 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 
วัตถุประสงค์ทั่วไป 
 เพ่ือพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
วัตถุประสงค์เฉพาะ 
 1. เพ่ือศึกษาสภาพการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์บนเครือขํายของนิสิตปริญญา
บัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. เพ่ือสร๎างรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 3. เพ่ือทดลองใช๎รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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 4. เพ่ือน าเสนอรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
สมมติฐานการวิจัย 

 
1. หลังจากที่นิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ใช๎รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํง

การสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการแล๎วมีคําเฉลี่ยระดับคะแนน
การประเมินความสามารถด๎านการอํานเพิ่มขึ้นทุกด๎านอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2. หลังจากที่นิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ใช๎รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํง
การสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการแล๎วมีระดับคะแนนการท า
แบบทดสอบในเรื่องวิชาการท่ีอํานเพิ่มขึ้นอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
ขอบเขตการวิจัย 

 
 1. ประชากรงานวิจัย 

    ประชากรที่จะใช๎ศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย  

 
2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
    ส าหรับกลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ แบํงออกเป็น 2 กลุํมคือ 
    2.1 กลุํมตัวอยํางส าหรับการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ

เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสารเชิงวิชาการ มีจ านวน 370 คน โดยผู๎วิจัยน าจ านวนนิสิต
ระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2557 ทั้งหมด 14,032  คนไป
เปรียบเทียบกับตารางการก าหนดกลุํมตัวอยํางของเครจซี่และมอร์แกน (Krejcie & Morgan,1970: 
606-610) 
     2.2 กลุํมตัวอยํางส าหรับการทดลองใช๎รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ที่ได๎พัฒนาแล๎ว คือ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ชั้นปีที่ 2 – 6 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 2206101 การค๎นคว๎าและการ
เขียนรายงานเชิงวิชาการ ซึ่งเป็นรายวิชาศึกษาทั่วไป หมวดมนุษยศาสตร์ เปิดสอนในภาคฤดูร๎อนของ
ทุกปีการศึกษา (รายวิชาดังกลําวมีเนื้อหาที่เกี่ยวข๎องกับการอําน ซึ่งสามารถน าระบบฯ ที่มีรูปแบบ
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ชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน ตามแนวคิดชุมชนแหํงการสืบสอบเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ มาใช๎ให๎ผู๎เรียนเข๎ารํวมกิจกรรมได๎ โดยผู๎วิจัยสามารถจัดการติดตาม ควบคุม 
กิจกรรมดังกลําวให๎เป็นไปตามแผนที่ก าหนดไว๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ) โดยผู๎วิจัยท าการสุํมเลือกแบบ
เจาะจง ไมํน๎อยกวํา 40 คนตามเง่ือนไขข๎างต๎น  
  

3. ตัวแปรการวิจัย  
    3.1 ตัวแปรอิสระ คือ 
                   รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 
     3.2 ตัวแปรตาม คือ 
          ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ซึ่งประกอบด๎วย 
   1) ด๎านความเข๎าใจ (Comprehension Competencies)     

2) ด๎านการวิเคราะห์ (Analysis Competencies)     
3) ด๎านการประเมินคําและตีความ (Interpretation & Evaluation  
    Competencies) 
4) ด๎านภาษาและการสื่อสาร (Language & Style Competencies)      
5) ด๎านการวิจัยค๎นคว๎า (Research Competencies) 

          
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 1. ชุมชนการเรียนรู้เสมือน หมายถึง การรวมกลุํมกันของผู๎เรียนส าหรับให๎ผู๎เรียนเข๎ามา
เรียนรู๎จากการศึกษาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่จัดไว๎ให๎รํวมกัน และเกิดการมีปฏิสัมพันธ์
ระหวํางกันผํานระบบออนไลน์ โดยรูปแบบของสภาพแวดล๎อม และกระบวนการเรียนรู๎ของชุมชนการ
เรียนรู๎เสมือนในงานวิจัยนี้ได๎ถูกออกแบบให๎เหมาะสมกับผู๎เรียน เพ่ือสํงเสริมให๎เกิดความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการได๎อยํางมีประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผล ซึ่งในชุมชนเสมือนนี้มีการจัด
บรรยากาศแหํงการเรียนรู๎ในสภาพเสมือนประกอบด๎วย ห๎องประชุมกลุํมใหญํกลุํมยํอย ห๎องอภิปราย
เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ ห๎องแสดงผลงานสมาชิกในชุมชน ห๎องอํานหนังสือแบบทางการและไมํ
ทางการ เป็นต๎น นอกจากนี้ ยังประกอบด๎วยทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ได๎แกํ บทความ
วิชาการภาษาไทย รวมถึงเครื่องมือ/เทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู๎รํวมกันออนไลน์ และเครื่องมือ
ส าหรับติดตํอระหวํางสมาชิกในชุมชน ทั้งแบบประสานเวลา เชํน การสนทนาสด (Live chat) หรือ
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การสํงข๎อความ (Instant Messaging) และแบบไมํประสานเวลา เชํน กระดานสนทนา (Discussion 
Board) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (Email) และทางเชื่อมโยงสูํแหลํงข๎อมูลภายนอก (Links) เป็นต๎น 
 
 2. ชุมชนแห่งการสืบสอบ หมายถึง การรวมกลุํมของผู๎เรียนที่มีความสนใจที่จะศึกษา 
หาความรู๎ผํานกิจกรรมที่จัดไว๎รํวมกัน โดยด าเนินการเรียนและการค๎นคว๎าตามกระบวนการของการ
เรียนแบบสืบสอบ โดยมีองค์ประกอบในด๎านสังคม ได๎แกํ สภาพแวดล๎อมที่ชํวยสร๎างปฏิสัมพันธ์
ระหวํางสมาชิกในชุมชน บรรยากาศในการสร๎างเป็นชุมชนแหํงการเรียนรู๎ทรัพยากรที่ก าหนดให๎ สํวน
ด๎านการรับรู๎ ได๎แกํ การจัดกิจกรรมและกระบวนการเรียนรู๎ เพ่ือกระตุ๎นให๎สมาชิกในชุมชนเกิดความ
สนใจใครํรู๎ในสิ่งที่เรียนรู๎รํวมกัน และน าไปสูํการค๎นคว๎าสอบสวนในประเด็นเหลํานั้นเพ่ิมเติมจน
สามารถสั่งสมเป็นองค์ความรู๎เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎รํวมกันกับสมาชิกในชุมชนได๎ และส าหรับด๎าน
การสอน มีปัจจัยที่สนับสนุนสํงเสริมผู๎เรียน มีผู๎ดูแลหรือผู๎สอนคอยติดตามและให๎ค าแนะน าการ
ด าเนินกิจกรรมของสมาชิกในชุมชนรํวมกัน กํอให๎เกิดความเข๎าอันดีของสมาชิกในชุมชน  
 
 3. ชุมชนการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือน หมายถึง การรวมกลุํมกันของผู๎เรียนส าหรับให๎
ผู๎ เ รี ยนเข๎ ามาเรี ยนรู๎ จ ากการศึกษาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็ กทรอนิกส์ที่ จั ด ไว๎ ให๎ และ 
ผู๎เรียนมีปฏิสัมพันธ์รํวมกันผํานเครือขํายหรือระบบออนไลน์ โดยลักษณะของชุมชนจะมีการด าเนิน
กิจกรรมการเรียนรู๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์นั้นตามกระบวนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ และมี
การออกแบบองค์ประกอบของชุมชนในด๎านสังคม ด๎านการรับรู๎ และด๎านการสอน อยํางเหมาะสม 
รวมถึงประยุกต์ใช๎เทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู๎แบบรํวมมืออิเล็กทรอนิกส์ ได๎แกํ เครื่องมือเพ่ือ
สนับสนุนการเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์ เครื่องส าหรับการเรียนรู๎ในสภาพแวดล๎อมเสมือน เพ่ือการ
จัดการและแลกเปลี่ยนองค์ความรู๎ที่เกิดขึ้นระหวํางผู๎เรียนได๎อยํางมีประสิทธิภาพ  
 
 4. ความสามารถด้านการอ่าน หมายถึง การรับรู๎ ความเข๎าใจ รวมถึงการปฏิบัติ ความ
ช านาญ และพฤติกรรมของการอํานท่ีเหมาะสมตํอการเรียนรู๎ของผู๎เรียน ซึ่งพัฒนาได๎จากกระบวนการ
เรียนที่ผู๎สอนหรือผู๎แนะแนวทางจัดเตรียมไว๎ให๎ โดยสามารถวัดผลได๎อยํางชัดเจนทั้งในด๎านความรู๎และ
ทักษะของผู๎เรียนจากการรับรู๎สื่อการอํานเหลํานั้น ซึ่งสามารถจ าแนกองค์ประกอบในการวัดออกเป็น 
5 ด๎าน คือ ด๎านความเข๎าใจถึงเนื้อหาของสื่อการอําน ด๎านการวิเคราะห์เนื้อหาของสื่อการอําน ด๎าน
การประเมินคําและตีความเนื้อหาของสื่อการอําน ด๎านความเข๎าใจภาษาและการสื่อสารจากสื่อการ
อําน และ ด๎านการวิจัยค๎นคว๎าตํอจากสื่อการอํานที่ได๎ศึกษา ซึ่งแบบมีแบบประเมินความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของผู๎เรียน จัดแบํงเป็นข๎อยํอยจ านวน 17 ข๎อ ส าหรับใช๎ในการประเมิน



 9 

ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของผู๎เรียน นอกจากนี้ ยังมีแบบทดสอบเนื้อหาจากการศึกษา
ทรัพยากรฯ ในชุมชนฯ จ านวน 10 ข๎อด๎วยเชํนกัน 
 
 5. เอกสารวิชาการ หมายถึง ทรัพยากรสารสนเทศประเภทบทความวิชาการที่มีเนื้อหาเป็น
ความรู๎ทางวิชาการเกี่ยวกับการเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องวิชาการ ซึ่งในการศึกษาวิจัยนี้ 
ผู๎วิจัยได๎เลือกทรัพยากรเพ่ือให๎บริการในชุมชนฯ เป็นบทความวิชาการภาษาไทยในเรื่องการเลือก
หัวข๎อและการเขียนโครงเรื่อง ซึ่งเป็นเนื้อหาทางด๎านอักษรศาสตร์และเป็นสํวนหนึ่งของรายวิชาที่เป็น
กลุํมตัวอยํางของการทดลอง 
  
 6. เอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง ทรัพยากรสารสนเทศประเภทบทความวิชาการ
ที่มีเนื้อหาเป็นความรู๎ทางวิชาการเกี่ยวกับการเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องวิชาการ ซึ่งในการ
ศึกษาวิจัยนี้ ผู๎วิจัยได๎เลือกทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือให๎บริการในชุมชนฯ จากการค๎นหาผํานระบบ
อินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นบทความวิชาการภาษาไทยในเรื่องการเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่อง ซึ่งเป็น
เนื้อหาทางด๎านอักษรศาสตร์และเป็นสํวนหนึ่งของรายวิชาที่เป็นกลุํมตัวอยํางของการทดลอง และ
สามารถเข๎าถึงได๎ผํานระบบเครือขํายของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

7. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย หมายถึง นิสิตระดับปริญญาตรี ที่
ก าลังศึกษาในชั้นปีที่ 2 – 6 (นิสิตที่เข๎าศึกษาตั้งแตํปีการศึกษา 2554 – 2556) ที่ก าลังศึกษาในคณะ
ตําง ๆ ซึ่งเปิดสอนหลักสูตรระดับปริญญาตรีแบบทวิภาค (ภาคปกติ) ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
จ านวน 18 คณะ  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญา มีกรอบแนวคิดที่น ามาใช๎ในการ
วิจัย ดังภาพตํอไปนี้ 



 

 

  



 

 

2 

ค าอธิบายกรอบแนวคิดการวิจัย 
 
1. การเรียนรูปแบบสืบสอบ (Inquiry Learning) 
 
 ขั้นตอนของการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ประกอบด๎วยขั้นตอน 5 ขั้นตอน คือ 

1) ขั้นการสร้างความสนใจ (Engagement) 
    เป็นขั้นของการเชื่อมโยงผู๎เรียนเข๎าสูํบทเรียน หรือแนะน าสิ่งที่ผู๎เรียนต๎องเกี่ยวข๎องใน

การศึกษานั้น ๆ ซึ่งวัตถุประสงค์หลักของขั้นตอนนี้ คือ การสร๎างความสนใจใครํรู๎ของผู๎เรียนตํอ
กิจกรรมตําง ๆ ที่เชื่อมโยงเข๎าสูํบทเรียนหรือการเรียนรู๎ที่จะเกิดขึ้น ซึ่งอาจเชื่อมโยงเข๎ากับเหตุการณ์
หรือประสบการณ์การเรียนรู๎เดิมที่ผํานมา จะท าให๎ผู๎เรียนเกิดความสนใจและจดจํอกับสิ่งที่ก าลังจะ
ศึกษาตํอไป 

2) ขั้นการส ารวจและค้นหา (Exploration) 
    เป็นการวางแผนก าหนดหรือตรวจสอบแนวทางที่เป็นไปได๎ เพ่ือท าการศึกษาหรือเก็บ

รวบรวมข๎อมูลของกิจกรรมที่เข๎ารํวม ซึ่งน าไปสูํการน าสิ่งที่ได๎รับมาเรียนรู๎รํวมกัน และในขั้นนี้ยังเป็น
การสร๎างประสบการณ์ รวมถึงพัฒนาความคิดรวบยอด การจัดการกระบวนการเรียนรู๎ และทักษะใน
การค๎นหาข๎อมูลรํวมกันของผู๎เรียน 

3) ขั้นการอธิบายและสรุป (Explanation) 
    เป็นขั้นที่ผู๎เรียนได๎พัฒนาความคิดรวบยอมที่ได๎จากการส ารวจและค๎นหา โดยน าข๎อมูลที่

ได๎มาวิเคราะห์ แปลผล สรุป และน าเสนอ ซึ่งการค๎นพบที่ได๎อาจเกิดขึ้นได๎หลากหลายรูปแบบ ทั้งที่
เป็นไปตามที่คาดหวังหรือไมํเป็นไปตามที่คาดหวัง แตํอยํางไรก็ตามผู๎เรียนสามารถสร๎างความรู๎และ
พัฒนาตนเองให๎เกิดการเรียนรู๎ได๎ 

4) ขั้นการขยายความรู้ (Elaboration) 
    เป็นขั้นที่ผู๎เรียนท าการยืนยันองค์ความรู๎ที่ได๎รับ แล๎วพัฒนาตํอยอดหรือขยายองค์ความรู๎

เหลํานั้นให๎มีความลึกซึ้งและครอบคลุมมากยิ่งขึ้น โดยอาจเป็นการน าความรู๎นั้นไปเชื่อมโยงกับความรู๎ 
ประสบการณ์เดิม หรือแนวคิดท่ีเคยได๎ศึกษาค๎นคว๎า หรือน าไปใช๎อธิบายเหตุการณ์ตําง ๆ ที่สอดคล๎อง
กัน  

5) ขั้นการประเมิน (Evaluation) 
   เป็นขั้นที่ผู๎เรียนจะได๎รับข๎อมูลย๎อนกลับจากการอธิบายความรู๎ความเข๎าใจที่ตนเองได๎รับ 

เปรียบเสมือนผู๎เรียนได๎ประเมินตนเองจากการเรียนรู๎ในกระบวนการตําง ๆ ซึ่งจะน าไปสูํการที่ผู๎เรียน
สามารถน าความรู๎ไปประยุกต์ใช๎ในเรื่องอ่ืน ๆ ได๎ตํอไป 
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2. การเรียนรู้แบบร่วมกันอิเล็กทรอนิกส์ (Collaborative Learning) 
 
 การจัดการเรียนการสอนเพ่ือให๎เกิดการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ มีองค์ประกอบ 4 
ประการ ดังนี้ 
  

1. กระบวนการท างานของกลุ่ม (Group Processing) 
     ในที่นี้รวมถึงความรับผิดชอบของสมาชิกในกลุํมด๎วยเชํนกัน กระบวนการท างานของกลุํม
มีความส าคัญเป็นอยํางมาก เนื่องด๎วยเป็นแนวทางท่ีจะใช๎ก าหนดการเรียนรู๎รํวมกันของสมาชิกในกลุํม
ให๎เป็นไปอยํางมีประสิทธิภาพและบรรลุถึงวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว๎ โดยสมาชิกแตํละคนต๎องมีความ
รับผิดชอบในหน๎าที่ของตนเอง ซึ่งจะชํวยน าพาให๎กลุํมประสบความส าเร็จได๎ 

2. การมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 
    การเรียนรู๎แบบรํวมมือกันอิเล็กทรอนิกส์นั้น จะเกิดการเรียนรู๎ได๎ผู๎เรียนจะต๎องมีการสร๎าง
ความสัมพันธ์ รวมถึงพูดคุยแลกเปลี่ยนระหวํางสมาชิกภายในกลุํมด๎วยกัน เพื่อน าไปสูํการขัดเกลาและ
สังเคราะห์ความรู๎ที่ได๎รํวมกัน ส าหรับใช๎แก๎ปัญหาในการด าเนินกิจกรรมที่เกิดขึ้น 

3. เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบร่วมกันอิเล็กทรอนิกส์ (E – Collaborative Technology) 
    การประยุกต์ใช๎เทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนความรู๎และการใช๎เทคโนโลยีการเรียนการสอน
บนเครือขํายส าหรับให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎รํวมกัน มีการแลกเปลี่ยนข๎อมูลผํานเครื่องมือเทคโนโลยีที่
ผู๎สอนจัดไว๎ให๎บนระบบออนไลน์ในรูปแบบของเทคโนโลยีประเภทตําง ๆ  

4. การจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม (E – Collaborative Environments) 
     การจัดสภาพแวดล๎อมเพ่ือการเรียนรู๎ในเครือขําย เป็นปัจจัยหนึ่งที่สํงเสริมการเรียนรู๎
รํวมกันของสมาชิกในกลุํมบนเครือขําย และด าเนินการควบคูํไปกับการท ากิจกรรมของผู๎เรียน เพ่ือมุํง
หมายให๎ผู๎เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนแบบรํวมกันบนเครือขํายด๎วยสภาพแวดล๎อมที่ก าหนด
ไว๎ 
 
3. ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning Community) 
 
 จากการศึกษาเก่ียวกับชุมการเรียนรู๎ออนไลน์ ควรมีองค์ประกอบของชุมชน ดังนี้ 
 3.1 ด้านชุมชน 
      เป็นสถานที่ส าหรับให๎สมาชิกหรือผู๎เรียนมาท ากิจกรรมการเรียนรู๎รํวมกัน เพ่ือให๎ผู๎เรียน
เกิดการเรียนรู๎รํวมกันและมีปฏิสัมพันธ์ระหวํางกัน 
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3.2 ด้านรูปแบบการเรียนรู้ของชุมชน 
      คือ รูปแบบของกระบวนการถํายโอนประสบการณ์ที่มีอยูํในตัวบุคคลไปสูํองค์ความรู๎ 
ทักษะ และทัศนคติ โดยชุมชนสามารถเรียนรู๎ได๎จากการเรียนรู๎ของสมาชิกในสถานการณ์ตํางๆ  ที่
เกิดข้ึนจากกระบวนการเรียนรู๎ทางสังคม  
 3.3 ด้านเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
      คือ การสร๎างความสัมพันธ์ให๎เกิดขึ้นในชุมชน โดยการเกิดเป็นเครือขํายที่ดีของชุมชน
ยํอมสํงผลมาจากผู๎เรียนเกิดการสร๎างปฏิสัมพันธ์ที่ดีรํวมกัน และรํวมมือกันเพ่ือการเรียนรู๎และ
แลกเปลี่ยนองค์ความรู๎ระหวํางกัน 
 3.4 ด้านสภาพแวดล้อมบนเครือข่ายของชุมชน 
      คือ การสร๎างบริบทหรือสิ่งแวดล๎อมเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์ ซึ่งก็คือ
รูปแบบของเทคโนโลยีที่ใช๎เพื่อนสนับสนุนการเรียนรู๎ในชุมชนนั้น ๆ ให๎เป็นไปอยํางมีประสิทธิภาพ 
 
4. ชุมชนแห่งการสืบสอบ (Community of Inquiry: CoI) 
 
 ชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบนั้นเป็นการสร๎างกลุํมผู๎ เรียนให๎มีการพัฒนาความคิด  
กล๎าในการแสดงออกรํวมกัน โดยผู๎สอนมีบทบาทส าคัญในการเป็นกระตุ๎นและชี้น าผู๎เรียนให๎เกิด
ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ และแลกเปลี่ยนความรู๎รํวมกันในชุมชน โดยลักษณะของชุมชนแหํงการสืบ
สอบประกอบด๎วยองค์ประกอบหลัก 3 ด๎าน ดังนี้ (Garrison, 2003); Garrison and Anderson, 
2003; Cleveland-Innes, Garrison, and Kinsel, 2007; Shea and Bidjerano, 2009a; Shea 
and Bidjerano, 2009b; Akyol and Garrison, 2009) 
 1) ด้านสังคม (Social presence) 
     ในด๎านนี้ คือ สํวนของการแสดงตัวตนที่แท๎จริงของผู๎เรียนในพ้ืนที่ของการเรียนรู๎หรือ
บริบทที่ผู๎เรียนประสบ รวมถึงความสามารถของผู๎เรียนในการเข๎ารํวมกิจกรรมตําง ๆ ในสังคม และ
สอดคล๎องกับวิธีการเรียนแบบสืบสอบเพ่ือให๎การเรียนรู๎บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ที่ระบุไว๎ โดย
ประกอบด๎วยตัวชี้วัด 3 ด๎าน คือ  

1.1) ด๎านความรู๎สึก (Affective)  
1.2) ด๎านการสื่อสารแบบเปิด (Open communication)  
1.3) ความสัมพันธ์ของกลุํม (Group Cohesive)  
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2) ด้านการรับรู้ (Cognitive presence) 
               ในด๎านนี้ คือ สํวนของการจัดเตรียมหรือการให๎การศึกษาในรูปแบบการเรียนด๎วยวิธีการ
สืบสอบ ซึ่งเป็นเงื่อนไขระดับสูงที่เกี่ยวข๎องกับกระบวนการคิด และการเรียนรู๎ของผู๎เรียนที่เกิดขึ้นใน
ชุมชน รวมถึงผลลัพธ์ที่เกิดจากการเรียนรู๎รํวมกัน โดยประกอบด๎วยตัวชี้วัด 4 ด๎าน คือ  

2.1) การกระตุ๎น (Triggering event) 
2.2) การค๎นคว๎าสอบสวน (Exploration) 
2.3) การบูรณาการ (Integration) 
2.4) การน าไปใช๎ (Resolution) 

3) ด้านการให้ความรู้ (Teaching presence) 
               ในด๎านนี้  คือ สํวนของการสนับสนุนการให๎ความรู๎  ซึ่ ง เกี่ยวข๎องกับผู๎สอนหรือ 
ผู๎แนะน าผู๎เรียน หรือการจัดเตรียมอ านวยความสะดวก และควบคุมบรรยากาศตําง ๆ ให๎เป็นไปตาม
บริบทที่ชํวยสนับสนุนการเรียนรู๎ที่ต๎องการ โดยประกอบด๎วยตัวชี้วัด 3 ด๎าน คือ  

3.1) การจัดการการเรียนการสอน (Instruction Management) 
3.2) การสร๎างความเข๎าใจ (Building Understanding) 
3.3) การควบคุมการเรียนการสอน (Direct Instruction) 
 

        ดังนั้นในการจัดสภาพแวดล๎อมในชุมชนการสืบสอบของผู๎วิจัยมีองค์ประกอบที่
ครอบคลุม 3 ด๎านส าคัญของความเป็นชุมชนแหํงการสืบสอบ คือ ด๎านสังคม ด๎านการรับรู๎ และด๎าน
การสอนหรือการให๎ความรู๎ และจะมีการจัดกระบวนการเรียนรู๎ตามขั้นตอนการเรียนรู๎แบบสืบสอบที่
ส าคัญ 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการสร๎างความสนใจ (Engagement) 2) ขั้นการส ารวจและค๎นหา 
(Exploration) 3) ขั้นการอธิบายและสรุป (Explanation) 4) ขั้นการขยายความรู๎ (Elaboration) 
และ 5) ขั้นการประเมิน (Evaluation) นอกจากนี้ 
 
5. เทคโนโลยีในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning Community Technology) 
  
 ส าหรับสํวนของเทคโนโลยีในชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์นั้น ผู๎วิจัยค านึงถึงเครื่องมือส าหรับ
พิจารณาใช๎เป็นแนวทางในการสร๎างการเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

5.1 การติดต่อสื่อสารในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์  
     ระบบการสื่อสารเป็นสิ่งส าคัญในระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งใช๎เป็นชํองทางส าหรับ

การเรียนรู๎ผํานเครือขํายคอมพิวเตอร์ ซึ่งประกอบด๎วย 
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         5.1.1 การติดต่อสื่อสารในมิติประสานเวลา (Synchronous)  
    ส าหรับการสื่อสารแบบประสานเวลาแบบกลุํมนี้ สามารถท าได๎โดยใช๎เทคโนโลยี
แบบมัลติแคส (Multicast) ผู๎สื่อสารสามารถรํวมประชุมพร๎อมกันได๎ โดยการสื่อสารประเภทนี้ท าได๎
โดยการพิมพ์ข๎อความเสียง หรือใช๎เสียงพร๎อมการสํงภาพผํานกล๎องวิดีโอ การสื่อสารในมิติประสาน
เวลามีเครื่องมือรองรับการใช๎งานในระบบการสื่อสารที่ใช๎กันอยูํอยํางแพรํหลาย เชํน 

1) การสนทนาแบบทันทีทันใด (Real-time Chat) 
2) การประชุมด๎วยระบบวีดิทัศน์ (Video Services) 
3) กระดานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Whiteboard) 
4) การรํวมใช๎โปรแกรม (Application Sharing) 

 
        5.1.2 การติดต่อสื่อสารในมิติไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 
     การสื่อสารประเภทนี้ผู๎สื่อสารไมํจ าเป็นต๎องออนไลน์พร๎อมกัน แตํสามารถสํง
ข๎อความ เสียง หรือภาพ ไปยังผู๎สื่อสารได๎เป็นรายบุคคลหรือคราวละจ านวนมาก ๆ เครื่องมือที่ชํวยท า
ให๎เกิดการสื่อสารในมิติตํางเวลาในระบบการสื่อสารที่นิยมใช๎กันอยูํโดยทั่วไป เชํน 

1) เครื่องมืออาศรมเสวนา (Discussion Forums) 
2) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ภายใน (Internal E-mail) 
3) บล็อก (Blog) 

 
5.2 เครื่องมือส าหรับการเรียนรู้ในชุมชนออนไลน์  
      การเรียนในชุมชนจ าเป็นต๎องมี เครื่องมือส าหรับการจัดการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพและตํอเนื่อง ซึ่งเครื่องมือดังกลําวสามารถแยกออกได๎ ดังนี้ 
         5.2.1 เครื่องมือส าหรับกลุ่มผู้สอน  
    1) การติดตามผู๎เรียน (Student Tracking) 
    2) เครื่องมือชํวยเหลือผู๎สอน (Instructor helps) 
         5.2.2 เครื่องมือส าหรับผู้เรียน   
             1) เครื่องมือบันทึกประจ าออนไลน์ หรือบล็อก 
    2) เครื่องส าหรับแลกเปลี่ยนไฟล์งาน หรือกลํองสํงงาน 
    3) เครื่องมือคั่นหน๎าบนเว็บไซต์ 
    4) ปฏิทินการเรียน / ความก๎าวหน๎า 
    5) สํวนนิเทศ หรือสํวนชํวยเหลือ 
    6) เครื่องมือการสืบค๎นภายในระบบ 
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    7) ระบบการเรียนแบบออฟไลน์ และผสานการเรียนออฟไลน์ 
    8) เครื่องมือส าหรับชุมชนการเรียนรู๎ 
    9) วิกิ (Wiki) 
    10) แฟ้มสะสมงานของผู๎เรียน 

5.3 เครื่องมือส าหรับการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือน  
    เมื่อพิจารณาถึงสภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎แบบเสมือนส าหรับการจัดการเรียนรู๎นั้น

จ าเป็นต๎องมีเครื่องส าหรับในผู๎เรียนและผู๎สอนสามารถด าเนินกิจกรรมผํานสภาพแวดล๎อมเสมือน
เหลํานั้นประกอบด๎วยองค์ประกอบ 6 ด๎าน คือ 

    5.3.1 ด้านการน าเสนอเนื้อหา (Content delivery) 
   ในด๎านนี้เกี่ยวข๎องกับการจัดการเนื้อหาในรูปแบบของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือการ

เรียนรู๎บนเครือขําย 
     5.3.2 ด้านการอภิปรายแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous discussion) 
   ในด๎านนี้คือการเปิดกระดานอภิปรายให๎ผู๎เรียนได๎มีการฝากค าถาม หรือข๎อคิดเห็น

ตําง ๆ แบบไมํทันทีทันใด เพ่ือผู๎เรียนและผู๎สอนสามารถเข๎ามารํวมแสดงความคิดเห็นในชํวงเวลาที่
ตํางกันได๎  
        5.3.3 ด้านการประเมินออนไลน์ (Online assessment) 
    ในด๎านนี้เป็นเครื่องมือส าหรับการประเมินผลการเรียนรู๎ของผู๎เรียนผํานระบบ
เครือขําย โดยประยุกต์ใช๎รูปแบบการประเมินประเภทตําง ๆ เชํน ข๎อความ การเลือกตอบ การจับคูํ 
หรือการตอบค าถามแบบสั้น ๆ ผํานระบบออนไลน์ เป็นต๎น 
        5.3.4 ด้านการติดตามผู้เรียน (Student tracking) 
    ในด๎านนี้เป็นการติดตามความก๎าวหน๎าของผู๎เรียนผํานระบบเครือขํายที่พัฒนาขึ้น 
โดยอาจให๎ผู๎เรียนเสนอความก๎าวหน๎าในการเรียนรู๎ หรือสรุปการเรียนรู๎แบบสั้น ๆ แกํผู๎สอนผําน
เครื่องมือการเรียนรู๎ออนไลน์ที่ก าหนดให๎ 
        5.3.5 ด้านการอภิปรายแบบประสานเวลา (Synchronous discussion) 
     ในด๎านนี้เป็นการอภิปรายรํวมกันในรูปแบบทันทีทันใดหรือแบบประสานเวลา 
โดยการใช๎กระดานแลกเปลี่ยน หรือ webcasting 
       5.3.6 ด้านผู้เรียน (Student tools) 
    ในด๎านนี้คือการเตรียมเครื่องมือส าหรับให๎ผู๎เรียนจัดการการเรียนรู๎ของตนเองใน
ระบบเครือขําย เชํน ปฏิทินการเรียนรู๎ พ้ืนที่ส าหรับน าเอกสารสํวนตัวเข๎าสูํระบบ การจดบันทึกการ
เรียนรู๎ และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต๎น  
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5.4 องค์ประกอบของห้องสมุดเสมือน (Virtual library)  
     นอกจากการพิจารณาถึงเครื่องมือส าหรับการใช๎แลกเปลี่ยนความรู๎ที่ได๎จากการเรียนรู๎

ผํานระบบเครือขํายแล๎วนั้น องค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบฯ ในครั้งนี้ยังเน๎นถึงลักษณะของการ
เป็นห๎องสมุดในระบบเครือขํายซึ่งกํอให๎เกิดการเรียนรู๎ของผู๎เรียนที่เข๎ามาใช๎บริการทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ หรือที่เรียกวําห๎องสมุดเสมือน ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ประการ คือ 
         5.4.1 วัสดุตีพิมพ์ที่อยู่ในรูปดิจิทัล (Digital material) 
     การน าทรัพยากรสารสนเทศประเภทตําง ๆ ที่อยูํในรูปดิจิทัลมาใช๎เพื่อให๎บริการ
แกํผู๎เรียน 
         5.4.2 สื่อประสมหรือมัลติมีเดีย (Multimedia) 
     การประยุกต์ใช๎เทคโนโลยีประเภทสื่อประสมส าหรับรูปแบบการให๎บริการ
ทรัพยากรสารสนเทศบนเครือขําย เพื่อสร๎างความสนใจในการเรียนรู๎ของผู๎เรียน 
         5.4.3 ระบบการจัดการทรัพยากรการเรียนรู้ (Resources Management 
System) 
              ในด๎านนี้เป็นการจัดการทรัพยากรการเรียนรู๎เพ่ือการให๎บริการแกํผู๎เรียน ซึ่ง
จ าแนกออกได๎ 2 ประเภท คือ 
     1) การใช๎โอเพํน ยูอาร์แอล รีซอฟเวอร์ (Open URL Resolver) 
       คือ การน าหนังสือ บทความหรือแหลํงข๎อมูลอิเล็กทรอนิกส์ตําง ๆ ที่
ห๎องสมุดจัดใหบ๎ริการเชื่อมโยงเข๎าสูํระบบที่พัฒนาขึ้น เพ่ือเปิดกว๎างโอกาสในการเรียนรู๎ของผู๎เรียน 
         2) การใช๎ซอฟต์แวร์ส าหรับการค๎นหาข๎อมูลภายนอก (Search Engine) 
        คือ เครื่องมือส าหรับผู๎ เรียนในการค๎นหาข๎อมูลสารสนเทศตําง ๆ 
เพ่ิมเติมจากระบบเครือขํายภายนอก 
 
       5.4.4 ฐานข้อมูลเฉพาะด้าน (Specialized databases) 

 การสร๎างฐานข๎อมูลเพ่ือการจัดเก็บข๎อมูลหรือทรัพยากรที่ให๎บริการบนระบบ
เครือขํายของห๎องสมุดเสมือน ที่แตกตํางจากการให๎บริการในระบบปกติ เพ่ือประสิทธิภาพและ
ความเร็วในการให๎บริการแกํผู๎เรียนหรือผู๎ใช๎งานระบบ 
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6. ความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการ  
 

 ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ เป็นการรับรู๎ มีความเข๎าใจ รวมถึงการปฏิบัติ ความ
ช านาญ และพฤติกรรมของการอํานทรัพยากรสารสนเทศประเภทหนังสือ และบทความที่มีเนื้อหาเป็น
ความรู๎ทางวิชาการทั่วไป หรือน าเสนอเนื้อหาที่เน๎นเฉพาะศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่ง ซึ่งมีการเรียบเรียง
อยํางเป็นระบบระเบียบ มีแบบแผนในการน าเสนอเนื้อหาบนทรัพยากรเหลํานั้น โดยเหมาะสมตํอการ
เรียนรู๎ของผู๎เรียน ซึ่งพัฒนาได๎จากกระบวนการเรียนที่ผู๎สอนหรือผู๎แนะแนวทางจัดเตรียมไว๎ให๎ โดย
สามารถวัดผลได๎อยํางชัดเจนทั้งในด๎านความรู๎และทักษะของผู๎เรียนจากการรับรู๎สื่อการอํานเหลํานั้น 
ซึ่งสามารถจ าแนกองค์ประกอบในการวัดออกเป็น 5 ด๎าน คือ  

1) ด๎านความเข๎าใจถึงเนื้อหาของสื่อการอําน  
2) ด๎านการวิเคราะห์เนื้อหาของสื่อการอําน  
3) ด๎านการประเมินคําและตีความเนื้อหาของสื่อการอําน  
4) ด๎านความเข๎าใจภาษาและการสื่อสารจากสื่อการอําน  
5) ด๎านการวิจัยค๎นคว๎าตํอจากสื่อการอํานที่ได๎ศึกษา 

 
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

 
 1. รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน จะชํวยสํงเสริมความสามารถด๎านการ
อํานเชิงวิชาการของผู๎เรียน และสํงเสริมการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 2. รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย จะเป็นแนวทางส าหรับให๎มหาวิทยาลัยตําง ๆ ในประเทศ ใช๎เพ่ือการพัฒนารูปชุมชน
แหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน และเพ่ือการสํงเสริมการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ส าหรับสนับสนุนการเรียนรู๎แกํผู๎เรียนระดับปริญญาบัณฑิตของมหาวิทยาลัยตําง ๆ ในประเทศ 
 3. รูปแบบการจัดและให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์บนเครือขํายของ
ห๎องสมุดมหาวิทยาลัย ส าหรับการพัฒนางานบริการเชิงรุกออนไลน์ของห๎องสมุดมหาวิทยาลัย เพื่อ
พัฒนาผู๎เรียนให๎เกิดการเรียนรู๎ตามวิธีการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การพัฒนารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิตนั้น ผู๎วิจัยได๎รวบรวมแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข๎อง 
จากหนังสือวิชาการ บทความวารสารวิชาการ บทความจากสื่ออินเทอร์เน็ต เพ่ือศึกษา วิเคราะห์ และ
สังเคราะห์ความรู๎ที่ได๎รับส าหรับน ามาบูรณาการและใช๎ก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยครั้งนี้ โดยแบํง
เนื้อหาออกเป็น 6 สํวน ดังนี้ 
 

 ตอนที่ 1 การเรียนรู้แบบสืบสอบ (Inquiry Learning) 
1.1 ความหมายของการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
1.2 หลักการจัดการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
1.3 ขั้นตอนการของการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
1.4 บทบาทของผู๎สอนของการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

 
 ตอนที่ 2 ชุมชนแห่งการสืบสอบ (Community of Inquiry: CoI) 

   2.1 แนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับชุมชนแหํงการสืบสอบ  
   2.2 ลักษณะของชุมชนแหํงการสืบสอบ 
   2.3 ประเด็นการพิจารณาลักษณะของชุมชนแหํงการสืบสอบ 
   2.4 ลักษณะการสอนในชุมชนแหํงการสืบสอบ 

     2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
 
 ตอนที่ 3 การเรียนรู้แบบร่วมกันอิเล็กทรอนิกส์ (E - Collaborative Learning) 
     3.1 ความหมายของการเรียนรู๎แบบรํวมกัน 
     3.2 ความหมายของการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ 
     3.3 รูปแบบของการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ 
     3.4 ขั้นตอนการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์  

   3.5 องค์ประกอบของการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ 
     3.6 เครื่องมือที่ใช๎ในการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ 
     3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
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ตอนที่ 4 ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning Community)  
     4.1 ความหมายของชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ 
     4.2 องค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ 
     4.3 แนวทางการสร๎างชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ 
     4.4 หลักการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 

   4.5 องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 
 

ตอนที่ 5 เทคโนโลยีส าหรับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
     (Virtual Community Technology) 
    5.1 ประเภทของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
    5.2 เทคโนโลยีการเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์ 

        5.3 การติดตํอสื่อสารในชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์  
   5.4 เครื่องมือส าหรับการเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์  
   5.5 เครื่องมือส าหรับการเรียนรู๎ในสภาพแวดล๎อมเสมือน  
   5.6 องค์ประกอบของห๎องสมุดเสมือน  
   5.7 ประโยชน์ของเทคโนโลยีการเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์ 

 
 ตอนที่ 6 การอ่าน 
     6.1 ความหมายของการอําน 
     6.2 ความสามารถด๎านการอําน 

   6.3 ความส าคัญของการอําน 
      6.4 องค์ประกอบเกี่ยวกับความสามารถด๎านการอําน 



 

 

12 

ตอนที่ 1 การเรียนรู้แบบสืบสอบ (Inquiry Learning) 

 
ส าหรับประเด็นของการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอนด๎วยวิธีการแบบสืบสอบนั้น   

ผู๎วิจัยได๎ท าการศึกษาในประเด็นตําง ๆ เพื่อให๎ทราบถึงแนวคิดและวิธีการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ดังนี้  
 

1.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบสืบสอบ 
     จ า ก ก า ร ศึ กษ า ถึ ง ค ว า มห ม า ย ข อ ง ก า ร เ รี ย น รู๎ แ บ บ สื บ ส อบ  ผู๎ วิ จั ย พบ วํ า 

มีผู๎เชี่ยวชาญ และนักการศึกษา ได๎ให๎ความหมาย และค าจ ากัดความของการเรียนการสอนแบบ 
สืบสอบไว๎มากมาย ดังที่ผู๎วิจัยสามารถสรุปได๎ตํอไปนี้ 

  การเรียนรู๎แบบสืบสอบ (Inquiry – Based Learning) มักใช๎ชื่อเรียกในภาษาไทย
แตกตํางกันไป เชํน การเรียนรู๎ด๎วยวิธีการสืบเสาะแสวงหา การเรียนด๎วยวิธีการสืบสวนสอบสวน หรือ
การสืบเสาะแสวงหาความรู๎ เป็นต๎น ซึ่งจากการศึกษาความหมายที่ก าหนดโดยผู๎รู๎และผู๎เชี่ยวชาญ 
พบวํา การเรียนรู๎แบบสืบสอบ เป็นวิธีการด าเนินเรียนการสอนที่ใช๎กระบวนการวิธีการ และทักษะทาง
วิทยาศาสตร์ โดยให๎ผู๎เรียนค๎นหาปัญหา และค าตอบด๎วยตนเองอยํางเป็นระบบ เป็นการสอนที่สร๎าง
นิสัยให๎ผู๎เรียนคิด ซักถาม และแก๎ปัญหาได๎ มุํงให๎เกิดการค๎นหา มากกวําการค๎นพบ (Sund  and  
Trowbridge, 1967 อ๎างถึงใน  พรพิมล ชาญชัยเชาวน์วิวัฒน์ม 2524; Good, 1973; Beyer, 1997; 
พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์, 2544; ทิศนา แขมมณี, 2547; ชนิดา ชนะกิจจานุกิจ, 2550)  

 นอกจากค าจ ากัดความเกี่ยวกับการเรียนรู๎แบบสืบสอบที่ผู๎วิจัยได๎กลําวสรุปไว๎ข๎างต๎นแล๎ว
นั้น ผู๎วิจัยยังพบวํา ผู๎เชี่ยวชาญบางทํานได๎กลําวและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบของการจัดการ
สอนในวิธีการเรียนรู๎แบบสืบเสาะไว๎  คือ  การจัดให๎ผู๎เรียนได๎มีประสบการณ์ตรงในการใช๎สติปัญญา
คิด เพ่ือเข๎าใจความหมายของสิ่งที่เขาได๎ลงมือปฏิบัติด๎วยตนเอง (Beyer, 1997) โดยผู๎สอนมีบทบาท
ส าคัญในการกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิดค าถาม เกิดความคิด และใช๎ความคิดเพ่ือการเสาะแสวงหาความรู๎ที่
ต๎องการอยํางเป็นระบบ เพ่ือน าไปสูํการแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้น และผู๎สอนมีหน๎าที่ในการอ านวยความ
สะดวกส าหรับการเรียนรู๎ในด๎านตําง ๆ แกํผู๎เรียน เชํน การให๎ค าแนะน าด๎านการสืบค๎น การศึกษา
ข๎อมูล การวิเคราะห์และสรุปข๎อมูล รวมถึงเป็นผู๎ชี้น าและควบคุมการอภิปรายหรือโต๎แย๎งทางวิชาการ
ระหวํางผู๎เรียน เพื่อการเรียนรู๎และท างานรํวมกัน เป็นต๎น (พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์, 2544; ทิศนา แขมณี
, 2547; อนุสรา เสนไสย, 2550) ซึ่งเมื่อพิจารณาถึงหน๎าที่ผู๎สอนตามที่ได๎กลําวมานั้น จักเป็นปัจจัย
ส าคัญที่ชํวยผลักดันให๎ผู๎เรียนสามารถบรรลุเป้าหมายของการศึกษาตามที่ก าหนดไว๎ได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพ 
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 ดังนั้น จากแนวคิดของการเรียนการสอบแบบสืบสอบข๎างต๎น  ผู๎วิจัยสามารถประมวลสรุป
ความหมายของการเรียนรู๎แบบสืบสอบได๎ คือ การเรียนการสอนที่ประยุกต์กระบวนการทางด๎าน
วิทยาศาสตร์ โดยพัฒนาผู๎เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู๎เพ่ือแก๎ปัญหาแบบเบ็ดเสร็จภายในตัวผู๎เรียน
เป็นส าคัญ ผู๎เรียนสามารถค๎นคว๎าหาค าตอบด๎วยตนเอง อยํางเป็นขั้นตอน ตั้งแตํการเสนอปัญหา 
ตั้งสมมติฐาน รวบรวมข๎อมูล ทดลอง วิเคราะห์และสรุปผล โดยมีผู๎สอนท าหน๎าที่อ านวยความสะดวก
ในการเรียนรู๎แกํผู๎เรียน รวมทั้งจัดการเรียนรู๎ และสภาพแวดล๎อมแหํงการเรียนรู๎เพ่ือให๎ผู๎เรียนบรรลุ
วัตถุประสงค์ของการศึกษาท่ีก าหนดไว๎ 
 

1.2 หลักการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ 
หลักในการจัดการเรียนรู๎แบบสืบสอบนั้น เน๎นการพัฒนาทักษะให๎ผู๎เรียนเกิดทักษะด๎าน

ในการวิ เคราะห์ข๎อมูล การเลือกใช๎ประโยชน์จากข๎อมูลที่ ค๎นหาได๎  การประเมินคําและ 
การประยุกต์ใช๎ ซึ่งทักษะในแตํละด๎านที่กลําวมานี้ชํวยให๎ผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเองตลอด
ชีวิตอยํางไรก็ตาม การจัดการเรียนรู๎แบบสืบสอบนั้น ผู๎สอนไมํสามารถสอนผู๎เรียนทุกคนให๎รู๎เรื่อง
เดียวกัน เทําเทียมกัน แตํผู๎สอนสามารถให๎ผู๎เรียนแตํละคนมีความสามารถหรือมีทักษะที่จ าเป็นที่
ผู๎เรียนใช๎แก๎ปัญหาด๎วยตนเองได๎ตลอดไป (อ าพน  ชุมยวง, 2551) นอกจากนี้ ในการจัดการเรียนรู๎
แบบสืบสอบควรสํงเสริมให๎ผู๎เรียนสามารถศึกษา ค๎นคว๎าและสืบสอบหาความรู๎ด๎วยตนเอง มีอิสระใน
การหาความรู๎ ซึ่งจะชํวยให๎ผู๎เรียนมีความคิดอยํางมีเหตุผลซึ่งกระบวนการแบบนี้จะกํอให๎เกิดการ
เรียนรู๎ได๎มากกวําการที่ผู๎สอนเป็นผู๎บอกทั้งหมด ซึ่งรูปแบบการเรียนเชํนนี้กํอให๎เกิดแรงจูงใจใฝ่รู๎
มากกวําการเรียนในแบบอื่น ๆ (จันทรา ศรีสุข, 2530) 

อาจกลําวได๎วําการเรียนรู๎แบบสืบสอบนั้น อาศัยการประยุกต์กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์เข๎ามาเป็นสํวนหนึ่งของการเรียนการสอน ส าหรับใช๎เป็นแนวทางในการแสวงหาความรู๎ที่
ผู๎เรียนต๎องการ ซึ่งผู๎เรียนจ าเป็นต๎องอาศัยปัจจัยตําง ๆ ที่ส าคัญ เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ
ให๎มีประสิทธิภาพ ได๎แกํ ปัจจัยแรก คือ วิธีการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Method) หมายถึง 
ขั้นตอนการหาความรู๎โดยเริ่มตั้งแตํการระบุปัญหา การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง และ
ทดลองการเก็บรวบรวมข๎อมูล การวิเคราะห์และสรุปผล ปัจจัยตํอมา ได๎แกํ  ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ (Science Process Skills) ซึ่งหมายถึงทักษะการคิด ทั้งทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์
ขั้นพ้ืนฐาน และทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ขั้นผสมที่ใช๎ในการด าเนินการทดลอง และปัจจัย
สุดท๎าย คือ เจตคติทางวิทยาศาสตร์สํวนกระบวนการเสริม ได๎แกํ การอภิปรายระหวํางผู๎สอนกับ
ผู๎เรียน โดยผู๎สอนใช๎การตั้งค าถาม ทั้งค าถามขั้นสูงและขั้นต่ า เพ่ือน าไปสูํการระบุปัญหา การ
ตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง การวิเคราะห์ ตลอดจนการสรุปผลเพ่ือให๎ได๎ข๎อความรู๎ด๎วยตัว
ผู๎เรียนเอง (พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์, 2544) 
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 นอกจากนี้ Clark (1973) ยังได๎เสนอหลักการทั่วไปเกี่ยวกับการจัดกระบวนการสืบสอบ 
ซึ่งแสดงให๎เห็นถึงความส าคัญของผู๎สอนที่ต๎องท าหน๎าที่ในการเรียนรู๎แบบสืบสอบไว๎ คือ ผู๎สอนต๎องชัก
จูงผู๎เรียนให๎เกิดการคิดด๎วยตนเอง (กลวิธีที่ใช๎ คือ การตั้งค าถามให๎คิด  การตั้งค าถามเพ่ือตีความ  การ
ใช๎ค าถามที่เป็นหลักการส าหรับให๎ปรับใช๎กับสถานการณ์ตําง ๆ การตั้งค าถามเพ่ือสามารถรวบรวม
ข๎อมูลและความรู๎จากแหลํงตําง ๆ และการเสนอปัญหาแกํผู๎เรียน โดยการให๎คาดการณ์ลํวงหน๎า) 
ประการตํอมา ผู๎สอนต๎องสร๎างบรรยากาศที่เอ้ือตํอการกระตุ๎นผู๎เรียนให๎ทดลองโดยใช๎ความคิดของ
ตนเอง (กลวิธีที่ใช๎ คือ การสนับสนุน  การเสริมแรง  การยอมรับ การกระตุ๎นและพิสูจน์เพ่ือน าไปสูํ
เรื่องราวนั้น  การพัฒนาให๎ผู๎เรียนเกิดการคิดอยํางสร๎างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง  กระตุ๎นให๎ผู๎เรียน
แลกเปลี่ยนความคิดและวิเคราะห์ความคิดที่แตกตําง และน าไปสูํการตีความจากข๎อมูลที่ได๎รับจาก
การค๎นหา) และสุดท๎าย คือ การจัดกระบวนการสืบสอบ โดยสํวนใหญํจะรวมเอาวิธีการส าหรับ
แก๎ปัญหา ไมํวําจะเป็นวิธีแก๎ปัญหาของคนเดียวหรือกลุํมรวมไว๎ด๎วยกัน 
 

1.3 ขั้นตอนการของการเรียนรู้แบบสืบสอบ 
 Romey (1968) ได๎กลําวถึงขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ  

ซึ่งเน๎นบทบาทของผู๎สอนในการด าเนินกิจกรรม สรุปได๎ดังนี้ 
1) ขั้นเสนอปัญหาและข้อมูลพื้นฐาน  

          - ผู๎สอนเป็นผู๎เสนอปัญหาพร๎อมกับข๎อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข๎องกับปัญหาในรูปแบบ
ตําง ๆ 

2) ขั้นแปลความหมายข้อมูล  
          - ผู๎สอนน าการอภิปรายเพื่อให๎ผู๎เรียนจัดกระท าหรือแปลความหมายข๎อมูล 

3) ขั้นอ้างหลักการ  
            - ผู๎สอนน าการอภิปรายเพื่อให๎ผู๎เรียนน าผลการจัดกระท าหรือแปลความหมาย

ข๎อมูลมาอ๎างตามหลักเหตุผล 
  4) ขั้นสรุป  
             - ผู๎สอนน าการอภิปรายเพ่ือให๎ผู๎เรียนน าหลักฐานหรือหลักการมาอ๎างเพ่ือสรุป

เป็นความรู๎ 
 
 นอกจากนี้ Renner and Stafford (1972) ได๎เสนอขั้นตอนของกระบวนการเรียน 

การสอนแบบสืบสอบวําประกอบด๎วย 3 ขั้นตอน 
 
 



 

 

15 

  1) ขั้นศึกษาส ารวจ (Exploration)  
     - ผู๎สอนเสนอปัญหาให๎ผู๎เรียนหาค าตอบ จัดเตรียมอุปกรณ์และให๎แนวทาง 

ในการใช๎อุปกรณ์เพ่ือสังเกต และส ารวจหาค าตอบตามแนวทางที่ก าหนด 
  2) ขั้นสร้าง (Invention)  

     - ผู๎เรียนน าผลจากการศึกษาส ารวจมาวิเคราะห์และรายงานผล อันเป็นความรู๎ที่
สร๎างข้ีน 
  3) ขั้นค้นคว้า (Discovery)  
       - ผู๎สอนตั้งปัญหาและจัดอุปกรณ์แล๎วผู๎สอนน าอภิปรายให๎ผู๎เรียนได๎ใช๎ความรู๎
หรือวิธีการเดิมในการค๎นคว๎าหาค าตอบ เพ่ือให๎ผู๎เรียนเข๎าใจความรู๎นั้นได๎สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 

 Jacobsen and Others (1989) ยังได๎เสนอถึงกระบวนการเรียนการสอนแบบ 
สืบสอบซึ่งประกอบด๎วยขั้นตอน 4 ขั้นตอน ซึ่งให๎ความส าคัญของบทบาทผู๎สอนไว๎ ดังนี้ 

   
1) ขั้นเสนอปัญหา  
     - ผู๎สอนพิจารณาเนื้อหาสาระแล๎วระบุปัญหาที่สืบสอบ 

  2) ขั้นตั้งสมมติฐาน  
     - ผู๎สอนอาจเป็นผู๎ตั้งสมมติฐานหรือใช๎ค าถามถามน าเพ่ือให๎ผู๎เรียนตั้งสมมติฐาน 

  3) ขั้นรวบรวมข้อมูล  
     - ผู๎สอนอาจให๎ผู๎เรียนรวบรวมข๎อมูลจากสื่อหรือแหลํงข๎อมูลตําง ๆ หรือท า 

การทดลอง ซึ่งท าได๎ทั้งในและนอกชั้นเรียน หรืออาจท าการทดลองที่บ๎านเพ่ือรวบรวมข๎อมูลซึ่งจะใช๎
เป็นหลักฐานตามสมมติฐานที่ตั้งไว๎ 
  4) ขั้นวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล  
       - ผู๎สอนน าการอภิปรายให๎ผู๎เรียนน าข๎อมูลมาจัดกระท าในรูปแบบตําง ๆ เพ่ือใช๎
อ๎างอิงกับการตรวจสอบสมมติฐาน แล๎วสรุปเป็นค าตอบเพื่อใช๎เป็นสาระส าคัญของบทเรียน 
 

Massailas and Cox (1996) กลําวถึงขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนด๎วยวิธี 
การแบบสืบสอบ ดังนี้ 

  1) ขั้นเตรียมตัวเพื่อเผชิญปัญหา (Orientation)  
          - เป็นขั้นที่ผู๎เรียนได๎เห็นหรือเริ่มรู๎ปัญหาซึ่งอาจเกิดขึ้นจากการอํานข๎อความจาก

แบบเรียนหรือบทความท่ีผู๎สอนเตรียมไว๎เป็นเครื่องสะท๎อน ให๎ผู๎เรียนเกิดความคิด เกิดประเด็นปัญหา 
หรือผู๎สอนอาจเป็นผู๎เตรียมไว๎แล๎ว โดยยกปัญหาหรือตั้งค าถามให๎ผู๎เรียนวิเคราะห์วิจารณ์สรุปความ
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จากการซักถามเพ่ือให๎เกิดความสงสัยอันจะน าไปสูํ การหาค าตอบจากการแสวงหาข๎อมูลอยํางมีระบบ
ตํอไป 

  2) ขั้นตั้งสมมติฐาน (Hypothesis)  
     - เป็นการก าหนดแนวทาง ให๎ ผู๎ เ รี ยนแสวงหาข๎ อมูล ได๎ อยํ า งถู กต๎ อ ง  

โดยการพิจารณาเรื่องราวที่เกี่ยวกับปัญหาที่ผู๎เรียนได๎วิเคราะห์ในขั้นที่ 1 แล๎วสรุปค าตอบที่คาดวํา
นําจะเป็นไปได๎ ซึ่งจะต๎องหาหลักฐานมาพิสูจน์หรือทดสอบ 

  3) ขั้นนิยามความหมาย (Definition)  
     - เป็นการขยายความหรือให๎ความหมายของค าเพ่ือให๎เข๎าใจตรงกันซึ่งจะเป็น

ประโยชน์ในการสืบสอบข๎อมูลมาทดสอบข๎อสมมติฐานที่ตั้งไว๎ได๎ถูกต๎อง 
  4) การส ารวจข้อมูลที่เกี่ยวข้อง (Exploration)  

     - เป็นการส ารวจข๎อมูลโดยส ารวจวําข๎อมูลใดสอดคล๎องหรือคัดค๎านกันกับข๎อ
สมมติฐานที่ได๎ก าหนดไว๎ 

  5) ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล (Evidencing)  
    - เป็นการน าข๎อมูลที่หามาได๎ (จากขั้นที่ 4) มาสนับสนุนและพิสูจน์สมมติฐาน 

โดยการค๎นคว๎าตามแนวของสมมติฐานที่ผู๎เรียนชํวยกันตั้งข้ึน 
  6) ขั้นสรุป (Generalization) 
       - เป็นการสรุปค าตอบของประเด็นปัญหาจากหลักฐานที่ค๎นคว๎ามาได๎ทั้งหมด 
ดังนั้นข๎อสรุปจึงมีคุณสมบัติชั่วคราว เมื่อมีหลักฐานหรือข๎อมูลอ่ืนๆเพ่ิมเติม ข๎อสรุปก็อาจเปลี่ยนแปลง
ได ๎

 Joyce and Weil (2000) ได๎เสนอเกี่ยวกับขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ
ไว๎ ดังนี้ 

  1) ขั้นเสนอสถานการณ์ปัญหาที่นําสงสัย 
  2) ขั้นรวบรวมข๎อมูล 
  3) ขั้นตั้งสมมติฐาน 
  4) ขั้นสรุปเป็นกฎเกณฑ์ในการอธิบายปัญหา 

  5) ขั้นวิเคราะห์กระบวนการสืบสอบ 
 

 สุวัฒน์ นิยมค๎า (2531) ได๎เสนอขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู๎แบบสืบสอบไว๎ 5 
ขั้นตอน ซึ่งให๎ความส าคัญกับบทบาทของผู๎สอนไว๎ ดังนี้ 
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  1) ขั้นสร้างสถานการณ์หรือปัญหา 
  2) ขั้นอภิปรายเพื่อก าหนดแนวทางค าตอบ ผู๎สอนน าอภิปรายเพ่ือก าหนดแนวทาง

ของปัญหา 
  3) ขั้นอภิปรายเพื่อออกแบบการทดลอง ผู๎สอนน าอภิปรายเพื่อออกแบบการ

ทดลอง 
  4) ขั้นด าเนินการทดลอง นักเรียนปฏิบัติการทดลองตามที่ออกแบบไว๎ บันทึกผล

การทดลองเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
  5) ขั้นอภิปรายเพื่อสรุปผลการทดลอง ผู๎สอนน าการอภิปรายเพ่ือให๎นักเรียนน าผล
การทดลองมาอ๎างเพ่ือสรุป 

 
 วีรยุทธ วิเชียรโชติ (2538) ได๎พัฒนาขั้นตอนกระบวนการสืบสอบ มี 5 ขั้นตอนคือ 

  1) ขั้นสร้างมโนทัศน์แนวหน้า   
     คือ ขั้นการดึงความรู๎เดิม วางความรู๎พ้ืนฐานที่จ าเป็นให๎แกํผู๎เรียน 

  2) ขั้นสังเกต 
     คือ ขั้นสังเกตสถานการณ์ที่เป็นปัญหาข๎องจิต ครูสร๎างสถานการณ์ที่เป็นปัญหา 

ให๎นักเรียนได๎วิเคราะห์องค์ประกอบของตัวปัญหา 
  3) ขั้นอธิบาย 

     คือ ขั้นที่ครูกระตุ๎นให๎นักเรียนหาค าอธิบาย หรือหาสาเหตุของปัญหาข๎องจิตใน
รูปของการใช๎เหตุผล ในขั้นนี้นักเรียนมีโอกาสฝึกการตั้งทฤษฎีการคิดแบบมีเหตุผลการฝึกวิเคราะห์
จากผลไปหาเหตุ หรือจากปัญหาไปหาสาเหตุ 

  4) ขั้นท านายและทดสอบ 
     คือ ขั้นที่ครูชํวยให๎นักเรียนรู๎จักหาวิธีที่จะพิสูจน์ค าอธิบาย หรือทฤษฎีที่นักเรียน

ได๎สร๎างข้ึน 
  5) ขั้นควบคุมและคิดสร้างสรรค ์
       คือ ขั้นที่ครูสํงเสริมให๎นักเรียนเอาหลักการกฎเกณฑ์และวิธีแก๎ปัญหาที่พบ  

ไปปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล๎อม เพ่ือให๎เกิดการควบคุมและสร๎างสรรค์สิ่งแวดล๎อมทั้งภายในและ
ภายนอกตัวมนุษย์ 

 
 กมลทิพย์ ตํอติด (2544: 23) ได๎วิเคราะห์และสังเคราะห์เป็นขั้นตอนส าคัญของ

กระบวนการเรียนรู๎แบบสืบสอบมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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  1) ขั้นเสนอปัญหา  
     - เป็นขั้นที่นักเรียนได๎เห็นหรือเริ่มรับรู๎ปัญหา ซึ่งเกิดจากการอํานข๎อความหรือ

สังเกตสถานการณ์ที่เกิดขึ้นโดยให๎นักเรียนซักถาม เพ่ือให๎เกิดการคิดวิเคราะห์แล๎วสรุปความจากการ
ซักถาม เพ่ือให๎ได๎ประเด็นหลักอันจะน าไปสูํการหาค าตอบจากการแสวงหาข๎อมูลอยํางมีระบบตํอไป 

  2) ขั้นตั้งสมมติฐาน  
     - เป็นการก าหนดแนวทางท่ีนักเรียนจะมุํงแสวงหาข๎อมูลได๎อยํางถูกต๎อง โดยการ

พิจารณาเรื่องราวที่เกี่ยวกับปัญหาที่นักเรียนได๎วิเคราะห์ในขั้นที่ 1 แล๎วสรุปค าตอบที่คาดวํานําจะ
เป็นไปได๎ ซึ่งจะต๎องหาหลักฐานมาพิสูจน์หรือทดสอบ  

  3) ขั้นรวบรวมและทดสอบ  
     - เป็นขั้นที่นักเรียนค๎นคว๎าหาข๎อมูลที่เก่ียวข๎องมาสนับสนุนและพิสูจน์สมมติฐาน

ที่ได๎ก าหนดไว๎ด๎วยตนเอง 
  4) ขั้นวิเคราะห์และประเมิน  

     - เป็นขั้นของการเลือกสรรและจัดประเภทข๎อมูลเพ่ือพิจารณาความถูกต๎องของ
ข๎อมูลที่จะน ามาใช๎เป็นประโยชน์ในการพิสูจน์สมมติฐาน 

5) ขั้นสรุป  
    - เป็นขั้นที่นักเรียนสรุปค าตอบของประเด็นปัญหาจากหลักฐานที่ค๎นคว๎ามาได๎

ทั้งหมด 
  
 พรพรรณ พ่ึงประยูรพงษ์ (2547) ได๎สรุปการด าเนินการตามขั้นตอนของกระบวนการ

เรียนรู๎แบบสืบสอบ โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
  1) การสร้างปัญหา  

    - เป็นขั้นที่ผู๎เรียนรับปัญหาที่เกิดข้ึนแล๎วสร๎างเป็นค าถามไว๎เพ่ือค๎นหาค าตอบโดย
การสังเกต 

  2) การสังเกต  
     - เป็นขั้นตอนท่ีสอดคล๎องกันระหวํางการสร๎างปัญหา การสังเกตจะท าให๎ผู๎เรียน

พบข๎อค๎นพบตําง ๆ โดยการหาข๎อมูลจากแหลํงตํางๆ รอบตัว 
  ในขั้นตอนที่ 1 และ 2 นี้จะท าให๎เกิดประเด็นส าคัญที่เฉพาะเจาะจงลงไป และ

น าไปสูํขั้นตอนที่ 3 และ 4 
  3) การสืบเสาะ  

     - เป็นขั้นที่ผู๎เรียนน าประเด็นปัญหา และข๎อค๎นพบโดยการศึกษาข๎อมูลมา
สนับสนุน เพ่ือน าไปสูํการแสวงหาค าตอบที่แท๎จริงด๎วยตนเอง โดยการสนับสนุนในขั้นตอนตํอไป 
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  4) การสนับสนุน  
     - เป็นขั้นที่ผู๎เรียนพยายามหาเหตุผลหรือสิ่งที่ท าให๎เกิดปัญหาเพ่ือมาสนับสนุน

ข๎อค๎นพบที่คาดวําจะเป็นไปได๎โดยการอธิบายความสัมพันธ์ในขั้นที่ 3 และ 4 นี้จะท าให๎เกิดการสรุป
หรือการสร๎างองค์ความรู๎ด๎วยตนเองของผู๎เรียน ซึ่งประเด็นอ่ืนๆ ที่นอกเหนือก็จะถูกตัดออกไป เหลือ
เพียงองค์ความรู๎ที่ได๎ล าดับท๎ายสุด 
  5) การสรุป  
       - นับเป็นขั้นสุดท๎ายของกระบวนการที่เกิดจากการตกผลึกทางความคิดของ
ผู๎เรียนน าไปสูํการสร๎างองค์ความรู๎ของผู๎เรียน 
 

ส าหรับการส ารวจถึงขั้นตอนของการจัดการเรียนรู๎แบบสืบสอบนั้น ผู๎วิจัยได๎ส ารวจและ
ท าการประมวลสรุปขั้นตอนการออกแบบการเรียนรู๎แบบสืบสอบที่มีผู๎รู๎ ผู๎เชี่ยวชาญ หรือนักการศึกษา
ได๎ก าหนดขั้นตอนตําง ๆ ไว๎ ในรูปแบบของตาราง โดยผู๎วิจัยได๎น าขั้นตอนของผู๎รู๎ตําง ๆ เหลํานั้น 
เปรียบเทียบกับขั้นตอนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ที่ถูกพัฒนาโดย  Biological Science Curriculum 
Standard: BSCS (2006) เรียกวํา “5E โมเดล” หรือที่เรียกวํา “Inquiry Cycle” ซึ่งประกอบด๎วย 5 
ขั้นตอน ซึ่งมีรายละเอียด 

 
 1) ขั้นการสร้างความสนใจ (Engagement)  
                  เป็นขั้นตอนเริ่มต๎นของกระบวนการเรียนรู๎ที่เชื่อมโยง และน าผู๎เรียนเข๎าสูํบทเรียน 

จุดประสงค์ที่ส าคัญของขั้นตอนนี้ คือ การสร๎างความสนใจใครํรู๎ของผู๎เรียนตํอกิจกรรมที่จะน าเข๎าสูํ
บทเรียน ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู๎เรียนมีความสนใจ หรืออาจเชื่อมโยงกับประสบการณ์การเรียนรู๎เดิมในอดีต ซึ่ง
จะสํงผลให๎ผู๎เรียนเกิดความสนใจและจดจํอตํอสิ่งที่ก าลังจะศึกษา โดยในขั้นนี้ผู๎สอนควรมีบทบาทใน
การกระตุ๎น ด๎วยการตั้งค าถาม ก าหนดปัญหา สร๎างเหตุการณ์ที่ขัดแย๎ง หรือแสดงถึงสถานการณ์ที่เป็น
ปัญหา สํงผลให๎ผู๎เรียนเกิดความสงสัย อยากรู๎อยากเห็น และต๎องการศึกษาค๎นคว๎าอยํางลึกซึ้งเพ่ือ
คลายหรือขจัดปัญหาที่เผชิญเหลํานั้น 

 2) ขั้นการส ารวจและค้นหา (Exploration)  
      เมื่อผู๎เรียนเข๎าใจถึงประเด็นหรือค าถามที่สนใจจะศึกษาแล๎ว ขั้นตํอมา คือ การ

วางแผนก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ ตั้งสมมติฐานก าหนดทางเลือกที่เป็นไปได๎ ลงมือปฏิบัติ
เพ่ือเก็บรวบรวมข๎อมูล ข๎อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ตําง ๆ วิธีการตรวจสอบอาจท าได๎หลายวิธี เชํน 
การทดลอง ท ากิจกรรม ท ากิจกรรมภาคสนาม การใช๎คอมพิวเตอร์ เพ่ือชํวยสร๎างสถานการณ์จ าลอง 
(simulation) การศึกษาหาข๎อมูลจากเอกสารอ๎างอิงหรือจากแหลํงข๎อมูลตํางๆ เพ่ือให๎ได๎มาซึ่งข๎อมูล
อยํางเพียงพอที่จะใช๎ในขั้นตํอไปแล๎วน าสิ่งที่ได๎รับมาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎รํวมกันซึ่งขั้นตอนการส ารวจ
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และการค๎นหานี้  จะชํวยสร๎างเสริมประสบการณ์ในการสร๎างและพัฒนาความคิดรวบยอด 
กระบวนการ และทักษะในการค๎นหารํวมกันของผู๎เรียน 

 3) ขั้นการอธิบายและสรุป (Explanation) 
      เป็นขั้นตอนท่ีให๎ผู๎เรียนพัฒนาความสามารถในการอธิบายความคิดรวบยอดที่ได๎จาก

การส ารวจและค๎นหา โดยการน าข๎อมูล ข๎อสนเทศ ที่ได๎มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และน าเสนอผล
ที่ได๎ในรูปตําง ๆ เชํน บรรยายสรุป สร๎างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ สร๎างแผนที่ความคิด หรือวาด
รูป สร๎างตาราง เป็นต๎น โดยผู๎สอนมีเพียงบทบาทในการชี้แนะ ชี้น า ผํานการท ากิจกรรมตําง ๆ ที่ได๎
กลําวข๎างต๎น  ซึ่งการค๎นพบในขั้นนี้อาจมีความเป็นไปได๎หลากหลายรูปแบบ ได๎แกํ ผู๎เรียนพบข๎อมูลวํา
สามารถสนับสนุนกับสมมติฐานที่ก าหนดไว๎ หรือไมํเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว๎ก็ได๎เชํนกัน 
อยํางไรก็ตาม ผลที่ได๎จะไมํวําจะเป็นไปรูปแบบใดผู๎เรียนก็ยังสามารถสร๎างความรู๎และพัฒนาตนเองให๎
เกิดการเรียนรู๎ได๎ 

 4) ขั้นการขยายความรู้ (Elaboration)  
      เป็นขั้นที่ผู๎เรียนท าการยืนยันและตํอยอดหรือขยายความรู๎ที่ได๎ค๎นพบให๎ลึกซึ้งและ

ครอบคลุมมากยิ่งขึ้น โดยน าความรู๎ที่สร๎างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู๎เดิมหรือแนวคิดที่ได๎ค๎นคว๎า
เพ่ิมเติม หรือน าแบบจ าลองหรือข๎อสรุปที่ได๎ไปใช๎ในการอธิบายสถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ ที่
เชื่อมโยงกัน ผู๎สอนมีบทบาทในการชี้แนะผู๎เรียนส าหรับการน าความรู๎ที่ได๎รับไปประยุกต์ใช๎กับ
เหตุการณ์จริงตําง ๆ ที่เผชิญอยูํ หรือในชีวิตประจ าวัน ซึ่งผลที่ได๎รับของขั้นตอนนี้ คือ ผู๎เรียนได๎พัฒนา
ความรู๎และความเข๎าใจของตนเองแบบรวบยอดมากยิ่งขึ้น และผู๎เรียนได๎รับความรู๎เพ่ิมเติมในสิ่งที่
สนใจ และยังเป็นการฝึกกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ให๎ช านาญมากยิ่งขึ้น 

5) ขั้นการประเมิน (Evaluation)  
     ในขั้นนี้ผู๎เรียนจะได๎รับข๎อมูลย๎อนกลับจากการอธิบายความรู๎ความเข๎าใจของตนเอง

เปรียบเสมือนผู๎เรียนได๎ประเมินตนเองในการเรียนรู๎จากกระบวนการตําง ๆ วําผู๎เรียนมีความรู๎
อะไรบ๎าง อยํางไร และมากน๎อยเพียงใด และผู๎สอนมีบทบาทประเมินความรู๎ความเข๎าใจ รวมถึง
ประเมินทักษะของผู๎ เรียนด๎วยเชํนกัน ซึ่งผลการประเมินจากขั้นนี้จะน าไปสูํการน าความรู๎ไป
ประยุกต์ใช๎ในเรื่องอ่ืน ๆ ตํอไป 

 
 จากรายละเอียดของขั้นตอนการเรียนรู๎แบบสืบสอบของ BSCS ข๎างต๎น สามารถอธิบาย

ชัดเจนและครอบคลุมขั้นตอนตําง ๆ ของบุคคลอ่ืนที่กลําวเกี่ยวกับขั้นตอนการจัดเรียนการสอนแบบ
สืบสอบ ผู๎วิจัยจึงเลือกใช๎ขั้นตอนการเรียนรู๎แบบสืบสอบของ BSCS เป็นหลักในการพิจารณางานวิจัย
ครั้งนี้ และแสดงตารางเปรียบเทียบขั้นตอนการเรียนรู๎แบบสืบสอบที่ผู๎วิจัยได๎สรุปและเปรียบเทียบ
ดังตํอไปนี้ 
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ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบขั้นตอนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
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จากตารางข๎างต๎น แสดงให๎เห็นขั้นตอนการเรียนการสอบแบบสืบสอบที่แตกตํางกันออกไป 
ซึ่งอยํางไรก็ตาม ขั้นตอนสํวนใหญํมักเริ่มจากการก าหนดปัญหา หรือหาประเด็นให๎สอดคล๎องกับความ
สนใจของผู๎เรียน โดยผู๎สอนท าหน๎าที่กระต๎นความสนใจใครํรู๎ของผู๎เรียน ตํอมาเป็นขั้นของการค๎นหา 
ทดลอง หรือแสวงหาข๎อเท็จจริง จากแหลํงข๎อมูลตําง  ๆ โดยผู๎สอนท าหน๎าที่แนะน า ชี้แนะให๎
ผู๎เรียนทราบถึงแหลํงข๎อมูลที่เก่ียวข๎องกับการแก๎ไขปัญหา แล๎วจึงเป็นการสรุปหรืออภิปรายสิ่งที่ได๎รับ
จากการค๎นหาวําสิ่งที่ผู๎เรียนค๎นพบนั้น สามารถน าไปสูํการแก๎ไขปัญหาที่ก าหนดไว๎ได๎อยํางไร ซึ่งผู๎สอน
ต๎องท าหน๎าที่เป็นผู๎น าการอภิปราย เพ่ือให๎ผู๎เรียนแสดงความคิดเห็นรํวมกัน นอกจากนี้ จากขั้นตอน
ของบางทํานอาจรวมไปถึงการเพ่ิมเติมหรือประยุกต์ใช๎สิ่งที่ได๎รับกับเหตุการณ์ตําง ๆ ที่เกี่ยวข๎องใน
ชีวิตประจ าวันด๎วยเชํนกัน แตํนําเสียดายที่พบวํา สํวนใหญํยังขาดขั้นตอนในสํวนของการประเมินผล 
หรือการตรวจสอบวิธีการเรียนรู๎แบบสืบสอบทั้งหมดที่ได๎ปฏิบัติมาในข๎างต๎น ดังนั้น ในการศึกษา
เกี่ยวกับขั้นตอนของการเรียนรู๎แบบสืบสอบนี้ จึงจ าเป็นต๎องก าหนดขั้นประเมินไว๎เป็นขั้นตอนหนึ่ง 
เพ่ือสามารถใช๎เป็นแนวทางในการตรวจสอบ ปรับปรุงกระบวนการของการเรียนรู๎แบบสืบสอบให๎มี
ประสิทธิภาพตํอไป 

 
1.2 บทบาทของผู้สอนของการเรียนรู้แบบสืบสอบ 

 
     Suchman (1966) ได๎ให๎ความเห็นเกี่ยวกับบทบาทของผู๎สอนในการสอนแบบสืบสอบวํา

บทบาทของผู๎สอนที่สอนแบบสืบสอบ แตกตํางไปจากผู๎สอนที่สอนตามปกติ ผู๎สอนต๎องมีความรู๎
เกี่ยวกับกระบวนการทางจิตวิทยาและผู๎สอนควรมีบทบาท ดังนี้ 

1) เร๎าและท๎าทายให๎ผู๎เรียนคิด 
2) ให๎อิสรภาพแหํงการทดลอง พร๎อมทั้งการซักถามและการอภิปราย 
3) หาสิ่งที่จะชํวยสนับสนุนการสืบสอบ 
4) ชํวยวิเคราะห์ความยุํงยากที่ผู๎เรียนไมํสามารถท าได๎ 
5) ให๎ความรู๎เพ่ิมเติมเม่ือผู๎เรียนต๎องการ 

 
 Massialas and Zevin (1967) กลําวถึงบทบาทส าคัญของผู๎สอนในกระบวนการเรียนรู๎
แบบสืบสอบ ซึ่งสามารถสรุปได๎ดังนี้ 

1) ผู๎สอนต๎องวางแผนอยํางดีในการเตรียมหัวข๎อให๎ผู๎เรียนได๎ศึกษาค๎นคว๎า รวมทั้ง
วางแผนจัดเตรียมอุปกรณ์ เวลา และสถานที่ด๎วย 

2) ผู๎สอนต๎องจัดเตรียมอุปกรณ์และกิจกรรมในลักษณะที่เป็น Spring Board ให๎
ผู๎เรียนเข๎าสูํการสืบสอบ 
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3) ผู๎สอนต๎องกระตุ๎นและท๎าทายอยํางตํอเนื่อง ให๎ผู๎เรียนค๎นคว๎า และทดสอบ
แนวทางใหมํ ๆ ที่ผู๎เรียนคิดขึ้น 

4) ค าถามที่ควรถาม คือ ค าถามเพ่ือให๎ผู๎เรียนหาหลักฐานมาสนับสนุนหรือป้องกัน
แนวคิดของตนเอง 

5) ค าถามอีกประเภทหนึ่งที่ผู๎สอนควรถาม คือ ค าถามที่ให๎ผู๎เรียนหาความกระจําง
ในแนวคิดของตนเอง 

6) ในระหวํางชํวงเวลาที่ผู๎เรียนคิดหาวิธีแก๎ปัญหาไมํได๎ ผู๎สอนอาจชํวยโดยการถาม
น าเพื่อให๎ผู๎เรียนหาแนวทางตําง ๆ หลาย ๆ แนวทาง 

7) ผู๎สอนควรกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนกระท าวิธีการตําง ๆ ตามแนวคิดของผู๎เรียนเองและ
กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเห็นวําเป็นกิจกรรมส าคัญของการศึกษา 

8) ในการควบคุมชั้นเรียนผู๎สอนต๎องให๎โอกาสผู๎เรียนมีสํวนรํวมในการค๎นหาแนวคิด
ใหม ํๆ หาความสัมพันธ์ใหมํ ๆ ของสิ่งตําง ๆ อยํางทั่วถึง 
 
 Esler and Esler (1985) ได๎อธิบายเกี่ยวกับบทบาทของผู๎สอนในกระบวนการเรียนรู๎
แบบสืบสอบที่ให๎ผู๎เรียนสืบสอบเองอยํางอิสระ สรุปได๎วํา ผู๎สอนควรจัดให๎ผู๎เรียนท างานเป็นกลุํมยํอย 
โดยด าเนินการ ดังนี้ 

1) แบํงผู๎เรียนเป็นกลุํมยํอย 
2) ตั้งหัวหน๎ากลุํมและผู๎บันทึกผลการทดลอง 
3) ก าหนดระเบียบวิธีการท างานของผู๎เรียน 
4) ให๎หัวหน๎ากลุํมรับผิดชอบการท างานของกลุํม 
5) ผู๎สอนออกค าสั่งผู๎เรียนทั้งชั้นกํอนที่จะมอบอุปกรณ์การทดลองให๎ผู๎เรียน 
6) ผู๎สอนให๎ผู๎เรียนทุกกลุํมเก็บอุปกรณ์การทดลองกํอนอภิปรายผลการทดลอง 
7) ให๎ผู๎เรียนแตํละกลุํมมีตัวแทนในการรับและเก็บอุปกรณ์ 
8) ระหวํางผู๎เรียนปฏิบัติการทดลอง ผู๎สอนต๎องเดินไปดูกลุํมตําง ๆ ท างาน 
9) การเตือนแตํละกลุํม ควรเตือนโดยเฉพาะในแตํละกลุํม ไมํควรเตือนแบบ 

รวม ๆ ทั้งชั้นเรียน 
 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2530) ได๎กลําวถึงบทบาทของผู๎สอนในกระบวนการเรียนรู๎แบบสืบ
สอบไว๎ ดังนี้ 

1) เป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด (Catalyst) - โดยก าหนดปัญหาแล๎วให๎ผู๎เรียนวางแผน
หาค าตอบ หรือกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนก าหนดปัญหาและวางแผนหาค าตอบเอง 
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2) เป็นผู้ให้การเสริมแรง (Reinforcer) - โดยการให๎ค าชม เพ่ือให๎ก าลังใจและเพ่ือ
เกิดพฤติกรรมการเรียนการสอนอยํางตํอเนื่อง 

3) เป็นผู้ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback Action) - โดยการบอกข๎อดีและ
ข๎อบกพรํองแกํผู๎เรียน 

4) เป็นผู้แนะน าและก ากับ (Guide and Director) - เป็นผู๎แนะน าเพ่ือให๎เกิด
ความคิดและก ากับควบคุมมิให๎ออกนอกลูํนอกทาง 

5) เป็นผู้จัดระเบียบ (Organizer) - เป็นผู๎จัดบรรยากาศและสิ่งแวดล๎อมตําง ๆ 
รวมทั้งอุปกรณ์และสื่อการสอนแกํผู๎เรียน 

 
 สุวัฒน์ นิยมค๎า (2531) ได๎เสนอแนะบทบาทของผู๎สอนในกระบวนการสืบสอบวํา ผู๎สอน

คือผู๎แนะแนวทางคอยชํวยเหลือผู๎เรียนและสร๎างสถานการณ์ เพ่ือให๎เกิดการเรียนรู๎ ดังนั้น ผู๎สอนจึงมี
หน๎าที่ 3 ประการ คือ 

1) ป้อนค าถามแกํผู๎เรียนเพ่ือน าไปสูํการค๎นคว๎า ผู๎สอนต๎องรู๎จักป้อนค าถาม รู๎วําจะ
ถามอะไร ผู๎เรียนจึงจะเกิดความคิด ความจ า หรือความเข๎าใจ และควรตอบค าถามของผู๎เรียนเป็น
บางครั้ง 

2) เมื่อได๎ปัญหาแล๎ว ให๎ผู๎เรียนทั้งชั้นอภิปรายวางแผนแก๎ปัญหาหรือก าหนดวิธีการ
แก๎ปัญหาเอง เมื่อตกลงได๎จึงลงมือปฎิบัติการ 

3) ถ๎าปัญหายากเกินไป ผู๎เรียนไมํสามารถวางแผนแก๎ปัญหาหรือก าหนดวิธีการ 
แก๎ปัญหาได๎ ผู๎สอนกับผู๎เรียนอาจรํวมกันแก๎ปัญหาตํอไป 

 
ดังนั้น จากการน าเสนอถึงบทบาทของผู๎สอนในการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ผู๎วิจัยสามารถสรุปได๎

วํา บทบาทของผู๎สอนในกระบวนการเรียนรู๎แบบสืบสอบนั้น ผู๎สอนต๎องท าหน๎าที่เป็นผู๎สร๎าง
สถานการณ์ท่ีเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎มีสํวนรํวมในกิจกรรมตําง ๆ ด๎วยตัวเอง และผู๎สอนท าหน๎าที่เป็นผู๎
จัดหาวัสดุอุปกรณ์เพ่ืออ านวยความสะดวกในการศึกษาค๎นคว๎าของผู๎เรียน  นอกจากนี้ยังต๎องเป็นผู๎
ถามค าถามตําง ๆ หรือสร๎างประเด็นความคิดใหมํ ๆ ในเรื่องที่เกี่ยวข๎องเพ่ือที่จะชํวยน าทางให๎ผู๎เรียน
ค๎นหาความรู๎ตําง ๆ ได๎ด๎วยตนเองมากยิ่งข้ึน 

 
1.3  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
              Clay (1999) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู๎โดยการสืบค๎น ซึ่งบูรณาการกับเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์และสังคมศาสตร์ ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎คณิตศาสตร์ผํานกิจกรรมในวิชาสังคม พบวํา ผู๎เรียนมี
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ความรู๎ในการท ากิจกรรมและค๎นหาค าตอบ ผู๎เรียนได๎ใช๎วิธีการสืบค๎นในการศึกษาจ านวนประชากร
ของแตํละรัฐในประเทศสหรัฐอเมริกา ท าให๎ผู๎เรียนมีความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการส ารวจ บันทึกผลและ
น าเสนอข๎อมูลโดยการสร๎างตารางข๎อมูล อภิปรายปัจจัยตําง ๆ ที่มีอิทธิพลตํอจ านวนประชากรแตํละ
รัฐ 

 
 Jensen (2000) ศึกษากระบวนการสอนที่จะใช๎ในการสืบค๎นข๎อมูลกับผู๎สอนคน 

อ่ืน ๆ โดยท าการวิจัยจากการสอนผู๎ เรียนในชั้นเรียน สิ่งที่ได๎จากการวิจัย คือ การสังเคราะห์
กระบวนการสอนที่จะใช๎ในวิธีการสืบค๎นโดยมีกระบวนการ คือ การสังเกต การคาดการณ์ การบันทึก
ข๎อมูล และการสื่อสาร พบวํา เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ท าให๎ผู๎เรียนมีความสนใจ กระตือรือร๎น
ในการหาค าคอบ และสามารถหาค าตอบได๎ด๎วยตนเอง เรียนรู๎จากสิ่งที่เป็นนามธรรมให๎เป็นรูปธรรม 

 
 กมลทิพย์ ตํอติด (2544) ได๎วิจัยเรื่อง ผลของการฝึกกระบวนการสืบสอบที่มีตํอ
ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลและความสามารถในการคิดแก๎ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 6 ผลการวิจัยพบวํา หลังการทดลองนักเรียนที่ได๎รับการฝึกกระบวนการสืบสอบมีความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล คิดแก๎ปัญหาสูงกวํานักเรียนที่ไมํได๎รับการฝึกกระบวนการสืบสอบ และหลังการ
ทดลองนักเรียนที่ได๎รับการฝึกกระบวนการสืบสอบมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล การแก๎ปัญหา
สูงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 นิตยา  บุญปู่ (2546) ท าการศึกษาถึงผลของการจัดประสบการณ์โดยวิธีการสืบค๎นที่มี
ตํอความสามารถทางคณิตศาสตร์ โดยกลุํมทดลองได๎รับการจัดประสบการณ์ด๎วยวิธีสืบค๎น สํวนกลุํม
ควบคุมได๎รับการจัดประสบการณ์ตามปกติ เป็นเวลา 12 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย คือ 
แบบทดสอบความสามารถทางคณิตศาสตร์ สถิติที่ใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล คือ การทดสอบคํา t-test 
เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถของผู๎เรียนกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม ซึ่งผลการวิจัยพบวํา คะแนน
ความสามารถในกลุํมทดลองมากกวําคะแนนความสามารถทางคณิตศาสตร์ของกลุํมควบคุมอยํางมี
นัยส าคัญส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 วิวัฒน์ ผลประเสริฐ (2549) ได๎วิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรู๎แบบสืบสอบรํวมกับการ
สืบค๎นบนเว็บที่มีตํอความสามารถในการสืบค๎นข๎อมูลการใช๎แผนที่ดาวและมโนทัศน์ในวิชาดารา
ศาสตร์ของนักเรียนโรงเรียนเตรียมทหาร ผลการวิจัยพบ นักเรียนเตรียมทหารที่เรียนแบบสืบสอบ
รํวมกับการสืบค๎นบนเว็บได๎คะแนนมโนทัศน์ในวิชาดาราศาสตร์  การใช๎แผนที่ดาวมากกวํานักเรียน
เตรียมทหารที่เรียนแบบปกติ อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
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 สมจิต บุญคงเสน (2549) ได๎วิจัยเรื่อง ผลของการสอนภาษาไทยด๎วยกลวิธีสืบสอบที่มีตํอ
ความสามารถในการคิดอยํางมีวิจารณญาณและความสามารถในการอํานอยํางมีวิจารณญาณของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งผลการวิจัยสรุปได๎ดังนี้ 1)นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได๎รับการ
จัดการเรียนการสอนด๎วยกลวิธีสืบสอบมีความสามารถในการคิดอยํางมีวิจารณญาณ สูงกวํากํอนการ
ทดลองอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2)นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได๎รับการจัดการเรียน
การสอนด๎วยกลวิธีสืบสอบมีความสามารถในการคิดอยํางมีวิจารณญาณ สูงกวํานักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได๎รับการสอนแบบปกติอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3)นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได๎รับการจัดการเรียนการสอนด๎วยกลวิธีสืบสอบมีความสามารถในการอํานอยํางมี
วิจารณญาณ สูงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 นิติกร อํอนโยน (2551) ได๎วิจัย เรื่อง ผลของการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์แบบ 
สืบสอบโดยใช๎ค าถามระดับสูงที่มีตํอความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการคิดสังเคราะห์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต๎น ผลการวิจัยพบวํานักเรียนกลุํมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ หลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลอง และคะแนนเฉลี่ยความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ หลังการทดลองสูงกวํากลุํมเปรียบเทียบอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
 
 ดังนั้น จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง ผู๎วิจัยสามารถสรุปได๎วํา งานวิจัยสํวนใหญํน า
ขั้นตอนของการเรียนรู๎แบบสืบสอบมาออกแบบส าหรับการเรียนการสอนและประยุกต์ใช๎ในศาสตร์ที่
แตกตํางกันออกไปตําง ๆ โดยมักเป็นการวิจัยเชิงทดลอง เปรียบเทียบระหวํางกลุํมทดลองและกลุํม
ควบคุม เพ่ือหาคําความแตกตํางจากการทดลองใช๎ด๎วยวิธีการเรียนรู๎แบบสืบสอบเทํานั้น 
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ตอนที่ 2 ชุมชนแห่งการสืบสอบ (Community of Inquiry: CoI) 

 
 จากการพิจารณาศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข๎องกับชุมชนแหํงการสืบสอบ ผู๎วิจัยสามารถพิจารณา
ประเด็นที่เก่ียวข๎องแยกออกได๎เป็น 5 ประเด็น ดังนี้ 
   

2.1 แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับชุมชนแห่งการสืบสอบ  
                

      Short (1991) ได๎กลําวถึงการเรียนแบบสืบสอบไวํวํา การเรียนรู๎แบบสืบสอบที่ใช๎ใน
การศึกษามีหลายรูปแบบ ได๎แกํ การสืบสอบเชิงวิทยาศาสตร์(Scientific Inquiry) การสืบสอบเชิง
สังคม (Social Inquiry) การสืบสอบเชิงปรัชญา(Philosophical Inquiry) เป็นต๎น  
ซึ่งการสืบสอบแตํละรูปแบบมีวิธีการในการสืบสอบหาความรู๎ที่แตกตํางกันออกไป ดังนี้ 

1. การสืบสอบเชิงสังคม (Social Inquiry) เป็นการสืบสอบโดยใช๎วิธีการตําง ๆได๎แกํ 
การส ารวจ การค๎นคว๎า การอภิปราย การสอบถามผู๎เชี่ยวชาญการศึกษานอกสถานที่ ฯลฯ เพ่ือให๎ได๎
ค าตอบที่ท าให๎เกิดความเข๎าใจเกี่ยวกับสังคมและเรียนรู๎วิธีการมีสํวนรํวมในสังคมอยํางมีประสิทธิภาพ  

2. การสืบสอบเชิงวิทยาศาสตร์ (Scientific Inquiry) เป็นการสืบสอบโดยใช๎วิธีการ
เชิงประจักษ์ ได๎แกํ การรับรู๎ด๎วยประสาทสัมผัส การพิสูจน์ทดสอบ ในการพิจารณาความ 
นําเชื่อและค๎นหาค าตอบเพ่ือการอธิบายข๎อความรู๎ที่เกี่ยวข๎องกับความจริง (facts) ในปรากฏการณ์
ตําง ๆ  

3. การสืบสอบเชิงปรัชญา (Philosophical Inquiry) เป็นการสืบสอบด๎วยวิธีการ
สนทนาเพ่ือค๎นหาความหมายโดยใช๎หลักเหตุผลในการพิจารณาตัดสินความนําเชื่อของข๎อความรู๎ที่
เกี่ยวข๎องกับ อภิปรัชญา (metaphysical) ตรรกะหรือเหตุผล (logical) และ จริยธรรม (ethical) 

 
Splitter and Sharp (1995) ได๎แสดงถึงแนวคิดของชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบไว๎วํา 

การเรียนการสอนในชุมชนแบบสืบสอบไมํได๎เป็นวิธีการเฉพาะของวิชาใดวิชาหนึ่ง แตํสามารถพบ
ชุมชนแหํงการสืบสอบทั้งการเรียนการสอนทางวิทยาศาสตร์ ประวัติศาสตร์ วรรณคดี สิ่งแวดล๎อม 
ฯลฯ ได๎เชํนกัน โดยชุมชนแหํงการสืบสอบมีโครงสร๎างพ้ืนฐาน 2 ลักษณะประกอบอยูํด๎วยกัน คือ 

1) ชุมชน (community)  
     - ท าให๎เกิดบรรยากาศของความรํวมมือ(cooperation) การเอาใจใสํ (care) 

ความไว๎วางใจ (trust) ความปลอดภัย (safety) และความรู๎สึกของการมีวัตถุประสงค์รํวมกัน (a 
sense of common purpose) 
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2) การสืบสอบ (inquiry)  
     - ท าให๎เกิดรูปแบบของการฝึกหัดการแก๎ไขตนเอง (self-correcting) เกิดขึ้น

จากความต๎องการที่จะเปลี่ยนแปลงสิ่งที่ประหลาดใจ เป็นปัญหา ท าให๎รู๎สึกสับสน ก ากวม หรือไมํ
สมบูรณ์ไปสูํสิ่งที่มีความสอดคล๎องซึ่งเป็นที่พอใจรํวมกันของผู๎เกี่ยวข๎องและน าไปสูํข๎อสรุปในการ
ตัดสิน 

โดยสรุปแล๎ว สามารถกลําวได๎วํา ทั้งแนวคิดของชุมชนและแนวคิดของการสืบสอบ 
เป็นลักษณะที่สามารถแยกจากกันได๎แตํถ๎าน าแนวคิดทั้งสองมาใช๎รํวมกันแล๎วจะท าให๎การอภิปรายมี
ความลึกซึ้งและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 

นอกจากนี้ Freakley and Burgh (2000) ยังได๎เสนอแนะถึงแนวคิดการประยุกต์ใช๎
ชุมชนแหํงการสืบสอบวํา เป็นกิจกรรมที่ท าให๎ชั้นเรียนกลายเป็นชุมชนของผู๎สืบสอบอยํางรํวมมือ
(cooperatively and collaboratively) ด๎วยลักษณะของการคิดสะท๎อนกลับด๎วยตนเอง และการมี
วิจารณญาณ เกี่ยวกับประเด็นที่ผู๎เรียนสนใจ การเปลี่ยนห๎องเรียนหรือสภาพการเรียนการสอนให๎เป็น
ชุมชนแหํงการสืบสอบจ าเป็นต๎องมีสภาพแวดล๎อมที่ผู๎มีสํวนรํวมในชุมชนทุกคนซึ่งหมายถึงทั้งผู๎สอน
และผู๎เรียนต๎องให๎ความเคารพในความคิดและความรู๎สึกซึ่งกันและกัน ให๎การสนับสนุนและไว๎ใจซึ่งกัน
และกันในการส ารวจความคิด แนวคิด และความคิดเห็นตําง ๆ พัฒนาการสะท๎อนกลับในพลวัตกลุํม 
(group dynamics) และความเข๎าใจผํานการอภิปรายและกิจกรรมและพัฒนาแนวทางหรือกฎส าหรับ
กลุํม สมาชิกทุกคนในชุมชนจะแลกเปลี่ยนประสบการณ์ผํานการสืบสอบ โดยมีจุดประสงค์ที่ความรู๎
และความเข๎าใจ การไมํกลัวความล๎มเหลวทางสติปัญญา (intellectual risk-taking) และการแก๎ไข
ตัวเอง การรํวมมือ ความไว๎วางใจ ความอดทนและความเคารพ การแลกเปลี่ยนความรู๎สึกของความ
สงสัยและประหลาดใจ การสนทนาแบบผู๎เรียนเป็นศูนย์กลาง ความรับผิดชอบในความคิดของตนเอง 
และการเรียนรู๎การคิดด๎วยตนเอง ยิ่งไปกวํานั้น ความเอาใจใสํ (care) ความเคารพ (respect) และ
บรรยากาศของความไว๎ใจ (trust)เป็นสิ่งที่เด็กสามารถเรียนรู๎ผํานชุมชนแหํงการสืบสอบ ความไว๎ใจจะ
ชํวยสร๎างความเชื่อมั่นให๎กับผู๎เรียน ผู๎เรียนไมํกลัวความล๎มเหลวในการคิดสร๎างสรรค์ และสนับสนุน
ผู๎เรียนให๎มีความพยายามในการแก๎ปัญหาในสิ่งที่คิด บทบาทที่ส าคัญของชุมชนแหํงการสืบสอบ คือ 
การพัฒนาความเป็นบุคคล เนื่องจากชุมชนจะสร๎างสภาพแวดล๎อมที่น าความเป็นตนเองของแตํละ
บุคคลจะเข๎าไปในสถานการณ์ที่เหมาะสม ซึ่งท าให๎การเจริญเติบโตของบุคคลเกิดขึ้นอยํางสูงสุด 
ชุมชนในชั้นเรียนชํวยผู๎เรียนในการสร๎างความสัมพันธ์ระหวํางความแตกตํางของลักษณะตําง  ๆ ซึ่ง
ความสัมพันธ์เชํนนี้ ท าให๎ผู๎เรียนซึ่งเป็นสมาชิกของชุมชนเข๎าไปสูํงานที่สร๎างสรรค์และรํวมมือของการ
เป็นบุคคลที่สมบูรณ์  จึงอาจกลําวได๎วํา ”ชุมชนแหํงการสืบสอบชํวยให๎ผู๎เรียนเริ่มเห็น รู๎จักซึ่งกันและ
กัน รวมทั้งรู๎จักตนเองอยํางแท๎จริงเป็นครั้งแรก” (Splitter and Sharp, 1995)  
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 จากการศึกษาถึงแนวคิดของชุมชนแหํงการสืบสอบ พบวํา ชุมชนแหํงการสืบสอบนั้นเป็น
การสร๎างกลุํมผู๎เรียนให๎มีการพัฒนาความคิด กล๎าในการแสดงออกรํวมกัน โดยผู๎สอนมีบทบาทส าคัญ
ในการเป็นกระตุ๎นและชี้น าผู๎เรียนให๎เกิดความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ และแลกเปลี่ยนความรู๎รํวมกันใน
ชุมชน 

 
2.2 ลักษณะของชุมชนแห่งการสืบสอบ 
  
 เมื่อพิจารณาถึงองค์ประกอบและลักษณะของชุมชนแหํงการสืบสอบจากเอกสารตําง ๆ 

ที่เก่ียวข๎อง ซึ่งผู๎วิจัยพบข๎อมูลเกี่ยวกับลักษณะและองค์ประกอบของชุมชนแหํงการสืบสอบที่กลําวถึง
ตรงกัน คือ Garrison (2003); Garrison and Anderson (2003); Cleveland-Innes, Garrison, 
and Kinsel (2007); Shea and Bidjerano (2009a); Shea and Bidjerano (2009b); Akyol and 
Garrison (2009) ได๎ระบุถึงกรอบ (Framework) ที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของชุมชนแหํงการสืบ
สอบวําประกอบไปด๎วยลักษณะแหํงการเรียนรู๎ 3 ด๎าน คือ 

  1) ด้านการรับรู้ / เรียนรู้ (Cognitive presence) 
      ในด๎านนี้เป็นเงื่อนไขระดับสูงที่เกี่ยวข๎องกับการคิดและการเรียนรู๎ของผู๎เรียนที่

เกิดขึ้นในชุมชน รวมถึงผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู๎รํวมกัน นอกจากนี้ ในด๎านการรับรู๎นี้ยัง
เชื่อมโยงถึงการคิดอยํางมีวิจารณญาณของผู๎เรียนชุมชนด๎วยเชํนกัน ซึ่งสามารถวัดและพิจารณาได๎จาก
การอภิปรายและแลกเปลี่ยนความรู๎รํวมกันของผู๎เรียนที่เป็นสมาชิกในชุมชนแหํงการสืบสอบ 

  2) ด้านสังคม (Social presence) 
      จากการพิจารณาถึงรายละเอียดและค าจ ากัดความในสํวนนี้ สามารถสรุปได๎วํา 

ลักษณะทางด๎านสังคมของผู๎เรียนในชุมชนแหํงการสืบสอบนั้น คือ การแสดงความเป็นตัวตนของตนที่
แท๎จริงในสังคมการเรียนรู๎รํวมกันนั้น หรือความสามารถในการเข๎ารํวมกับสังคมของบบุคคลเพ่ือให๎เกิด
การเรียนรู๎โดยผํานสื่อหรือรูปแบบของการสื่อสารตําง ๆ ที่ผู๎สอนก าหนดขึ้น ซึ่งการแสดงออกในสํวนนี้
สามารถเชื่อมโยงกับการเรียนรู๎และกระบวนการคิดอยํางมีวิจารณญาณของผู๎เรียนในด๎านการเรียนรู๎ได๎
ด๎วยเชํนกัน 

3) ด้านการสอนหรือการให้ความรู้ (Teaching presence) 
      ในด๎านนี้ คือ การออกแบบ การอ านวยควายสะดวก เพ่ือไปสูํการเรียนรู๎ของ

ผู๎เรียน และมีสภาพแวดล๎อมตําง ๆ ที่กลําวไปเป็นบริบทที่ชํวยสนับสนุนการเรียนรู๎ ซึ่งในบทบาทนี้
ผู๎สอนมีความส าคัญเป็นอยํางมาก โดยสามารถสรุปจากบทความถึงหน๎าที่ของผู๎สอนในองค์ประกอบ
ด๎านการสอนของชุมชนแหํงการสืบสอบได๎ 4 ประการ คือ การสอนและการให๎ความรู๎ การควบคุม
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สภาพทางสังคมในระบบออนไลน์ การจัดการดูแลผู๎เรียน และเทคนิควิธีการในการใช๎เครื่องมือเพ่ือ
การสอน  

 
2.3 ประเด็นการพิจารณาลักษณะชุมชนแห่งการสืบสอบ 
 
     เมื่อพิจารณาถึงประเด็นในการชี้วัดถึงองค์ประกอบในแตํละด๎านของชุมชนแหํงการสืบ

สอบ พบวํา Burgess and others (2010) ได๎ระบุถึงประเด็นในการชี้วัดในด๎านตําง ๆ ของชุมชนแหํง
การสืบสอบไว๎ ดังนี้ 

 
1) ด้านสังคม (Social presence) 

      สํวนของการแสดงตัวตนที่แท๎จริงของผู๎เรียนในพ้ืนที่ของการเรียนรู๎หรือบริบทที่
ผู๎เรียนประสบ รวมถึงความสามารถของผู๎เรียนในการเข๎ารํวมกิจกรรมตําง ๆ ในสังคม และสอดคล๎อง
กับวิธีการเรียนแบบสืบสอบเพ่ือให๎การเรียนรู๎บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ที่ระบุไว๎ โดยประกอบด๎วย
ตัวชี้วัด 3 ด๎าน คือ  

1.1) ด๎านความรู๎สึก (Affective)  
1.2) ด๎านการสื่อสารแบบเปิด (Open communication)  
1.3) ความสัมพันธ์ของกลุํม (Group Cohesive)  

2) ด้านการรับรู้ (Cognitive presence) 
    สํวนของการจัดเตรียมหรือการให๎การศึกษาในรูปแบบการเรียนด๎วยวิธีการสืบ

สอบ ซึ่งเป็นเงื่อนไขระดับสูงที่เกี่ยวข๎องกับกระบวนการคิด และการเรียนรู๎ของผู๎เรียนที่เกิดขึ้นใน
ชุมชน รวมถึงผลลัพธ์ที่เกิดจากการเรียนรู๎รํวมกัน โดยประกอบด๎วยตัวชี้วัด 4 ด๎าน คือ  

2.1) การกระตุ๎น (Triggering event) 
2.2) การค๎นคว๎าสอบสวน (Exploration) 
2.3) การบูรณาการ (Integration) 
2.4) การน าไปใช๎ (Resolution) 

        3) ด้านการให้ความรู้ (Teaching presence) 
    สํวนของการสนับสนุนการให๎ความรู๎ ซึ่งเกี่ยวข๎องกับผู๎สอนหรือผู๎แนะน าผู๎เรียน 

หรือการจัดเตรียมอ านวยความสะดวก และควบคุมบรรยากาศตําง ๆ ให๎เป็นไปตามบริบทที่ชํวย
สนับสนุนการเรียนรู๎ที่ต๎องการ โดยประกอบด๎วยตัวชี้วัด 3 ด๎าน คือ  

3.1) การจัดการการเรียนการสอน (Instruction Management) 
3.2) การสร๎างความเข๎าใจ (Building Understanding) 
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3.3) การควบคุมการเรียนการสอน (Direct Instruction) 
 
2.4 ลักษณะการสอนในชุมชนแห่งการสืบสอบ 
        

              ลักษณะการสอนเพ่ือพัฒนาผู๎เรียนในชุมชนแหํงการสืบสอบเชิงปรัชญาในชั้นเรียน เริ่ม
จากผู๎สอนแสดงการตอบสนองและให๎ข๎อมูลย๎อนกลับตํอผู๎เรียนด๎วยการถามค าถามและใช๎ ค าถาม
น าไปสูํความรู๎ในประเด็นทางปรัชญา นอกจากนี้ผู๎สอนมีบทบาทส าคัญในการเป็นผู๎อ านวยความ
สะดวกและเป็นตัวแบบในการสืบสอบ ผู๎เรียนจะคํอย ๆ ซึมซับบทบาทในการสืบสอบของผู๎สอน 
จนกระทั่งสามารถแสดงความรับผิดชอบตํอกระบวนการสืบสอบและเนื้อหาในชุมชนได๎อยํางสมบูรณ์  
ตํอมาผู๎สอนก็จะมีบทบาทเพียงแคํเป็นผู๎รํวมสืบสอบในชุมชน จึงถือวําชุมชนแหํงการสืบสอบนั้นมีการ
เติบโตอยํางสมบูรณ์ โดยขั้นตอนของการพัฒนาชุมชนที่ผู๎เชี่ยวชาญได๎แบํงแยกไว๎อยํางชัดเจน คือ 
Splitter and Sharp (1995) ได๎แบํงข้ันตอนการพัฒนาของชุมชนแหํงการสืบสอบออกเป็น 2 ขั้นตอน 
คือ ขั้นเริ่มแรก และขั้นสมบูรณ์ ผู๎สอนและผู๎เรียนจะมีบทบาทเปลี่ยนแปลงไปในแตํละขั้น ซึ่งในขั้น
เริ่มต๎นนั้น ผู๎สอนอาจเข๎ามามีบทบาทอยํางมากในการสืบสอบ แตํภายหลังตํอมาหลังจากผู๎เรียนเริ่ม
เกิดการเรียนรู๎และรู๎วิธีการและแนวทางในการสืบสอบด๎วยตนเองแล๎ว ผู๎สอนจึ งจะลดบทบาทของ
ตนเองลงไป และเมื่อชุมชนนั้นมีการพัฒนาขึ้น บทบาทตําง ๆ ของผู๎สอนก็จะถูกแบํงปันสูํชุมชน ซึ่ง
ผู๎เรียนจะมีความสามารถในด๎านตําง ๆ จากผู๎สอนชํวยกันคิดและไตรํตรองมากยิ่งขึ้น แก๎ไขปัญหาด๎วย
ตนเองอยํางมีเหตุมีผล สามารถแลกเปลี่ยนสิ่งตําง ๆ และสร๎างความเชื่อมโยงกับสิ่งที่ค๎นพบได๎ จน
ผู๎สอนถูกพัฒนาบทบาทเป็นแคํสมาชิกรํวมชุมชนคนหนึ่ง ซึ่งการพัฒนาชุมชนอยํางสมบูรณ์เกิดจาก
การผลักดันรํวมกันจากสมาชิกและผู๎เรียนในชุมชนรํวมกันอยํางแท๎จริง และดึงดูดให๎ผู๎เรียนที่ไมํเคยมี
สํวนรํวมชุมชนเข๎ามามีสํวนรํวมมากยิ่งข้ึน  
       การสร๎างสรรค์ของนักเรียนจากการศึกษาการเรียนรู๎ของชุมชนแหํงการสืบสอบมักขึ้นอยูํ
กับทักษะในการท างานของกลุํมและกระบวนการกลุํมของสมาชิกแตํละคนในกลุํม เนื่องจากรูปแบบ
การเรียนรู๎เชํนนี้ ผลส าเร็จจะขึ้นอยูํกับผู๎เรียนแตํละคนวําสามารถยอมรับฟังเหตุผลซึ่งกันและกันมาก
น๎อยเพียงใด โดยการสนับสนุนงานที่ท ารํวมกันให๎ความส าคัญกับการชํวยเหลือรํวมมือกันของทุกคนใน
กลุํม เนื่องจากงานกลุํมหรือการด าเนินกิจกรรมในชุมชนเป็นงานที่ละเอียดและซับซ๎อน ต๎องท า
กิจกรรมรํวมกันหลายคน ดังนั้นการเรียนรู๎ในชุมชนแหํงการสืบสอบจะประสบผลส าเร็จสูงสุดได๎ นั้น 
ผู๎เรียนจะต๎องมีการท างานรํวมกันเป็นทีม แสดงออกซึ่งความสามารถและความพึงพอใจที่จะท างาน
รํวมกันเป็นกลุํมในลักษณะของชุมชน ดังนั้น การพัฒนาทักษะกระบวนการกลุํมให๎เข๎มแข็งจึงเป็นสํวน
หนึ่งที่ส าคัญของการวางแผนผลลัพธ์ที่ต๎องการ (Sharan and Sharan, 1990)  
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                 นอกจากนี้ ภายในกลุํมหรือชุมชนแหํงการสืบสอบนี้จะประกอบด๎วยทีมงานที่ตั้งขึ้นจาก
ความสนใจของสมาชิกแตํละคนในแตํละเรื่องในทีม ซึ่งวิธีการนี้ผู๎เรียนจะจัดกลุํมของตนเองตามความ
สนใจที่เกิดขึ้น อาจประกอบด๎วยสมาชิก 2 – 6 คน เป็นรูปแบบที่ซับซ๎อน โดยแตํละกลุํมอาจเลือก
หัวข๎อที่สนใจจากเนื้อหาที่ได๎เรียนรู๎ในชั้นเรียนส าหรับการศึกษาและค๎นคว๎า สมาชิกแบํงกันท างาน
ภายในกลุํมซึ่งท างานรํวมกันและมีการวางแผนการท างานหรือด าเนินกิจกรรมตําง ๆ รํวมกัน เมื่อ
เสร็จสิ้นและด าเนินการน าเสนอผลงานในชั้นเรียนอาจมีการให๎รางวัลหรือคะแนนเป็ นรายกลุํม 
บทบาทของผู๎สอนในลักษณะของเรียนรู๎ของชุมชนแหํงการสืบสอบนี้ คือ แนะน าแหลํงข๎อมูลที่ส าคัญ
เพ่ือการเรียนรู๎อยํางตํอเนื่องของผู๎เรียนในชุมชน (ทิศนา แขมมณี, 2550; วัชรา เลําเรียนดี, 2550) 
โดยการประเมินผลการเรียนรู๎ อาจด าเนินการได๎โดยผู๎สอนรํวมกับนักเรียนที่เป็นตัวแทนของกลุํม โดย
องค์ความรู๎ที่จะท าการประเมินก็ต๎องมาจากเรื่องหรือหัวข๎อตําง ๆ ที่ผู๎เรียนเลือกศึกษา หรือเรื่องที่
ผู๎เรียนต๎องการน าเสนอเองด๎วยความสมัครใจ ซึ่งอาจวัดผลผู๎เรียนเป็นรายบุคคล จากพัฒนาการของ
นักเรียนทั้งชั้นรํวมกัน หรือเรื่องที่แตํละกลุํมรับผิดชอบโดยที่ความรับผิดชอบของผู๎เรียนแตํละคนอาจ
เป็นไปได๎หลายแบบ การยกยํองผลงานกลุํมอาจวัดมาจากบุคคลที่มีสํวนรํวมในการท ากิจกรรม 
      รูปแบบของชุมชนแหํงการสืบสอบนี้ถูกพัฒนามาจากแนวความคิดของดิวอ้ี ในเรื่องของ
ประชาธิปไตยในการเรียนรู๎ กลําวคือ เป็นการศึกษาของผู๎เรียนโดยตรง เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ซักถาม
ปัญหาตําง ๆ ได๎ด๎วยตนเองขณะท าการเรียนการสอน โดยเป้าหมายของการน ารูปแบบการเรียนเชํนนี้
มาใช๎ในศาสตร์สาขาตําง ๆ เพ่ือมุํงเน๎นให๎ผู๎เรียนสามารถคิดวิเคราะห์และพิจารณาปัญหาได๎ด๎วย
ตนเอง พิจารณาอยํางรอบคอบรอบด๎าน ให๎ผู๎ เรียนรู๎จักวิธีการรวบรวมข๎อมูล ตั้งสมมติฐาน และ
ทดสอบสมมติฐาน โดยผู๎สอนได๎จัดกระบวนการของกลุํม รวมถึงกิจกรรมของกลุํมที่เป็นระบบระเบียบ
แกํผู๎เรียน เพ่ือเอ้ืออ านวยตํอการรวบรวมข๎อมูล และการท ากิจจกรมของผู๎เรียน ซึ่งจากการส ารวจ
กระบวนการใช๎รูปแบบนี้ นักการศึกษาพบวําผู๎เรียนรู๎สึกมีความสนใจอยากเรียน และกํอให๎เกิดผลดีตํอ
การเรียนรู๎ของผู๎เรียนด๎วยเชํนกัน (Joyce and Weil, 1996) 
      เมื่อพิจารณาจากลักษณะของการเรียนในชุมชนแหํงการสืบสอบข๎างต๎น ผู๎วิจัยสามารถ
ก าหนดถึงจุดมํุงหมายและลักษณะเดํนของชุมชนแหํงการสืบสอบ ได๎ดังนี้ 
 
       ด้านจุดมุ่งหมาย ประกอบด๎วย 
      1. เพ่ือเสริมสร๎างการด าเนินกิจกรรมกลุํมและสนับสุนความเป็นประชาธิปไตย โดยฝึกให๎
ผู๎เรียนมีความสามารถเป็นผู๎น ากลุํม และยอมรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกกลุํม 
      2. เพ่ือเสริมสร๎างกระบวนการค๎นหาความรู๎ ส าหรับคิดวิเคราะห์ปัญหา ส ารวจหาข๎อมูล
สนับสนุน และการสรุปผลอยํางมีเหตุมีผล 
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      3. เพ่ือเสริมความกล๎าคิด กล๎าแสดงออก การตัดสินใจ และการมีความรับผิดชอบ เพ่ือ
มุํงม่ันท างานให๎ประสบผลส าเร็จ 
      4. เพ่ือเสริมสร๎างนิสัยในการแสวงหาความรู๎ของผู๎เรียน เพ่ือการศึกษาในอนาคตของ
ผู๎เรียน 
 
     ลักษณะเด่นของการเรียนในชุมชนแห่งการสืบสอบ ประกอบด๎วย 
     1. ผู๎เรียนมีความสุขกับการเรียน ได๎เรียนรู๎อยํางสนุกสนานโดยผํานกิจกรรมที่หลากหลาย
และสื่อที่เร๎าใจ ซึ่งผู๎สอนจัดเตรียมไว๎ให๎ 
     2. ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎ตามความสนใจ ความถนัดและศักยภาพ ผํานการค๎นคว๎า ปฏิบัติ และ
ฝึกทักษะ จนกํอให๎เกิดการเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง ท าให๎เกิดเป็นความเชื่อมั่นและเป็นแรงจูงใจให๎เกิดการ
ใฝ่รู๎ใฝ่เรียนของผู๎เรียนได๎ 
     3. กิจกรรมกลุํมที่ชํวยสนับสนุนลักษณะที่พึงประสงค์ของผู๎เรียน และเกิดกระบวนการ
ท างานที่เป็นระบบระเบียบ นอกจากนี้ กิจกรรมกลุํมยังกํอให๎เกิดการเสริมสร๎างก าลังใจและการ
แบํงปันความชํวยเหลือระหวํางกันของสมาชิกในกลุํม 
     4. ผู๎เรียนเกิดกระบวนการคิดจากการรํวมกิจกรรมและการค๎นหาค าตอบจากประเด็น
ค าถามของผู๎สอนและสมาชิกในกลุํม โดยแตํละคนสามารถค๎นหาค าตอบได๎ด๎วยวิธีการของตนเอง และ
สามารถแสดงออกได๎อยํางชัดเจนมีเหตุมีผล 
     5. ทุกขั้นตอนในการจัดกิจกรรม ผู๎สอนสามารถสอดแทรกคุณธรรมและจริยธรรม เพ่ือให๎
ผู๎เรียนตระหนักได๎ด๎วยตนเองอยูํอยํางตํอเนื่อง 
     6. ผู๎เรียนจะค านึงถึงความแตกตํางระหวํางบุคคลในการเรียนรู๎และการปฏิบัติงาน จาก
การด าเนินกิจกรรมของกลุํมรํวมกัน โดยแตํละคนสามารถเรียนรู๎ได๎เต็มศักยภาพของตนเอง ไมํ
เปรียบเทียบผลงานของผู๎อื่นเพ่ือให๎เกิดความไมํพึงพอใจระหวํางสมาชิกรํวมกัน 
    7. ผู๎เรียนเกิดการเรียนอยํางมีความสุข เกิดการพัฒนาทักษะส าหรับการเรียนรู๎รอบด๎าน มี
อิสระที่สามารถเลือกวิธีการเรียนรู๎ที่เหมาะสมกับตนเอง และน าความรู๎ที่ได๎รับไปใช๎ประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวันได๎อยํางเหมาะสม 
 

2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
      ปัทมศิริ ธีรานุรักษ์ (2544) ศึกษาเกี่ยวกับผลของการใช๎กระบวนการเรียนการสอนตาม

แนวการสอนแบบชุมชนแหํงการสืบสอบเชิงปรัชญาที่มีตํอทักษะการคิดของเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 1
โดยวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการใช๎กระบวนการเรียนการสอนตามแนวการสอนแบบชุมชนแหํงการ
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สืบสอบเชิงปรัชญาที่มีตํอทักษะการคิดของเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่  1 และศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหวําง
การสอนตามแนวการสอนแบบชุมชนแหํงการสืบสอบเชิงปรัชญากับบุคลิกภาพทั้ง  2 แบบ คือ แบบ
เก็บตัว (introvert) และแบบแสดงตัว (extravert) ที่มีตํอทักษะการคิด ผลการวิจัยพบวํา นักเรียน
กลุํมทดลองมีคะแนนทักษะการคิดหลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลองใช๎กระบวนการเ รียนการ
สอน หลังการทดลองนักเรียน กลุํมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดสูงกวํากลุํมควบคุม การสอน
ตามแนวการสอนแบบชุมชนแหํงการสืบสอบเชิงปรัชญาและบุคลิกภาพของผู๎เรียนไมํมีปฏิสัมพันธ์กัน
ในด๎านทักษะ และนักเรียนที่มีบุคลิกภาพตํางกันมีคะแนนทักษะการคิดไมํแตกตํางกัน  

 
                พิรุณ ศิริศักดิ ์(2547) ศึกษาถึงผลของการจัดกิจกรรมชุมชนแหํงการสืบสอบเชิงปรัชญา
ที่มีตํอการคิดอยํางมีวิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายกรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์  เพ่ือเปรียบเทียบการคิดอยํางมี
วิจารณญาณของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายระหวํางกํอนและหลังเข๎ารํวมกิจกรรมชุมชน
แหํงการสืบสอบเชิงปรัชญา และเปรียบเทียบการคิดอยํางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เข๎ารํวมกับนักเรียนที่ไมํได๎เข๎ารํวมกิจกรรมชุมชนแหํงการสืบสอบเชิงปรัชญา 
รวมถึงศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่เข๎ารํวม
กิจกรรมชุมชนแหํงการสืบสอบเชิงปรัชญา และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่เข๎ารํวมกับนักเรียนที่ไมํได๎เข๎ารํวมกิจกรรมชุมชนแหํงการ
สืบสอบเชิงปรัชญา เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย คือ แบบวัดการคิดอยํางมีวิจารณญาณ และ แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัย พบวํา หลังการทดลอง กลุํมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยการคิดอยํางมี
วิจารณญาณสูงกวํากํอนการทดลอง หลังการทดลอง กลุํมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยการคิดอยํางมี
วิจารณญาณสูงกวํากลุํมเปรียบเทียบ 
       ส าหรับการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับชุมชนแหํงการสืบสอบนั้น พบวํา งานวิจัยสํวน
ใหญํน าองค์ประกอบของการสร๎างชุมชนแบบสืบสอบไปประยุกต์ใช๎กับการเรียนการสอนในศาสตร์ตําง 
ๆ ด๎วยเชํนกัน เพื่อเปรียบเทียบคําคะแนนระหวํางกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม 
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ตอนที่ 3 การเรียนรู้แบบร่วมกันอิเล็กทรอนิกส์ (E - Collaborative Learning) 

 
 การเรียนแบบรํวมกันเป็นวิธีการหนึ่งที่นิยมใช๎ส าหรับการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากการ
เรียนด๎วยวิธีนี้ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ชํวยสนับสนุนให๎ผู๎เรียนเกิดทักษะการใช๎ความรู๎
ความสามารถในตนเอง และความสามารถของการแก๎ปัญหาในแตํละบุคคลในการด าเนินกิจกรรม
รํวมกันของผู๎เรียน (Slavin, 1995) ส าหรับการจัดการศึกษาในประเทศ การเรียนรู๎แบบรํวมกันนี้ยัง
เป็นการเรียนรู๎อีกวิธีหนี่งที่ได๎น ามาใช๎อยํางแพรํหลาย เนื่องจากกิจกรรมและผลลัพธ์ที่ได๎จากการเรียน
การสอนส าหรับตอบสนองแนวทางเพ่ือปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ.ศ. 
2542 โดยเน๎นการศึกษาที่ผู๎เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งจะชํวยให๎ผู๎เรียนเกิดความตื่นตัวในการเรียนรู๎ 
รวมถึงสร๎างการมีสํวนรํวมและความรับผิดชอบให๎แกํผู๎เรียน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
แหํงชาติ, 2545) 
 

3.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมกัน 
       การเรียนการสอนในปัจจุบันมีการประยุกต์ใช๎และน าเทคนิควิธีการที่แตกตําง
หลากหลาย ส าหรับใช๎เป็นวิธีการเพ่ือพัฒนาทักษะในด๎านตําง ๆ ให๎แกํผู๎เรียน ซึ่งการเรียนรู๎แบบ
รํวมกันนี้ถือได๎วําเป็นวิธีการทางการศึกษาทางหนึ่งที่สํงเสริมและพัฒนาทักษะในการเรียนรู๎รํวมกัน 
ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎รํวมกันตามความสนใจ มิใชํเพียงการศึกษาเพียงปัจเจกบุคคลเหมือนที่ผํานมา สะท๎อน
ให๎เห็นถึงการมีความรับผิดชอบตํอสังคมแหํงการศึกษา และความส าเร็จของการเรียนรู๎รํวมกัน 
        จากการศึกษาถึงความหมายของการเรียนรู๎แบบรํวมกัน ผู๎วิจัยสามารถน าเสนอและ
สรุปความหมายที่ได๎จากการศึกษา ดังนี้ 
        Stephen (1992) กลําววํา การเรียนรู๎แบบรํวมกัน หมายถึง การสอนที่เน๎นให๎ผู๎ เรียน
ท ากิจกรรมรํวมกันในลักษณะของกลุํมยํอย โดยสมาชิกของกลุํมจะชํวยเหลือกันเรียนรู๎เพ่ือให๎บรรลุถึง
เป้าหมายที่ก าหนดไว๎รํวมกันของกลุํม 
                  Payton (2004) ได๎จ ากัดความหมายของการเรียนแบบรํวมมือไว๎ คือ กลยุทธ์ทางการ
สอนที่ใช๎ได๎ดีในกลุํมเล็ก ๆ โดยมีการใช๎กิจกรรมการเรียนที่หลากหลาย เพ่ือพัฒนาความรู๎ความเข๎าใจ
ในบทเรียนของผู๎เรียน สมาชิกหรือผู๎เรียนแตํละคนต๎องรับผิดชอบการเรียนรู๎สํวนบุคคล และการ
เรียนรู๎ของกลุํม 
        อรพรรณ พรสีมา (2540) กลําววํา การเรียนรู๎รํวมกัน เป็นวิธีการเรียนที่เน๎นการจัด
สภาพแวดล๎อมทางการเรียน ให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎รํวมกันเป็นกลุํมเล็ก ๆ โดยสมาชิกแตํละคนต๎องมีสํวน
รํวมอยํางแท๎จริงในการเรียนรู๎และความส าเร็จของกลุํม ผํานการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบํงปัน
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ทรัพยากรการเรียนรู๎ รวมทั้งให๎ก าลังใจระหวํางกัน สมาชิกแตํละคนในกลุํมไมํเพียงแตํรับผิดชอบการ
เรียนรู๎ของตนเอง แตํต๎องรับผิดชอบถึงความส าเร็จของกลุํมอีกด๎วย 

       บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์ (2543) ระบุถึงการเรียนแบบรํวมกัน คือ การเรียนที่เน๎นการแบํง
ผู๎เรียนออกเป็นทีมซึ่งภายในทีมจะมีสมาชิกที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน และรํวมกันรับผิดชอบใน
เรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งการเรียนจะเน๎นการค๎นคว๎า จัดท าเนื้อหา และน าเสนอพร๎อมถํายทอดเนื้อหาที่ได๎
รํวมกันศึกษาให๎กับกลุํมอ่ืน ๆ โดยผู๎เรียนจะมีบทบาทเสมือนผู๎สอน 

       พัชรี  วงษ์สุวรรณ (2543) แสดงถึงความหมายของการเรียนแบบรํวมกัน หมายถึง การ
เรียนที่ให๎นักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู๎ เพ่ือให๎นักเรียนเรียนรู๎รํวมกันและชํวยเหลือกันในการ
เรียนรู๎ มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวํางกัน รวมถึงแลกเปลี่ยนองค์ความรู๎ที่ได๎รํวมกัน  แตํละคน
ต๎องรับผิดชอบการเรียนรู๎ของตนเองและของกลุํม หากผู๎เรียนพบปัญหา สมาชิกในกลุํมต๎องให๎ความ
ชํวยเหลือกันกํอนพบผู๎สอน 

       ทิศนา  แขมมณี (2551) ให๎ความหมายของการเรียนรู๎แบบรํวมกัน ไว๎วํา คือการเรียนรู๎
เป็นกลุํมยํอย โดยมีสมาชิกกลุํมที่มีความสามารถตํางกันประมาณ 3 – 6 คน ชํวยเหลือกันเพ่ือไปสูํ
เป้าหมายของกลุํม 
        เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม (2552) สรุปวํา การเรียนแบบรํวมกันเป็นวิธีการที่เน๎นการจัด
สภาพแวดล๎อมทางการเรียนให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎กันเป็นกลุํมเล็ก ๆ โดยที่สมาชิกแตํละคนต๎องมีสํวน
รํวมในการเรียนรู๎และในความส าเร็จของกลุํม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการแบํงปัน
ทรัพยากรการเรียนรู๎ สมาชิกแตํละคนต๎องรับผิดชอบการเรียนรู๎และภาระงานของตนเองพร๎อมกับการ
มีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุํม โดยมีจุดมุํงหมายซึ่งความส าเร็จของแตํละบุคคล คือ ความส าเร็จของ
กลุํม โดยมีลักษณะการเรียนที่ผู๎เรียนจะเป็นผู๎ก าหนดเนื้อหาตามความสนใจ เน๎นการค๎นคว๎าและอาศัย
ประสบการณ์ของสมาชิกในกลุํมในการถํายทอดเนื้อหา และสร๎างความรู๎จากสังคม และเน๎น
กระบวนการมีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุํมแบบเปิดกว๎าง 

      ดังนั้น จากการศึกษาความหมายของการเรียนรู๎แบบรํวมกันนั้น ผู๎วิจัยสามารถสรุปได๎วํา 
เป็นการเรียนรู๎รํวมกันของผู๎เรียนที่มีในลักษณะของกลุํมยํอย หรือกลุํมขนาดเล็ก เพ่ือศึกษาในประเด็น
หรือหัวข๎อที่กลุํมผู๎เรียนเหลํานั้นมีความสนใจรํวมกัน ผู๎เรียนในกลุํมจะต๎องมีความรับผิดชอบตํอการ
ด าเนินกิจกรรมสํวนบุคคลและสํวนรวม ด าเนินกิจกรรมเพ่ือให๎บรรลุวัตถุประสงค์ของกลุํม โดยผําน
การมีปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎เรียนในกลุํม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบํงปันทรัพยากรการ
เรียนรู๎ เพ่ือกํอให๎เกิดการเรียนรู๎รํวมกัน และน าไปสูํความส าเร็จของกลุํม 
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3.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมกันอิเล็กทรอนิกส์ 
      นาตยา ปิลันธนานนท์ (2547) ได๎ให๎ความหมายของการเรียนรู๎รํวมกันแบบ

อิเล็กทรอนิกส์ ไว๎วํา ผู๎เรียนที่ติดตํอเชื่อมโยงกันทางเทคโนโลยี และมีปฏิสัมพันธ์กันทางอินเทอร์เน็ต 
ผํานเครื่องมือการสื่อสารบนเครือขํายรูปแบบตําง ๆ เชํน ระบบการประชุมทางไกล (Video 
Conference) และอ่ืน ๆ เป็นต๎น ชุนชนแหํงการเรียนรู๎เหลํานี้ จะชํวยสํงเสริมให๎เกิดการรํวมมือกันใน
ลักษณะของการรํวมมือแบบเสมือนจริง (Virtual Collaboration) โดยเน๎นที่การศึกษาหัวข๎อเฉพาะ
ในประเด็นใดประเด็นหนึ่งรํวมกัน รวมถึงมีการสนับสนุนการเรียนรู๎ผํานระบบออนไลน์รํวมกัน โดยใช๎
เครื่องมือทางการสื่อสารออนไลน์ประเภทตําง ๆ  

       ดนัยกิติ์  สุขสวําง (2553) ได๎ระบุถึงความหมายของการเรียนรู๎แบบรํวมกัน
อิเล็กทรอนิกส์ ไว๎คือ การเรียนรู๎รํวมกันแบบมีปฏิสัมพันธ์ผํานเครือขํายอินเทอร์เน็ต โดยกลุํมบุคคลที่
ติดตํอเชื่อมโยงกันทางเทคโนโลยีนั้นจะมีปฏิสัมพันธ์ผํานทางอินเทอร์เน็ต ทาง conference calls 
ทาง video conferencing และอ่ืน ๆ เป็นต๎น โดยรูปแบบการเรียนรู๎ในลักษณะนี้จะสํงเสริมให๎เกิด
การเรียนแบบรํวมกันในลักษณะ Virtual collaborative  โดนเน๎นที่การรํวมกันศึกษาในหัวข๎อเรื่อง
ตําง ๆ เฉพาะลงไป และมีการสํงเสริม สนับสนุนการเรียนรู๎ทางออนไลน์รํวมกันผํานทาง media 
tools ตําง ๆ  

       ดังนั้น จากการวิเคราะห์ถึงความหมายของการเรียนรู๎แบบอิเล็กทรอนิกส์ข๎างต๎น ผู๎วิจัย
สามารถจ ากัดความของการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้  การเรียนรู๎รํวมกันแบบ
อิเล็กทรอนิกส์หมายถึง การรวมกลุํมของผู๎เรียนบนเครือขํายออนไลน์ผํ านระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่ง
เชื่อมโยงและมีปฏิสัมพันธ์กันผํานเครื่องมือการสื่อสารบนเครือขํายรูปแบบตําง ๆ เพ่ือชํวยลดข๎อจ ากัด
ในด๎านเวลา สถานที่ และคําใช๎จําย ส าหรับแลกเปลี่ยนข๎อมูล ความรู๎ ในประเด็นที่ศึกษา หรือสนใจ
รํวมกัน ในรูปแบบการเรียนรู๎แบบรํวมมือเสมือน (Virtual collaboration) โดยการเรียนแบบรํวมกัน
อิเล็กทรอนิกส์ อาจใช๎ชื่อเรียกรูปแบบการเรียนรู๎ดังกลําวที่แตกตํางกันออกไป ดังที่ ดรัณภพ เพียรจัด 
(2551) ได๎รวบรวมชื่อเรียกการเรียนรู๎ในลักษณะดังกลําวที่แตกตํางกัน เชํน การเรียนรู๎รํวมกันผําน
เครือขํายคอมพิวเตอร์ (Collaborative Learning through Computer Network) การเรียนรู๎
รํวมกันโดยใช๎เว็บเป็นฐาน (Web-based Collaborative Learning) การเรียนรู๎แบบรํวมกันออนไลน์ 
(Collaborative Online Learning) การเรียนรู๎ทางไกลแบบออนไลน์รํวมกัน (Collaborative 
Online Distance Learning) การใช๎คอมพิวเตอร์สนับสนุนเพ่ือการเรียนรู๎รํวมกัน (Computer 
Supported Collaborative Learning) และการเรียนรู๎รํวมกันแบบอิเล็กทรอนิกส์ (E-
Collaborative Learning) 
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3.3 รูปแบบของการเรียนรู้แบบร่วมกันอิเล็กทรอนิกส์  
      การเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์มักมีลักษณะรูปแบบการเรียนที่แตกตํางออกไป

จากการเรียนรู๎แบบรํวมมือในห๎องเรียนปกติ ซึ่งสามารถชํวยลดอุปสรรค หรือข๎อจ ากัดการเรียนรู๎ของ
ผู๎เรียนที่เกิดจากปัญหาในด๎านตําง ๆ ได๎ ดังจะเห็นได๎จากการเปรียบเทียบรูปแบบการเรียนรู๎ แบบ
รํวมกันระหวํางแบบปกติ และแบบอิเล็กทรอนิกส์ที่ผู๎วิจัยได๎ท าการเปรียบเทียบและน าเสนอไว๎ใน
รูปแบบตารางประกอบด๎วย 6 ประเด็นหลัก ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบรูปแบบการเรียนรู๎แบบรํวมกันระหวํางแบบปกติ และแบบอิเล็กทรอนิกส์ 

ประเด็น การเรียนรู้ร่วมกันแบบปกติ 
การเรียนรู้ร่วมกันแบบ

อิเล็กทรอนิกส์ 

1. วิธีการสอน - รูปแบบการสอน หรือการ
น าเสนอความรู๎ด๎วยวิธีการ
บรรยาย อธิบาย หรือพูดคุยกัน
ในห๎องเรียน 

- รูปแบบการสอน หรือการ
น าเสนอความรู๎โดยใช๎เว็บเพจ 
(Web Page) และการใช๎เว็บไซต์ 
(Web site) 
 

2. สื่อการสอน - มีการจัดท าเอกสาร
ประกอบการสอนในห๎องเรียน 
รวมทั้งใช๎สื่อการสอนที่เป็น
สิ่งพิมพ์ และโสตทัศนูปกรณ์
ประเภทตําง ๆ 

 - มีการจัดท าเอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์ โดยแจกให๎ผู๎เรียน
ผํานการดาวน์โหลด 
(Download) สํงอีเมล (E-mail) 
หรือน าไฟล์เอกสารขึ้นเว็บไซต์ 
(Upload) รวมทั้งจัดท าสื่อการ
เรียนรู๎ด๎วยการใช๎กราฟิก แอนนิ-
เมชั่น (Animation) ประกอบ
เสียง 

3. การมอบหมายงาน - การมอบหมายงานผํานเอกสาร
เพ่ือให๎ผู๎เรียนอําน ศึกษาค๎นคว๎า 
เพ่ิมเติม 

- การเชื่อมโยงสูํเว็บไซต์ภายนอก 
เพ่ือให๎ผู๎เรียนได๎ศึกษาค๎นคว๎าด๎วย
ตนเองเพ่ิมเติม 
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ประเด็น การเรียนรู้ร่วมกันแบบปกติ 
การเรียนรู้ร่วมกันแบบ

อิเล็กทรอนิกส์ 
4. การมีปฏิสัมพันธ์ 
    ของผู้เรียน 

- ผู๎เรียนรํวมกันท ากิจกรรม
ด๎วยกันในห๎องเรียน หรือนอก
ห๎องเรียน ทั้งในลักษณะกลุํมและ
รายบุคคล 

- ผู๎เรียนรํวมกันท ากิจกรรม
รํวมกันผํานระบบเครือขํายใน
รูปแบบออนไลน์ โดยมี
ปฏิสัมพันธ์ผํานเครื่องมือทางด๎าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารที่ผู๎สอนจัดเตรียมไว๎ให๎ 

5. การแลกเปลี่ยน 
    ความรู้ของกลุ่ม 

- มีการจัดการอภิปรายกลุํม หรือ
ปรึกษาหารือในการท างานหรือ
ท ากิจกรรมรํวมกันภายใน
ห๎องเรียน หรือนอกห๎องเรียน 

- มีการจัดการอภิปรายกลุํม หรือ
ปรึกษาหารือในการท างานหรือ
ท ากิจกรรมรํวมกันผํานทางระบบ
เครือขํายอินเทอร์เน็ต โดยใช๎
เครื่องมือด๎านการแลกเปลี่ยน
ความรู๎บนเครือขําย เชํน การ
สนทนา (chat) ระบบประชุม
ทางไกล (video conference) 
กระดานสนทนา (forum) เป็น
ต๎น 

6. การประเมินผล - ใช๎การทดสอบด๎วยเอกสาร - แบบทดสอบอิเล็กทรอนิกส์ 
หรือการใช๎อีเมลเพื่อสอบถาม 

 
ดังนั้น จากข๎อมูลการเปรียบเทียบการเรียนรู๎แบบรํวมกันปกติและการเรียนรู๎แบบรํวมกัน

อิเล็กทรอนิกส์นั้น สามารถสรุปได๎วํา การเรียนแบบปกตินั้นเป็นการสอนหรือการน าเสนอความรู๎ที่
ผู๎สอนได๎จัดข้ึน ผํานการบรรยาย อธิบาย พูดคุย หรือจัดกิจกรรมตําง ๆ ภายในห๎องเรียน ซึ่งมีการแจก
เอกสารที่เป็นสิ่งพิมพ์ หรือใช๎สื่อการเรียนการสอนส าหรับการเรียนรู๎รํวมกันในห๎องเรียน  โดยอาจเป็น
การให๎ผู๎เรียนท างาน หรือท ากิจกรรมรํวมกันภายในห๎องเรียน นอกห๎องเรียน ทั้งเป็นกลุํมหรือ
รายบุคคล โดยอาจมีการอภิปรายกลุํมภายในห๎องเรียนและนอกห๎องเรียน สํวนการเรียนรู๎แบบรํวมกัน
อิเล็กทรอนิกส์ มีการใช๎สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เชํน การสร๎างเว็บเพจและเว็บไซต์ เพ่ือสร๎า งเป็นลักษณะ
ของสถานที่ในการเรียนรู๎รํวมกันผํานรูปแบบเครือขํายออนไลน์ โดยมีการออกแบบสื่อการสอนด๎วย
การใช๎แอนิเมชั่น หรือภาพกราฟิก เพ่ือสร๎างความสภาพแวดล๎อมเสมือนส าหรับการเรียนรู๎ของผู๎เรียน 
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สํวนการจัดทรัพยากรนั้น มีการจัดหาหรือจัดท าทรัพยากรเพ่ือการเรียนรู๎ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยผู๎เรียนการมีการน าไปไว๎บนเว็บไซต์ให๎ผู๎ใช๎เข๎ามาดาวน์โหลดหรือเลือกใช๎บริการตามความสนใจ
ของผู๎เรียน นอกจากนี้ การสร๎างปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎เรียน ท าได๎โดยการใช๎เครื่องมือการสื่อสารบน
เครือขํายแบบออนไลน์ เพ่ือการปรึกษาหารือ และเปลี่ยนความรู๎รํวมกันระหวํางสมาชิกในกลุํม หรือ
สมาชิกระหวํางกลุํม 
       นอกจากนี้ รูปแบบของการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์นั้น ยังมีการประยุกต์ใช๎
แนวคิดที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎แบบรํวมกันส าหรับการสร๎างรูปแบบการเรียนรู๎แบบรํวมกัน
อิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้  
 
       1. การเรียนรู้โดยการปฏิบัติในสถานการณ์จริง (Action Learning) 
  เป็นการเรียนรู๎โดยมีการฝึกหัดใช๎งานหรือด าเนินการจริง หรือเป็นการปฏิบัติงานจริง
จนกระท่ังสามารถที่จะปฏิบัติซ้ าได๎ ในสิ่งที่คาดหวังให๎เรียนรู๎ได๎และเกิดความช านาญ และระหวํางการ
ปฏิบัติงานผู๎เรียนจะได๎รับการสอนงาน และการเป็นพ่ีเลี้ยง ซึ่งเป็นการเรียนรู๎ที่เกิดขึ้นจากการที่ผู๎สอน
หรือสมาชิกในกลุํมเป็นผู๎ให๎ค าปรึกษาและแนะน าให๎ความชํวยเหลือแกํผู๎เรียน ท าให๎เกิดการเรียนรู๎
ระหวํางการท างานหรือการด าเนินกิจกรรม และเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการปฏิบัติให๎มี
ความสามารถเพ่ิมมากขึ้นเพ่ือการยกระดับหรือพัฒนาให๎ผู๎เรียนไปสูํความสามารถที่อยูํในระดับสูงขึ้น
ตํอไป 
  โดยการเรียนรู๎จากการปฏิบัตินั้นเป็นการเรียนรู๎ที่เกิดจากการท ากิจกรรมพร๎อมกัน 4 
กิจกรรม โดยแตํละกิจกรรมจะสํงเสริมซึ่งกันและกัน และจะท าให๎สมาชิกหรือผู๎เรียนสามารถตัดสินใจ
ในสถานการณ์ตําง ๆ ได๎อยํางมั่นใจ ดังนี้ 
  กิจกรรมที่ 1 คือ การเรียนรู๎จากประสบการณ์ตามหลักการเรียนรู๎ของผู๎มี
ประสบการณ์ท่ีวําประสบการณ์เป็นแหลํงเรียนรู๎ตํอเนื่องส าหรับน าไปใช๎แก๎ปัญหา 
  กิจกรรมที่ 2 คือ การแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์ มีความหมายวํา เป็นความแตกตําง
ในการแก๎ปัญหาทั่วไป กลําวคือ แนวทางแก๎ไขปัญหาทั่วไป อาจใช๎แก๎ปัญหาเฉพาะอยํางได๎ แตํการ
แก๎ไขปัญหาอยํางสร๎างสรรค์ จะมีวิธีการค๎นหาค าตอบที่แตกตําง มีความสลับซับซ๎อน และได๎คิดค๎นไว๎
หลายทาง เพ่ือหาทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด 
  กิจกรรมที่ 3 คือ การแสวงหาความรู๎ตําง ๆ ที่เกี่ยวข๎อง ทันตํอเหตุการณ์ ใช๎
ประกอบการตัดสินใจเพื่อแก๎ปัญหา อาจหาได๎จากหลายแหลํง 
  กิจกรรมที่ 4 คือ กลุํมสนับสนุนการเรียนรู๎รํวมกัน การตัดสินใจที่ส าคัญ คือ การ
ตัดสินใจของแตํละบุคคลโดยการสนับสนุนของกลุํม ชํวยให๎การตัดสินใจมีประสิทธิภาพมากขึ้น หาก
กลุํมยอมรับและเข๎าใจวําเป็นปัญหารํวมกันของกลุํมจึงจะท าให๎เกิดการเรียนรู๎ ให๎การสนับสนุน ให๎
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ก าลังใจ ให๎ความสนใจกับปัญหาที่ก าลังเผชิญอยูํในปัจจุบัน เชํน การให๎ความชํวยเหลือในด๎านข๎อมูล 
ประสบการณ์ของกลุํม ขจัดความไมํชัดเจนให๎หมดสิ้นไป และการแนะน าแหลํงข๎อมูลในการค๎นคว๎าตํอ
ที่ถูกต๎อง เป็นต๎น 
 
        2. การเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม  
  Senge (1994) ได๎น าเสนอแนวคิดของการเรียนรู๎รํวมกันเป็นทีมวําเป็นองค์ประกอบ
หนึ่งของการเรียนรู๎ในองค์กร การเรียนรู๎เป็นทีม เป็นแนวคิดที่ปรับประยุกต์มากจากการเรียนรู๎ที่ได๎มา
จากการปฏิบัติ โดยมีเป้าหมายในการปัญหาทางธุรกิจ ถือวําบุคลากรเป็นแหลํงทรัพยากรทางปัญญาที่
ส าคัญที่จะให๎ค าตอบแหํงองค์ประกอบของการเรียนรู๎เป็นทีมซึ่งประกอบด๎วยองค์ประกอบ 4 ประการ 
คือ 1) การใช๎ค าถามเป็นการระบุถึงปัญหา 2) ความแตกตํางในคุณคําทางความคิดและประสบการณ์ 
3) การติดตํอสื่อสารเป็นการแสดงความคิดเห็น 4) การทบทวนการเรียนรู๎ เป็นการให๎ข๎อมูลย๎อนกลับ 
 
       3. การเรียนรู้ร่วมกันเป็นเครือข่าย  
  เป็นความรํวมมือกันเมื่อมีภารกิจที่จะต๎องท างานประสานกับผู๎อ่ืน หรือหนํวยงานอ่ืน
มากขึ้นเพ่ือให๎ภารกิจของกลุํมบรรลุตามเป้าหมาย เมื่อจ าเป็นต๎องประสานรํวมมือกันจึงเกิดการเรียนรู๎
ขึ้น และในการท างานรํวมกันในลักษณะเครือขําย จะเป็นความสัมพันธ์ในแนวราบมากกวําแนวดิ่ง 
เป็นการเรียนรู๎จากประสบการณ์ของกันและกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดและทรัพยากรระหวํางกัน
ตามความสมัครใจ ซึ่งจะมีการชํวยเหลือกัน มีการติดตํอสื่อสารกันอยํางสม่ าเสมอ แตํไมํมีการบังคับ
บัญชาหรือสั่งการ ไมํมีโครงสร๎างอ านาจเนื่องจากมีแนวคิดคล๎ายคลึงกัน มีความสนใจหรือท างานใน
เรื่องประเภทเดียวกัน ซึ่งเป็นการระดมพลังรํวมขององค์กรได๎เป็นอยํางดี จึงกลําวได๎วํา การเรียนรู๎
รํวมกันเป็นกุญแจส าคัญในการท าให๎บุคคล และองค์กรสามารถปรับตัวเข๎ากับสถานการณ์ใหมํที่
แตกตํางไปจากเดิมได๎ และกลายเป็นผู๎เชี่ยวชาญในการเรียนรู๎สิ่งใหมํ ๆ ได๎อยํางตํอเนื่อง โดยที่การ
เรียนรู๎แบบนี้จะมีพลังมากกวําการเรียนรู๎แบบรายบุคคลที่จะเ สนอความคิดเห็นน าไปสูํการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมขององค์กร และพัฒนาจากความรู๎ในทีมไปสูํนวัตกรรมใหมํได๎ 
   ดังนั้น สรุปได๎วํา เทคนิคการเรียนรู๎แบบรํวมกันที่นิยมใช๎ในปัจจุบัน คือ การเรียนรู๎
รํวมกันในลักษณะทีม โดยเป็นวิธีการเรียนรู๎รํวมกันเป็นกลุํมหรือทีมเป็นคูํ โดยมีเป้าหมายพ้ืนฐานอัน
เดียวกันเกี่ยวกับการท างานให๎ส าเร็จ ในกระบวนการท างานนี้จะเกิดการเรียนรู๎อยํางรํวมมือกัน ไมํใชํ
การเรียนรู๎แบบแขํงขัน แตํเป็นการเรียนรู๎ที่มีพลังของกลุํม ซึ่งน าไปสูํการเปลี่ยนแปลงของความรู๎ 
ความเชื่อ เจตคติ และทักษะอ่ืน ๆ ของสมาชิกในกลุํม  
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3.4 ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบร่วมมืออิเล็กทรอนิกส์ 
      Slavin (1995) ได๎เสนอขั้นตอนของการเรียนรู๎แบบรํวมมือไว๎ดังนี้ 

      1. ผู๎สอนบทเรียน 
      2. ผู๎เรียนในกลุํมท างานตามที่ผู๎สอนก าหนด  เปรียบเทียบค าตอบ ซักถาม ตรวจค าตอบ
ระหวํางกัน 
      3. ผู๎เรียนอธิบายวิธีด าเนินกิจกรรมให๎ผู๎เรียนคนอื่นในกลุํมฟัง 
      4. เมื่อจบบทเรียน ผู๎เรียนท าแบบทดสอบด๎วยตนเอง 
      5. ผู๎สอนตรวจผลการทดสอบของผู๎เรียนแตํละคน แล๎วค านวณหาคําเฉลี่ยเป็นคะแนน
ของลุํม ซึ่งหมายถึงผู๎เรียนทุกคนในกลุํมได๎คะแนนเทํากันจากคําเฉลี่ย 
      6. ผู๎เรียนที่ท าคะแนนได๎ดีกวําครั้งกํอนจะได๎รับรางวัลหรือค าชมเชยจากผู๎สอน 
 
      นอกจากนี้ อรพรรณ พรสีมา (2543) กลําววํา การเรียนรู๎แบบรํวมมือนั้น จะมีล าดับชั้นที่
คล๎ายกัน ไมํวําจะใช๎เทคนิคใดส าหรับการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนรู๎แบบรํวมมือนี้ประกอบด๎วย
ขั้นตอน 5 ขัน้ตอน คือ 
       1. ข้ันเตรียม 
  เป็นขั้นการเตรียมกํอนการเรียน ในขั้นนี้ผู๎สอนจะเป็นผู๎แนะน าทักษะการเรียน โดย
การจัดผู๎เรียนออกเป็นกลุํมยํอย ผู๎สอนจะให๎ค าแนะน าเกี่ยวกับระเบียบของกลุํม บทบาทหน๎าที่ของ
สมาชิกในกลุํม แจ๎งวัตถุประสงค์การเรียนและการด าเนินกิจกรรมรํวมกัน รวมถึงการฝึกทักษะที่
จ าเป็นส าหรับการเรียบแบบรํวมมือ 
       2. ข้ันสอน 
  ผู๎สอนน าเข๎าสูํบทเรียน แนะน าเนื้อหาและแหลํงข๎อมูล มอบหมายให๎นักเรียนแตํละ
กลุํมท ากิจกรรม และอธิบายขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 
       3. ข้ันท างานกลุ่ม 
  ผู๎เรียนท ากิจกรรมรํวมกันตามบทบาทที่ได๎รับมอบหมาย โดยผู๎เรียบรับผิดชอบงาน
ของตนเอง และงานกลุํม โดยผู๎สอนชี้แนะเทคนิคตําง ๆ ในการท ากิจกรรม ให๎เหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ในการท าของแตํละกิจกรรม 
       4. ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ 
  เป็นขั้นการตรวจสอบผู๎เรียนวําได๎ปฏิบัติหน๎าที่ตามที่ได๎รับมอบหมายหรือไมํ ผลการ
ด าเนินกิจกรรมที่ได๎รับเป็นอยํางไร โดยเน๎นที่ผลงานกลุํม 
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       5. ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานของกลุ่ม  
         ขั้นตอนของการสรุปที่มาจากผู๎สอนและผู๎เรียนรํวมกันสรุปสิ่งที่ได๎เรียนรู๎จากการ

ด าเนินกิจกรรมในแตํละขั้น หากขาดในจุดใดผู๎สอนสามารถแนะน าเพ่ิมเติมได๎ 
 
3.5 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมกันอิเล็กทรอนิกส์ 

      ส าหรับการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์นั้น จ าเป็นต๎องมีองค์ประกอบในด๎านตําง ๆ 
เพ่ือสนับสนุนให๎การเรียนรู๎ด๎วยวิธีการแบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์เกิดประสิทธิภาพ ซึ่งผู๎วิจัยได๎
ท าการศึกษาจากเอกสารตําง ๆ ไว๎ ดังนี้ 
      The Faculty of Social Sciences at Flinders University (2004) ได๎สรุปถึง
องค์ประกอบของการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ ควรประกอบด๎วยองค์ประกอบ 5 ประการ 
ดังนี้ 
       1. การตอบสนองต่อการพึ่งพาอาศัยกันในเชิงบวกที่ชัดเจน (Clearly Perceived 
Positive Interdependence)  
          ผู๎เรียนแตํละคนซึ่งเป็นสมาชิกของกลุํมจะมีหน๎าที่ละความรับผิดชอบที่แตกตํางกันไป 
เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎รํวมกัน ผู๎เรียนแตํละคนจะต๎องน าความรู๎หรือสิ่งที่แตํละคนได๎รับมาแบํงปัน
หรือสํงผํานให๎ผู๎เรียนคนอ่ืน ๆ ได๎เรียนรู๎รํวมกันจากความคิดนั้น โดยแตํละคนต๎องมีการสังเคราะห์ถึง
ความรู๎ของตนเองที่ชัดเจน เพ่ือการแลกเปลี่ยนความรู๎ในกลุํมอยํางมีประสิทธิภาพ 
      2. การมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction)  
         การสร๎างปฏิสัมพันธ์ระหวํางสมาชิกในทีม เพ่ือน าไปสูํการบรรลุวัตถุประสงค์ของทีม
หรือของการเรียนรู๎ที่ก าหนดไว๎ ซึ่งการเกิดปฏิสัมพันธ์นั้นอาจอยูํในรูปแบบการชํวยเหลือซึ่งกันและกัน
ให๎กลายเป็นความส าเร็จรํวมกัน โดยการแบํงปันทรัพยากร การให๎ค าแนะน า ข๎อเสนอแนะ หรือ
รํวมกันก าหนดข๎อสรุปที่ท๎าทายความสามารถของกลุํมและบุคคล 
     3. การรับผิดชอบรายบุคคลและความรับผิดชอบส่วนบุคคล ( Individual 
Accountability and Personal Responsibility) 
        การเรียนแบบรํวมกันนั้นความส าคัญคือสมาชิกแตํละคนในทีมหรือกลุํม ดังนั้น ความ
รับผิดชอบที่เกิดขึ้นรายบุคคลนั้นจะสํงผลตํอการด าเนินกิจกรรมของกลุํมให๎เกิดประสิทธิผล เนื่องจาก
การเรียนรู๎ที่ได๎ต๎องเกิดจากสมาชิกแตํละคนน าความรู๎ที่ตนเองได๎รับจากการด าเนินกิจกรรมรํวมกัน มา
น าเสนอเพ่ือเป็นความรู๎และความคิดเห็นของกลุํม ซึ่งความรับผิดชอบรายบุคคลนี้เกิดขึ้นได๎นี้ในกลุํม
ขนาดเล็ก และสามารถตรวจวัดโดยการสังเกตหรือสอบถามการด าเนินกิจกรรมรายบุคคล หรือการได๎
เรียนรู๎รํวมกันระหวํางสมาชิกในทีม 
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     4. ทักษะการท างานกลุ่มย่อย (Small Group Skills) 
        การสื่อสารระหวํางบุคคลเป็นปัจจัยส าคัญของการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่ง
ผู๎เรียนจ าเป็นต๎องมีความไว๎เนื้อเชื่อใจระหวํางกัน การสื่อสารที่ชัดเจน การเตรียมการและการยอมรับ
สนับสนุนระหวํางกัน รวมถึงการวางแผนจัดการกับความขัดแย๎งที่อาจเกิดข้ึนจากกระบวนการกลุํม 
     5. กระบวนการท างานกลุ่ม (Group Processing) 
        การด าเนินกิจกรรมของกลุํมให๎ประสบผลส าเร็จได๎นั้นจะเกิดขึ้นเมื่อสมาชิกกลุํมปฎิบัติ
หน๎าที่และมีสํวนรํวมกันในหน๎าที่ของกลุํมได๎เป็นอยํางดี สมาชิกที่มีการตอบสนองระหวํางกันจะคงไว๎
ซึ่งความสัมพันธ์อันดีของกลุํม โดยการตอบสนองนั้นอาจเกิดจากความสัมพันธ์ระหวํางบุคคล หรือการ
ประสานทักษะส าหรับการรํวมมือเพ่ือด าเนินกิจกรรมรํวมกัน นอกจากนี้อาจมีการให๎รางวัลส าหรับ
สมาชิกท่ีมีพฤติกรรมเชิงบวก และสร๎างความยินดีตํอความส าเร็จที่ได๎รับ 
 
    Kock (2007) ได๎สรุปเกี่ยวกับองค์ประกอบของการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์วํา
ควรมีองค์ประกอบ 6 ประการ ดังนี้ 
     1. งานที่ต้องอาศัยความร่วมมือ (The Collaborative Task) 
        งานประเภทนี้อาจสํงผลกระทบอยํางมากเมื่อการน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข๎ามา
ประยุกต์ใช๎  
     2. เทคโนโลยีการเรียนรู้ร่วมกันอิเล็กทรอนิกส์ (The E-Collaboration 
Technology) 
        โดยการใช๎เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎รํวมกันนี้ อาจใช๎เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุน
การเรียนการสอนบนเครือขําย หรือผํานระบบออนไลน์ เชํน video streaming, instant message 
เป็นต๎น 
      3. ปัจเจกบุคคลที่เกี่ยวข้องกับงานที่ต้องอาศัยความร่วมมือ (The Individuals 
Involved in the Collaborative Task) 
        กลําวคือ สมาชิกของกลุํมที่ต๎องรํวมกันด าเนินกิจกรรมหรือปฏิบัติงานให๎ประสบ
ความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว๎ของกลุํม  
      4. แบบแผนทางจิตใจของบุคคล (The Mental Schemas Possessed by the 
Individuals)  
         ในสํวนนี้คือการก าหนดแนวทางการด าเนินกิจกรรมสํวนบุคคลหรือสมาชิกในกลุํมที่มี
วิธีการเรียนรู๎หรือศึกษากิจกรรมกลุํมที่แตกตํางกันไป แตํโดยผลลัพธ์คือการบรรลุเป้าหมายเดียวกัน 
นั่นคือเป้าหมายของกลุํมนั่นเอง 
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      5. สภาพแวดล้อมรอบข้างของบุคคล (The Physical Environment 
surrounding the individuals) 
          หมายถึง สิ่งแวดล๎อมที่จะสนับสนุนการเรียนรู๎สํวนบุคคลในชุมชน เพ่ือให๎สมาชิกมี
ความพร๎อมที่จะเข๎ารํวมกลุํมและด าเนินกิจกรรม เพ่ือกํอให๎เกิดการเรียนรู๎รํวมกัน 
      6. สภาพแวดล้อมทางสังคมโดยรอบของบุคคล (The Social Environment 
surrounding the individuals) 
        ในสํวนนี้ คือการจัดสภาพแวดล๎อมเพ่ือการเรียนรู๎ในเครือขําย เพ่ือกํอให๎เกิดการเรียนรู๎
รํวมกันของสมาชิกในกลุํม และด าเนินการควบคูํไปกับการท ากิจกรรมของผู๎เรียน เพ่ือมุํงหมายให๎
ผู๎เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนแบบรํวมกันบนเครือขํายด๎วยสภาพแวดล๎อมที่ก าหนดไว๎ 
 
     Blecker และ Liebhart (2007) ได๎น าเสนอวํา การเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์นั้น 
ควรมีประกอบที่ส าคัญ 3 ด๎าน คือ  
       

    1. ดา้นเทคโนโลยี (Technology)  
        เนื่องจากการแบํงปันข๎อมูลในรูปแบบออนไลน์บนเครือขํายนั้น เป็นองค์ประกอบหลัก
ของการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช๎เทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนความรู๎บนเครือขํายมา
ชํวยเหลือผู๎เรียนส าหรับแบํงปันความรู๎ระหวํางกัน เชํน Microsoft Exchange, Share-Point, 
Novell GroupWise เป็นต๎น 
      2. ด้านการจัดการองค์กรที่เหมาะสม (Appropriate Organization Integration) 
         คือ การจัดการโครงสร๎างองค์กรของเว็บไซต์เพ่ือใช๎เป็นเสมือนสถานที่ในการเรียนรู๎
ของผู๎เรียนบนเครือขําย และเป็นแหลํงส าหรับสร๎างวัฒนธรรมแหํงการเรียนรู๎รํวมกัน ที่ด าเนินควบคูํไป
กับการจัดกิจกรรมเพ่ือการเรียนรู๎ของผู๎เรียน 
      3. ด้านการจัดการทรัพยากรมนุษย์และความเป็นผู้น า (Human Resource 
Management and Leadership) 
         ในสํวนนี้นับได๎วําเป็นปัจจัยที่ส าคัญปัจจัยหนึ่ง ที่จะชํวยสนับสนุนให๎ผู๎เรียนประสบ
ความส าเร็จในการท างานรํวมกัน และก๎อให๎เกิดความได๎เปรียบในการแขํงขัน ซึ่งการจัดการทรัพยากร
มนุษย์และความเป็นผู๎น าสามารถแยกออกได๎ 3 ประการ ดังนี้ 
   3.1 ความสามารถในการรํวมมือ (Collaborative Competence) 
   3.2 ความบกพรํองของลักษณะทางกายภาพ (Loss of Physical 
Presence of Team Members) 
   3.3 การสื่อสารผําน ICT เชํน การใช๎ Webblog เป็นต๎น 
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      นอกจากนี้ เมื่อผู๎วิจัยพิจารณาถึงเอกสารในประเทศที่กลําวเกี่ยวกับองค์ประกอบของการ
เรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ พบวํา 
      นาตยา  ปิลันธนานนท์ (2547) ได๎กลําวสรุปถึงองค์ประกอบ 5 ประการของการเรียนรู๎
แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ ไว๎ ดังนี้ 
   1. ความพร๎อมด๎านโครงสร๎างพื้นฐาน (Infrastructure) 
   2. คุณลักษณะตําง ๆ ของผู๎เรียน (Learner Characteristics) 
   3. ความเป็นสํวนตัวของผู๎เรียน (Learner Privacy) 
   4. ระดับของการมีปฏิสัมพันธ์และการรํวมมือกัน (Interaction and 
Collaboration Levels) 
   5. ทักษะการใช๎คอมพิวเตอร์ (Computer Skills) 
 
       จากการที่ผู๎วิจัยศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบของการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ 
เพ่ือการจัดสร๎างรูปแบบการเรียนการสอนแบบรํวมกันนั้น ผู๎วิจัยสามารถก าหนดองค์ประกอบที่ส าคัญ
ในการสร๎างการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ได๎ทั้งหมด 4 ประการด๎วยกัน ซึ่งสอดคล๎องกับ
เอกสารและงานที่เก่ียวข๎อง ซึ่งผู๎วิจัยได๎ท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ แล๎ว ดังนี้ 
        1. กระบวนการท างานของกลุ่ม (Group Processing) 
  ในที่นี้รวมถึงความรับผิดชอบของสมาชิกในกลุํมด๎วยเชํนกัน กระบวนการท างานของ
กลุํมมีความส าคัญเป็นอยํางมาก เนื่องด๎วยเป็นแนวทางท่ีจะใช๎ก าหนดการเรียนรู๎รํวมกันของสมาชิกใน
กลุํมให๎เป็นไปอยํางมีประสิทธิภาพและบรรลุถึงวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว๎ โดยสมาชิกแตํละคนต๎องมี
ความรับผิดชอบในหน๎าที่ของตนเอง ซึ่งจะชํวยน าพาให๎กลุํมประสบความส าเร็จได๎ 
        2. การมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 
          การเรียนรู๎แบบรํวมมือกันอิเล็กทรอนิกส์นั้น จะเกิดการเรียนรู๎ได๎ผู๎เรียนจะต๎องมีการ
สร๎างความสัมพันธ์ รวมถึงพูดคุยแลกเปลี่ยนระหวํางสมาชิกภายในกลุํมด๎วยกัน เพ่ือน าไปสูํการขัด
เกลาและสังเคราะห์ความรู๎ที่ได๎รํวมกัน ส าหรับใช๎แก๎ปัญหาในการด าเนินกิจกรรมที่เกิดขึ้น 
        3. เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบร่วมกันอิเล็กทรอนิกส์ (E – Collaborative 
Technology) 
          การประยุกต์ใช๎เทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนความรู๎และการใช๎เทคโนโลยีการเรียนการ
สอนบนเครือขํายส าหรับให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎รํวมกัน มีการแลกเปลี่ยนข๎อมูลผํานเครื่องมือ
เทคโนโลยีที่ผู๎สอนจัดไว๎ให๎บนระบบออนไลน์ในรูปแบบของเทคโนโลยีประเภทตําง ๆ  
 
 



 

 

48 

        4. การจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม (E – Collaborative Environments) 
           การจัดสภาพแวดล๎อมเพ่ือการเรียนรู๎ในเครือขําย เป็นปัจจัยหนึ่งที่สํงเสริมการเรียนรู๎
รํวมกันของสมาชิกในกลุํมบนเครือขําย และด าเนินการควบคูํไปกับการท ากิจกรรมของผู๎เรียน เพ่ือมุํง
หมายให๎ผู๎เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนแบบรํวมกันบนเครือขํายด๎วยสภาพแวดล๎อมที่ก าหนด
ไว๎ 

3.6 เครื่องมือที่ใช้ในการเรียนรู้แบบร่วมกันอิเล็กทรอนิกส์ 
         การประยุกต์ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยเฉพาะเครื่องมือการสื่อสารผําน
เครือขํายอินเทอร์เน็ตในรูปแบบของออนไลน์นั้น มีการน าเครื่องมือประเภทตําง ๆ มาประยุกต์ใช๎เพ่ือ
บูรณาการเข๎ากับรูปแบบของการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งจากการที่ผู๎วิจัยท าการศึกษา
เอกสารและงานวิจัยตําง ๆ ที่เก่ียวข๎อง พบวํามีรูปแบบของการน าเครื่องมือด๎านเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารมาประยุกต์ใช๎ ดังนี้ 
        การใช้โปรแกรมสนทนา (Chat) / การใช้กระดานสนทนา (Webboard)  
        วัตถุประสงค์ของการใช๎เครื่องมือประเภทนี้ เพ่ือการอภิปราย หรือแสดงความคิดเห็น
ทั้งระหวํางผู๎เรียนกับผู๎เรียน และผู๎เรียนกับผู๎สอน โดยการจัดกิจกรรมประเภทการใช๎โปรแกรมสนทนา
นั้น อาจมีการก าหนดตารางเวลาในการเข๎ารํวมกิจกรรมระหวํางสมาชิกในกลุํม โดยอาจก าหนดเป็น
ประเด็นหรือหัวข๎อในการพูดคุย ทั้งนี้ควรแจ๎งให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมหรือสมาชิกกลุํมทราบลํวงหน๎า เพ่ือ
จะได๎เตรียมตัวเข๎ารํวมสนทนาได๎อยํางมีประสิทธิภาพ ผู๎ด าเนินรายการหลักควรน าประเด็น หรือขัวข๎อ
ที่ต๎องการให๎แสดงความคิดเห็นรํวมกันขึ้นไว๎บนกระดานสนทนา และกระตุ๎นให๎สมาชิกแตํละคนศึกษา
ค๎นคว๎าเพ่ือหาข๎อมูลเพ่ิมเติมในประเด็นหรือหัวข๎อดังกลําว แล๎วน าข๎อมูลที่ได๎มาแลกเปลี่ยนรํวมกัน
ผํานการใช๎โปรแกรมสนทนา ซึ่งกิจกรรมนี้อาจมีการมอบหมายงานในลักษณะของใบงานให๎สมาชิกได๎
รํวมกันอภิปราย แสดงความคิดเห็น น าเสนอวิธีการในการแก๎ปัญหาตามประเด็น หรือหัวข๎อที่ตั้งขึ้น
เพ่ือการอภิปราย โดยน าความรู๎และประสบการณ์ของตนเองมาแลกเปลี่ยนกับสมาชิกในกลุํม หา
ข๎อตกลงรํวมกัน และสรุปเป็นฉันทามติของกลุํม ซึ่งในกรณีนี้อาจใช๎ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 
เป็นเครื่องมือส าหรับการสื่อสารระหวํางสมาชิกในกลุํม หรือระหวํางสมาชิกกับผู๎สอนก็ได๎เชํนกัน 
        Coleman และ Ward (1999) ได๎สรุปเครื่องมือที่ใช๎ในการเรียนรู๎แบบรํวมกัน
อิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด๎วยเครื่องมือที่ส าคัญ 6 ประเภทด๎วยกัน คือ 
   1. Chat 
   2. Instant Messaging (IM) 
   3. Audio Conference 
   4. Web Conference 
   5. Video Conference 
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   6. E – mail 
       นอกจากนี้ Kock (2007) ยังได๎เสนอเพ่ิมเติมเกี่ยวกับเครื่องมือส าหรับการจัดการเรียนรู๎
แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด๎วยเครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจ านวน 7 
ประเภทด๎วยกัน คือ 
   1. Chat 
   2. Instant Messaging (IM) 
   3. Video Conference 
   4. Webblog 
   5. Webboard and Disscussion board 
   6. E – mail 
   7. Group Announcements 
        Zigurs และ Munkvold (2006) ได๎ท าการสรุปเครื่องมือที่ใช๎ในการเรียนรู๎รํวมกัน
อิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด๎วย 
   1. Chat 
   2. Instant Messaging (IM) 
   3. Whiteboards 
   4. Audio Conference 
   5. Web Conference 
   6. Video Conference 
   7. Webblog 
   8. Webboard and Disscussion board 
   9. E – mail 
   10. Surveys and Pools 
   11. Calendar 
   12. Links 
   13. Group Announcements 
 
       นอกจากนี้ จากการศึกษาเอกสารและงานที่เกี่ยวข๎องกับเครื่องมือส าหรับการเรียนรู๎
แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ ในประเทศไทย พบวํา 
       นาตยา  ปิลันธนานนท์ (2547) กลําวถึง เครื่องมือที่เหมาะกับกิจกรรมการเรียนแบบ
รํวมมืออิเล็กทรอนิกส์ สามารถจ าแนกได๎เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
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       1. เครื่องมือที่เป็นเครื่องมือแบบประสานเวลา (Synchronous Tools)ประกอบด๎วย 
   1.1 Audio Conference 
   1.2 Web Conference 
   1.3 Video Conference 
   1.4 Chat 
   1.5 Instant Messaging 
   1.6 Whiteboards 
 
       2. เครื่องมือที่เป็นเครื่องมือแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Tools) 
ประกอบด๎วย 
   2.1 Discussion board 
   2.2 Calendar 
   2.3 Links 
   2.4 Group Announcements 
   2.5 E – mail 
   2.6 Surveys and Pools 
 
        3. เครื่องมือส าหรับการจัดการเนื้อหาและความรู้ (Content and Knowledge 
Management Tools) ประกอบด๎วย 
   3.1 Courseware 
   3.2 Streaming media 
   3.3 Narrated Slideshows 
   3.4 E – books 
 
       4. เครื่องมือส าหรับการจัดการเอกสาร (Document Management Tools) 
ประกอบด๎วย 
   4.1 Resource Library 
   4.2 Version Tracking and Control 
   4.3 Permission – Based Access 
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       สุภณิดา ปุสุรินทร์ค า (2549) ได๎สรุปเครื่องมือที่เหมาะสมส าหรับใช๎ในการเรียนรู๎แบบ
รํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด๎วย 
   1. Chat 
   2. Webblog 
   3. Webboard and Discussion board 
   4. E – mail 
       ดังนั้นผู๎วิจัยสามารถสรุปได๎วําเครื่องที่ใช๎ส าหรับการเรียนรู๎รํวมกันอิเล็กทรอนิกส์สามารถ
ก าหนดได๎เป็น 2 ประเภทหลัก ๆ คือ 1) เครื่องมือแบบประสานเวลา  2) เครื่องมือแบบไมํประสาน
เวลา ส าหรับใช๎เป็นเครื่องมือ / เทคโนโลยีส าหรับให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎และแลกเปลี่ยนความรู๎รํวมกัน 
รวมถึงให๎ผู๎สอนใช๎ติดตํอสื่อสารผู๎เรียน และให๎ค าแนะน าปรึกษาในการเรียนรู๎ผํานระบบเครือขําย 
 
 3.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
       จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ หรือบน
เครือขําย พบวํามีงานวิจัยที่เก่ียวข๎องและน าเสนอในประเด็นตําง ๆ ที่แตกตํางกันออกไป ดังนี้ 
      Louise (2000) ศึกษาความสัมพันธ์ระหวํางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความชอบในการ
เรียนภาษาฝรั่งเศส โดยการเปรียบเทียบวิธีการสอน 2 วิธี คือ แบบเรียนรู๎รํวมกัน และแบบมีผู๎สอน
คอยควบคุม โดยดูผลสัมฤทธิ์ทางการใช๎ภาษา ความชอบในการเรียน และการตอบสนองตํอวิธีการ
สอน ผลการวิจัยพบวํา ทั้งสองกลุํมมีความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญในการใช๎ค าถามแบบถูกผิด 
และ Wh questions โดยกลุํมที่มีผู๎สอนคอยควบคุมมีความสามารถในการเขียนค าถามสูงกวํา แตํทั้ง
สองกลุํมมีพัฒนาการทักษะทางภาษาสูง และในกลุํมที่เรียนรู๎แบบรํวมกันยังมีการพัฒนาทักษะการ
ท างานรํวมกันสูงขึ้น และเห็นวําเป็นการเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู๎ 
       Dufner, Kwon และ Rogers (2001) ท าการวิจัยโครงการน ารํองด๎านการใช๎การสื่อสาร
แบบไมํประสานเวลา (Asynchronous) เพ่ือชํวยในการเรียนรู๎รํวมกันของนักศึกษาบัณฑิตศึกษาของ
มหาวิทยาลัยอิลินอย และมหาวิทยาลัยเนบราสก๎า ประเทศสหรัฐอเมริกา ในรายวิชา Management 
Information System เป็นระยะเวลา 4 เดือน เพ่ือตรวจสอบและวัดการยอมรับ รวมถึงความพึง
พอใจ และท าการสาธิตเกี่ยวกับ Cyber Collaborative สามารถใช๎ในการเรียนได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพ ด๎วยการใช๎ GDSS (Group Decision Support System) ผลการวิจัยพบวํา ผู๎เรียนมี
ทัศนคติในแงํบวกตํอการเรียนในลักษณะดังกลําว โดยมีความพึงพอใจในด๎านการอภิปราย การ
แก๎ปัญหา การใช๎ระบบเครือขํายการเรียนรู๎รํวมกัน และเครื่องมือที่ใช๎ในการเรียนรู๎รํวมกัน ในด๎าน
ความชอบของเครื่องมือส าหรับการเรียนรู๎ในงานวิจัยนี้ พบวํา ผู๎เรียนมีความชอบตํอเครื่องมือซึ่งได๎แกํ 
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GDSS, E-mail, Chat, Discussion, Document Production โดยมีคําเฉลี่ยความพึงพอใจอยูํใน
ระดับสูง  
       พิชัย  ทองดีเลิศ (2547) ศึกษาเกี่ยวกับ การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบน
เครือขํายคอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนตํางกัน  โดยการวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ 2) พัฒนา
รูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ 3) น าเสนอรูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขําย
คอมพิวเตอร์ 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู๎เรียนที่เรียนด๎วยรูปแบบการเรียนรู๎รํวมกัน
บนเครือขํายคอมพิวเตอร์ ในการวิจัยครั้งนี้ผู๎วิจัยใช๎การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข๎อมูลจากเอกสาร 
งานวิจัย เว็บไซต์และสัมภาษณ์ผู๎ เชี่ยวชาญเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขําย
คอมพิวเตอร์บนเครือขํายคอมพิวเตอร์ กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ 1. อาจารย์ผู๎สอน 
จ านวน 8 คนและผู๎บริหารเครือขํายคอมพิวเตอร์ จ านวน 8 คน 2) นิสิตระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 999033 ศิลปะการด าเนินชีวิต ภาคการศึกษา
ปลาย ปีการศึกษา 2547 จ านวน 60 คน ผลการวิจัยพบวํา 1. จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์
เอกสาร งานวิจัย เว็บไซต์และการสัมภาษณ์ข๎อมูลจากผู๎เชี่ ยวชาญ ท าให๎ได๎องค์ประกอบที่ส าคัญใน
การพัฒนารูปแบบ 2 สํวนคือ 1) องค์ประกอบการจัดการเรียนบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ได๎แกํ เนื้อหา 
ระบบบริหารและจัดการ รูปแบบการสื่อสาร การประเมินผล ผู๎อ านวยความสะดวกในการเรียน ตัว
ผู๎เรียนโครงสร๎างพ้ืนฐาน 2) ด๎านกิจกรรมการเรียนได๎แกํ ยุทธวิธีการจัดการเรียนรู๎รํวมกัน และ
กิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนรูปแบบการเรียนของคอล์บ 2. รูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขําย
คอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนตํางกัน ที่พัฒนาขึ้นประกอบขึ้นตอนที่
ส าคัญ 2 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นการเตรียมความพร๎อม มี 2 ขั้นตอนยํอยคือ การเตรียมความพร๎อมให๎
ผู๎สอน การเตรียมความพร๎อมให๎ผู๎เรียน 2) ขั้นด าเนินกิจกรรมการเรียน มี 7 ขั้นตอนยํอยคือ การ
ปฐมนิเทศรายวิชา การจัดกลุํมผู๎เรียน การทดสอบกํอนเรียน การรับทราบผลการทดสอบกํอนเรียน 
การศึกษาเนื้อหาในบทเรียน การทดสอบหลังเรียน การรับทราบผลการทดสอบหลังเรียน ผลการ
วิเคราะห์คะแนนแบบทดสอบกํอนเรียนและหลังเรียน พบวํากลุํมตัวอยํางในทุกรูปแบบการเรียนมี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 
อยํางไรก็ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผู๎เรียนทุกรูปแบบการเรียนไมํมีความแตกตํางกัน 
นอกจากนี้ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิต
ปริญญาตรีที่มีแบบการเรียนตํางกัน พบวําผู๎ทรงคุณวุฒิทั้ง 6 ทําน ให๎การรับรองวําสามารถน าไปใช๎ใน
การเรียนการสอนกบัผู๎เรียนในระดับอุดมศึกษาได๎ 
       ชนิชดา ชนะกิจจานุกิจ (2550) ได๎ท าการศึกษา ผลของการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ
ด๎วยวิธีการเรียนแบบรํวมมือที่แตกตํางกันที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมการมีสํวนรํวม
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ทางการเรียน กลุํมสาระการเรียนรู๎สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต๎น โดยการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บด๎วยวิธีการ
เรียนแบบรํวมมือที่ แตกตํางกันที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมการมีสํวนรํวมทางการ
เรียน กลุํมสาระการเรียนรู๎สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต๎น และ
เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตํอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใช๎เว็บเควสท์ และวิกิ กลุํม
ตัวอยํางเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนสาธิตศิลปากร จ านวน 
48 คน สุํมกลุํมตัวอยํางเข๎ากลุํมทดลอง กลุํมละ 24 คน กลุํมทดลองที่ 1 เรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มี
วิธีการเรียนแบบรํวมมือแบบตํอบทเรียน (Jigsaw II) กลุํมทดลองที่ 2 เรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มี
วิธีการเรียนแบบรํวมมือแบบกลุํมสืบสอบ (Group Investigation) โดยจัดให๎ทุกกลุํมมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเทํากัน เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยประกอบด๎วย เว็บการเรียนการสอนแบบสืบสอบใน
รูปแบบเว็บเควสท์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินความรํวมมือในการ
ปฏิบัติงานกลุํม แบบประเมินพฤติกรรมการมีสํวนรํวมของผู๎เรียน และแบบสอบถาม ความคิดเห็น 
สถิติที่ใช๎วิ เคราะห์ข๎อมูลคือ คําเฉลี่ย  สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคําที ( t–test) 
ผลการวิจัยพบวํา 1. นักเรียนที่เรียนด๎วยวิธีการเรียนแบบรํวมมือที่ตํางกันในการเรียนแบบสืบสอบบน
เว็บ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไมํแตกตํางกัน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 2. 
นักเรียนที่เรียนด๎วยวิธีการเรียนแบบรํวมมือที่ตํางกันในการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ มีพฤติกรรมการ
มีสํวนรํวมทางการเรียนไมํแตกตํางกัน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. นักเรียนมีความคิดเห็น
ตํอกิจกรรมการเรียนด๎วยเว็บเควสท์ในระดับมากทุกด๎าน ดังนี้ 1) ชํวยจุดประเด็นความสนใจ 2) ชํวย
ให๎ศึกษาหาข๎อมูลจากอินเทอร์เน็ตโดยไมํเสียเวลา 3) ชํวยให๎รู๎จักการคิดแก๎ปัญหาอยํางเป็นระบบ 4) 
สํงเสริมให๎เกิดการสร๎างความรู๎รํวมกัน 5) ชํวยให๎เกิดการปฏิบัติงานเกิดผลสูงสุด และนักเรียนมีความ
คิดเห็นตํอการใช๎วิกิอยูํในระดับมากทุกด๎านเชํนเดียวกัน ดังนี้ 1) ใช๎งานได๎สะดวกในการเขียนและ
แก๎ไขผลงานรํวมกัน 2) เอ้ือประโยชน์ให๎สามารถท างานรํวมกันได๎ทุกที่ 3) เอ้ือให๎เกิดการมีสํวนรํวมใน
การแสดงความคิดเห็น 4) กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนมีสํวนรํวมในการท างาน 5) เหมาะสมกับการรํวมมือกัน
ท างานแบบออนไลน์ 
       ดรัณภพ  เพียรจัด (2551) ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ
วิชาภาษาไทยด๎วยวิธีการเรียนรู๎รํวมกันและการเรียนรู๎ด๎วยกรณีศึกษาเพ่ือสร๎างคํานิยมด๎านการมี
เหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) 
ศึกษาความคิดเห็นของครูผู๎สอนและนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 เกี่ยวกับ การเรียนการสอนบนเว็บวิชา
ภาษาไทยด๎วยวิธีการเรียนรู๎รํวมกันและการเรียนด๎วยกรณีศึกษาเพ่ือสร๎างคํานิยมด๎านการมีเหตุผลตาม
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) ศึกษาความคิดเห็นของ
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านการเรียน การสอนบนเว็บวิชาภาษาไทยด๎วยวิธีการเรียนรู๎รํวมกันและการเรียนรู๎ด๎วย
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กรณีศึกษาเพ่ือสร๎างคํานิยมด๎านการมีเหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 3) ศึกษาผลของการใช๎รูปแบบการเรียนการสอน และ 4) น าเสนอรูปแบบการเรียน
การสอนบนเว็บวิชาภาษาไทยด๎วยวิธีการเรียนรู๎รํวมกันและการเรียนรู๎ด๎วยกรณีศึกษาเพ่ือสร๎างคํานิยม
ด๎านการมีเหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่1 กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ใน
การวิจัยครั้งนี้คือ 1) นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 503 คน ที่ศึกษาอยูํในภาคปลายปีการศึกษา 
2550 ในโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 160 โรงเรียน ครูปฏิบัติการ
สอนวิชาภาษาไทยมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 401 คน และผู๎เชี่ยวชาญด๎านการเรียนการสอนบนเว็บ 
ด๎านการเรียนการสอนแบบเรียนรู๎รํวมกันด๎านการเรียนการสอนด๎วยกรณีศึกษาด๎านการสร๎างคํานิยม
และด๎านการน๎อมน าปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสูํการเรียนการสอน จ านวน 15 คน และ 2) 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ภาคต๎น ปีการศึกษา 2551 จ านวน 36 
คนผลการวิจัยพบวํา 1. ครูผู๎สอนและนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความคิดเห็นวํา ควรน าเสนอ
กรณีศึกษาในลักษณะคลิปวิดีโอใช๎ในการจัดการเรียนการสอน ครูผู๎สอนสํวนมากน าปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงจัดเป็นหนํวยการเรียนรู๎บูรณาการเนื้อหาวิชาภาษาไทยและรํวมกับกลุํมสาระอ่ืนๆ 
นักเรียนสํวนมากทราบในปรัชญาแตํไมํสามารถให๎ค าจ ากัดความได๎ถูกต๎องตามปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 2. ผู๎เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นวํา ศักยภาพนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่  1 คือสามารถน า
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปใช๎ในชีวิตประจ าวันได๎ วิธีการสอนปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 คือ อธิบายให๎นักเรียนเข๎าใจโดยตรงและสอดแทรกลงไปใน
เนื้อหาวิชาที่สอนและจัดท าเป็นหนํวยการเรียนรู๎บูรณาการบรรจุลงในเนื้อหาบทเรียน ลักษณะค าถาม
ในแบบวัดคํานิยมควรมีลักษณะเป็นค าถามที่เข๎ากับสถานการณ์ปัจจุบันเป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริง 
การให๎ผลป้อนกลับ ควรให๎ในภายหลังจากที่นักเรียนท าแบบทดสอบครบหมดทุกข๎อแล๎ว 3. กลุํม
ตัวอยํางที่เรียนด๎วยรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บวิชาภาษาไทยด๎วยวิธีการเรียนรู๎รํวมกันและการ
เรียนรู๎ด๎วยกรณีศึกษาที่มีตํอคํานิยมด๎านการมีเหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนคํานิยมด๎าน การมีเหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงหลังเรียนสูง
กวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 4. รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บวิชา
ภาษาไทยด๎วยวิธีการเรียนรู๎รํวมกันและการเรียนรู๎ด๎วยกรณีศึกษาเพ่ือสร๎างคํานิยมด๎านการมีเหตุผล
ตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ประกอบไปด๎วย 10 ขั้น คือ 1) 
ครูปฐมนิเทศนักเรียนและครูและนักเรียนรํวมกันวางแผน 2) ครูบอกให๎นักเรียนทราบจุดประสงค์
บทเรียน 3) ครูทบทวนความรู๎เดิมที่เกี่ยวข๎องกับเนื้อหาบทเรียนและปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงให๎
นักเรียน 4) นักเรียนท าความเข๎าใจเนื้อหาบทเรียนและกรณีศึกษาที่เกี่ยวกับปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 5) นักเรียนวินิจฉัยปัญหาด๎วยการส ารวจค๎นคว๎าจากแหลํงตํางๆ โดยยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือให๎ได๎มาซึ่งความรู๎ 6) นักเรียนระดมสมองสร๎างวิธีการแก๎ปัญหาโดยใช๎แนวคิด
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การมีเหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงผํานการใช๎เครื่องมือบนเว็บ 7) ครูและนักเรียนรํวมกัน
สรุปผลความคิดตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและน าเสนอความรู๎ที่ได๎ตํอชั้นเรียน 8) นักเรียน
ทดสอบความรู๎และครูจัดการประเมินผล 9) ครูให๎ผลป้อนกลับตามหลักการมีเหตุผลในปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 10) นักเรียนจดจ าและน าหลักการมีเหตุผลในปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปใช๎
ในชีวิตประจ าวัน 
 
ตอนที่ 4 ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning Community)  

 
4.1 ความหมายของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 

       จากการศึกษาความหมายของชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ มีผู๎ให๎ค าจ ากัดความ ดังนี้ 
       Galbraith (1995) เสนอวํา ชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ เป็นการรวมกลุํมกันจากความ
สนใจบางอยํางรํวมกัน ซึ่งการรวมตัวกันเป็นระบบที่มีลักษณะพิเศษ ที่ท าให๎การรวมตัวเป็นไปอยําง
ยั่งยืน โดยไมํจ าเป็นต๎องมีสถานที่ที่พบปะกันโดยตรง แตํใช๎เทคโนโลยีเครือขําย ส าหรั บการ
ติดตํอสื่อสาร เพ่ือการพบปะกัน 
       Brooks (1997) ได๎ก าหนดค าจ ากัดความของชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ไว๎วํา เป็นสถานที่
ส าหรับให๎บุคคลมาท ากิจกรรมรํวมกัน แลกเปลี่ยนความคิด ความเชื่อ หรือสิ่งที่สนใจรํวมกัน และ
พบปะสื่อสารกัน ผํานทางสภาพแวดล๎อมเสมือนหรือที่เรียกวําระบบออนไลน์ 
       Tu and Corry (2002) ได๎ให๎ความหมายของชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์วํา เป็นสถานที่ที่
คนได๎เรียนรู๎รํวมกันเป็นกลุํม ท ากิจกรรมรํวมกัน โดยในกลุํมอาจจะประสบปัญหาเหมือนกัน จึง
จ าเป็นต๎องท ากิจกรรมตําง ๆ รํวมกัน และแก๎ไขปัญหาที่เกิดขึ้นรํวมกัน ซึ่งจะสํงผลให๎เกิดความรู๎ใหมํ 
และเพ่ิมพูนทักษะในการท างาน โดยกิจกรรมและปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในชุมชนนั้นจะผํานระบบ
ออนไลน์ 
 
       ดังนั้น เมื่อพิจารณาถึงค าจ ากัดความของชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ ผู๎วิจัยสามารถสรุป
ได๎วํา ชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ หมายถึง สถานที่ส าหรับกลุํมคนที่มีความสนใจในการเข๎ารํวมกิจกรรม
เดียวกัน หรือกิจกรรมที่คล๎ายคลึง ซึ่งกํอให๎เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎และการมีปฏิสัมพันธ์ระหวํางกัน
ผํานการท ากิจกรรมบนระบบเครือขําย  
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4.2 องค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 
       Selznick (1996) ได๎กลําวถึงองค์ประกอบที่ส าคัญของชุมชนการเรียนรู๎เสมือน วํามี

ลักษณะ 7 ประการ คือ 
  1) ประวัติชุมชน (History) 
  2) เอกลักษณ์ของชุมชน (Identity) 
  3) การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎รํวมกัน (Mutuality) 
  4) การยึดเสียงข๎างมากของชุมชน (Plurality) 
  5) ความเป็นอิสระ (Autonomy) 
  6) การมีสํวนรํวมของสมาชิกในชุมชน (Participation) 
  7) การปรับตัวให๎เข๎ากับสภาพแวดล๎อม (Integration) 

      
      นอกจากนี้ Schwier (2002) ได๎เพ่ิมเติมองค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ที่

จ าเป็นอีก 3 สํวน จากองค์ประกอบข๎างต๎น คือ  
  1) การท าความเข๎าใจของสมาชิกในชุมชนตํอการก าหนดทิศทางในอนาคต 
  2) เทคโนโลยีที่ใช๎ในการเรียนรู๎และแลกเปลี่ยนข๎อมูลในชุมชน 
  3) การเรียนรู๎ขององค์กร 
 
      ส านักงานเทคโนโลยีการเรียนรู๎ (Office of Learning Technologies, 1998) ได๎

ก าหนดองค์ประกอบพื้นฐานของชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ไว๎ 4 ด๎าน คือ 
 
       1. ด้านชุมชน  
 เป็นสถานที่ส าหรับให๎บุคคลหรือผู๎ เรียนมาท ากิจกรรมรํวมกัน และสร๎าง

ความสัมพันธ์กันระหวํางสมาชิก และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางสมาชิกในชุมชน รวมถึงมี
ปฏิสัมพันธ์ระหวํางกัน โดยปัจจัยทางด๎านภูมิศาสตร์ไมํมีผลตํอการรวมตัวกันของชุมชน จึงกลําวได๎วํา
องค์ประกอบของชุมชนประกอบด๎วย สถานที่ กิจกรรม และสิ่งที่สนใจรวมกัน 

 
       2. ด้านการเรียนรู้ 
 คือกระบวนการถํายโอนประสบการณ์ที่มีอยูํในตัวบุคคลไปสูํองค์ความรู๎ ทักษะ และ

ทัศนคติ โดยชุมชนสามารถเรียนรู๎ได๎จากการเรียนรู๎ของสมาชิกในสถานการณ์ตํางๆ  ที่เกิดขึ้นจาก
กระบวนการเรียนรู๎ทางสังคม ส าหรับการเรียนรู๎ในชุมชน สมาชิกของชุมชนควรท างานเพ่ือรํวมกัน
แก๎ไขปัญหา เพ่ือปรับปรุงและพัฒนาชุมชนให๎เติบโตไปได๎ 
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      3. ด้านเครือข่าย 
 นับได๎วําเป็นรูปแบบหนึ่งของชุมชน และแสดงถึงความสัมพันธ์ของชุมชน เครือขําย

ชุมชนเป็นเครื่องมือที่ดีส าหรับการพัฒนาการขับเคลื่อนชุมชนแบบมีสํวนรํวม 
 
      4. ด้านเทคโนโลยี 
 ระบบเทคโนโลยีที่ใช๎ในชุมชนออนไลน์เพ่ือการติดตํอสื่อสารระหวํางสมาชิกของ

ชุมชน และสร๎างการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ์ เทคโนโลยีที่ใช๎ในชุมชนออนไลน์นั้น สามารถแบํงได๎ 2 
ประเภท คือ การติดตํอสื่อสารแบบประสานเวลา (คอมพิวเตอร์แบบตอบสนองกลับทันทีทันใด (Real 
- time) และระบบการประชุมทางไกล (Video conference)) 

      
     ดังนั้นจากการพิจารณาองค์ประกอบของชุมชนตามทฤษฎีข๎างต๎น ผู๎วิจัยสามารถระบุถึง

องค์ประกอบที่มีความส าคัญส าหรับการสร๎างและพัฒนารูปแบบของชุมชนออไลน์ ซึ่งประกอบด๎วย
องค์ประกอบ 4 ด๎าน ดังนี้ 

  1) ด๎านตัวชุมชน  
2) ด๎านรูปแบบการเรียนรู๎ของชุมชน  
3) ด๎านเครือขํายและปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎เรียน   
4) ด๎านสภาพแวดล๎อมบนเครือขํายของชุมชน 
 

 ทั้งนี้ Tu and Corry (2002) ได๎น าเสนอปัจจัยที่สํงผลตํอการเรียนรู๎ในชุมชนการเรียนรู๎
ออนไลน์ด๎วยเชํนกัน ซึ่งอาจเกี่ยวเนื่องกับการจัดแบํงองค์ประกอบในชุมชนฯ ดังนี้ 
       1. การเรียนรู๎รํวมกัน 
       2. ความเสมอภาคในการเข๎าถึง 
       3. การเกิดปรากฎการณ์ทางสังคม  
       4. เทคโนโลยีในชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ 
       5. แหลํงทรัพยากร 
       6. การลดเส๎นแบํงสถานะระหวํางผู๎เรียนกับผู๎สอน 
       7. การให๎ผู๎เรียนเป็นศูนย์กลาง 
       8. การเรียนรู๎ตลอดชีวิต 
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4.3 แนวทางการสร้างชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 
      Schwier (2002) ได๎เสนอวิธีการพัฒนาชุมชนแหํงการเรียนรู๎ออนไลน์ โดยการก าหนด
เงื่อนไขหรือประเด็นที่ผู๎เรียนสนใจรํวมกัน แล๎วท าการสํงเสริมหรือสร๎างแรงจูงใจให๎ผู๎เรียนเข๎ามา
เกี่ยวข๎องสัมพันธ์กัน เรียนรู๎รํวมกัน โดยเฉพาะอยํางยิ่งผู๎เรียนมีความตั้งใจกํอตั้งชุมชนแหํ งการเรียนรู๎
เสมือนให๎เกิดขึ้นเป็นรูปธรรม ในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนจะต๎องมีการควบคุมให๎เกิดการเรียนรู๎รํวมกัน
ทางออนไลน์ ดังนั้น จึงควรหาวิธีการที่จะสนับสนุนองค์ประกอบที่กํอให๎เกิดชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ 
โดยการคิดรํวมกัน และก าหนดแนวปฏิบัติรํวมกันที่จะผลักดันให๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนเกิดขึ้นและ
ด ารงตํอไปได ๎
 
      Bryce-Davis (2001) ได๎ก าหนดลักษณะเฉพาะส าหรับการสร๎างชุมชนการเรียนรู๎เสมือน 
คือ ระเบียบข๎อบังคับของชุมชน บทบาทหน๎าที่ในการด าเนินภารกิจของชุมชน การด าเนินกิจกรรม
ของชุมชน มาตรฐานการปฏิบัติของชุมชน และผู๎มีสํวนเกี่ยวข๎องในชุมชน 
 
      ดังนั้น จากแนวคิดขององค์ประกอบชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์และแนวคิดของแนวทางใน
การสร๎างชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ ผู๎วิจัยจึงสามารถสรุป และระบุแนวทางที่ส าคัญในการสร๎างชุมชน
การเรียนรู๎ออนไลน์ 7 ประการ คือ 

1) การสร๎างทีมท่ีดี   
2) การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎รํวมกัน   
3) การให๎เสรีภาพทางความคิดและใช๎เกณฑ์เสียงข๎างมาก   
4) การมีสํวนรํวม   
5) การก าหนดแบบแผนกิจกรรมของชุมชนบนเครือขําย   
6) การใช๎เทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู๎รํวมกัน   
7) การบูรณาการและประยุกต์ใช๎ความรู๎ของชุมชน 

      ซึ่งแนวทางทั้งหมดข๎างต๎น จะเป็นปัจจัยส าหรับการสร๎างและพัฒนาชุมชนการเรียนรู๎
ออนไลน์ได๎อยํางมีคุณภาพ เนื่องจากได๎ก าหนดแนวทางที่เหมาะสมและสํงผลให๎เกิดการเรียนรู๎ใน
ชุมชนออนไลน์เหลํานั้น   
 

4.4 หลักการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 
         ในโลกที่อุดมไปด๎วยเครื่องมือและระบบเทคโนโลยีสารสนเทศอันทันสมัย อินเทอร์เน็ต
เข๎ามามีบทบาทที่ส าคัญในการสร๎างและพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนให๎ตอบสนองตํอผู๎เรียน
ในวงกว๎าง กํอให๎เกิดรูปแบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ หรือที่มีชื่อเรียกแตกตํางกัน เชํน การ
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เรียนการสอนผํานชุมชนออนไลน์ การเรียนการสอนผํานเว็บ การเรียนการสอนแบบ E-learning เป็น
ต๎น ปรากฏขึ้นในวงการของการศึกษาไทยปัจจุบัน สํงผลให๎ผู๎เรียนสามารถเข๎าเรียนในระบบที่ผู๎สอน
พัฒนาขึ้นผํานระบบออนไลน์ในรูปแบบตําง ๆ ที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนเหลํานั้น และใช๎
รูปแบบของเทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนที่เปลี่ยนแปลงไปตามระดับหรือความสามารถ
ของเทคโนโลยีเหลํานั้นอยํางตํอเนื่อง ดังนั้น ในสํวนนี้ ผู๎วิจัยท าการวิเคราะห์และประมวลรวบรวม
เอกสารที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยน าเสนอใน 4 ประเด็น ดังนี้ 

   
       Hoffman (1997) กลําวถึงการออกแบบ และสร๎างโปรแกรมการเรียนการสอนบนเว็บ

เพ่ือให๎เกิดการเรียนรู๎ที่ดีที่สุด อาศัยหลักกระบวนการสอน 7 ขั้น ดังนี้ 
1) การสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน (Motivating the Learner) การออกแบบควร

เร๎าความสนใจโดยใช๎ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และหรือเสียงประกอบเพ่ือกระตุ๎นผู๎เรียนให๎อยากรู๎ 
ควรใช๎กราฟิกขนาดใหญํไมํซับซ๎อน การเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นต๎องนําสนใจ และเก่ียวข๎องกับเนื้อหา 

2) การบอกวัตถุประสงค์ของการเรียน (Identifying what is to be learned) 
เพ่ือเป็นการบอกให๎ผู๎เรียนรู๎ลํวงหน๎าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหา และเป็นการบอกถึงเค๎าโครงของ
เนื้อหาซึ่งจะเป็นผลให๎การเรียนรู๎มีประสิทธิภาพขึ้น อาจจะบอกเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม หรือ
วัตถุประสงค์ทั่วไปโดยใช๎ค าสั้น ๆ หลีกเลี่ยงค าท่ีไมํรู๎จัก ใช๎กราฟิกงําย ๆ ควรออกแบบในการเชื่อมโยง
ไปยังเว็บภายนอก อาจท าให๎ผู๎เรียนลืมวัตถุประสงค์ของบทเรียน การแก๎ไขปัญหานี้คือ ผู๎ออกแบบควร
เลือกที่จะเชื่อมโยงลิงค์ภายนอกกับบทเรียนเทํานั้น 

3) การทบทวนความรู้เดิม (Reminding Learners of Past Knowledge) โดย
ขั้นนี้เพ่ือเป็นการเตรียมพื้นฐานผู๎เรียนส าหรับรับความรู๎ใหมํ การทบทวนไมํจ าเป็นต๎องเป็นการทดสอบ
เสมอไป อาจใช๎การกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนนึกถึงความรู๎ที่ได๎รับมากํอนเรื่องนี้ โดยใช๎เสียงพูด ข๎อความ ภาพ 
หรือใช๎หลายๆอยํางผสมผสานกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับความเหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดงความเหมือน 
ความแตกตํางของโครงสร๎างบทเรียน เพ่ือที่ผู๎เรียนจะได๎รับความรู๎ใหมํได๎เร็ว นอกจากนั้นผู๎ออกแบบ
ควรต๎องทราบภูมิหลังของผู๎เรียน และทัศนคติของผู๎เรียน 

4) การสร้างความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ (Requiring Active Involvement) 
นักการศึกษาตํางเห็นพ๎องกันวํา การเรียนรู๎จะเกิดขึ้นเมื่อผู๎เรียนมีความตั้งใจที่จะรับรู๎ความรู๎ใหมํ 
ผู๎เรียนที่มีลักษณะกระตือรือร๎น จะรับความรู๎ได๎ดีกวําผู๎เรียนที่มีลักษณะเฉื่อย ผู๎เรียนจะจดจ าได๎ดีกวํา 
ถ๎ามีการน าเสนอเนื้อหาดี สัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมของผู๎เรียน ผู๎ออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิค
ตํางๆเพ่ือใช๎กระตุ๎นผู๎เรียนให๎น าความรู๎เดิมมาใช๎ในการศึกษาความรู๎ใหมํ รวมทั้งพยายามหาทางท าให๎
การศึกษาหาความรู๎ใหมํของผู๎เรียนกระจํางชัดขึ้น พยายามให๎ผู๎เรียนรู๎จักเปรียบเทียบ แบํงกลุํม หา
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เหตุผล ค๎นคว๎า วิเคราะห์หาค าตอบด๎วยตนเอง โดยผู๎ออกแบบบทเรียนต๎องคํอย ๆ ชี้แนวทางจากมุม
กว๎างแล๎วรวบรัดให๎แคบลง รวมทั้งใช๎ข๎อความกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนคิด เป็นต๎น 

5) การให้ค าแนะน า และให้ข้อมูลป้อนกลับ (Providing Guidance and 
Feedback) การให๎ค าแนะน า และให๎ข๎อมูลย๎อนกลับในระหวํางเรียน เป็นการกระตุ๎นความสนใจของ
ผู๎เรียนได๎ดี ผู๎เรียนจะทราบความก๎าวหน๎าในการเรียนของตนเอง การเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนรํวมคิด
กิจกรรมในสํวนที่เกี่ยวข๎องกับเนื้อหา การถาม การตอบ จะท าให๎ผู๎เรียนจดจ าได๎มากกวําการอําน หรือ
ลอกข๎อความเพียงอยํางเดียว ควรให๎ผู๎เรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเป็นครั้งคราว ผู๎ออกแบบจะน า
โปรแกรม CGI (Common Gateway Interface) ซึ่งเป็นโปรแกรมการปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์มา
ชํวยในการออกแบบ 

6) การทดสอบความรู้ (Testing) เพ่ือให๎แนํใจวํานักเรียนได๎รับความรู๎ผู๎ออกแบบ
สามารถออกแบบทดสอบแบบออนไลน์หรือออฟไลน์ได๎ เป็นการเปิดโอกาสให๎ผู๎ เรียนสามารถ
ประเมินผลการเรียนของตนเองได๎ อาจจัดให๎มีการทดสอบระหวํางเรียน หรือทดสอบท๎ายบทเรียน 
ทั้งนี้ควรสร๎างข๎อสอบให๎ตรงกับจุดประสงค์ของบทเรียน ข๎อสอบ ค าตอบ และข๎อมูลย๎อนกลับควรอยูํ
ในกรอบเดียวกัน และแสดงอยํางตํอเนื่อง ไมํควรให๎ผู๎เรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไป ควรบอกผู๎เรียนถึง
วิธีการตอบให๎ชัดเจนค านึงถึงความแมํนย า และความเชื่อถือได๎ของแบบทดสอบ 

7) การน าความรู้ไปใช้ (Providing Enrichment and Remediation) เป็น
การสรุปแนวคิดส าคัญควรให๎ผู๎เรียนทราบวําความรู๎ใหมํมีสํวนสัมพันธ์กับความรู๎เดิมอยํางไรควร
เสนอแนะสถานการณ์ที่จะน าความรู๎ใหมํไปใช๎ และบอกผู๎เรียนถึงแหลํงข๎อมูลที่จะใช๎อ๎างอิงหรือ
ค๎นคว๎าตํอไป 

 
  ปทีป เมธาคุณวุฒิ (2540) กลําววํา หลักในการออกแบบโครงสร๎างของการเรียน 

การสอนผํานเว็บ ควรพิจารณาถึงประเด็นตําง ๆ ดังนี้  
  1) ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน เป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบ
การเรียนการสอนทุกประเภท ที่ต๎องก าหนดเป้าหมายในการสอนแตํละครั้ง เพ่ือให๎ผู๎เรียนเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดเหลํานั้น 
  2) การวิเคราะห์ผู้เรียน โดยผู๎สอนต๎องทราบถึงลักษณะของผู๎เรียนที่จะเข๎ามาเรียน
ในระบบออนไลน์ วําเป็นผู๎เรียนแบบใด มีลักษณะการเรียนรู๎อยํางไร เพ่ือสร๎างระบบการเรียนให๎
สอดคล๎องกับลักษณะของผู๎เรียนเหลํานั้น 
  3) การออกแบบเนื้อหารายวิชา โดยพิจารณาถึงเนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคล๎อง
กับความต๎องการของผู๎เรียน การจัดล าดับเนื้อหา จ าแนกหัวข๎อตามหลักการเรียนรู๎และทักษะเฉพาะ
ในแตํละหัวข๎อ การก าหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแตํละหัวข๎อ การก าหนดวิธีการ
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ประเมินผล รวมถึงการ ก าหนดความรู๎และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นตํอการเรียน และการสร๎างประมวล
รายวิชา 
  4) การก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต โดยใช๎คุณสมบัติของ
อินเทอร์เน็ตที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ 
  5) การเตรียมความพร้อมสิ่งแวดล้อมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต  ได๎แกํ 
ส ารวจแหลํงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอนที่ผู๎เรียนสามารถเชื่อมโยงได๎ ก าหนดสถานที่และ
อุปกรณ์ที่ให๎บริการและที่ต๎องใช๎ในการติดตํอทางอินเทอร์เน็ตสร๎างเว็บเพจเนื้อหาความรู๎ตามหัวข๎อ
ของการเรียนการสอนรายสัปดาห์ สร๎างแฟ้มข๎อมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอนส าหรับการถําย
โอนแฟ้มข๎อมูล 
  6) การปฐมนิเทศผู้เรียน ซึ่งได๎แกํ การแจ๎งวัตถุประสงค์ เนื้อหา และวิธีการเรียน
การสอน และการส ารวจความพร๎อมของผู๎เรียนและเตรียมความพร๎อมของผู๎เรียน ในขั้นตอนนี้ผู๎สอน
อาจจะต๎องมีการทดสอบหรือสร๎างเว็บเพจเพ่ิมขึ้น เพ่ือให๎ผู๎เรียนที่มีความรู๎พ้ืนฐานไมํเพียงพอได๎ศึกษา
เพ่ิมเติมในเว็บเพจเรียนเสริมหรือให๎ผู๎เรียนถํายโอนข๎อมูลจากแหลํงตํางๆไปศึกษาเพ่ิมเติมด๎วยตนเอง 
  7) จัดการเรียนการสอนตามแบบที่ก าหนดไว้ โดยในเว็บเพจจะมีเทคนิคและ
กิจกรรมตําง ๆ ที่สามารถสร๎างขึ้น เชํน การใช๎ข๎อความเร๎าความสนใจที่อาจเป็นภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว การแจ๎งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา หรือหัวข๎อในแตํละสัปดาห์ การสรุป
ทบทวนความรู๎เดิม หรือโยงไปหัวข๎อที่ศึกษาแล๎ว  การเสนอสาระของหัวข๎อตํอไป การเสนอแนะแนว
ทางการเรียนรู๎ เชํน กิจกรรมสนทนาระหวํางผู๎สอนกับผู๎เรียนและระหวํางผู๎เรียนกับผู๎เรียน กิจกรรม
อภิปรายกลุํม กิจกรรมการค๎นคว๎าหาข๎อมูลเพ่ิมเติม กิจกรรมการตอบค าถาม กิจกรรมการประเมิน
ตนเอง และกิจกรรมการถํายโอนข๎อมูล เป็นต๎น 

8) การประเมินผล ผู๎สอนสามารถใช๎การประเมินผลระหวํางเรียนและการ
ประเมินผลเมื่อสิ้นสุดการเรียน รวมทั้งการที่ผู๎เรียนประเมินผลผู๎สอนและการประเมินผลการจัดการ
เรียนการสอนทั้งรายวิชา เพ่ือให๎ผู๎สอนน าไปปรับปรุงแก๎ไขระบบการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต 
 

  พิชัย ทองดีเลิศ (2547) ได๎กลําวถึงหลักการออกแบบส าหรับใช๎เป็นแนวทางเพ่ือ
พิจารณาการออกแบบการเรียนการสอนบนเครือขํายหรือบนเว็บ ซึ่งมีข๎อพึงพิจารณาในการออกแบบ
ในประเด็นตํอไปนี้ คือ 
  1) การวิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน แม๎วําการน าเสนอเนื้อหาขึ้นสูํเครือขําย จะกว๎างตํอผู๎
เข๎ามาศึกษาซึ่งจะเป็นใครก็ได๎ที่สนใจ แตํผู๎สอนจะต๎องค านึงถึงกลุํมเป้าหมายหลักด๎วย ทั้งนี้ นอกจาก
เพ่ือวัตถุประสงค์ในการน าเสนอให๎เนื้อหาให๎ได๎เหมาะสมกับกลุํมผู๎เรียนแล๎ว ยังมีเหตุผลส าคัญทางด๎าน
เทคนิค คือ เมื่อผู๎สอนก าหนดวํากลุํมเป้าหมายหลักคือใครก็พอจะคาดเดาอุปกรณ์การรับข๎อมูลของ
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ผู๎เรียนได๎วําจะเป็นชนิดใด และควรจะน าเสนอรูปแบบไหน เชํน ผู๎เรียนบางกลุํมอาจมีคอมพิวเตอร์ ที่
ไมํมีประสิทธิภาพสูงนัก การที่ผู๎สอนใช๎เทคนิคมากมายที่ไมํจ าเป็นตํอการเรียน แตํเครื่องของผู๎เรียนไมํ
สามารถรับบทเรียนได๎ ก็อาจเป็นการสูญเปลํา 
  2) การก าหนดเป้าหมายในการสอน ผู๎สอนจะก าหนดเป้าหมายหลักและ
วัตถุประสงค์ยํอยในการเรียนและน าเสนอเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมให๎สอดคล๎องกับวัตถุประสงค์
เหลํานั้นในการสอนบนเครือขําย ผู๎สอนควรก าหนดเพียงเป้าหมายหลักไว๎ และสอดแทรกเนื้อหาที่เป็น
ความรู๎พื้นฐานที่จ าเป็นหรือเสริมเรื่องหลักนั้น ๆ เพ่ือเป็นการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนสามารถควบคุมและ
เลือกเรียนเนื้อหาตามที่ตนเองต๎องการ ซึ่งในท๎ายที่สุด นอกจากผู๎เรียนจะได๎บรรลุเป้าหมายหลักที่
ผู๎สอนตั้งไว ผู๎เรียนยังได๎เรียนรู๎ในสิ่งตํางๆเพ่ิมเติมด๎วย ในการออกแบบนี้ความส าคัญจะอยูํที่การ
เตรียมข๎อมูลหลักและข๎อมูลเสริม ผู๎สอนจะต๎องล าดับการเชื่อมโยงอยํางมีเหตุผลรอบคอบ และไมํควร
มากเกินไปจนท าให๎ผู๎เรียนเกิดความสับสน ผู๎สอนอาจน าเสนอด๎วยข๎อความธรรมดา หรือสื่อหลายมิติที่
ท าให๎ผู๎เรียนเข๎าใจในเนื้อหาได๎ดีขึ้น ในสํวนของข๎อมูลเสริม ผู๎สอนอาจสร๎างขึ้นเอง ( Internal link) 
หรือให๎ผู๎เรียนเชื่อมตํอเข๎ากับแหลํงข๎อมูลที่ผู๎อ่ืนสร๎างไว๎แล๎วบนเครือขําย (External link) ซึ่งผู๎สอน
จะต๎องท าการตรวจสอบแล๎ววําจะสนับสนุนเนื้อหาหลัก 
  3) เนื้อหาบทเรียน ในการน าเสนอเนื้อหานั้น ถ๎าผู๎สอนมีเนื้อหาอยูํแล๎วก็สามารถน า
ขึ้นสูํเครือขํายได๎ทันที ซึ่งควรจะค านึงถึงการใช๎ประโยชน์ในรูปไฮเปอร์มีเดียด๎วย นั่นคือการเชื่อมตํอ 
(link) เนื้อหาที่สัมพันธ์กันเข๎าด๎วยกัน ซึ่งบางครั้งอาจปรากฏในลักษณะที่ไมํเป็นล าดับ (non-linear) 
ผู๎สอนจึงควรออกแบบอยํางรอบคอบ เนื่องจากอาจท าให๎ผู๎เรียนสับสนเมื่อเข๎าสูํข๎อมูลที่บนการโยงใย
ในหลายล าดับชั้น  
  4) แรงจูงใจต่อการเรียน แรงจูงใจภายในมีผลสัมฤทธิ์ตํอการเรียนสูงกวําแรงจูงใจ
จากภายนอก การใช๎แรงจูงใจอยํางหนึ่งก็คือ การออกแบบและใช๎เทคนิคที่ให๎ผู๎เรียนเข๎าถึงเนื้อหาได๎
อยํางรวดเร็ว งํายตํอการติดตาม ทั้งในแงํเนื้อหาและองค์ประกอบและท๎าทายตํอความอยากรู๎อยาก
เห็นของผู๎เรียน 
  5) บทบาทของผู้สอน การสอนบนเครือขํายจะเน๎นที่ผู๎เรียนเป็นศูนย์กลาง แม๎วํามี
การเสนอเนื้อหาของบทเรียนแตํจะต๎องเป็นไปในลักษณะกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนสามารถเลือกได๎วําจะเรียน
อยํางไร 

6) การประเมินผล การเรียนการสอนบนเครือขํายเน๎นที่การเรียนรู๎ด๎วยตนเองเป็น
หลัก ผู๎เรียนจึงมีบทบาทส าคัญในการประเมินตนเองด๎วย โดยคอมพิวเตอร์จะค านวณและแจ๎งผลตํอ
ผู๎เรียน ซึ่งการประเมินดังกลําวเป็นแนวทางแกํผู๎เรียนในการตรวจสอบประเมินตนเองกับวัตถุประสงค์
ของการเรียนเทํานั้น แตํในที่สุดแล๎ว ผู๎เรียนจะต๎องเป็นผู๎ส ารวจและปรับปรุงตนเองตํอไป  
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 จากการที่ผู๎วิจัยได๎ศึกษาถึงหลักในการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ เชํน การเรียน
การสอนบนเว็บ เป็นต๎น ทั้งผลการศึกษาจากงานวิจัยของผู๎เชี่ยวชาญและนักวิจัยหลายทํานสามารถ
สรุปหลักการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ออกเป็น 4 ขั้น 
  1) ขั้นกํอนการออกแบบ ประกอบด๎วยรายละเอียดตําง ๆ คือ 
   การวิเคราะห์ผู๎เรียน 

การก าหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค์ในการศึกษา 
2) ขั้นการออกแบบ ประกอบด๎วยรายละเอียดตําง ๆ คือ 

การแสดงภาพรวมรายวิชา 
การบอกวัตถุประสงค์การเรียน 
การสร๎างแรงจูงใจส าหรับการเรียน 
การออกแบบกิจกรรมที่สอดคล๎องกับรายวิชา 

  3) ขั้นการสอน ประกอบด๎วยรายละเอียดตําง ๆ คือ 
   การเรียนตามเนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบไว๎ 
   การด าเนินกิจกรรม/งานตามที่ก าหนด 
   การประกาศข๎อมูลขําวสาร 
   การชี้แหลํงความรู๎เพ่ือให๎ผู๎เรียนสืบค๎น 
   การสร๎างปฏิสัมพันธ์ หรือติดตํอสื่อสาร เชํน ให๎ค าแนะน า/ข๎อมูลป้อนกลับ
และการตอบค าถาม เป็นต๎น 
  4) ขั้นการสรุปและประเมินผล  ประกอบด๎วยรายละเอียดตําง ๆ คือ 

 การประเมินผล 
การทดสอบการเรียนรู๎ 

 
4.5 องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 
 

      จากการศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบเพ่ือการพิจารณาออกแบบการเรียนการสอน
ออนไลน์ พบวํามีผู๎เชี่ยวชาญได๎กลําวถึงไว๎อยํางมากมาย ซึ่งผู๎วิจัยสามารถน ามาเสนอ และประมวล
สรุปได๎ดังนี้  
 

       Susan et al (1996) ได๎กลําวถึงลักษณะเฉพาะของการออกแบบการเรียนการสอนบน
เว็บมีองคป์ระกอบตําง ๆ ดังนี้ 
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1) ประมวลการสอนรายวิชาออนไลน์ (The Online Syllabus)  
    ผู๎สอนจะจัดท าประมวลการสอนรายวิชาออนไลน์ หัวข๎อรายวิชา ( Topics) 

ค าอธิบายรายวิชา จุดประสงค์ของวิชาสามารถเปลี่ยนแปลงเนื้อหารายวิชาได๎งําย และนักเรียนจะ
ทราบรายละเอียดของเนื้อหาวิชาในทุกสัปดาห์  โดยจะมีข๎อความหลายมิติ  ( Hypertext)  
เพ่ือเชื่อมโยงกับเว็บอื่นท่ีเกี่ยวข๎องเพ่ือให๎เกิดประโยชน์ตํอนักเรียน 

 2) เนื้อหา  
    นับได๎วําเป็นสํวนที่ส าคัญและซับซ๎อนมากที่สุดในการออกแบบการเรียนการสอน

ออนไลน์  โดยผู๎สอนและนักออกแบบการเรียนการสอน นักออกแบบสื่อสามารถใสํสื่อในหลายๆ
ประเภท เชํน ข๎อความ เสียง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ 

 3) โฮมเพจส่วนตัว  
    โฮมเพจสํวนตัวจะชํวยให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎ซึ่งกันและกันและจะได๎เรียนรู๎เกี่ยวกับ

วิธีการในการออกแบบ โฮมเพจของตนเองด๎วย 
 4) การปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) และการเพิ่มกลุ่มสนทนา (Chat Forum)  

    คือ การที่ผู๎เรียนและผู๎เรียน หรือผู๎สอน สามารถติดตํอสื่อสารกัน และยังสามารถ
แลกเปลี่ยนข๎อมูล ความรู๎ และขําวสาร ระหวํางกัน โดยศูนย์บริการที่เป็นคอมพิวเตอร์แมํขําย (Host 
Computer) ซึ่งในการเรียนการสอนบนเว็บหรืออาจจะใช๎อีเมล์เพ่ือฝึกให๎นักเรียนสามารถลงทะเบียน
ขอ E-mail Address ของตนเองได๎ และรู๎จักติดตํอกันทางอีเมล์ ผู๎เรียนสามารถติดตํอกับผู๎สอนและ
แหลํงค๎นคว๎าอื่น ๆ 

 5) งานที่ได้รับมอบหมาย 
    ในโปรแกรมการเรียนการสอนบนเว็บจะสามารถสั่งงานที่ผู๎เรียนต๎องรับผิดชอบ

ในแตํละสัปดาห์ ผู๎เรียนสามารถสํงการบ๎านผํานทางอีเมล์ได๎ 
 6) การประกาศข้อมูลข่าวสาร  

    การประกาศข๎อมูลขําวสารจ าเป็นส าหรับนักเรียนที่จะทราบข๎อมูลที่เป็น
ประโยชน์ อาจจะใช๎ข๎อความกระพริบเพื่อดึงดูดความสนใจเพ่ือให๎ผู๎เรียนทราบวําข๎อมูลใหมํ ๆ 

 7) การวัดผล  
    การให๎ผู๎เรียนฝึกท ากิจกรรม หรือแบบฝึกหัดซ้ า ๆ เพ่ือกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนสนใจใน

เนื้อหาวิชาที่เรียน ผลสอบอาจไมํจ าเป็นต๎องเกี่ยวกับเกรด วิธีวัดผลท าได๎โดยออกแบบข๎อค าถามเป็น
แบบให๎ตอบแบบสั้น (Short Answer) หรือข๎อสอบแบบปรนัย (Multiple Choice) เพ่ือให๎ผู๎เรียน
เข๎าใจในเนื้อหาวิชาเพ่ิมข้ึน 
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  8) การจัดการรายวิชา  
    ใช๎โปรแกรมซอฟต์แวร์เพ่ือเพ่ิมหรือลดจ านวนผู๎เรียน ใช๎รหัสประจ าตัวผู๎เรียน

หรือใช๎รหัสผํานเนื้อหา การออกแบบเนื้อหาอาจจะเป็นสํวนที่ยากโดยผู๎สอนอาจจะถํายโอนไฟล์ไปที่
เว็บ โดยอาจจะเพ่ิมเสียง ภาพ หรือวีดีทัศน์เพ่ือดึงดูดใจผู๎เรียน 

 
                  Oliver (2001) ได๎น าเสนอถึงองค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนการสอนบนเว็บ 
ผํานระบบออนไลน์ วําประกอบด๎วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ด๎าน คือ 1) ภาระงานเพ่ือการเรียนรู๎ 2) 
แหลํงส าหรับการเรียนรู๎ และ 3) การสนับสนุนการเรียนรู๎ ซึ่งในกระบวนการออกแบบนั้น นักออกแบบ
สามารถให๎ความส าคัญองค์ประกอบใดองค์ประหนึ่งมากกวําองค์ประกอบอ่ืน ๆ ได๎ ซึ่งการเน๎นความ
สนใจดังกลําวกํอให๎เกิดสิ่งแวดล๎อมการเรียนรู๎ที่มีคุณลักษณะเฉพาะ และเกิดความแตกตํางของ
ลักษณะสิ่งแวดล๎อมการเรียนรู๎เมื่อมีการออกแบบที่เน๎นองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่ง ดังนี้ 
     การเรียนการสอนแบบเน๎นแหลํงข๎อมูลเป็นส าคัญ (Resources – Centered 
Learning) อาจกลําวได๎วํา การเรียนที่เน๎นแหลํงข๎อมูลเป็นส าคัญนี้ให๎ความส าคัญอยูํกับการน าเสนอ
เนื้อหา ซึ่งสํงผลให๎สิ่งแวดล๎อมแบบใช๎ข๎อมูลเป็นฐาน สิ่งแวดล๎อมรูปแบบนี้มีลักษณะที่ส าคัญ คือ การ
ให๎ความส าคัญเนื้อหาออนไลน์และมีแนวโน๎มของการใช๎เทคโนโลยีออนไลน์บนเว็บได๎อยํางไมํเต็ม
ประสิทธิภาพ 
    การเรียนการสอนแบบเน๎นผู๎สอนเป็นส าคัญ (Teacher – Centered Learning) 
การเรียนแบบนี้ จะเน๎นความส าคัญของผู๎สอนในการชํวยสนับสนุ นบทเรียนออนไลน์ โดยใช๎ 
Discussion Forum และการสื่อสารออนไลน์ ฯลฯ ดังนั้น ผู๎สอนจึงมีบทบาทในการใช๎สิ่งอ านวยความ
สะดวกบนเว็บเพื่อสนับสนุนการเรียนรู๎ ท าให๎เกิดสิ่งแวดล๎อมการเรียนรู๎โดยผู๎สอนมีบทบาทที่ส าคัญใน
การพัฒนาการเรียนรู๎ของผู๎เรียน 
    การเรียนการสอนที่เน๎นงานเป็นส าคัญ (Task – Centered Learning) เป็นแบบที่
เน๎นกิจกรรมการเรียนรู๎เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ สํงผลให๎ผู๎เรียนต๎องปฏิบัติงานตําง ๆ ที่หลายหลาย 
เชํน การสืบสอบ การท าโครงงาน โดยมีการเข๎าถึงแหลํงข๎อมูลและการสนับสนุนออนไลน์เป็นสํวน
สํงเสริมการท ากิจกรรมตําง ๆ ข๎างต๎น ซึ่งอาจกลําวได๎วํา การเรียนการสอนในลักษณะนี้เป็นการจัด
สิ่งแวดล๎อมการเรียนรู๎ที่สนับสนุนให๎มีการเรียนรู๎อยํางกระตือรือร๎นและกํอให๎เกิดการสร๎างความรู๎ที่ดี
แกํผู๎เรียน 
 
 Ally (2005) อธิบายถึง องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ วํา 
การเรียนการสอนออนไลน์นั้น เริ่มต๎นเมื่อผู๎เรียนใช๎เว็บเพ่ือเรียนรู๎ตามล าดับการสอนเพ่ือท ากิจกรรม
การเรียนรู๎ให๎สมบูรณ์และบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู๎ที่ก าหนไว๎ และต๎องให๎เกิดผลการ
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เรียนรู๎ตามที่คาดหวัง ซึ่งควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่หลากหลายเพ่ือสนับสนุนให๎ผู๎เรียนที่มีแบบ
การเรียนแตกตํางกัน สามารถเรียนได๎อยํางเทําเทียมกันตามบนเรียนที่ก าหนด โดยสามารถพิจารณา
ถึงองค์ประกอบเพื่อการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ ได๎แกํ 

  การเตรียมผู๎เรียน คือ การเตรียมผู๎เรียนให๎พร๎อมส าหรับการเรียนรู๎ในเรื่องที่ผู๎สอน
ต๎องการ รวมถึงการเชื่อมโยงและสร๎างแรงจูงใจของผู๎เรียน โดยมีการใช๎แผนผังมโนทัศน์เพ่ือชํวยจัด
โครงสร๎างทางปัญญาให๎แกํผู๎เรียนโดยให๎ผู๎เรียนเห็นภาพรวมและรายละเอียดทั้งหมดของการศึกษา  
    กิจกรรมของผู๎เรียน คือ ผู๎สอนควรเตรียมกิจกรรมที่มีความหลากหลายสอดคล๎อง
กับเนื้อหาการเรียนรู๎ และต๎องสนองตอบความแตกตํางระหวํางบุคคลได๎เป็นอยํางดี นอกจากนี้ จาก
การท ากิจกรรมควรมีการบอกข๎อมูลป้อนกลับแกํผู๎เรียนอยํางตํอเนื่อง เพ่ือผู๎เรียนสามารถติดตามการ
ปฏิบัติและการเรียนรู๎ของตนเอง และใช๎เป็นข๎อมูลในการประเมินตนเองของแตํละกิจกรรมได๎เป็น
อยํางดี 
    การปฏิสัมพันธ์ของผู๎เรียน เป็นปัจจัยหนึ่งที่จะชํวยผลักดันให๎ผู๎เรียนประสบ
ความส าเร็จในการเรียนรู๎แบบออนไลน์ กลําวคือ ผู๎เรียนต๎องท ากิจกรรมและมีปฏิสัมพันธ์รํวมกับ
กิจกรรมตําง ๆ อยํางหลากหลาย ผํานสํวนตํอประสานผู๎ใช๎ของระบบ (User Interface) เพ่ือสามารถ
เข๎าใช๎เนื้อหา เรียนรู๎ และรํวมกิจกรรมตําง ๆ เพ่ือสร๎างความรู๎ของผู๎เรียนด๎วยตนเอง นอกจากนี้การที่
ผู๎เรียนต๎องมีปฏิสัมพันธ์กับผู๎เรียนรํวมคนอื่น ๆ และผู๎สอนในระบบก็เป็นปัจจัยที่ส าคัญเชํนกัน 
    การถํายโอน กลําวคือ ระบบต๎องมีความสามารถที่จะจัดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ถําย
โอนสิ่งตําง ๆ ความรู๎ตําง ๆ ที่ได๎จากการเรียนในระบบออนไลน์นั้นสูํการประยุกต์ใช๎ในชีวิตจริง เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของผู๎เรียน 
 
 นอกจากนี้ Dabbagh (2005) เสนอกรอบแนวคิดในการออกแบบการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ซึ่งควรประกอบด๎วยองค์ประกอบหลัก 3 ด๎าน ที่มคีวามสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ดังนี้  
  1) ด๎านรูปแบบของวิธีการสอน ได๎แกํ รูปแบบทางพุทธิปัญญา หรือแนวคิดทาง
ทฤษฎี ซึ่งแยกสํวนยํอยออกมาจากรูปแบบของการได๎รับความรู๎ หรือแนวคิดเกี่ยวกับพุทธิปัญญาและ
ความรู๎ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของทฤษฎีการเรียนรู๎ หรืออาจกลําวได๎วําเป็นกลไกส าหรับเชื่อมโยงทฤษฎีสูํการ
ปฏิบัติ โดยองค์ประกอบนี้จะเชื่อมโยงไปสูํกลยุทธ์การสอนซึ่งเป็นองค์ประกอบตํอไป 
  2) ด๎านกลยุทธ์การสอน คือ สิ่งที่ผู๎สอนหรือระบบการสอนกระท าเพ่ืออ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู๎ของผู๎เรียน หรืออาจเป็นเทคนิคที่ผู๎สอนใช๎เพ่ือกระตุ๎นและสร๎างความสนใจในการ
เรียนรู๎แกํผู๎เรียน ซึ่งองค์ประกอบนี้เป็นการน ารูปแบบการสอนไปปฏิบัติใช๎ในการเรียนการสอนจริง 
  3) เทคโนโลยีการเรียน ได๎แกํ เทคโนโลยีตําง ๆ ที่น ามาใช๎เพ่ือสนับสนุนการศึกษา 
การเรียนรู๎ของผู๎เรียน ตามกลยุทธ์ของการสอนที่ผู๎สอนได๎วางแผนไว๎  
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 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2547) เสนอองค์ประกอบในการพิจารณาเพ่ือเป็นหลักในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บควรมีองค์ประกอบ 3 ด๎าน คือ ด๎านการปฏิสัมพันธ์
ทางการเรียน ด๎านมิติของเวลา ด๎านวิธีวิทยาการสอน / การประเมิน ซึ่งมีรายละเอียดตําง ๆ ดังนี้ 
  1) ด๎านการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนการสอน แบํงออกเป็น 2 ลักษณะ คือ การ
ปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎เรียนกับเนื้อหาสาระ ด๎วยการใช๎ไฮเปอร์มีเดียที่ออกไว๎อยํางเป็นระบบ และการ
ปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎เรียนด๎วยกันและผู๎สอน ซึ่งเป็นการเรียนรู๎ที่เกิดขึ้นจากการปฏิสัมพันธ์โต๎ตอบ 
อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดระหวํางบุคคล 
  2) ด๎านมิติเวลาในการเรียนการสอน ในการเรียนการสอนบนเว็บเป็นการเอ้ืออ านวย
ให๎ผู๎เรียนผู๎สอนสร๎างปฏิสัมพันธ์การเรียนรู๎ในมิติเวลาที่ผู๎เรียนออนไลน์พร๎อมกันและตํางเวลากันโดยใช๎
เทคโนโลยีประยุกต์เข๎ากับวิธีการที่ได๎ออกแบบไว๎ ประกอบด๎วย การเรียนในมิติประสานเวลา และการ
เรียนในมิติตํางเวลา  
  3) ด๎านวิธีวิทยาการสอน / ประเมิน เป็นกระบวนการส าคัญในการวัดการเรียนรู๎ของ
ผู๎เรียน โดยในด๎านวิธีการสอนนั้น สามารถแยกได๎เป็น 2 ลักษณะ คือ การเรียนการสอนที่เน๎น
เป้าหมาย ซึ่งในปัจจุบันเน๎นแนวการจัดการเรียนรู๎ที่ผสมระหวํางแนวทางพฤติกรรมนิยมกับแนวคิด
พุทธิปัญญานิยม โดยใช๎การสร๎างเงื่อนไข การให๎ผลป้อนกลับ และการเสริมแรง เพ่ือสร๎างให๎เกิดการ
เรียนรู๎และพฤติกรรมที่ต๎องการของผู๎เรียน ซึ่งสามารถวัดและประเมินคําได๎  สํวนอีกลักษณะ คือ กลุํม
การสอนแนวการสร๎างความรู๎ เน๎นหลักการที่ผู๎ เรียนมีความรู๎และประสบการณ์ที่แตกตํางกัน 
กระบวนการเรียนรู๎จะเกิดจากการเชื่อมโยงตํอเติมเนื้อหาสาระจากความรู๎และประสบการณ์เดิม 
           สํวนด๎านการประเมินผลการเรียนบนเว็บ สามารถท าได๎ 2 ลักษณะ คือ  
การประเมินผลความก๎าวหน๎าและการประเมินผลรวม 
 

จากการศึกษาถึงองค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ ผู๎วิจัย
สามารถสรุป และวิเคราะห์ถึงองค์ประกอบที่ส าคัญในการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ควร 
ประกอบด๎วยองค์ประกอบที่ครอบคลุมทั้ง 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) วิธีการหรือกระบวนการในการจัดการเรียนรู๎ - ในขั้นนี้ผู๎สอนมีบทบาทที่ส าคัญใน
การก าหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา กิจกรรม การวัดและประเมินผลการเรียน ซึ่งขั้นแรกนี้เป็นขั้นตอนที่
ส าคัญในการออกแบบการเรียนการสอนในระบบออนไลน์ให๎มีประสิทธิภาพ สอดคล๎องกับผู๎เรียนและ
ได๎ผลตามความคาดหวังของผู๎สอน 

2) สื่อและระบบที่สนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์ของผู๎เรียน – กลําวคือ การเตรียมหรือ
จัดหาสื่อการเรียนบนระบบออนไลน์ที่สามารถตอบสนองตํอความต๎องการและสื่อที่ผู๎เรียนเข๎าใจ เข๎า
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ใช๎งานได๎งานจะเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่จะชํวยผู๎เรียนสามาสร๎างปฏิสัมพันธ์ ติดตํอระหวํางผู๎เรียน 
ผู๎สอนได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 

3) แหลํงสนับสนุนการเรียนรู๎ – การเรียนรู๎ผํานระบบออนไลน์นั้น ผู๎สอนจ าเป็นต๎อง
จัดเตรียมแหลํงข๎อมูลตําง ๆ ที่เกี่ยวข๎องและเชื่อมโยงกับการเรียน โดยผู๎เรียนสามารถเข๎าไปศึกษา 
เรียนรู๎ และเลือกสรรองค์ความรู๎จากแหลํงการเรียนรู๎เหลํานั้น เพ่ือมาตอบสนองปัญหา หรือความ
ต๎องการตําง ๆ ในการเรียนได๎อยํางทันทํวงที เชํน การท ากิจกรรม การท าแบบฝึกหัด เป็นต๎น 
  4) ผู๎สอนหรือบุคลากรที่เกี่ยวข๎อง – ในสํวนนี้ เป็นองค์ประกอบหนึ่งในระบบการ
เรียนการสอนออนไลน์ที่มีความส าคัญอยํางยิ่ง เนื่องจากผู๎สอนต๎องมีความพร๎อมในการพัฒนาเนื้อหา 
หลักสูตร หรือแนวทางการเรียนการสอนออนไลน์ที่ตอบสนองตํอผู๎เรียน และผู๎เรียนก็ต๎องมีความ
พร๎อมทั้งในการเตรียมตัวเพ่ือการเรียนรู๎ การใช๎เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ความสามารถในการเข๎าถึง
แหลํงข๎อมูลตําง ๆ บนอินเทอร์เน็ต และการมีวินัยในตนเองส าหรับการเรียนรู๎ผํานระบบเครือขําย 
นอกจากนี้ ยังรวมถึงบุคลากรที่อาจเกี่ยวข๎องกับการเรียนการสอนในระบบอินเทอร์เน็ตด๎วย เชํน ผู๎ที่
ดูแล ควบคุมระบบ นักวิเคราะห์และออกแบบการสอน ผู๎เชี่ยวชาญเฉพาะสาขาวิชาในการพิจารณาสื่อ 
หรือเนื้อหาบทเรียนตําง ๆ เป็นต๎น 
 
ตอนที่ 5 เทคโนโลยีส าหรับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง(Virtual Community Technology) 

     
 ในสํวนนี้ผู๎วิจัยได๎ท าการศึกษาในประเด็นที่เกี่ยวข๎องกับประเภทของเทคโนโลยีเสมือนจริง
เทคโนโลยีการเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์ การติดตํอสื่อสารในชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ เครื่องมือ
ส าหรับการเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์ เครื่องส าหรับการเรียนรู๎ในสภาพแวดล๎อมเสมือน องค์ประกอบ
ขอ ง ห๎ อ ง ส มุ ด เ ส มื อ น  แ ล ะปร ะ โ ย ช น์ ข อ ง เ ท ค โ น โ ล ยี ก า ร เ รี ย น รู๎ ใ น ชุ ม ช น ออน ไ ล น์  
ซึ่งมีรายละเอียดตําง ๆ ดังนี้ 
 

5.1 ประเภทของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

      ภัทริน มหรรฆรัตน์ (2549) ได๎น าเสนอถึงระดับของเทคโนโลยีแบบเสมือนจริง ซึ่ง
สามารถแบํงได๎ออกเป็นหลายระดับ ขึ้นอยูํกับเครื่องมือ การใช๎งาน และปฏิสัมพันธ์ที่มนุษย์มีตํอสิ่งที่
เกิดข้ึน โดยทั่วไปแบํงได๎ 5 ระดับ ดังนี้  
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  1) ระดับ Window on World System 
      มีการใช๎เทคโนโลยีสร๎างภาพให๎ปรากฏที่หน๎าจอ เสมือนหน๎าตํางในการมองดูที่
เหมือนกับอยูํในสภาพแวดล๎อมจริง มีเสียงประกอบ เชํน การสนทนาผํานระบบออนไลน์ (Chat) เป็น
ต๎น 
  2) ระดับ Video Mapping  
      เป็นการใช๎เทคโนโลยีที่พัฒนามาจากแบบแรก คือ พัฒนาให๎ผู๎เรียนมีตัวตนใน
จอภาพคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นลักษณะแบบ 2 มิติ ซึ่งผู๎ใช๎งานสามารถเห็นตนเองปรากฏอยูํบนจอภาพได๎ 
  3) ระดับ Immersive System 
      เป็นการสร๎างสภาพแวดล๎อมตําง ๆ ด๎วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย ท าให๎ผู๎ใช๎งาน
เสมือนอยูํในเหตุการณ์ที่สมมติข้ึนจริง โดยอาจมีการน าอุปกรณ์ตําง ๆ ให๎ผู๎ใช๎ได๎สวมใสํ เพ่ือกํอให๎เกิด
รสสัมผัสตําง ๆ ที่ปรากฏขึ้นตรงหน๎า 
  4) ระดับ Telepresence 
      เป็นขั้นของการน ากล๎องวิดีโอมาแทนดวงตาของผู๎ใช๎งาน แตํแท๎จริงแล๎ว ผู๎ใช๎
ควบคุมกล๎อง หรือหุํนยนต์ที่แทนผู๎ใช๎งานนั้นไปในสถานที่จริงหรือสภาพแวดล๎อมจริง ซึ่งหุํนยนต์ก็
เปรียบเสมือนตัวผู๎ใช๎งาน 
  5) ระดับ Mix Reality 
      เป็นขั้นของการรวมประยุกต์การใช๎งานตําง ๆ เข๎าด๎วยกัน เพ่ือประโยชน์ในการ
น าไปใช๎งานตําง ๆ ที่แตกตํางกันออกไป 
 

5.2 เทคโนโลยีการเรียนรู้ในชุมชนออนไลน์ 
 
     การประยุกต์ใช๎เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาทางไกลนั้น คือ การน าคอมพิวเตอร์

ไปใช๎เป็นสื่อการเรียนการสอน และเป็นอุปกรณ์สื่อสารในลักษณะของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (ICT) เพ่ือการเรียนการสอนในรูปแบบตําง ๆ ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช๎กับชุมชนการเรียนรู๎
ออนไลน์ และส าหรับใช๎ในการท างานเป็นทีม โดยสามารถใช๎สิ่งอ านวยความสะดวกที่จัดสิ่งแวดล๎อม
เสมือนในระบบออนไลน์ เพ่ือเพ่ิมศักยภาพ สมรรถนะในทีมได๎เชํน นอกจากนี้ระบบการเรียนรู๎
ออนไลน์ยังชํวยเพิ่มประสิทธิภาพการสื่อสารภายในทีมหรือกลุํมในการด าเนินกิจกรรมให๎สูงขึ้น ได๎ดังนี้ 
(Alstete, 2001) 
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       1. ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual classroom)  
 การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู๎และการแลกเปลี่ยนความรู๎ของชุมชนด๎วยการใช๎

ห๎องเรียนเสมือนจริง ผู๎เรียนจะไมํพบผู๎สอนโดยตรง แตํจะใช๎การสื่อสารแบบสองทางแบบประสาน
เวลาในห๎องเรียนปกติ ผํานระบบเครือขํายคอมพิวเตอร์ 

       2. การสนทนาสด (Internet chat) 
 เป็นการสื่อสารสองทางแบบประสานเวลา โดยให๎ผู๎เรียนสนทนาผํานอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์เพ่ือรํวมสนทนาระหวํางผู๎เรียนในชุมชน หรือ ผู๎เรียนกับผู๎สอน ผํานระบบอินเทอร์เน็ต 
และต๎องมีการนัดเวลาเพื่อพูดคุยกัน การสนทนาสดอาจใช๎โปรแกรมส าเร็จรูป เชํน MSN Messenger 
ที่ผู๎ใช๎สามารถพิมพ์ตอบได๎อัตโนมัติ หรืออาจพูดคุยกันในรูปแบบการประชุมทางไกล เพ่ือให๎เห็นภาพ
ของผู๎สนทนา จ าเป็นต๎องใช๎กล๎องที่เชื่อมตํอส าหรับอินเทอร์เน็ตใช๎งานรํวมด๎วย  
              3. ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 

         เป็นการสื่อสารทางเดียวแบบไมํประสานเวลา ซึ่งมีประโยชน์อยํางยิ่ง เนื่องจาก
สามารถสื่อสารได๎อยํางรวดเร็ว และสํงได๎ทั้งข๎อความและภาพ ซึ่งสามารถใช๎สื่อสารกันเฉพาะตัวหรือ
กับหลายคนในคราวเดียวกันก็ได๎ 

      4. เว็บบอร์ด (Webboard)  
         เป็นการสื่อสารทางเดียวแบบไมํประสานเวลา ในลักษณะของการมีผู๎เริ่มต๎นในการ

สื่อสารหรือต๎องการสํงข๎อความระหวํางกลุํมซึ่งเป็นข๎อความสาธารณะ จึงท าการก าหนดกระทู๎หรือเปิด
ประเด็นขึ้น สมาชิกทุกคนในกลุํมหรือในชุมชน สามารถเข๎ามาแสดงความคิดเห็นที่มีตํอประเด็นหลัก
นั้นได๎ โดยการพิมพ์ข๎อความภายใต๎ประเด็นหลักนั้น ๆ 

       5. เว็บบล็อก (Weblog) 
 เป็นการสื่อสารทางเดียวแบบไมํประสานเวลาในลักษณะของการน าเสนอข๎อความ

และภาพกราฟิกบนหน๎าเว็บผู๎สอนอาจใช๎เครื่องมือนี้ส าหรับแจกแจงอธิบายงาน หรือสั่งงานประจ าวัน
แกํผู๎เรียน รวมถึงก าหนดการในการท ากิจกรรมบนชุมชนออนไลน์ หรือผู๎สอนอาจน าเหตุการณ์หรือ
ข๎อมูลที่เก่ียวข๎องกับบทเรียนมาแสดงเพ่ือให๎ผู๎ใช๎สามารถติดตามได๎ 

 
      นอกจากนี้ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได๎อธิบายเกี่ยวกับ เทคโนโลยีที่ใช๎ส าหรับการ

จัดการความรู๎ ซึ่งผู๎วิจัยพิจารณาความเหมาะสมของเทคโนโลยีดังกลําวที่สามารถน ามาประยุกต์ใช๎กับ
ชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ได๎ มีดังนี้ 
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      1. กรุ๊ปแวร์ (Groupware) 
 หมายถึง เทคโนโลยีที่ชํวยสนับสนุนให๎สมาชิกในชุมชน สามารถอภิปราย แสดง

ความคิด และบันทึกการเรียนรู๎ โดยไร๎ข๎อจ ากัดที่ต๎องอยูํในเวลาและสถานที่เดียวกันและสมาชิกยัง
สามารถติดตามความรู๎ในชุมชนผํานเทคโนโลยีดังกลําวได๎ด๎วยเชํนกัน 

      2. ซอฟต์แวร์บริหารการติดต่อ (Contact Management Software) 
 เทคโนโลยีในด๎านนี้ ชํวยในการจัดการเอกสารด๎านการติดตํอเชํน คูํมือ หรือแนวทาง

การด าเนินกิจกรรม ของชุมชน เพ่ือสร๎างหลักฐานระหวํางผู๎เรียนส าหรับการเข๎ามาใช๎งานระบบ  
      3. อินเทอร์เน็ตและฐานข้อมูล (Internet / Databases) 
 เทคโนโลยีในด๎านนี้ชํวยให๎ชุมชนสามารถจัดเก็บข๎อมูล หลักฐานการเข๎าใช๎งานชุมชน 

หรือการมีปฏิสัมพันธ์ระหวํางสมาชิกผํานชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ เพ่ือการเรียกใช๎และแบํงปันข๎อมูล
ระหวํางกันในชุมชนได๎โดยไมํจ ากัดเวลาและสถานที่ 

      4. การบริหารเอกสาร (Data warehouses)  
 ชํวยในการจัดการเอกสารของระบบเพ่ือให๎ผู๎เรียนสามารถเข๎ามาใช๎งานทรัพยากรใน

ชุมชนได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
ส าหรับสํวนของเทคโนโลยีในชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์นั้น ผู๎วิจัยค านึงถึงเครื่องมือส าหรับพิจารณาใช๎
เป็นแนวทางในการสร๎างการเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 
5.3 การติดต่อสื่อสารในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์  
 
     ระบบการสื่อสารเป็นสิ่งส าคัญในระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งใช๎เป็นชํองทางส าหรับ

การเรียนรู๎ผํานเครือขํายคอมพิวเตอร์ ซึ่งประกอบด๎วย (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550) 
 

         5.3.1 การติดต่อสื่อสารในมิติประสานเวลา (Synchronous)  
    ส าหรับการสื่อสารแบบประสานเวลาแบบกลุํมนี้ สามารถท าได๎โดยใช๎เทคโนโลยี
แบบมัลติแคส (Multicast) ผู๎สื่อสารสามารถรํวมประชุมพร๎อมกันได๎ โดยการสื่อสารประเภทนี้ท าได๎
โดยการพิมพ์ข๎อความเสียง หรือใช๎เสียงพร๎อมการสํงภาพผํานกล๎องวิดีโอ การสื่อสารในมิติประสาน
เวลามีเครื่องมือรองรับการใช๎งานในระบบการสื่อสารที่ใช๎กันอยูํอยํางแพรํหลาย เชํน 

1) การสนทนาแบบทันทีทันใด (Real-time Chat) 
เครื่องมือนี้จะชํวยให๎ผู๎เรียนที่ออนไลน์พร๎อมกัน หรือเข๎าระบบพร๎อม

กันสามารถสํงข๎อความเสมือนได๎สนทนากันจริง และสามารถเก็บข๎อความที่ได๎สนทนาเพ่ือการอ๎างอิง
ย๎อนกลับหากต๎องการตรวจสอบข๎อมูล ซึ่งบางโปรแกรมสามารถจัดให๎มีผู๎น า (ประธาน) ท าหน๎าที่
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อนุญาตให๎ผู๎เรียนสามารถเริ่มสนทนาหรือเริ่มสื่อสารกันโดยการสํงข๎อความ เพ่ือเป็นการจัดการ
ประชุมให๎เป็นไปอยํางเรียบร๎อย และงํายตํอการติดตามการสนทนาที่เกิดขึ้น ในบางกรณีผู๎สอน
สามารถเข๎ารํวมสังเกตและตรวจสอบการประชุม โดยไมํจ าเป็นต๎องปรากฏตัวเป็นผู๎เข๎ารํวมการ
สนทนาด๎วย 

2) การประชุมด้วยระบบวีดิทัศน์ (Video Services) 
การสื่อสารในระบบออนไลน์ปัจจุบันบางระบบมีการสนับสนุนการ

ประชุมระหวํางผู๎ เรียนและผู๎สอนด๎วยการใช๎เครื่องมือการสื่อสารแบบวิดีโอสตรีมมิ่ง (Video 
streaming) การประชุมบางระบบจะสนับสนุนการประชุมแบบสองทิศทาง หลายทิศทาง ระหวํางจุด
ตํอจุด หรือผํานเครื่องแมํขําย (Server) ที่เป็นศูนย์กลาง 

3) กระดานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Whiteboard) 
กระดานอิเล็กทรอนิกส์นี้ เป็นเครื่องมือที่ให๎ผู๎สอนและผู๎เรียนใช๎รํวมกัน

ในห๎องเรียนเสมือนผู๎สอนและผู๎เรียนพบกันแบบออนไลน์ในมิติแบบแประสานเวลา โดยเมื่อผู๎สอน 
หรือผู๎เรียนมีการเขียนหรือน าเสนอข๎อมูลหรือภาพใด ๆ ลงบนกระดานดังกลําว ภาพหรือข๎อความ
เหลํานั้นก็จะปรากฏที่หน๎าจอของผู๎เรียนทุกคนเสมือนผู๎เรียนรํวมอยูํในชั้นเรียนจริงรํวมกันผู๎สอน 

4) การร่วมใช้โปรแกรม (Application Sharing) 
ในสํวนนี้จะมีหลักการท างาน คือ ผู๎สอน / ผู๎ เรียน ใช๎เครื่องมือ

เทคโนโลยี หรือเบราส์ (Browse) เพ่ือใช๎ข๎อมูลจากเครื่องใดเครื่องหนึ่ง โดยเครื่องอ่ืน ๆ จะมองเห็น
การท างานของโปรแกรมนั้น ๆ รํวมกัน และสามารถอนุญาตให๎ผู๎เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับโปรแกรมหรือ
เครื่องมือนั้นรํวมกันผํานเครือขํายได๎ 

 
        5.3.2 การติดต่อสื่อสารในมิติไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 
     การสื่อสารประเภทนี้ผู๎สื่อสารไมํจ าเป็นต๎องออนไลน์พร๎อมกัน แตํสามารถสํง
ข๎อความ เสียง หรือภาพ ไปยังผู๎สื่อสารได๎เป็นรายบุคคลหรือคราวละจ านวนมาก ๆ เครื่องมือที่ชํวยท า
ให๎เกิดการสื่อสารในมิติตํางเวลาในระบบการสื่อสารที่นิยมใช๎กันอยูํโดยทั่วไป เชํน 

1) เครื่องมืออาศรมเสวนา (Discussion Forums) 
เครื่องมือในการจัดอาศรมเสวนา หรือการอภิปรายนี้ เป็นการจัดเก็บ

ข๎อความที่ผู๎เรียนได๎สํงมาแสดงหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรํวมกันในประเด็นหรือหัวข๎อที่ก าลังศึกษา 
ณ ชํวงเวลาใดเวลาหนึ่งซึ่งมีกระบวนการในการน าเสนอหรืออภิปรายตามหัวข๎อของการสนทนาที่จัด
ขึ้น โดยเรียงล าดับตามเวลาของผู๎เรียนในการสํงข๎อความรํวมอภิปรายกํอนหลังของประเด็นนั้น ๆ ซึ่ง
จะชํวยในการจัดกลุํมสนทนาและค๎นหาข๎อมูลที่ได๎จากการสนทนาตามประเด็นที่ก าหนดขึ้นของ
เครือขําย 
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2) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ภายใน (Internal E-mail) 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ภายในนี้ สามารถสํงข๎อมูลหรือข๎อความจาก

ผู๎สอนไปถึงเฉพาะผู๎เรียนที่อยูํในระบบเดียวกันเทํานั้น อยํางไรก็ตามในบางระบบเปิดโอกาสให๎สํง
ข๎อมูลหรือข๎อความนั้นไปยังภายนอกได๎ โดยทั่วไปมีการจัดเป็นรายชื่อของผู๎รับข๎อมูลหรือรายชื่อของ
ผู๎เรียนเพื่อการจัดสํงข๎อมูลที่งําย และสามารถสืบค๎นได๎อยํางรวดเร็ว 

3) บล็อก (Blog) 
เครื่องมือนี้มักน ามาใช๎ในการเรียนรู๎หรือบันทึกข๎อมูลการเรียนรุ๎

ประจ าวันของผู๎เรียนในระบบเครือขําย เพ่ือแสดงถึงความรู๎ที่ผู๎เรียนแตํละคนได๎รับ และผู๎เรียนใน
เครือขํายสามารถตรวจสอบและใช๎ความรู๎เหลํานั้นได๎รํวมกันจากเพ่ือนสมาชิก ซึ่งในบางระบบจัดให๎
เครื่องมือนี้เป็นสํวนหนึ่งของการเรียนแบบรํวมกัน โดยให๎ผู๎เรียนสามารถเขียนหรือบันทึกแล๎วอนุญาต
ให๎ผู๎เรียนคนอ่ืนๆ สามารถแก๎ไขเพ่ิมเติมจากข๎อมูลที่ผู๎เรียนคนแรกได๎เสนอประเด็นหรือความรู๎นั้นขึ้น 
ทั้งนี้ยังสามารถเก็บเป็นประวัติของการแก๎ไข (log) เพ่ือการเรียกกลับส าหรับการดูข๎อมูลหรือการน า
ข๎อมูลกลับมาใช๎ได๎อีกด๎วย 

    นอกจากนี้ กิดานันท์ มลิทอง (2548) อธิบายถึงลักษณะของเทคโนโลยีการสื่อสารส าหรับ
การศึกษาทางไกล สามารถใช๎การสื่อสารทางเดียว (คูํสนทนาไมํสามารถโต๎ตอบได๎ทันที) และการ
สื่อสารสองทาง (คูํสนทนาสามารถโต๎ตอบกันได๎ทันที) โดยสามารถแบํงยํอยออกได๎เป็น การสื่อสาร
แบบประสานเวลา (Synchronous) และแบบไมํประสานเวลา (Asynchronous) 

 
5.4 เครื่องมือส าหรับการเรียนรู้ในชุมชนออนไลน์  
      การเรียนในชุมชนจ าเป็นต๎องมี เครื่องมือส าหรับการจัดการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพและตํอเนื่อง ซึ่งเครื่องมือดังกลําวสามารถแยกออกได๎ ดังนี้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550) 
         5.4.1 เครื่องมือส าหรับกลุ่มผู้สอน  
    1) การติดตามผู้เรียน (Student Tracking) 
        เป็นสมรรถนะของโปรแกรมที่ใช๎ส าหรับการติดตามและเข๎าถึงเนื้อหาสาระ
ความรู๎ตําง ๆ ของผู๎เรียนที่ได๎ศึกษาจากระบบ โดยมีการแสดงผลและสามารถวิเคราะห์สถิติ เพ่ือการ
น าเสนอเป็นรายงานการใช๎ระบบหรือรายงานการเรียนรู๎ของผู๎เรียนเป็นรายบุคคล โดยทั่วไปจะ
น าเสนอรายงานในรูปของกิจกรรมและเวลาที่ผู๎เรียนใช๎ในกิจกรรมนั้น ๆ 
    2) เครื่องมือช่วยเหลือผู้สอน (Instructor helps) 
        เครื่องมือประเภทนี้ ได๎แกํ เอกสาร คูํมือ ไปรษณีย์ภายใน หรือกลุํมขําว 
(Listserves) และรวมทั้งเครื่องมือที่สนับสนุนให๎ผู๎สอนสามารถติดตํอสื่อสาร และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น รวมถึงรํวมสร๎างความรู๎กับผู๎สอนคนอ่ืนในระบบรํวมกัน 
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         5.4.2 เครื่องมือส าหรับผู้เรียน   
                1) เครื่องมือบันทึกประจ าออนไลน์ หรือบล็อก 
        เครื่องมือประเภทนี้มี ไว๎ส าหรับผู๎ เรียนเพ่ือบันทึกเรื่องราวหรือความรู๎ 
รายละเอียดตําง ๆ ที่ได๎จากการศึกษา ค๎นคว๎า หาความรู๎ด๎วยตนเองผํานเครื่องมือ และกิจกรรมใน
ระบบที่จัดเตรียมไว๎ให๎ประจ าวัน โดยผู๎เรียนอาจบันทึกถึงความรู๎หรือสิ่งได๎รับแล๎วสะท๎อนความคิดเห็น
ของตนเอง หรือประสบการณ์ที่เคยได๎รับรู๎กับเรื่องเหลํานั้นควบคูํกับความรู๎ใหมํที่ได๎รับ ซึ่งผู๎เรียน
สามารถย๎อนกลับไปดูสิ่งที่ตนเองเขียนไว๎เพ่ือสังเกตถึงพัฒนาการของความคิด หรือเชื่อมโยงกับองค์
ความรู๎เดิม เปรียบเทียบความรู๎เกํา ใหมํ ของตนเองนอกจากนี้ ยังเปิดให๎ผู๎สอนหรือผู๎เรียนคนอ่ืน ๆ ใน
ระบบเข๎าอํานบันทึกของตนเองและรํวมกันแก๎ไขใหมํได๎ เครื่องมือบันทึกประจ าวันนี้จะให๎ประโยชน์
อยํางมากแกํผู๎เรียนส าหรับการบันทึกประสบการณ์ที่เกิดขึ้นในแตํละชํวงเวลา หรือเหตุการณ์ของ
การศึกษาในเครือขํายได๎เป็นอยํางดี 

   2) เครื่องส าหรับแลกเปลี่ยนไฟล์งาน หรือกล่องส่งงาน 
      เครื่องมือนี้เป็นประโยชน์ส าหรับผู๎เรียนในการน าไฟล์ของตนเองเผยแพรํให๎

ผู๎เรียนคนอ่ืน ๆ หรือเผยแพรํแกํผู๎สอน ในบางครั้งเครื่องมือส าหรับการแลกเปลี่ยนไฟล์นี้อาจรวมกัน
อยูํในเครื่องมือการแนบไฟล์ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ภายในหรือกระดานเสวนา 
     3) เครื่องมือคั่นหน้าบนเว็บไซต์ 
         เป็นเครื่องมือที่ชํวยให๎ผู๎เรียนกลับมายังหน๎าเว็บเพจที่ต๎องการบนเว็บไซต์ที่
ก าลังศึกษา หรือกลับมายังหน๎าของบทเรียนที่คิดวํามีความส าคัญ ซึ่งสามารถใช๎เป็นสํวนตัวหรือให๎
ผู๎เรียนกับผู๎สอนใช๎รํวมกันได๎ 
     4) ปฏิทินการเรียน / ความก้าวหน้า 
         เครื่องมือประเภทปฏิทินการเรียน หรือการบันทึกความก๎าวหน๎านี้ จะชํวย
ก าหนดวันและเวลาของการเรียน ซึ่งจะแสดงให๎ผู๎เรียนทราบถึงกิจกรรมตําง ๆ ที่จะต๎องปฏิบัติ และ
บางเครื่องมืออาจสร๎างการเชื่อมโยงให๎ผู๎เรียนสามารถค๎นหาตามไปยังงานบางสํวนหรือกิจกรรม
บางสํวนที่ได๎ด าเนินค๎างไว๎ หรือยังไมํเสร็จสิ้น 
     5) ส่วนนิเทศ หรือส่วนช่วยเหลือ 
          เครื่องมือในการนิเทศและชํวยเหลือออกแบบให๎ผู๎เรียนรู๎จักใช๎ระบบให๎ได๎
ประโยชน์สูงสุด (ซึ่งไมํเกี่ยวข๎องกับเนื้อหาของการเรียน) โดยปกติมักมีลักษณะเป็นติวเตอร์ให๎ผู๎เรียน
เรียนรู๎ด๎วยตนเอง รวมถึงชี้แนะ สาธิต หรืออาจใช๎เป็นคูํมือ และการฝากข๎อความเสียง หรือเบอร์
โทรศัพท์ของผู๎เรียนส าหรับเจ๎าหน๎าที่ระบบในการสนับสนุนและให๎ความชํวยเหลือกในการเรียนรู๎ผําน
ระบบเครือขํายนั้น ๆ  
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     6) เครื่องมือการสืบค้นภายในระบบ 
         ในสํวนนี้จะเป็นเครื่องมือส าหรับการสืบค๎นสื่อ เนื้อหา ภายในระบบ โดยมีการ
ก าหนดทางเลือกในการสืบค๎นรูปแบบตําง ๆ เชํน การใช๎ค าส าคัญ หัวเรื่อง เป็นต๎น ซึ่งข๎อมูลบางอยําง
ในระบบอาจหาโดยระบบสืบค๎นทั่วไปไมํพบ จึงจ าเป็นที่ต๎องสร๎างระบบการสืบค๎นภายในระบบขึ้น
โดยเฉพาะ 
     7) ระบบการเรียนแบบออฟไลน์ และผสานการเรียนออฟไลน์ 
         คือ การเรียนที่ใช๎เนื้อหาจากเครือขํายซึ่งผู๎เรียนสามารถดาวน์โหลดมาเก็บไว๎ที่
เครื่องของตนเอง หรือใช๎เนื้อหาจากซีดีรอมที่ก าหนดและตั้งคําไวแล๎ว ท าให๎ผู๎เรียนสามารถศึกษาและ
ท ากิจกรรมตําง ๆ ได๎โดยไมํจ าเป็นต๎องเข๎าสูํระบบเครือขําย เมื่อผู๎เรียนล็อกอินเข๎าระบบเครือขํายอีก
ครั้ง สิ่งที่ผู๎เรียนได๎ศึกษาในระบบออฟไลน์จะผสานและเชื่อมตํอกลับไปยังเนื้อหาบนเครือขําย ท าให๎
ผู๎เรียนสามารถด าเนินกิจกรรมตําง ๆ ได๎อยํางตํอเนื่องจากจุดเดิมที่ ได๎เคยศึกษาไว๎ในระบบ ซึ่ง
เครื่องมือประเภทนี้จะเป็นประโยชน์อยํางมากส าหรับกลุํมผู๎เรียนที่ไมํสะดวกในการเข๎าถึงระบบ
อินเทอร์เน็ต หรือเข๎าถึงได๎ยาก โดยวิธีการเชํนนี้ผู๎สอนยังสามารถควบคุมและตรวจสอบการด าเนิน
กิจกรรมตําง ๆ ของผู๎เรียนในระบบได๎เม่ือผู๎เรียนท าการผสานข๎อมูลที่ท าการศึกษาระหวํางออฟไลน์ 
    8) เครื่องมือส าหรับชุมชนการเรียนรู้ 
        เครื่องมือประเภทนี้ให๎ความยืดหยุํนกับผู๎เรียนในการสร๎างกลุํม สมาชิกหรือ
ผู๎เรียนจะมีการรวมกลุํมยํอย ๆ และมีรูปแบบการเรียนแบบรํวมมือ ซึ่งเครื่องมือประเภทนี้บางระบบ
เปิดให๎มีการสร๎างกลุํมได๎จากตัวระบบบริหาร หรืออาจให๎ผู๎สอนจัดการสร๎างกลุํมผู๎เรียนออกเป็นกลุํม
ยํอยด๎วยตนเอง ท าให๎ผู๎สอนสามารถมอบหมายงานหรือโครงการได๎อยํางเฉพาะเจาะจง บางระบบอาจ
มีเครื่องมือการสื่อสาร เชํน โปรแกรมการสนทนา หรือกระดานเสวนาเพ่ืออภิปรายรํวมกันในกลุํมยํอย
เหลํานั้น 
    9) วิกิ (Wiki) 
        เป็นเครื่องมือในการประชาสัมพันธ์เนื้อหารํวม ลุํมผู๎เรียนสามารถรํวมกันเขียน
และแก๎ไขงานรํวมกันได๎ 
    10) แฟ้มสะสมงานของผู้เรียน 
         เป็นพื้นที่สํวนที่ระบบก าหนดไว๎ให๎ผู๎เรียนสามารถแสดงงานของตนเองให๎ผู๎สอน
หรือผู๎เรียนคนอ่ืน ๆ เข๎าชมผลงานของตนเองได๎ โดยมีรูปแบบเชํนเดียวกับแฟ้มสะสมงานทั่วไป 
ประกอบด๎วย รูป ประวัติของผู๎เรียน ผลงานที่ได๎จากการศึกษา บางครั้งอาจปรากฏในรูปของโฮมเพจ
สํวนตัว (Homepage) ซึ่งสามารถเชื่อมโยงกลับไปสูํเนื้อหารายวิชาในระบบได๎ นอกจากนี้ อาจรวมถึง
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ภายใน ประกาศหรือปฏิทินการเรียน โดยระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์บาง
ระบบจัดให๎มีแฟ้มสะสมผลงานสํวนตัว แฟ้มกลุํม และแฟ้มที่แสดงผลงานแกํผู๎เข๎าชมทั่วไป ซึ่งแฟ้ม
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สะสมผลงานนี้สามารถน าไปใช๎เป็นเครื่องมือในการประเมินผลงานจริง (Authentic assessment) 
โดยเชื่อมโยงกับระบบการจัดเก็บและให๎คะแนนของระบบที่ก าหนดขึ้น 
 
      นอกจากนี้ Alstete (2001) ได๎ระบุถึงเครื่องมือประเภทตําง ๆ ที่สามารถอ านวยความ
สะดวกในการเรียนผํานระบบเครือขําย เพ่ือเพ่ิมสมรรถนะของทีมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนไว๎ดังนี้ 
       1) ข่าวประกาศ (Announcements) 
  ส าหรับการท างานและเรียนรู๎ในทีม สามารถใช๎ประกาศเพ่ือนัดแนะการประชุมใน
กลุํม ส าหรับโพสต์หัวข๎อที่นําสนใจ ขําว แบบฝึกหัด โครงการ ฯลฯ เพ่ือชํวยให๎สมาชิกในทีมสามารถ
เข๎าถึงข๎อมูล และใช๎งานในวิธีการดังกลําว เพราะสมาชิกในทีมหรือหัวหน๎าทีมสามารถโพสต์ได๎ทุกวัน 
ทุกเวลา ในแตํละสัปดาห์ที่เรียนได๎ 
        2) การน าเสนอประวัติส่วนตัวของหัวหน้าทีมและสมาชิกในทีม (Team Leader 
and Member Background Information) 
           ในระบบการเรียนรู๎ออนไลน์สามารถโพสต์ประวัติสมาชิกในทีม เชํน รูปภาพสมาชิก 
ประสบการณ์การท างาน การศึกษา ประวัติการฝึกอบรม และข๎อมูลอ่ืน ๆ ที่สมาชิกต๎องการทราบ 
ระบบนี้มีประโยชน์ให๎สมาชิกในทีมได๎รู๎จักกันมากยิ่งข้ึนและรวดเร็วกวําเดิม 
        3) ข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศในหลักสูตร (Course Information) 
      เพ่ือให๎สมาชิกในทีมสามารถโพสต์สารสนเทศตําง ๆ ที่จ าเป็นในคอร์ส เชํน 
ภาระหน๎าที่ของสมาชิกในทีม เป้าหมายของทีม วัตถุประสงค์ แผนการประชุม ปฏิทินกิจกรรมตําง ๆ 
ตลอดหลักสูตร เป็นต๎น 
        4) เอกสารของหลักสูตร (Course Documents) 
  ระบบออนไลน์การเรียนรู๎ผํานเว็บจะสามารถเก็บเอกสารที่เกี่ยวข๎องกับหลักสูตร 
เชํน Word sheets ไฟล์เอกสารส าหรับการปฏิบัติงานของสมาชิกในทีม เอกสารการประชุม 
ก าหนดการประชุม รายงานการประชุม เอกสารการน าเสนอตําง ๆ งานวิจัยที่อยูํในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสมาชิกในทีมสามารถดาวน์โหลดไปใช๎ได๎อยํางสะดวกและรวดเร็ว 
        5) งานทีม่อบหมาย (Assignment) 
  หัวหน๎าทีมสามารถมอบหมายงานหรือหน๎าที่ที่สมาชิกในทีมต๎องรับผิดชอบ ในพ้ืนที่
ที่ระบบจัดให๎เชํนเดียวกับการมอบหมายงานในห๎องเรียนปกติ 
        6) รูปแบบการติดต่อสื่อสาร (Communication Feature) 
  ในระบบการเรียนรู๎แบบออนไลน์ สามารถเลือกรูปแบบการติดตํอสื่อสารระหวําง
สมาชิกในทีมได๎ เชํน 
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  6.1) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E – mail) 
         ส าหรับให๎สมาชิกในชุมชนได๎สํงขําวสารระหวํางกัน หรือสํงข๎อมูลการเรียนรู๎ที่
เกิดข้ึนรํวมกัน หรือระหวํางผู๎เรียนกับผู๎สอน 
  6.2) กระดานอภิปราย (Discussion board) 
         เพ่ือให๎สมาชิกสามารถน าเสนอประเด็นแล๎วให๎สมาชิกคนอ่ืน ๆ ในกลุํมรวมถึง
ผู๎สอนรํวมกันแสดงความคิดเห็น 
  6.3) ห๎องเรียนเสมือนจริง (Virtual classroom)  

      เพ่ือให๎สมาชิกประชุมผํานระบบได๎โดยกระดานสื่อสาร ให๎สมาชิกได๎รํางงาน
หรือกิจกรรมที่ต๎องการด าเนินรํวมกัน รํางแผนผังการไหลของงานที่สมาชิกจะได๎เห็นภาพรวมของงาน
ที่จะท ารํวมกัน สไลด์การน าเสนอผลงาน การสนทนาออนไลน์ตัวตํอตัวหรือภายในกลุํมและระหวําง
กลุํม 

6.4) การแจ๎งบัญชีรายชื่อ (Roster)  
       เป็นระบบออนไลน์ที่อนุญาตให๎สมาชิกแจ๎งชื่อ และที่อยูํ ในจดหมาย

อิเล็กทรอนิกส์ให๎สมาชิกในทีมสามารถมองเห็นและติดตํอกันได๎งํายมากยิ่งขึ้น 
6.5) กรุ๏ปเพจ (Grouppage) 
       ส าหรับสมาชิกในทีมเมื่อท าการอภิปรายรํวมกันโดยใช๎บอร์ดสนทนา จดหมาย

อิเล็กทรอนิกส์ การเชื่อมโยง และกลํองสํงงานออนไลน์ สามารถสร๎างเอกสารเป็นข๎อสรุปของทีมได๎ 
โดยใช๎กรุ๏ปเพจ 
       7) การเชื่อมโยงภายนอก (Link) 
   ระบบการเรียนรู๎ออนไลน์ สามารถจัดการให๎สมาชิกในทีมเพ่ิมแหลํงเรียนรู๎อื่น ๆ จาก
การเชื่อมโยงแหลํงทรัพยากรภายนอกระบบ 
       8) การประเมินผล (Assessment) 
    ระบบออนไลน์ สามารถท าการประเมินผลทางออนไลน์ได๎เชํนกัน จ านวนสมาชิกที่
เข๎ามาใช๎ระบบ เวลาที่ใช๎เรียนตั้งแตํเวลาที่ใช๎เรียนเนื้อหา ท าแบบฝึกหัด เวลาทั้งหมดที่ใช๎ในการเรียน
ตลอดหลักสูตรในแตํละวัน และตลอดสัปดาห์ เป็นต๎น 
       9) เครื่องมือเพิ่มประสิทธิภาพอื่น ๆ  
  ได๎แกํ แผนการด าเนินกิจกรรม แผนงาน ปฏิทินการท างาน และเครื่องมืออ่ืน ๆ ที่จะ
ท าให๎เกิดประสิทธิภาพของทีม 
      ดังนั้นสามารถสรุปได๎วําเทคโนโลยีที่สามารถน ามาใช๎ให๎เกิดการเรียนรู๎ในชุมชนการเรียนรู๎
ออนไลน์ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของผู๎เรียนนั้น สามารถน าเครื่องมือการเรียนการสอนออนไลน์มา
ประยุกต์ใช๎ได๎อยํางเหมาะสม 
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5.5 เครื่องมือส าหรับการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือน  
 
    เมื่อพิจารณาถึงสภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎แบบเสมือนส าหรับการจัดการเรียนรู๎นั้น

จ าเป็นต๎องมีเครื่องส าหรับในผู๎เรียนและผู๎สอนสามารถด าเนินกิจกรรมผํานสภาพแวดล๎อมเสมือน
เหลํานั้นประกอบด๎วยองค์ประกอบ 6 ด๎าน คือ (Weller, 2007) 

 
     5.5.1 ด้านการน าเสนอเนื้อหา (Content delivery) 
   ในด๎านนี้เกี่ยวข๎องกับการจัดการเนื้อหาในรูปแบบของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือการ

เรียนรู๎บนเครือขําย 
     5.5.2 ด้านการอภิปรายแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous discussion) 
   ในด๎านนี้คือการเปิดกระดานอภิปรายให๎ผู๎เรียนได๎มีการฝากค าถาม หรือข๎อคิดเห็น

ตําง ๆ แบบไมํทันทีทันใด เพ่ือผู๎เรียนและผู๎สอนสามารถเข๎ามารํวมแสดงความคิดเห็นในชํวงเวลาที่
ตํางกันได๎  
        5.5.3 ด้านการประเมินออนไลน์ (Online assessment) 
    ในด๎านนี้เป็นเครื่องมือส าหรับการประเมินผลการเรียนรู๎ของผู๎เรียนผํานระบบ
เครือขําย โดยประยุกต์ใช๎รูปแบบการประเมินประเภทตําง ๆ เชํน ข๎อความ การเลือกตอบ การจับคูํ 
หรือการตอบค าถามแบบสั้น ๆ ผํานระบบออนไลน์ เป็นต๎น 
        5.5.4 ด้านการติดตามผู้เรียน (Student tracking) 
    ในด๎านนี้เป็นการติดตามความก๎าวหน๎าของผู๎เรียนผํานระบบเครือขํายที่พัฒนาขึ้น 
โดยอาจให๎ผู๎เรียนเสนอความก๎าวหน๎าในการเรียนรู๎ หรือสรุปการเรียนรู๎แบบสั้น ๆ แกํผู๎สอนผําน
เครื่องมือการเรียนรู๎ออนไลน์ที่ก าหนดให๎ 
        5.5.5 ด้านการอภิปรายแบบประสานเวลา (Synchronous discussion) 
     ในด๎านนี้เป็นการอภิปรายรํวมกันในรูปแบบทันทีทันใดหรือแบบประสานเวลา 
โดยการใช๎กระดานแลกเปลี่ยน หรือ webcasting 
        5.5.6 ด้านผู้เรียน (Student tools) 
    ในด๎านนี้คือการเตรียมเครื่องมือส าหรับให๎ผู๎เรียนจัดการการเรียนรู๎ของตนเองใน
ระบบเครือขําย เชํน ปฏิทินการเรียนรู๎ พ้ืนที่ส าหรับน าเอกสารสํวนตัวเข๎าสูํระบบ การจดบันทึกการ
เรียนรู๎ และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต๎น  
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5.6 องค์ประกอบของห้องสมุดเสมือน  
     นอกจากการพิจารณาถึงเครื่องมือส าหรับการใช๎แลกเปลี่ยนความรู๎ที่ได๎จากการเรียนรู๎

ผํานระบบเครือขํายแล๎วนั้น องค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบฯ ในครั้งนี้ยังเน๎นถึงลักษณะของการ
เป็นห๎องสมุดในระบบเครือขํายซึ่งกํอให๎เกิดการเรียนรู๎ของผู๎เรียนที่เข๎ามาใช๎บริการทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ หรือที่เรียกวําห๎องสมุดเสมือน (Virtual library) ซึ่งมีองค์ประกอบที่
ส าคัญ 4 ประการ คือ (น้ าทิพย์  วิภาวิน, 2545) 

 
         5.6.1 วัสดุตีพิมพ์ที่อยู่ในรูปดิจิทัล (Digital material) 
      การน าทรัพยากรสารสนเทศประเภทตําง ๆ ที่อยูํในรูปดิจิทัลมาใช๎เพื่อให๎บริการ
แกํผู๎เรียน 
         5.6.2 สื่อประสมหรือมัลติมีเดีย (Multimedia) 
      การประยุกต์ใช๎เทคโนโลยีประเภทสื่อประสมส าหรับรูปแบบการให๎บริการ
ทรัพยากรสารสนเทศบนเครือขําย เพ่ือสร๎างความสนใจในการเรียนรู๎ของผู๎เรียน 
         5.6.3 ระบบการจัดการทรัพยากรการเรียนรู้ (Resources Management 
System) 
                ในด๎านนี้เป็นการจัดการทรัพยากรการเรียนรู๎เพ่ือการให๎บริการแกํผู๎เรียน ซึ่ง
จ าแนกออกได๎ 2 ประเภท คือ 
     1) การใช๎โอเพํน ยูอาร์แอล รีซอฟเวอร์ (Open URL Resolver) 
       คือ การน าหนังสือ บทความหรือแหลํงข๎อมูลอิเล็กทรอนิกส์ตําง ๆ ที่
ห๎องสมุดจัดให๎บริการเชื่อมโยงเข๎าสูํระบบที่พัฒนาขึ้น เพ่ือเปิดกว๎างโอกาสในการเรียนรู๎ของผู๎เรียน 
   2) การใช๎ซอฟต์แวร์ส าหรับการค๎นหาข๎อมูลภายนอก (Search Engine) 
        คือ เครื่องมือส าหรับผู๎ เรียนในการค๎นหาข๎อมูลสารสนเทศตําง ๆ 
เพ่ิมเติมจากระบบเครือขํายภายนอก 
         5.6.4 ฐานข้อมูลเฉพาะด้าน (Specialized databases) 

             การสร๎างฐานข๎อมูลเพ่ือการจัดเก็บข๎อมูลหรือทรัพยากรที่ให๎บริการบนระบบ
เครือขํายของห๎องสมุดเสมือน ที่แตกตํางจากการให๎บริการในระบบปกติ เพ่ือประสิทธิภาพและ
ความเร็วในการให๎บริการแกํผู๎เรียนหรือผู๎ใช๎งานระบบ 
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 5.7 ประโยชน์ของเทคโนโลยีการเรียนรู้ในชุมชนออนไลน์  
      ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544) ได๎กลําวถึงประโยชน์ของการใช๎เทคโนโลยีเพ่ือการ

เรียนรู๎ในชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ ซึ่งสามารถสรุปได๎ ดังนี้ 
        5.7.1 การเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนที่อยูํหํางไกลได๎มีโอกาสเรียนรู๎ ผู๎เรียนสามารถศึกษาทาง
อินเทอร์เน็ตจากสถานที่ตําง ๆ ได๎อยํางสะดวก โดยไมํจ าเป็นต๎องเดินทางมายังสถานศึกษาที่ก าหนดไว๎ 
จึงชํวยแก๎ปัญหาในด๎านของข๎อจ ากัดเก่ียวกับเวลาและสถานศึกษาของผู๎เรียนได๎เป็นอยํางดี 
       5.7.2 การสํงเสริมให๎เกิดความเทําเทียมกันทางการศึกษา จะท าให๎ผู๎เรียนที่ศึกษาอยูํ ใน
สถาบันการศึกษาในภูมิภาค หรือตํางประเทศ สามารถที่จะศึกษา ค๎นคว๎าหาความรู๎อภิปรายกับเพ่ือน
ในกลุํม หรือระหวํางกลุํม และกับอาจารย์ผู๎สอน จึงท าให๎ผู๎เรียนมีความเทําเทียมกันทางการศึกษา 
      5.7.3 การสํงเสริมแนวคิดในการเรียนรู๎ตลอดชีวิต เนื่องจากเว็บไซต์เป็นแหลํงความรู๎ที่
เปิดกว๎างให๎ผู๎ที่ต๎องการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง สามารถเข๎ามาค๎นคว๎าหาความรู๎ได๎อยํางตํอเนื่อง 
และตลอดเวลาในการเรียนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์สามารถตอบสนองตํอผู๎เรียนที่มีความใฝ่รู๎ มีทักษะ
ในการตรวจสอบการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
      5.7.4 ความเร็วและเนื้อหาที่มีความทันสมัยอยูํเสมอ การที่เนื้อหาและขบวนการ 
ตําง ๆ เชํน การจัดเก็บท่ีดี การปรับปรุงให๎ทันสมัย การประมวลผล การน าเสนอ และการเผยแพรํเป็น
การใช๎เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นหลัก จะมีข๎อได๎เปรียบกวําสื่อประเภทอ่ืน ๆ ตรงที่ผู๎เรียนได๎รับความ
รวดเร็วและเนื้อหาที่ทันสมัยในการเข๎าถึงข๎อมูลที่ได๎จึงมีเสถียรภาพ สํวนใหญํบทเรียนออนไลน์มักใช๎
เทคโนโลยีสื่อประสม ซึ่งสามารถเชื่อมโยงและใช๎งานกับข๎อมูลได๎หลายรูปแบบ เชํน ข๎อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ เป็นต๎น ดังนั้น ผู๎พัฒนาการเรียนรู๎ออนไลน์ จะต๎องมีการปรับปรุง
เนื้อหาหรือทรัพยากรสารสนเทศในระบบของตนเองให๎มีความทันสมัยอยูํเสมอ เพราะจะสํงผลให๎
ผู๎เรียนได๎รับความรู๎ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบัน 
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ตอนที่ 6 การอ่าน 

      
 6.1 ความหมายของการอ่าน 
 

       สุพรรณี  วราทร (2545) ได๎ก าหนดถึงความหมายของการอํานไว๎วํา การรับรู๎ข๎อเขียนที่
เรียบเรียงขึ้นในรูปแบบของสื่อการอํานประเภทตําง ๆ ซึ่งประกอบด๎วยพฤติกรรมใน 3 ลักษณะ คือ  

การรับรู้ คือ การแปลสัญลักษณ์ที่เป็นลายลักษณ์อักษรให๎เป็นสัญลักษณ์ทางค าพูด
ทั้งโดยออกเสียงและไมํออกเสียง  

การมีความเข้าใจ คือ การประสานความหมาย ความเข๎าใจทางภาษา และการ
ตีความ 

การมีปฏิกิริยาต่อสิ่งที่อ่าน คือ การประเมินผลจากสิ่งที่ได๎จากการรับรู๎ ด๎วยการ
พิจารณาวิเคราะห์เพ่ือหาข๎อเท็จจริงจากสิ่งที่อํานแล๎วท าความเข๎าใจ โดยใช๎ข๎อมูล ความรู๎ และเหตุผล
ประกอบ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ตํอการอํานในครั้งตํอไปของผู๎อําน  
        

      ผัสสพรรณ  ถนอมพงษ์ชาติ (2555) ได๎ให๎ความหมายของการอํานไว๎วํา เป็น
กระบวนการทางภาษาด๎านรับสาร ซึ่งไมํใชํเพียงการอํานออกเสียงได๎หรือการเข๎าใจความหมายของค า
ทุกค า แตํเป็นกระบวนการที่ผู๎อํานตีความให๎เข๎าใจความหมายและความรู๎สึกนึกคิดของผู๎เขียน 

 
   6.2 ความสามารถด้านการอ่าน 
 

     การรับรู๎ ความเข๎าใจ รวมถึงการปฏิบัติ ความช านาญ และพฤติกรรมของการอําน
ทรัพยากรสารสนเทศประเภทหนังสือ และบทความที่มีเนื้อหาเป็นความรู๎ทางวิชาการทั่วไป หรือ
น าเสนอเนื้อหาที่เน๎นเฉพาะศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่ง ซึ่งมีการเรียบเรียงอยํางเป็นระบบระเบียบ มีแบบ
แผนในการน าเสนอเนื้อหาบนทรัพยากรเหลํานั้น โดยเหมาะสมตํอการเรียนรู๎ของผู๎เรียน ซึ่งพัฒนาได๎
จากกระบวนการเรียนที่ผู๎สอนหรือผู๎แนะแนวทางจัดเตรียมไว๎ให๎ โดยสามารถวัดผลได๎อยํางชัดเจนทั้ง
ในด๎านความรู๎และทักษะของผู๎เรียนจากการรับรู๎สื่อการอํานเหลํานั้น ซึ่งสามารถจ าแนกองค์ประกอบ
ในการวัดออกเป็น 5 ด๎าน คือ  (The North Carolina Conference of English Instructors, 
1995; ศรีรัตน์ เจิงกลิ่นจันทร์, 2536; ฉวีวรรณ คูหาภินันทน์, 2542; สุพรรณี  วราทร, 2545) 
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     1) ด้านความเข้าใจ (Comprehension Competencies) 
          วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  1. ผู๎เรียนมีความเข๎าใจในเนื้อหาและความรู๎ของสื่อการอํานที่ได๎อํานได๎ 
  2. ผู๎เรียนสามารถแยกแยะระหวํางใจความหลัก หรือประเด็นส าคัญ กับ

ใจความรองหรือข๎อความสนับสนุนของเนื้อหาสื่อการอํานได๎อยํางไมํสับสน 
      
     2) ด้านการวิเคราะห์ (Analysis Competencies) 
          วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  1. ผู๎เรียนสามารถแยกเนื้อหาที่เป็นข๎อเท็จจริงของเรื่องกับ ความคิดเห็น

ของผู๎เขียนได ๎
  2. ผู๎เรียนสามารถรับรู๎และเข๎าใจถึงทัศนคติที่ดี หรืออคติ ของผู๎เขียนที่มีตํอ

เนื้อหา 
  3. ผู๎เรียนสามารถระบุหลักการ ข๎อสรุป วัฒนธรรม และบริบททางสังคม

จากเนื้อหาที่อํานได ๎
  4. ผู๎เรียนตระหนักถึงข๎อโต๎แย๎งและประเด็นหลอกลวงในสื่อการอํานได๎ 
      3) ด้านการประเมินค่าและตีความ (Interpretation and Evaluation  

Competencies) 
          วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

   1. ผู๎เรียนสามารถตีความ ประเมินคํา และสรุปจากเนื้อหาที่อํานได๎ 
   2. ผู๎เรียนรับรู๎และตระหนักถึงความก ากวมและการตีความที่ซับซ๎อนจาก
เนื้อหาที่อํานได๎ 
   3. ผู๎เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู๎ที่ได๎รับกับสถานการณ์ของตนเองได๎ 
 
       4) ด้านความเข้าใจภาษาและการสื่อสาร (Language and Style Competencies)  

          วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
   1. ผู๎เรียนสามารถระบุน้ าเสียง ความรู๎สึก รูปแบบการเขียนของผู๎เขียนได๎ 
   2. ผู๎เรียนสามารถอนุมานค าหรือภาษาของผู๎เขียนได๎ 
   3. ผู๎เรียนสามารถเข๎าใจภาษาสัญลักษณ์ในเนื้อหาที่อํานได๎ 
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     5) ด้านการวิจัยค้นคว้า (Research Competencies) 
          วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  1. ผู๎เรียนสามารถใช๎ดัชนี พจนานนุกรม ศัพท์สัมพันธ์ และทรัพยากร

สารสนเทศจากห๎องสมุด เพ่ือการค๎นคว๎าตํอไปได๎ด๎วยตนเองได๎ 
  2. ผู๎เรียนสามารถอํานและเข๎าใจถึงข๎อมูลพ้ืนฐานทางบรรณานุกรมเพ่ือการ

ค๎นคว๎าศึกษาตํอไปได๎ 
   

นอกนี้ การุณันทน์ รัตนแสนวงษ์ (2551) ได๎กลําวเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการอํานไว๎ ดังนี้ 
 
 วัตถุประสงค์ในการอํานของคนเรานั้นตํางกันข้ึนอยูํกับความสนใจ   การศึกษา   ความเข๎าใจ 
และความต๎องการพื้นฐานของแตํละคน  สามารถแบํงอยํางกว๎าง ๆ ได๎เป็น  4  ประการดังนี้ 
 

1. อ่านเพื่อรับทราบข้อมูลข่าวสาร 

การอํานชนิดนี้เป็นการอํานเพื่อรับขําวสารข๎อมูลจากเรื่องราวทั่วไปในชีวิตประจ าวัน  

เชํน  อํานประกาศ  อํานค าสั่ง    อํานขําว   อํานข๎อความโฆษณา  ข๎อมูลในวงการธุรกิจ    ขําวสาร

เกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ทันสมัยและเปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา ฯลฯ   การอํานเพื่อรับทราบข๎อมูลเหลํานี้

ผู๎อํานจะต๎องน าไปคิดวิเคราะห์สถานการณ์   สามารถแยกแยะข๎อเท็จจริงกับข๎อคิดเห็นได๎  ซึ่งจะชํวย

ท าให๎เราพัฒนาความคิดตามทันโลก  ทันเหตุการณ์ปัจจุบัน    สามารถปรับตัวให๎เข๎ากับวัฒนธรรม

หรือการเปลี่ยนแปลงที่อาจเกิดข้ึนตลอดเวลา 

2. อ่านเพื่อความรู้ 

เป็นการอํานที่จ าเป็นอยํางยิ่งในชีวิตประจ าวัน   เพราะคนเราต๎องการเรียนรู๎อยูํ

ตลอดเวลา การอํานเพ่ือต๎องการความรู๎นั้นสํวนใหญํจะเป็นการอํานหนังสือหรือข๎อมูลที่เป็นทฤษฏี   

ต ารา   เรื่องราวในประวัติศาสตร์   ศาสนา   ภาษา  ปรัชญา   สังคม   วัฒนธรรม   การเมือง    การ

ปกครอง     สารคดี    เนื้อหาวิชา   หลักสูตร    แบบเรียน   งานวิจัย ฯลฯ    การอํานหนังสือที่ให๎

ความรู๎ในเรื่องตําง ๆ เหลํานี้   จะท าให๎เราเข๎าใจสังคมที่ตนด ารงอยูํมากยิ่งขึ้น    เมื่อผู๎อํานมีข๎อมูล

หลักที่เป็นแกํนความรู๎ของเรื่องนั้น ๆ แล๎ว  ตํอไปเราก็สามารถน าความรู๎ที่ได๎จากการอํานนั้นไป

พัฒนาทักษะการอํานเพื่อจุดมุํงหมายอ่ืนได๎งํายขึ้นและเข๎าใจโลกมากยิ่งขึ้น 
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3. อ่านเพื่อความเพลิดเพลิน 

มีหนังสือหลายประเภทที่อํานแล๎วเพลิดเพลิน เชํน อํานนวนิยาย   เรื่องสั้น   

การ์ตูน   บทกวีนิพนธ์   บทประพันธ์    หนังสือตลกเบาสมอง   นิตยสารที่มีเรื่องราวรื่นเริงบันเทิงใจ 

ฯลฯ    การอํานเพื่อความเพลิดเพลินนี้นอกจากจะได๎รับความบันเทิงแล๎วยังชํวยให๎ผู๎อํานมีสุขภาพจิต

ดี   รําเริงแจํมใส   คลายเครียด   รวมทั้งไมํเป็นการเสียเวลาออกไปนอกบ๎านซึ่งท าให๎เสียคําใช๎จําย

มากกวําการอํานหนังสือท่ีบ๎าน 

4. อ่านเพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

นับเป็นสิ่งส าคัญที่สุดประการหนึ่งเลยที่เดียว   เพราะการอํานหนังสือหรืออําน

ข๎อมูลจากแหลํงอื่น ๆ ที่จ าเป็นตํอชีวิตประจ าวัน   จะชํวยให๎เราสามารถอยูํในสังคมได๎อยํางเป็นปกติ

สุข   นั่นก็ขึ้นอยูํกับความจ าเป็นที่แตํละคนพึงมี   เชํน  อํานข๎อมูลในวิชาชีพ   อํานเอกสารเกี่ยวกับ

งานในหน๎าที่   หรืออํานข๎อมูลเพ่ือความเป็นอยูํโดยทั่วไปตั้งแตํตื่นเช๎าจนกระทั่งเข๎านอน  เชํน   อําน

ฉลากยา   อํานป้ายรถเมล์   อํานคูํมือ   อํานป้านร๎านค๎า   อํานราคาสินค๎า ฯลฯ  เป็นต๎น 

 

6.3 ความส าคัญของการอ่าน 
                Wallace  (1992)  ได๎กลําวถึงความส าคัญของการอํานไว๎วํา  การอํานเป็นสํวนหนึ่งของ
ชีวิตประจ าวันของชุมชนของผู๎ที่อํานออกเขียนได๎  การอํานสนองตํอความต๎องการในยามจ าเป็น  เชํน  
การอํานป้านเตือนตําง ๆ การอํานเพ่ือให๎เข๎าใจสารวําถ๎าท าหรือไมํท าสิ่งใดจะเกิดผลกระทบอยํางไร 
เป็นต๎น  นอกจากนี้การอํานยังเป็นแหลํงความรู๎  และให๎ความเพลิดเพลินอีกด๎วย 
 Nuttall (1996)  ได๎แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความส าคัญของการอํานวํา  หากข๎อดี
ของการรู๎ภาษาตํางประเทศ  คือ  การได๎งานที่ดี   การอํานก็เป็นสํวนที่จ าเป็นสํวนหนึ่งของกิจกรรม
นั้น ๆ 
 สุมาลี  ชิโนกุล (2540)  กลําวถึงความส าคัญของการอํานวํา  การอํานเป็นทักษะที่
ผู๎เรียนจะสามารถใช๎ประโยชน์ในการศึกษาหาความรู๎เพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาตนเอง เป็นทักษะที่มีความ
จ าเป็นในการศึกษาระดับที่สูงขึ้น  และในการประกอบอาชีพ 
 

6.4 องค์ประกอบเกี่ยวกับความสามารถด้านการอ่าน 
  Williams (1986)  กลําวถึงองค์ประกอบที่เก่ียวกับผู๎อํานไว๎ดังนี้ 
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1. ความรู๎เกี่ยวกับระบบการเขียน  (Knowledge of the writing system)  ทั้งใน
ลักษณะที่เป็นลายมือ และตัวพิมพ์  รวมถึงความรู๎ด๎านสะกดค า   การผสมค า   และการอํานค าได๎
ถูกต๎อง 

2. ความรู๎เกี่ยวกับตัวภาษา  (Knowledge of the Language)  ผู๎อํานที่ประสบ
ความส าเร็จในการอํานต๎องมีความรู๎เรื่องรูปแบบของค า   การเรียงค า   โครงสร๎างและไวยากรณ์ของ
ภาษาเป็นอยํางดี 

3. ความสามารถในการตีความ (Ability of interpret)  ในการอํานผู๎อํานต๎อง
สามารถบอกถึงจุดมุํงหมายของบทอํานได๎   นอกจากนี้ยังต๎องเข๎าใจวิธีการเรียบเรียงเนื้อหา   เข๎าใจ
ความสัมพันธ์ระหวํางประโยคตําง ๆ และสามารถติดตามความคิดของผู๎เขียนได๎อีกด๎วย 

4. ความรู๎รอบตัวของผู๎อําน (Knowledge of the World)  ความรู๎ตําง ๆ ไมํวําจะ
เป็นเรื่องเก่ียวกับวิถีชีวิต วัฒนธรรม   เศรษฐกิจ   การเมือง   กีฬา   ตลอดจนประสบการณ์ตําง ๆ ที่
ผู๎อํานสามารถน ามาสัมพันธ์กับบทอํานได๎เพ่ือสร๎างความเข๎าใจในการอําน 

5. เหตุผลในการอําน  และวิธีการอําน   (Reason for Reading and Reading 
style)  เหตุผลในการอํานของผู๎อํานแตํละคนยํอมแตกตํางกันไป   เหตุผลหรือความต๎องการในการ
อํานนี้เองที่มีตํอการเลือกอําน  ดังนั้น  ผู๎อํานจึงต๎องทราบวํา ตนเองอํานอะไร  อํานท าไม  และจะ
อํานอยํางไร 
  Bachman and others (1995) กลําวถึงองค์ประกอบที่เกี่ยวกับตัวผู๎อํานจ าแนกได๎   
ดังนี้ 

1. สติปัญญา (Intelligence)   ความหลากหลายในความสามารถของนักเรียนที่

เรียนรู๎จากบทอํานสามารถบํงชี้ได๎จากแบบสอบมาตรฐาน   จะเห็นได๎วํานักเรียนในแตํละระดับจะมี

ประสิทธิภาพการอํานตํางกัน  แสดงให๎เห็นวํานักเรียนที่มีอายุสมองแตกตํางกันจะมีความสามารถ

เข๎าใจบทอํานได๎ตํางกัน 

2. ค าศัพท์  (Vocabulary)  ค าศัพท์จะแสดงถึงความหมายที่แตํละคนเก็บไว๎ใน

สมอง  ความสามารถทางค าศัพท์เป็นดรรชนีชี้ให๎เห็นความสามารถที่จะเข๎าใจบทอํานได๎   และ

ค าศัพท์เป็นตัวแสดงโครงสร๎างความรู๎ที่แตํละคนใช๎ในการตอบสนองบทอําน 

3. ความสามารถด๎านหนํวยค า  (Morphemic  Ability)  ถ๎าแตํละคนไมํรู๎

ความหมายค าศัพท์อาจใช๎ความสามารถในการวิเคราะห์รากค า (Roots)  และวิภัตปัจจัย  (Affixes) 
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4. การจ าค าศัพท์  (Word  Recognition)   ถือเป็นหลักของการเริ่มต๎นอํานซึ่งมี

แนวโน๎มวําแตํละคนจะพัฒนาความสามารถในการจ าค าศัพท์ไปตามระดับขั้น   เชํน   ผู๎ที่เรียนใน

ชั้นสูงกวําจะมีจ านวนค าศัพท์ที่จ าได๎มากกวํา 

5. ทัศนคติตํอการอําน  และการเรียนรู๎จากบทอําน  (Attitudes  Toward  

Reading and Learning from Text)   ทัศนคติที่มีความเกี่ยวข๎องกับความส าเร็จในการอําน  เป็น

ความปรารถนาที่จะรู๎  และเข๎าใจของผู๎อํานเอง  และเป็นตัวพยากรณ์ความสามารถในการอําน 

ความแตกตํางระหวํางบุคคลในด๎านผลสัมฤทธิ์ทางการอําน (Individual  Differences  in  Reading 
Achievement)  มีผลอยํางมากโดยเฉพาะในระดับเริ่มเรียนการอําน  นักเรียนที่เรียนรู๎ในการอําน
จากสิ่งแวดล๎อมที่สํงเสริมการอํานจะมีผลสัมฤทธิ์สูงกวําคนอ่ืน 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

          การวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิตครั้งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบ
สอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต โดยผู๎วิจัย
ได๎ก าหนดขั้นตอนส าหรับการด าเนินการวิจัย ซึ่งแบํงออกเป็น 4 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 
  

ขั้นตอนที่ 1 
 การพัฒนาและก าหนดกรอบแนวคิดเ พ่ือ เสริมสร๎ างความสามารถด๎านการอําน 
เชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต  
 
 ขั้นตอนที่ 2 
 การสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต  
 
 ขั้นตอนที่ 3 
 การศึกษาผลการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต  
 
 ขั้นตอนที่ 4 
 การน าเสนอรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต  
 
 ทั้งนี้ รายละเอียดของขั้นตอนการด าเนินการวิจัยทั้ง 4 ขั้นตอน น าเสนอเป็นแผนภูมิ  
ได๎ดังนี ้
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การด าเนินการวิจัยข้ันตอนที่ 1 

การพัฒนาและก าหนดกรอบแนวคิดเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ
ของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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การด าเนินการวิจัยข้ันตอนที่ 2  
การสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน

การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
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การด าเนินการวิจัยข้ันตอนที่ 3 
การศึกษาผลการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎าง

ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
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การด าเนินการวิจัยข้ันตอนที่ 4 
การน าเสนอรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ

ด๎านการอํานเชิงวิชาการส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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จากกระบวนการวิจัยตามแผนภาพข๎างต๎น ผู๎วิจัยสามารถสรุปและน าเสนอรายละเอียดของ
กระบวนการวิจัยดังกลําวในแตํละข้ันได๎ ดังนี้ 

 
รายละเอียดการด าเนินการวิจัยข้ันตอนที่ 1  

 
การพัฒนาและก าหนดกรอบแนวคิด เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสาร

วิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 การด าเนินการวิจัยในขั้นตอนที่ 1 แบํงออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
 
 1.1 การศึกษาสภาพการอ่านเอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต และประเภท
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

    1.1.1 วัตถุประสงค์ 
 1) เพื่อให๎ได๎รับข๎อมูลและทราบสภาพการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กรอนิกส์ของนิสิต

ระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 2) เพ่ือทราบถึงประเภทและเนื้อหาของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของ

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

      1.1.2 ขั้นตอนด าเนินการ 
       1) ศึกษาสภาพการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับปริญญา
บัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
       2) ศึกษาประเภททรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
       3) ศกึษาแนวทางการสร๎างเสริมความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ส าหรับ
นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
      1.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
    - ประชากรและกลุ่มตัวอย่างส าหรับการศึกษาสภาพการอ่านเอกสารวิชาการ
อิเล็กทรอนิกส์ 
   ประชากร คือ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ศึกษาใน
ระบบทวิภาค ชั้นปีที่ 2 – 6 (ชั้นปีที่ 1 ผู๎วิจัยไมํจัดในกลุํมประชากร เนื่องจากสํวนใหญํยังไมํสังกัด
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สาขาวิชา) ซึ่งสังกัดคณะตําง ๆ 18 คณะ จ านวนรวม 14,032 คน ซึ่งมีรายละเอียดของประชากรแยก
ตามชั้นปีได๎ ดังนี้ (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ส านักงานการทะเบียนและประมวลผล, 2558) 
 
ตารางที่ 3 จ านวนนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยประจ าปีการศึกษา 2557 แยกตามชั้นปี  

ล าดับ คณะ 
นิสิตชัน้ปีที่ 2 

(คน) 
นิสิตชัน้ปีที่ 3 

(คน) 
นิสิตชัน้ปีที่ 4 

(คน) 
รวม 
(คน) 

1 คณะครุศาสตร์  357 385 381 1,123 

2 คณะจติวิทยา  97 65 83 245 

3 คณะทันตแพทยศาสตร์   135 129 133 397 

4 คณะนติิศาสตร์   293 340 268 901 

5 คณะนิเทศศาสตร ์ 152 152 154 458 

6 คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี   570 564 522 1,656 

7 คณะแพทยศาสตร์  301 322 312 935 

8 คณะเภสัชศาสตร์   160 147 144 451 

9 คณะรัฐศาสตร์   248 243 266 757 

10 คณะวิทยาศาสตร์   599 603 320 1,522 

11 คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา   104 111 119 334 

12 คณะวิศวกรรมศาสตร์   742 684 692 2,118 

13 คณะศลิปกรรมศาสตร์  157 154 117 428 

14 คณะเศรษฐศาสตร์  158 135 75 368 

15 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  223 213 216 652 

16 คณะสหเวชศาสตร์  153 172 177 502 

17 คณะสัตวแพทยศาสตร์  102 99 98 299 

18 คณะอักษรศาสตร ์ 292 304 290 886 

รวม 14,032 

 
 กลุ่มตัวอย่าง ส าหรับกลุํมตัวอยํางนั้นผู๎วิจัยได๎น าจ านวนประชากรทั้งหมดไป

เปรียบเทียบกับตารางการก าหนดกลุํมตัวอยํางของเครจซี่และมอร์แกน (Krejcie & Morgan) เพ่ือให๎
ได๎จ านวนกลุํมทดลอง ส าหรับการด าเนินการวิจัยในขั้นนี้ ผลที่ได๎คือ จ านวนกลุํมตัวอยํางต๎องไมํต่ า
กวํา 370 คน         
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      - ประชากรขั้นตอนการศึกษาประเภททรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  ส าหรับประชากรของการด าเนินการในขั้นที่ 2 คือ บรรณารักษ์ประจ าศูนย์บริการ
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู๎วิจัย ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 2 คน 
 
     1.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและวิธีการสร้างเครื่องมือ 
   เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยและวิธีการสร๎างเครื่องมือในขั้นตอนที่ 1 ประกอบด๎วย 
แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์ ซึ่งมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
  1. แบบสอบถามสภาพการอ่านเอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ประกอบด๎วยค าถาม 4 ตอน ดังนี้ 
  
   ตอนที่ 1 ข๎อมูลสถานภาพทั่วไปและการใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตของ
ผู๎ตอบแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2 การใช๎บริการและการเข๎าถึงแหลํงสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดให๎บริการ  
   ตอนที่ 3 การก าหนดสภาพแวดล๎อมส าหรับการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ  
   ตอนที่ 4 ความคิดเห็น ข๎อเสนอแนะอ่ืน ๆ ตํอการพัฒนาระบบชุมชนการ
เรียนรู๎เสมือนฯ 
   
  แบบสอบถามสภาพการอํานเอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต และ
ประเภททรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มีวิธีการสร๎างตามขั้นตอน 
ดังนี้ 
  1) สร๎างแบบสอบถามสภาพการอํานเอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และความต๎องการในการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check list) และแบบค าถาม
ปลายเปิด เพ่ือสอบถามข๎อมูลเกี่ยวกับข๎อมูลสํวนบุคคล สภาพการอําน ความต๎องการในการอําน
เอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ 
  2) น าแบบสอบถามที่สร๎างขึ้นเสนอตํออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความตรงตาม
เนื้อหา (Content validity) และภาษาที่ใช๎ ตลอดจนความครบถ๎วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของ
ข๎อค าถาม จากนั้นน าผลการตรวจสอบความสอดคล๎องของข๎อค าถาม (IOC) และข๎อเสนอแนะที่ได๎มา
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ปรับปรุงแก๎ไข๎ข๎อค าถามให๎มีความถูกต๎อง เหมาะสมตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษากํอนน าไปใช๎
เก็บข๎อมูลจริง 
  2. แบบสัมภาษณ์เพื่อก าหนดรูปแบบและประเภทของทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบชุมชนการเรียนรู้แห่งการสืบสอบเสมือน เพื่อเสริมความรู้ความสามารถ
ของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ซึ่งมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
  ขั้นตอนการสร๎างแบบสัมภาษณ์ดังกลําว มีดังนี้ 
  1) สร๎างแบบสัมภาษณ์เพ่ือก าหนดรูปแบบและประเภทของทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถของ
นิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร๎าง (Structured 
interview form) โดยใช๎ผลที่ได๎จากการศึกษาสภาพการอํานเอกสารวิชาการ และความต๎องการใน
การอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็น
กรอบแนวคิดในการสัมภาษณ์เชิงลึก 
  2) น าแบบสอบถามที่สร๎างขึ้นเสนอตํออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความตรงตาม
เนื้อหา (Content validity) และภาษาที่ใช๎ ตลอดจนความครบถ๎วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของ
ข๎อค าถาม จากนั้นน าผลการตรวจสอบความสอดคล๎องของข๎อค าถาม (IOC) และข๎อเสนอแนะที่ได๎มา
ปรับปรุงแก๎ไข๎ข๎อค าถามให๎มีความถูกต๎อง เหมาะสมตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษากํอนน าไปใช๎
เก็บข๎อมูลจริง 
 

    1.1.5 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1) ด าเนินการเก็บข๎อมูลโดยให๎กลุํมตัวอยํางท าแบบสอบถาม เพ่ือสอบถามสภาพ

การอํานเอกสารวิชาการ และความต๎องการในการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 370 คน  
   2) ด าเนินการสัมภาษณ์เชิงลึกเจ๎าหน๎าที่และบรรณารักษ์จัดหาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ประจ าส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 2 คน 
โดยมีประเด็นการสัมภาษณ์ ดังนี้ 

  2.1) ประเภทของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทย -
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหาและจัดให๎บริการ 

2.2) ลักษณะของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทย-
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหาและจัดให๎บริการ 

2.3) วิธีการเข๎าใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทย
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหาและจัดให๎บริการ 
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2.4) แนวทางการจัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของ
ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2.5) การจัดการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของส านักงานวิทย
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
     1.1.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   1) วิเคราะห์ข๎อมูลสภาพการอํานเอกสารวิชาการ และความต๎องการในการอําน
เอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยการ
วิเคราะห์หาความถี่ ร๎อยละ และคําเฉลี่ย  

  2) วิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปผลการสัมภาษณ์เชิงลึกเจ๎าหน๎าที่และบรรณารักษ์
จัดหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ประจ าส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
เกี่ยวกับ รูปแบบของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยจัดหาและจัดให๎บริการ ประเภทของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ศูนย์ส านักงาน
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหาและจัดให๎บริการ วิธีการเข๎าใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหาและจัดให๎บริการ  แนว
ทางการจัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย  และการจัดการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของส านักงานวิทยทรัพยากร 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
 1.2 การศึกษากรอบแนวคิดเพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเอกสารวิชาการของ
นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  
       1.2.1 วัตถุประสงค์ 
     เพ่ือศึกษากรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบ
เสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  
 
       1.2.2 ขั้นตอนการด าเนินการ 
     การศึกษากรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบ
เสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต แบํง
การด าเนินงานออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
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    1) การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับวิธีการเรียนรู้แบบสืบสอบ 
        1.1) การวิเคราะห์และสังเคราะห์ขั้นตอนของการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
        1.2) การวิเคราะห์และสังเคราะห์เครื่องมือที่ใช๎ในการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
    2) การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบชุมชนแห่งการสืบ
สอบ 
        2.1) การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบชุมชนแหํงการสืบ
สอบ  
       1.2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและวิธีการสร้างเครื่องมือ 
     เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย ประกอบด๎วย แบบบันทึกรายการเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎แบบสืบสอบ รูปแบบชุมชนแหํงการสืบสอบ  
     วิธีการสร๎างเครื่องมือที่ใช๎ ด าเนินตามขั้นตอน ดังนี้ 
   1) สร๎างแบบบันทึกรายการโดยการสังเคราะห์ข๎อมูลและรายละเอียด
เกี่ยวกับ การเรียนรู๎แบบสืบสอบ ชุมชนแหํงการสืบสอบ  
   2) น าแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ที่สร๎างข้ึนเสนอตํออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา และภาษาที่ใช๎ ตลอดจนความครบถ๎วนสมบูรณ์และความ
ครอบคลุมของข๎อค าถาม จากนั้นน าข๎อเสนอแนะที่ได๎มาปรับปรุงแก๎ไข๎ข๎อค าถามให๎มีความถูกต๎อง 
เหมาะสมตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษากํอนน าไปใช๎เก็บข๎อมูลจริง 
 
รายละเอียดการด าเนินการวิจัยข้ันตอนที่ 2 

 
 การสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต  
 
     2.1 วัตถุประสงค์ 
       เพ่ือสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 

2.2 ขั้นตอนด าเนินการ 
      การสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ

ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต เป็นการสร๎างรูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นจาก
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การศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข๎อมูลจากการด าเนินการวิจัยในขั้นตอนที่ 1 โดยมีการด าเนินการ
ตามล าดับ ดังนี้ 

     2.2.1 การก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน 
เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต โดยน าข๎อมูลที่ได๎
จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข๎อมูล หลักการ แนวคิด รวมถึงทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องกับการ
เรียนรู๎แบบสืบสอบ รูปแบบชุมชนแหํงการสืบสอบ การเรียนรู๎แบบรํวมมืออิเล็กทรอนิกส์ และ
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการในการด าเนินการวิจัยในขั้นตอนที่ 1 มาเป็นแนวทางส าหรับ
ก าหนดกรอบแนวคิดเพ่ือการพัฒนารูปแบบฯ 

     2.2.2 การสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ซึ่งมาจากแนวคิดที่ได๎จากข๎างต๎น
มาใช๎เป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบที่เน๎นองค์ประกอบ กระบวนการ ขั้นตอนในการ
ด าเนินการที่มีความเป็นระบบ และมีความสัมพันธ์ระหวํางกัน ทั้งนี้ผู๎วิจัยขอน าเสนอเปรียบเทียบ
ขั้นตอนในการด าเนินการในขั้นนี้ตามทฤษฎี ADDIE Model ซึ่งเป็นรูปแบบของการพัฒนาระบบการ
เรียนการสอนที่ได๎รับการยอมรับและน ามาใช๎ โดยมีรายละเอียดตามขั้นตอนตําง ๆ 5 ขั้น ดังนี้ 

   1) ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์เพ่ือก าหนดรายละเอียดของ
องค์ประกอบตําง ๆ ส าหรับการสร๎างรูปแบบและกระบวนการเรียนการสอน 

   2) ขั้นการออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบกลยุทธ์การเรียนการสอน 
   3) ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนและ

เครือ่งมือที่สนับสนุนการเรียนรู๎ตามรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 
   4) ขั้นการน าไปใช๎ (Implementation) เป็นการน ารูปแบบการเรียนการสอนที่

พัฒนาขึ้น ไปใช๎จริง 
   5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินผลวําการเรียนการสอนตาม

รูปแบบที่พัฒนาขึ้นนั้นบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว๎หรือไมํ 
 
   1) ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
    1.1) การวิเคราะห์ถึงสภาพการอํานเอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญา

บัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และความต๎องการในการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของ
นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

  1.2) การวิเคราะห์ถึงรูปแบบ ประเภท วิธีการเข๎าถึง แนวทางการจัด
ให๎บริการ และการจัดการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยจัดหาและจัดให๎บริการ โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก 
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   1.3) การวิเคราะห์ถึงแนวทางในการพัฒนาและเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข๎องและข๎อมูลที่ได๎จาก
ขั้นตอนข๎างต๎น 
   1.4) การวิเคราะห์ถึงจุดมุํงหมายของรูปแบบ เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
   1.5) การวิเคราะห์เนื้อหา ข๎อมูลที่เกี่ยวข๎องกับการเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
   ผลที่ได๎รับ: ส าหรับการศึกษาในขั้นการวิเคราะห์นี้ท าให๎ผู๎วิจัยได๎รับข๎อมูล
เกี่ยวกับทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตใช๎ เทคโนโลยีตําง ๆ ที่นิสิตใช๎เพ่ือการเข๎าถึง และ
วิธีการอํานของนิสิตเพื่อการสร๎างสภาพแวดล๎อมให๎สอดคล๎องและเหมาะสม 
 
   2) ขั้นการออกแบบ (Design) 
   การออกแบบรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต โดยพัฒนาและใช๎กรอบ
แนวคิดที่ได๎จากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข๎อง รวมถึงข๎อมูลที่ได๎จากขั้นตอนใน
การวิเคราะห์ มีรายละเอียดตําง ๆ ซึ่งประกอบองค์ประกอบที่ใช๎ส าหรับการออกแบบรูปแบบฯ ของ
การวิจัยครั้งนี้ 5 องค์ประกอบด๎วยกัน คือ 1) ด๎านองค์ประกอบของรูปแบบฯ  2) ด๎านหลักการของ
รูปแบบฯ  3) ด๎านวัตถุประสงค์ของรูปแบบ   4) ด๎านกระบวนการเรียนรู๎รํวมกัน  5) ด๎านการวัดและ
การประเมินผล 
   ผลที่ได๎รับ: รูปแบบของชุมชนฯ ที่เหมาะสมและสอดคล๎องกับความต๎องการ
และการใช๎งานของนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
   3) ขั้นการพัฒนา (Development) 
   ส าหรับการพัฒนารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ที่พัฒนาตํอมาจากขั้น
ของการออกแบบ จะน าเสนอตามรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
   3.1) ขั้นการพัฒนารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ตามข้ันตอน ดังนี้ 
         3.1.1) สร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต       
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         3.1.2) น ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ที่พัฒนาขึ้น ไปให๎
ผู๎เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ทําน ประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาที่เกี่ยวข๎องออกเป็น 4 ด๎าน คือ  
 

      1. ด๎านการเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอําน จ านวน 1 ทําน 
      2. ด๎านการเรียนรู๎แบบสืบสอบ จ านวน 1 ทําน 
      3. ด๎านชุมชนการเรียนรู๎ / ชุมชนแหํงการสืบสอบ จ านวน 1 ทําน 
      4. ด๎านเทคโนโลยีเสมือนจริง จ านวน 1 ทําน 

   3.2) สร๎างเครื่องมือที่ใช๎ในการศึกษาผลของการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการ
เรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญา
บัณฑิต โดยเครื่องมือที่ใช๎ศึกษาผลประกอบด๎วยเครื่องมือ 3 ประเภท ดังนี้ 
          3.2.1) ระบบชุมชนเสมือนจริงที่พัฒนาโดยใช๎เทคโนโลยีแบบ เปิดเผย
รหัส (Open Source) ด๎วยโปรแกรม Open Simulator สร๎างชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน 
รํวมกับเครื่องมือในการเรียนรํวมมืออิเล็กทรอนิกส์ตามแนวคิดชุมชนแหํงการสืบสอบเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต โดยระบบชุมชนเสมือนนี้ ใช๎ควบคูํ
กับระบบบริหารจัดการเรียนรู๎ (Learning Management System) ซึ่งในการวิจัยนี้ใช๎ระบบ 
Blackboard ซึ่งเป็นระบบที่จุฬาลงกรณ์จัดหาให๎ใช๎บริการส าหรับนิสิต บุคลากร จากนั้นน าระบบที่
พัฒนาขึ้นเสนอตํออาจารย์ที่ปรึกษา และผู๎เชี่ยวชาญทั้ง 3 ทําน เพ่ือตรวจสอบความตรงของเนื้อหา 
(Content validity) และความตรงตามโครงสร๎างของทฤษฎี (Construct validity) รวมถึงลักษณะ
ของชุมชน ภาษาหรือรูปแบบภาษาที่ใช๎ ตลอดจนความสมบูรณ์ของเนื้อหา จากนั้นจึงน าข๎อเสนอแนะ
ที่ได๎ มาปรับปรุงแก๎ไขให๎ระบบมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น กํอนการน าไปใช๎เก็บข๎อมูลจริง  
          3.2.2) แผนการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบ
สืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
          3.2.3) คูํมือแนวทางด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎
แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
ซึ่งประกอบด๎วยคูํมือ 2 ประเภทคือ 
          1. คูํมือแนวทางด าเนินกิจกรรมในชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบ
สืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
          2. คูํมือการใช๎ระบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน 
เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
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          3.2.3) แบบทดสอบเพ่ือวัดความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ใน
ชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งจะเป็นแบบทดสอบ
คูํขนานในการวัดผู๎เรียนทั้งกํอนและหลังการเข๎ารํวมกิจกรรม โดยแบบทดสอบในการวัดกํอนการเข๎า
รํวมกิจกรรมและหลังการเข๎ารํวมกิจกรรม จะเป็นแบบวัดที่ประเมินตนเองเกี่ยวกับระดับ
ความสามารถในการอํานเชิงวิชาการ และผู๎เรียนต๎องท าแบบทดสอบเนื้อหาที่เกี่ยวข๎องกับทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ก าหนดให๎ 
   ผลที่ได๎รับ: การสร๎างชุมชนฯ ด๎วยการออกแบบโดยใช๎เทคโนโลยีตําง ๆ ที่
เหมาะสมกับกลุํมผู๎เรียน และทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่น ามาใช๎และให๎บริการในชุมชนฯ 
สอดคล๎องและตรงกับความต๎องการในการอํานของกลุํมนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
  4) ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
   ในขั้นนี้เป็นการทดสอบรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน 
เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต กับกลุํมทดสอบที่
เลือกแบบเจาะจง จ านวน 5 คน จากคณะอักษรศาสตร์  ซึ่งกลุํมทดสอบนี้ ไมํใชํกลุํมตัวอยํางจริงใน
การน าระบบไปทดลองใช๎ โดยกลุํมทดสอบด าเนินกิจกรรมตามแผนกิจกรรมที่ก าหนดไว๎ประมาณ 9 
ชั่วโมง หลังจากนั้น ผู๎วิจัยจะเก็บข๎อมูลเชิงคุณภาพ โดยการสอบถามความคิดเห็น ให๎ผู๎เรียนประเมิน
ตนเองเกี่ยวกับการอําน และวัดระดับความพึงพอใจของการใช๎ระบบตามรูปแบบชุมชนแหํงการสืบ
สอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต รวมถึง
ปัญหา อุปสรรค  และข๎อเสนอแนะของการเรียนรู๎ผํานระบบดังกลําว 
   ผลที่ได๎รับ: ผลจากการน าชุมชนฯ ที่ได๎สร๎างขึ้นไปทดลองใช๎ ซึ่งน ามาปรับ
และแก๎ไขให๎เหมาะสมและมีประสิทธิภาพส าหรับการน าไปทดลองกับกลุํมตัวอยําง 
 
  5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
   การประเมินผลรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต สามารถจัดการประเมิน
ออกได๎เป็น 2 สํวน ดังนี้ 
   5.1) การประเมินเพ่ือพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบ
เสมือน โดยท าการประเมินคุณภาพของรูปแบบใน 4 ด๎าน ดังนี้  

      5.1.1) ด๎านการเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอําน ประเมินโดย
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านการรู๎สารสนเทศ และด๎านการอําน 
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      5.1.2) ด๎านการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ประเมินโดยผู๎เชี่ยวชาญการเรียน
การสอนแบบสืบสอบ 

      5.1.3) ด๎านชุมชนการเรียนรู๎ / ชุมชนแหํงการสืบสอบ ประเมินโดย
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านชุมชนการเรียนรู๎ หรือ ผู๎เชี่ยวชาญด๎านชุมชนแหํงการสืบสอบ 

      5.1.4) ด๎านเทคโนโลยีเสมือนจริง ประเมินโดยผู๎ เชี่ยวชาญด๎าน
เทคโนโลยีเสมือนจริง เทคโนโลยีสารสนเทศ 

5.2) การประเมินเพ่ือรับรองความเหมาะสมในการน ารูปแบบชุมชนการ
เรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ ไปทดลองใช๎ โดยผู๎ทรงคุณวุฒิในแตํละด๎านข๎างต๎น จ านวน 3 ทําน  
   ผลที่ได๎รับ: ผลที่เกิดขึ้นจากการน าชุมชนไปทดลองกับกลุํมตัวอยําง 
 
รายละเอียดการด าเนินการวิจัยข้ันตอนที่ 3 

 
 การศึกษาผลการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 

3.1 วัตถุประสงค์ 
       เพ่ือศึกษาผลการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
      ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู๎วิจัยใช๎ประชากรเลือกสุํมแบบเจาะจง โดยมีเงื่อนไข 

คือ เป็นนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ชั้นปีที่ 2 – 4 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 
2206101 การค๎นคว๎าและการเขียนรายงานเชิงวิชาการ ซึ่งเป็นรายวิชาศึกษาทั่วไป หมวด
มนุษยศาสตร์ เปิดสอนในภาคฤดูร๎อนของปีการศึกษา 2557 (รายวิชาดังกลําวมีเนื้อหาที่เกี่ยวข๎องกับ
การอําน ซึ่งสามารถน าระบบฯ ที่มีรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ มาใช๎ให๎ผู๎เรียนเข๎ารํวมกิจกรรมได๎ โดยผู๎วิจัยสามารถจัดการ
ติดตาม ควบคุม กิจกรรมดังกลําวให๎เป็นไปตามแผนที่ก าหนดไว๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ) โดยมีจ านวน
ผู๎เรียนลงทะเบียนเรียนไมํน๎อยกวํา 40 คน  
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3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
     เครื่องมือที่ใช๎ในการด าเนินการวิจัยของขั้นตอนนี้ ได๎มาจากการพัฒนาเครื่องมือในการ

ด าเนินการวิจัยในขั้นตอนที่ 2 ซึ่งประกอบด๎วย 
 3.3.1 ระบบชุมชนเสมือนจริงที่พัฒนาโดยใช๎เทคโนโลยีแบบเปิดเผยรหัส (Second 

Life) ส าหรับสร๎างชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน รํวมกับเครื่องมือในการเรียนรํวมมือ
อิเล็กทรอนิกส์ตามแนวคิดชุมชนแหํงการสืบสอบเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสาร
วิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  3.3.2 แผนการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน 
เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 

 3.3.3 คูํมือแนวทางด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบ
เสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 

 3.3.4 แบบวัดที่ใช๎จะใช๎ในการวัดกํอนการเข๎ารํวมกิจกรรมและหลังการเข๎ารํวม
กิจกรรม จะเป็นแบบวัดที่ประเมินตนเองเกี่ยวกับระดับความสามารถในการอํานเชิงวิชาการ และ
แบบทดสอบเนื้อหาที่เกี่ยวข๎องกับทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ก าหนดให๎  

 
3.4 ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 
      การศึกษาผลการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง

ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต มีข้ันตอนการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
  3.4.1 การวางแผนก่อนการด าเนินการทดลอง 
          1) การก าหนดกลุํมตัวอยําง ส าหรับใช๎ในการศึกษาผลการใช๎รูปแบบชุมชน
แหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิต
ปริญญาบัณฑิต 
          2) เตรียมเครื่องมือที่ใช๎ส าหรับการศึกษาผลการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการ
เรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญา
บัณฑิต 4 ประเภทข๎างต๎น 
  3.4.2 การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือน 
เพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต มีขั้นตอน ดังนี้ 

         1) การแนะน าพร๎อมสาธิตการใช๎ชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย แกํนิสิตซึ่งเป็นกลุํมตัวอยําง 
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         2) ให๎กลุํมตัวอยํางท าแบบทดสอบเพ่ือวัดระดับความสามารถด๎านการอํานเชิง
วิชาการกํอนเข๎ารํวมกิจกรรม ที่ผู๎วิจัยได๎พัฒนาขึ้น 

         3) ด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ที่ได๎พัฒนาขึ้น เป็น
ระยะเวลา 8 สัปดาห์ 

         4) ให๎กลุํมตัวอยํางท าแบบทดสอบเพ่ือวัดระดับความสามารถด๎านการอํานเชิง
วิชาการเพ่ือวัดหลังเข๎ารํวมกิจกรรม 

          5) ท าการประเมินคําความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการจากแบบทดสอบ
ที่ผู๎วิจัยพัฒนาขึ้น 
 

3.5 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
        ขั้นตอนของการเก็บรวบรวมข๎อมูล มีดังนี้ 
       3.5.1 ให๎กลุํมตัวอยํางท าแบบประเมิน และแบบทดสอบในการวัดกํอนการเข๎ารํวม
กิจกรรมและหลังการเข๎ารํวมกิจกรรม จะเป็นแบบวัดที่ประเมินตนเองเกี่ยวกับระดับความสามารถใน
การอํานเชิงวิชาการ และผู๎เรียนต๎องท าแบบทดสอบเนื้อหาที่เกี่ยวข๎องกับทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่ก าหนดให๎ 
       3.5.2 ประเมินผลและสรุปผลการเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการกํอน
การด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
        3.5.3 ให๎กลุํมตัวอยํางท าแบบทดสอบเพ่ือวัดระดับความสามารถด๎านการอํานเชิง
วิชาการหลังการเข๎ารํวมกิจกรรม ที่ผู๎วิจัยได๎พัฒนาขึ้น 
        3.5.4 ประเมินผลและสรุปผลการเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการหลัง
การด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

      3.6.1 การวิเคราะห์ข๎อมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกตํางระหวํางระดับความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของกลุํมตัวอยํางทั้งกํอนและหลังการด าเนินกิจกรรม ด๎วยคํา t-test คําเฉลี่ย (X)  
คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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      3.6.2 การวิเคราะห์ข๎อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกตํางระหวํางระดับแบบทดสอบ
เนื้อหาที่เก่ียวข๎องกับทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ก าหนดให๎ของกลุํมตัวอยํางทั้งกํอนการเข๎า
รํวมกิจกรรมและหลังการเข๎ารํวมกิจกรรม ด๎วยคํา t-test คําเฉลี่ย (X)  คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 
 3.6.3 การวิเคราะห์ข๎อมูลการประเมินความสอดคล๎องสภาพชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบ
สอยเสมือนและรํองรอยการเรียนรู๎ที่สอดคล๎องกับองค์ประกอบของชุมชนฯ  
 
รายละเอียดการด าเนินการวิจัยข้ันตอนที่ 4 

 
 การน าเสนอรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 

4.1 วัตถุประสงค์ 
       เ พ่ือรับรองรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เ พ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 

 
4.2 กลุ่มตัวอย่าง 

                    กลุํมตัวอยํางของการด าเนินการวิจัยในขั้นตอนนี้ คือ ผู๎ทรงคุณวุฒิ จ านวน 4 ทําน 
ประเมินความเหมาะสม โดยการเลือกแบบเจาะจง คือ เป็นผู๎ที่มีประสบการณ์ หรือมีผลงานวิจัย หรือ
มีผลงานทางวิชาการในสาขาที่เกี่ยวข๎องกับการวิจัยในครั้งนี้ อยํางน๎อย 3 ปีประกอบด๎วยด๎านการ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอําน ด๎านการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ด๎านชุมชนการเรียนรู๎ /ชุมชนแหํง
การสืบสอบ และด๎านเทคโนโลยีเสมือนจริง  
 

4.3 ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 
       4.3.1 น ารูปแบบรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง

ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ที่น าเสนอเป็นแผนภาพและมี
ความเรียงอธิบายแผนภาพ ให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ทําน ประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้น 

       4.3.2 ปรับปรุงรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ตามค าแนะน าของผู๎ทรงคุณวุฒิ 
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4.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและวิธีการสร้างเครื่องมือ 
      เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย คือ แบบประเมินรับรองรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบ

สอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ซึ่งมี
ขั้นตอนในการพัฒนาแบบประเมินดังกลําว ดังตํอไปนี้  

      4.4.1 น าหลักการ องค์ประกอบ และขั้นตอนของการเรียนรู๎แบบสืบสอบ การเรียนรู๎
แบบรํวมมือ ชุมชนแหํงการสืบสอบ และเทคโนโลยีเสมือนจริง จากข้ันตอนการด าเนินการวิจัยในขั้นที่ 
3 มาสร๎างเป็นแบบประเมินรับรองรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 

       4.4.2 น าแบบประเมินรับรองรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต เสนอตํออาจารย์ที่
ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content validity) และภาษาที่ใช๎ ตลอดจนความ
ครบถ๎วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของข๎อค าถาม จากนั้นน าข๎อเสนอแนะที่ได๎มาปรับปรุงแก๎ไข๎ข๎อ
ค าถามให๎มีความถูกต๎อง เหมาะสมตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษากํอนน าไปใช๎เก็บข๎อมูลจริง 
 

4.5 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
      ผู๎วิจัยน ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ

ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ที่ได๎รับจากกระบวนการด าเนินการวิจัย 
น าเสนออยูํในรูปแบบแผนภาพพร๎อมค าอธิบายแผนภาพ ส าหรับน าไปให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิพิจารณา 
จ านวน 3 ทําน เพ่ือท าการประเมินและรับรองรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิตที่ผู๎วิจัยได๎พัฒนาขึ้น โดย
ผู๎วิจัยใช๎เกณฑ์ในการประเมินรูปแบบฯ ดังกลําว ดังนี้ 
 
   5    หมายถึง    มีความเห็นวําเหมาะสมมากที่สุด 
   4    หมายถึง    มีความเห็นวําเหมาะสมมาก 
   3    หมายถึง    มีความเห็นวําเหมาะปานกลาง 
   2    หมายถึง    มีความเห็นวําเหมาะสมน๎อย 
   1    หมายถึง    มีความเห็นวําเหมาะสมน๎อยที่สุด 
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  และผู๎วิจัยได๎ก าหนดเกณฑ์ในการแปลคํา ดังกลําว ดังนี้ 
   4.50 – 5.00    หมายถึง    มีความเห็นวําเหมาะสมมากที่สุด 
   3.50 – 4.49    หมายถึง    มีความเห็นวําเหมาะสมมาก 
   2.50 – 3.49    หมายถึง    มีความเห็นวําเหมาะสมปานกลาง 
   1.50 – 2.49    หมายถึง    มีความเห็นวําเหมาะสมน๎อย 
   1.00 – 1.49    หมายถึง    มีความเห็นวําเหมาะสมน๎อยที่สุด 
 

4.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
           การรับรองรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ที่พัฒนาขึ้น โดยการหาคําเฉลี่ยความเหมาะสม
ของรูปแบบฯ ต๎องมีคําเฉลี่ยตั้งแตํ 4.00 ขึ้นไป จึงถือวํารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบ
เสมือน เพื่อเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ที่พัฒนาขึ้น 
มีความเหมาะสม และสามารถน ามาใช๎ในการศึกษาได๎อยํางมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

           การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 1. เพ่ือศึกษาสภาพการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์บนเครือขํายของนิสิตปริญญา
บัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. เพ่ือสร๎างรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 3. เพ่ือทดลองใช๎รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต  
 4. เพ่ือน าเสนอรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 ผลที่ได๎จากการวิจัยครั้งนี้ คือ รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ซึ่งข๎อมูลที่ได๎จากการวิจัยในครั้งนี้ 
ผู๎วิจัยรายงานและแสดงผลข๎อมูลในรูปแบบข๎อมูลเชิงปริมาณ และข๎อมูลเชิงคุณภาพ โดยมี
รายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข๎อมูลที่จ าแนกออกได๎เป็น 4 ตอน ดังตํอไปนี้ 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตอนที่ 1 
 การพัฒนาและก าหนดกรอบแนวคิดเ พ่ือ เสริมสร๎ างความสามารถด๎านการอําน 
เชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตอนที่ 2 
 การสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต  
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตอนที่ 3 
 การศึกษาผลการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต และผลการประเมินความสอดคล๎อง
สภาพชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนและรํองรอยการเรียนรู๎กับองค์ประกอบของชุมชนฯ 
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 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตอนที่ 4 
 การน าเสนอรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 โดยรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข๎อมูลในแตํละตอน มีดังตํอไปนี้ 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตอนที่ 1: การพัฒนาและก าหนดกรอบแนวคิดเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต 

 
1. ผลการศึกษาสภาพการอํานของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต และประเภททรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีวัตถุประสงค์ คือ  

1) เพ่ือให๎ได๎รับข๎อมูลและทราบสภาพการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 2) เพ่ือทราบถึงประเภทและเนื้อหาของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 
 

1.1 ขั้นตอนด าเนินการ 
          1.1.1 ศึกษาสภาพการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
          1.1.2 ศึกษาประเภททรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
          1.1.3 ศึกษากรอบแนวคิดเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิต
ระดบัปริญญาบัณฑิต 
 

1.2 ศึกษาสภาพการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
         1) ประชากรและกลุํมตัวอยําง  
         นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ศึกษาในระบบทวิภาค 
ชั้นปีที่ 2 – 4 (ชั้นปีที่ 1 ผู๎วิจัยไมํจัดอยูํในกลุํมประชากร เนื่องจากนิสิตชั้นปีที่ 1 สํวนใหญํอาจยังไมํ
สังกัดสาขาวิชา ซึ่งสํงผลให๎ผู๎เรียนมีแนวคิดในการเลือกใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือ
การศึกษาที่ยังไมํชัดเจน) ซึ่งสังกัดคณะตําง ๆ 18 คณะ จ านวนรวม 14,032 คน โดยมีรายละเอียด
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ของประชากรแยกตามชั้นปีได๎ (ดูตารางที่ 3) (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ส านักงานการทะเบียนและ
ประมวลผล, 2558)  

 
 2) การก าหนดกลุํมตัวอยําง  
       ส าหรับกลุํมตัวอยํางนั้นผู๎ วิจัยได๎น าจ านวนประชากรทั้ งหมดข๎างต๎น

เปรียบเทียบกับตารางการก าหนดกลุํมตัวอยํางของเครจซี่และมอร์แกน (Krejcie & Morgan) เพ่ือให๎
ได๎จ านวนกลุํมทดลอง ส าหรับการศึกษาสภาพการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ฯ ซึ่งผลที่ได๎ คือ 
การก าหนดกลุํมตัวอยําง จ านวน 370 คน 

 
    3) ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลการศึกษาสภาพการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์
ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มีรายละเอียดดังนี้ 

      ขั้นตอนนี้ ผู๎วิจัยได๎ด าเนินการสร๎างแบบสอบถามเพ่ือศึกษาสภาพการอําน
เอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และความต๎องการในการ
อํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยโดย
ลักษณะของค าถามในแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check list) และแบบค าถาม
ปลายเปิด เพ่ือสอบถามข๎อมูลเกี่ยวกับข๎อมูลสํวนบุคคล สภาพการอําน ความต๎องการในการอําน
เอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ และความต๎องการการใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ใน
ชุมชนการเรียนรู๎แบบเสมือน  

 จากนั้น น าแบบสอบถามที่สร๎างขึ้นเสนอตํออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ
ความตรงตามเนื้อหา (Content validity) และภาษาที่ใช๎ ตลอดจนความครบถ๎วนสมบูรณ์และความ
ครอบคลุมของข๎อค าถาม และน าเสนอผู๎เชี่ยวชาญด๎านทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ และการ
เรียนรู๎แบบออนไลน์ จ านวน 3 ทําน เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content validity) อีกครั้ง 
ได๎ผลการประเมิน คือ คํา IOC โดยรวม คือ 0.66 โดยมีข๎อเสนอแนะจากผู๎เชี่ยวชาญ คือ ให๎เพ่ิม
สํวนข๎อมูลอื่น ๆ ในแตํละข๎อค าถาม เพ่ือรองรับค าตอบที่แตกตํางไปจากนั้นจึงน าข๎อเสนอแนะที่ได๎ มา
ปรับปรุงแก๎ไข๎ข๎อค าถามให๎ เหมาะสมตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู๎เชี่ยวชาญภายนอก 
แล๎วจึงน าไปใช๎เก็บข๎อมูลกับกลุํมตัวอยํางตํอไป โดยข๎อมูลจากการศึกษาสภาพมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
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ตอนที่ 1: ข้อมูลสถานภาพทั่วไปและการใช้งานระบบอินเทอร์เน็ต 
   
 การน าเสนอข๎อมูลในสํวนนี้ แสดงให๎เห็นถึง เพศ คณะที่นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามสังกัด ชั้นปี
ที่ก าลังศึกษา เกรดเฉลี่ยสะสม วิธีการและชํวงเวลาในการเข๎าถึงระบบอินเทอร์เน็ต และอุปกรณ์ที่นิยม
ใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตเพื่อสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเองของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม 
 
 1.1 เพศ 
      จากการศึกษาเพศของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม (ตารางที่ 4.2) พบวํา นิสิตผู๎ตอบ
แบบสอบถามเป็นเพศชายจ านวน 245 คน (66.22 %) และเพศหญิงจ านวน 125 คน (33.78 %) 
 
ตารางที่ 4 เพศของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ชาย 245 66.22 

หญิง 125 33.78 

รวม 370 100.00 

 
 
 1.2 คณะที่นิสิตสังกัด 
      จากการศึกษาคณะที่นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามสังกัด (ตารางที่ 4.3) พบวํา นิสิตผู๎ตอบ
แบบสอบถามสังกัดคณะวิศวกรรมศาสตร์มากที่สุด จ านวน  31 คน (8.38 %) รองลงมาสังกัดคณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี จ านวน 28 คน (7.57 %) และนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามน๎อยที่สุด 
จ านวน  12 คน (3.24 %) สังกัดคณะศิลปกรรมศาสตร์ 
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ตารางที่ 5 คณะที่นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามสังกัด 

คณะ 
จ านวนผู้ตอบ

แบบสอบถาม (คน) 
ร้อยละ 

คณะครุศาสตร์  24 6.49 

คณะจิตวิทยา  22 5.95 

คณะทันตแพทยศาสตร์   23 6.22 

คณะนิติศาสตร์   20 5.41 

คณะนิเทศศาสตร์ 21 5.68 

คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี   28 7.57 

คณะแพทยศาสตร์  20 5.41 

คณะเภสัชศาสตร์   18 4.86 

คณะรัฐศาสตร์   18 4.86 

คณะวิทยาศาสตร์   25 6.76 

คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา   22 5.95 

คณะวิศวกรรมศาสตร์   31 8.38 

คณะศิลปกรรมศาสตร์  12 3.24 

คณะเศรษฐศาสตร์  21 5.68 

คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  18 4.86 

คณะสหเวชศาสตร์  16 4.32 

คณะสัตวแพทยศาสตร์  14 3.78 

คณะอักษรศาสตร์ 17 4.59 

รวม 370 100.00 

 
 1.3 ชั้นปีที่ก าลังศึกษา 
      จากการศึกษาชั้นปีที่ก าลังศึกษาของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม (ตารางที่ 4.4) พบวํา นิสิต
ผู๎ตอบแบบสอบถามจ านวนมากที่สุดก าลังศึกษาอยูํชั้นปีที่ 2 จ านวน 163 คน (44.05 %) รองลงมา
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จ านวน 94 คน (25.41 %) ก าลังศึกษาอยูํชั้นปีที่ 3 และน๎อยที่สุดจ านวน 30 คน (8.11 %) ก าลัง
ศึกษาอยูํชั้นปีที่ 5 
 
ตารางที่ 6 ชั้นปีที่ก าลังศึกษาของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม 

ชั้นปีที่ก าลังศึกษา จ านวน ร้อยละ 

ชั้นปีที่ 2 163 44.05 

ชั้นปีที่ 3 94 25.41 

ชั้นปีที่ 4 83 22.43 

ชั้นปีที่ 5 30 8.11 

ชั้นปีที่ 6 0 0.00 

รวม 370 100.00 

 
 1.4 เกรดเฉลี่ยสะสม (GPAX) 
      จากการศึกษาเกรดเฉลี่ยสะสมของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม (ตารางที่ 4.5) พบวํา นิสิต
ผู๎ตอบแบบสอบถามมีเกรดเฉลี่ยสะสมอยูํในชํวง 2.50 – 2.99 มากที่สุด จ านวน 92 คน (24.86 %) 
รองลงมา คือ 3.00 – 3.19 จ านวน 88 คน (23.78 %) และน๎อยที่สุด คือ ต่ ากวํา 2.00 จ านวน 8 คน 
(2.16 %) 
 
ตารางที่ 7 เกรดเฉลี่ยสะสม (GPAX) ของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม 

เกรดเฉลี่ยสะสม (GPAX) จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากวํา 2.00 8 2.16 

2.00 – 2.49 75 20.27 

2.50 – 2.99 92 24.86 

3.00 – 3.19 88 23.78 

3.20 – 3.59 71 19.19 

3.60 – 4.00 36 9.73 

รวม 370 100.00 
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 1.5 อุปกรณ์ท่ีนิยมใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตเพื่อสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 
      จากการศึกษาอุปกรณ์ท่ีนิยมใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตเพื่อสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 
(ตารางท่ี 4.6) พบวํา นิสิตใช๎เครื่องคอมพิวเตอร์แบบกระเป๋าหิ้ว (Notebook) มากที่สุด จ านวน 132 
คน (35.68 %) รองลงมา ใช๎เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๏ะสํวนบุคคล (Personal computer) จ านวน 
127 คน (34.32 %) และน๎อยที่สุด ใช๎ไอแพด (ipad) หรือ แท๏ปเลต (Tablet) จ านวน 37 คน (10.00 
%) 
 
ตารางที่ 8 อุปกรณ์ที่นิยมใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 

อุปกรณ์ที่ใช้เพื่อเข้าระบบอินเทอร์เน็ต จ านวน ร้อยละ 

เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๏ะสํวนบุคคล  

     (Personal computer) 

127 34.32 

เครื่องคอมพิวเตอร์แบบกระเป๋าหิ้ว (Notebook) 132 35.68 

มือถืออัจฉริยะ (Smartphone)  74 20.00 

ไอแพด (ipad) หรือ แท๏ปเลต (Tablet) 37 10.00 

รวม 370 100.00 

 
 1.6 วิธีการในการเข๎าถึงระบบอินเทอร์เน็ต 
      จากการศึกษาวิธีการในการเข๎าถึงระบบอินเทอร์เน็ต (ตารางที่ 4.7) พบวํา นิสิตผู๎ตอบ
แบบสอบถามเข๎าถึงระบบอินเทอร์เน็ตผํานระบบ Wi-Fi ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มากที่สุด 
จ านวน 354 คน (95.68 %) รองลงมาเข๎าใช๎งานผํานระบบ Wi-Fi ของผู๎ให๎บริการที่เป็นบริษัทเอกชน 
จ านวน 315 คน (85.14 %) และน๎อยที่สุดเข๎าใช๎งานผํานระบบ LAN ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
จ านวน 58 คน (15.68 %) 
 
ตารางที่ 9 วิธีการในการเข๎าถึงระบบอินเทอร์เน็ต 

การเข้าถึงระบบอินเทอร์เน็ต จ านวน ร้อยละ 

ระบบ LAN ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 58 15.68 

ระบบ Wi-Fi ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 354 95.68 

ระบบ LAN ของผู๎ให๎บริการที่เป็นบริษัทเอกชน 285 77.03 

ระบบ Wi-Fi ของผู๎ให๎บริการที่เป็นบริษัทเอกชน 315 85.14 
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 1.7 ชํวงเวลาที่เข๎าใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ต 
       จากการศึกษาชํวงเวลาที่เข๎าใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม 
(ตารางที่ 4.8) พบวํา นิสิตเข๎าใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตชํวงเวลา 18.01 – 21.00 น. มากที่สุด จ านวน 
118 คน (31.89 %) รองลงมา คือ ชํวงเวลา 21.01 – 24.00 น. จ านวน 98 คน (26.49 %) และ
ชํวงเวลาที่นิสิตเข๎าใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตน๎อยที่สุด คือ ชํวงเวลา 6.00 – 9.00 น. จ านวน 14 คน 
(3.78 %) 
 
ตารางที่ 10 ชํวงเวลาที่เข๎าใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ต 

ช่วงเวลาที่ใช้ระบบอินเทอร์เน็ต จ านวน ร้อยละ 

6.00 – 9.00 น. 14 3.78 

9.01 – 12.00 น. 23 6.22 

12.01 – 15.00 น. 51 13.78 

15.01 – 18.00 น. 47 12.70 

18.01 – 21.00 น. 118 31.89 

21.01 – 24.00 น. 98 26.49 

หลังเวลา 24.01 น. 19 5.14 

รวม 370 100.00 

 
 
ตอนที่  2: การใช้บริการและการเข้าถึงแหล่งสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่จุฬาลงกรณ์ - 
               มหาวิทยาลัยจัดให้บริการ  
    
 การน าเสนอข๎อมูลในสํวนนี้ แสดงให๎เห็นถึงการเข๎าถึงและการใช๎บริการฐานข๎อมูลทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ขอบเขต ประเภท วัตถุประสงค์การใช๎งาน ความถี่ในการเข๎าใช๎งาน
ทรั พย าก รส า รสน เทศ อิ เ ล็ กท รอนิ ก ส์ ที่ นิ สิ ต ผู๎ ต อบแบบสอ บถาม เ คย ใ ช๎ บ ริ ก า ร ผํ า น 
CU-References Database โดยมีรายละเอียดตําง ๆ ดังตํอไปนี้ 
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 2.1 การใช๎บริการฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ (CU-References 
Database) ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จัดให๎บริการ 
      จากการศึกษาการใช๎บริการฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ (CU-
References Database) ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จัดให๎บริการ (ตารางที่ 
4.9) พบวํา นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม จ านวน 94 คน (25.41 %) เคยใช๎บริการฐานข๎อมูลฯ สํวนนิสิต
ผู๎ตอบแบบสอบถามจ านวน 276 คน (74.59 %) ไมํเคยใช๎บริการฐานข๎อมูลฯ 
 
ตารางที่ 11 การใช๎บริการฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ (CU-References 
Database) ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จัดให๎บริการ 

การใช้บริการฐานข้อมูลฯ จ านวน ร้อยละ 

เคยใช๎ 94 25.41 

ไมํเคยใช๎ 276 74.59 

รวม 370 100.00 

 
2.2 การเข๎าถึงและการใช๎บริการฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ (CU-

References Database) 
    จากการศึกษาการเข๎าถึงและการใช๎บริการฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 

(CU-References Database) (ตารางที่ 4.10) พบวํา นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามที่เคยใช๎บริการ
ฐานข๎อมูลฯ สํวนใหญํมีวิธีการเข๎าถึงและใช๎บริการฐานข๎อมูลฯ ผํานฐานข๎อมูลส านักงานวิทย
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มากที่สุด จ านวน 43 คน (45.74 %) รองลงมาเข๎าถึงและเข๎าใช๎
บริการฐานข๎อมูลฯ ผํานฐานข๎อมูลห๎องสมุดคณะที่นิสิตสังกัด จ านวน 26 คน (27.66 %) และจ านวน
น๎อยที่สุด คือ จ านวน 25 คน (26.60 %) เข๎าถึงและเข๎าใช๎บริการฐานข๎อมูลฯ ผํานฐานข๎อมูล CU-
References Database โดยตรง 
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ตารางที่ 12 การเข๎าถึงและการใช๎บริการฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ (CU-
References Database) 

การเข้าถึงและการใช้บริการฐานข้อมูลฯ จ านวน ร้อยละ 

เข๎าถึงและใช๎บริการผํานฐานข๎อมูลห๎องสมุด  

     คณะที่นิสิตสังกัด 

26 27.66 

เข๎าถึงและใช๎บริการผํานฐานข๎อมูลส านักงาน- 

     วิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

43 45.74 

เข๎าถึงและใช๎บริการฐานข๎อมูล  

     CU-References Database โดยตรง 

25 26.60 

เข๎าถึงและใช๎บริการผํานหน๎าเว็บไซต์ของ 

     ฐานข๎อมูลแตํละฐานโดยตรง 

0 0.00 

รวม 94 100.00 

 
2.3 ขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตใช๎บริการผําน CU-

References Database 
     จากการศึกษาขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตใช๎บริการ

ผําน CU-References Database (ตารางที่ 4.11) พบวํา นิสิตที่เคยใช๎บริการฐานข๎อมูลฯ ใช๎
ทรพัยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาทั่วไป หรือ สหสาขาวิชาการ มากที่สุด จ านวน 40 คน (42.55 
%) รองลงมาเคยใช๎ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาบริหารธุรกิจพาณิชยศาสตร์ จ านวน 37 คน 
(39.36 %) และทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ 
มีจ านวนนิสิตที่ตอบแบบสอบถามเข๎าใช๎น๎อยที่สุด จ านวน 5 คน (5.32 %) 
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ตารางที่ 13 ขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตใช๎บริการผําน CU-
References Database 

ขอบเขตของทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ จ านวน ร้อยละ 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาทั่วไป หรือ สหสาขาวิชาการ 40 42.55 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ 18 19.15 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ 5 5.32 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิศวกรรมศาสตร์ 30 31.91 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาสถาปัตยกรรมศาสตร์ 0 0.00 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาบริหารธุรกิจพาณิชยศาสตร์ 37 39.36 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาครุศาสตร์ / ศึกษาศาสตร์ 32 34.04 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาศิลปกรรมศาสตร์ 0 0.00 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาสังคมศาสตร์ / มนุษยศาสตร์ 29 30.85 

 
2.4 ประเภทของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตเคยใช๎บริการผําน (CU-

References Database) 
     จากการศึกษาประเภทของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตเคยใช๎บริการผําน 

(CU-References Database) (ตารางที่ 4.12) พบวํา นิสิตใช๎บริการทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ประเภทบทความวิชาการภาษาไทยมากที่สุด จ านวน 82 คน (87.23 %) รองลงมาคือ 
บทความวิชาการภาษาอังกฤษ จ านวน 76 คน (80.85 %) และน๎อยที่สุดมีจ านวนเทํากัน คือ จ านวน 
12 คน (12.77 %) ได๎แกํ หนังสือแปลภาษาอังกฤษ และกฤตภาคภาษาไทย 
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ตารางที่ 14 ประเภทของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตเคยใช๎บริการผําน (CU-
References Database) 

ประเภทของทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ จ านวน ร้อยละ 

ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book)   

     หนังสือวิชาการภาษาไทย 56 59.57 

     หนังสือวิชาการภาษาอังกฤษ 21 22.34 

     หนังสือแปลภาษาไทย 33 35.11 

     หนังสือแปลภาษาอังกฤษ 12 12.77 

     สารานุกรมภาษาไทย 0 0.00 

     สารานุกรมภาษาอังกฤษ 0 0.00 

ประเภทบทความอิเล็กทรอนิกส์ (E-Journal)   

     บทความวิชาการภาษาไทย 82 87.23 

     บทความวิชาการภาษาอังกฤษ 76 80.85 

     บทความวิจัยภาษาไทย 54 57.45 

     บทความวิจัยภาษาอังกฤษ 41 43.62 

     บทวิจารณ์หนังสือภาษาไทย 0 0.00 

     บทวิจารณ์หนังสือภาษาอังกฤษ 0 0.00 

ประเภทวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Thesis)   

     วิทยานิพนธ์ภาษาไทย 66 70.21 

     วิทยานิพนธ์ภาษาอังกฤษ 38 40.43 

ประเภทกฤตภาคออนไลน์ (E-Clipping)   

     กฤตภาคภาษาไทย 12 12.77 

     กฤตภาคภาษาอังกฤษ 0 0.00 
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2.5 วัตถุประสงค์หลักของการใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน (CU-
References Database)  
               จากการศึกษาวัตถุประสงค์หลักของการใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน 
(CU-References Database) (ตารางท่ี 4.13) พบวํา นิสิตผู๎ใช๎บริการฐานข๎อมูลฯ มีวัตถุประสงค์หลัก
ของการใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน (CU-References Database) คือ เพ่ือสร๎าง
ความเข๎าใจเบื้องต๎นในเรื่องที่ค๎นคว๎า จ านวนมากที่สุด คือ จ านวน 41 คน (43.62 %) รองลงมา คือ 
เพ่ือท าความเข๎าใจถึงการสื่อความและรายละเอียดในเรื่องที่ค๎นคว๎า จ านวน 31 คน (32.98 %) และ
น๎อยที่สุดใช๎เพ่ือสังเคราะห์ข๎อมูลที่ได๎รับและสร๎างองค์ความรู๎ใหมํในเรื่องท่ีค๎นคว๎า จ านวน 3 คน (3.19 
%) 
 
ตารางที่ 15 วัตถุประสงค์หลักของการใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน (CU-
References Database) 

วัตถุประสงค์การใช้งานฯ จ านวน ร้อยละ 

เพ่ือสร๎างความเข๎าใจเบื้องต๎นในเรื่องท่ีค๎นคว๎า 41 43.62 

เพ่ือใช๎ข๎อมูลส าหรับการวิเคราะห์ในเรื่องที่ค๎นคว๎า 8 8.51 

เพ่ือการประเมินคําและการใช๎เนื้อหาในเรื่องที่ค๎นคว๎า 11 11.70 

เพ่ือท าความเข๎าใจถึงการสื่อความและรายละเอียดในเรื่องที่ค๎นคว๎า 31 32.98 

เพ่ือสังเคราะห์ข๎อมูลที่ได๎รับและสร๎างองค์ความรู๎ใหมํในเรื่องที่ค๎นคว๎า 3 3.19 

รวม 94 100.00 

  
2.6 ความถี่ในการเข๎าใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน (CU-References 

Database) 
      จากการศึกษาความถี่ในการเข๎าใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน (CU-
References Database) (ตารางที่ 4.14) พบวํา นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามสํวนใหญํเข๎าใช๎งานทุกภาค
การศึกษา จ านวน 67 คน (71.28 %) รองลงมา เข๎าใช๎งานทุกเดือน จ านวน 15 คน (15.96 %) และ
น๎อยที่สุด จ านวน 2 คน (2.13 %) เข๎าใช๎งานตลอดเวลาที่ศึกษาในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
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ตารางที่ 16 ความถี่ในการเข๎าใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน (CU-References 
Database) 

ความถี่ในการเข้าใช้งานฯ จ านวน ร้อยละ 

ทุกสัปดาห์ 10 10.64 

ทุกเดือน 15 15.96 

ทุกภาคการศึกษา 67 71.28 

ตลอดเวลาที่ศึกษาในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2 2.13 

รวม 94 100.00 

 
 
ตอนที่  3: การก าหนดสภาพแวดล้อมส าหรับการใช้ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 
                ในชุมชนการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนฯ  
 

การน าเสนอข๎อมูลในสํวนนี้ แสดงให๎เห็นถึง ประเภท ขอบเขต ลักษณะของเนื้อหาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ ชํอง
ทางการเข๎าใช๎งานชุมชนฯ เทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 
เพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางสมาชิก และเพ่ือสนับสนุนการติดตํอสื่อสารกับผู๎สอนใน
ชุมชนฯ รวมถึงลักษณะของสื่อการสอนที่นิสิตต๎องการให๎น าเสนอผํานชุมชนฯ   

 
3.1 ประเภทของทรัพยากรที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 
     จากการศึกษาประเภทของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตต๎องการให๎

จัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ (ตารางที่ 4.15) พบวํา นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามมากที่สุด 
จ านวน 236 คน (63.78 %) ต๎องการให๎ชุมชนเสมือนฯ จัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ประเภทบทความวิชาการภาษาไทย รองลงมา จ านวน 193 คน (52.16 %) ต๎องการให๎
ชุมชนเสมือนฯ จัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ประเภทหนังสือวิชาการภาษาไทย 
และน๎อยที่สุดจ านวน 26 คน (7.03 %) ต๎องการให๎ชุมชนเสมือนฯ จัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ประเภทสารานุกรมภาษาไทย 
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ตารางที ่17 ประเภทของทรัพยากรที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 

ประเภทของทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ จ านวน ร้อยละ 

ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book)   

     หนังสือวิชาการภาษาไทย 193 52.16 

     หนังสือวิชาการภาษาอังกฤษ 74 20.00 

     หนังสือแปลภาษาไทย 63 17.03 

     หนังสือแปลภาษาอังกฤษ 55 14.86 

     สารานุกรมภาษาไทย 26 7.03 

     สารานุกรมภาษาอังกฤษ 0 0.00 

ประเภทบทความอิเล็กทรอนิกส์ (E-Journal)   

     บทความวิชาการภาษาไทย 236 63.78 

     บทความวิชาการภาษาอังกฤษ 188 50.81 

     บทความวิจัยภาษาไทย 71 19.19 

     บทความวิจัยภาษาอังกฤษ 53 14.32 

     บทวิจารณ์หนังสือภาษาไทย 0 0.00 

     บทวิจารณ์หนังสือภาษาอังกฤษ 0 0.00 

ประเภทวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Thesis)   

     วิทยานิพนธ์ภาษาไทย 127 34.32 

     วิทยานิพนธ์ภาษาอังกฤษ 47 12.70 

ประเภทกฤตภาคออนไลน์ (E-Clipping)   

     กฤตภาคภาษาไทย 68 18.38 

     กฤตภาคภาษาอังกฤษ 0 0.00 

  
3.2 ขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ต๎องการให๎จัดบริการในชุมชน

การเรียนรู๎เสมือนฯ 
      จากการศึกษาขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ต๎องการให๎
จัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ (ตารางที่ 4.16) พบวํา นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามมากที่สุด
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จ านวน 128 คน (34.59 %) ต๎องการให๎จัดขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ใน
กลุํมสาขาวิชาสังคมศาสตร์ / มนุษยศาสตร์ รองลงมา คือ จ านวน 113 คน (30.54 %) ต๎องการให๎จัด
ขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรในกลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ และน๎อยที่สุดจ านวน 12 คน 
(3.24 %) ต๎องการให๎จัดขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรในกลุํมสาขาวิชาศิลปกรรมศาสตร์ 
 
ตารางที่ 18  ขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ต๎องการให๎จัดบริการในชุมชน
การเรียนรู๎เสมือนฯ 

ขอบเขตของทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ จ านวน ร้อยละ 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาทั่วไป หรือ สหสาขาวิชาการ 96 25.95 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ 113 30.54 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ 25 6.76 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิศวกรรมศาสตร์ 31 8.38 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาสถาปัตยกรรมศาสตร์ 18 4.86 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาบริหารธุรกิจพาณิชยศาสตร์ 57 15.41 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาครุศาสตร์ / ศึกษาศาสตร์ 34 9.19 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาศิลปกรรมศาสตร์ 12 3.24 

ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาสังคมศาสตร์ / มนุษยศาสตร์ 128 34.59 

 
 3.3 ลักษณะของเนื้อหาที่นิสิตต๎องการให๎น ามาจัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 
      จากการศึกษาลักษณะของเนื้อหาที่นิสิตต๎องการให๎น ามาจัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎
เสมือนฯ (ตารางที่ 4.17) พบวํา นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามมากที่สุด จ านวน 286 คน (77.30 %) 
ต๎องการให๎ชุมชนฯ จัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่มีลักษณะเนื้อหาของเอกสารที่
ให๎ความรู๎ทางวิชาการ รองลงมา คือ จ านวน 56 คน (15.14 %) ต๎องการให๎ชุมชนฯ จัดให๎บริการ
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่มีลักษณะเนื้อหาของเอกสารทางวรรณกรรม หรือ นวนิยาย 
และน๎อยที่สุด คือ จ านวน 28 คน (7.57 %) ต๎องการให๎ชุมชนฯ จัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่มีลักษณะเนื้อหาของเอกสารที่ให๎ความรู๎ทางบันเทิงคดี 
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ตารางที่ 19 ลักษณะของเนื้อหาที่นิสิตต๎องการให๎น ามาจัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 

ลักษณะเนื้อหาของทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ จ านวน ร้อยละ 

เอกสารที่ให๎ความรู๎ทางวิชาการ 286 77.30 

เอกสารที่ให๎ความรู๎ทางบันเทิงคดี 28 7.57 

เอกสารทางวรรณกรรม หรือ นวนิยาย 56 15.14 

รวม 370 100.00 

 
 3.4 ชํองทางการเข๎าใช๎งานชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 
      จากการศึกษาชํองทางการเข๎าใช๎งานชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ (ตารางที่ 4.18) พบวํา 
นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามมากที่สุด จ านวน 167 คน (45.14 %) ต๎องการให๎สร๎างชํองทางการเข๎าใช๎
ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ผํานระบบสนับสนุนการเรียนการสอนของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ได๎แกํ 
ระบบ Blackboard รองลงมา คือ นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามจ านวน 81 คน (21.89 %) ต๎องการให๎
สร๎างชํองทางการเข๎าใช๎ชุมชนการเรียนรู๎ เสมือนฯ ผําน เว็บไซต์ของส านักงานวิทยทรัพยากร 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามจ านวนน๎อยที่สุด คือ 28 คน (7.57 %) 
ต๎องการให๎สร๎างชํองทางการเข๎าใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ผํานเว็บไซต์ของคณะที่นิสิตสังกัด 
 
ตารางที่ 20 ชํองทางการเข๎าใช๎งานชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 

ช่องทางการเข้าใช้ชุมชนฯ จ านวน ร้อยละ 

ใช๎งานผํานระบบสนับสนุนการเรียนการสอนของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 167 45.14 

ใช๎งานผํานระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่ไมํเสียคําใช๎จําย 31 8.38 

ใช๎งานผํานเว็บไซต์ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 81 21.89 

ใช๎งานผํานเว็บไซต์ของคณะที่นิสิตสังกัด 28 7.57 

ใช๎งานผํานเว็บไซต์ของห๎องสมุดคณะที่นิสิตสังกัด 63 17.03 

รวม 370 100.00 

 
3.5 เทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเองในชุมชนการ

เรียนรู๎เสมือนฯ  
      จากการศึกษาเทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง
ในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ (ตารางที่ 4.19) พบวํา นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามมากที่สุดจ านวน 237 
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คน (64.05 %) ต๎องการให๎มีกระดานสนทนาสด (Live chat) ในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ รองลงมา 
คือ นิสิตจ านวน 196 คน (52.97 %) ต๎องการให๎มีกระดานสนทนา (webboard) ในชุมชนการเรียนรู๎
เสมือนฯ และจ านวนน๎อยที่สุด คือ นิสิตจ านวน 112 คน (30.72 %) ต๎องการให๎มีบล็อก (Blog) ใน
ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 
 
ตารางที่ 21 เทคโนโลยีใดที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเองในชุมชนการ
เรียนรู๎เสมือนฯ 

เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองฯ จ านวน ร้อยละ 

ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 183 49.46 

กระดานสนทนา (webboard) 196 52.97 

บล็อก (Blog) 112 30.27 

การสนทนาสด (Live chat) 237 64.05 

 
 3.6 เทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวําง
สมาชิกในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 
      จากการศึกษาเทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎
ระหวํางสมาชิกในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ (ตารางที่ 4.20) พบวํา นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามมากที่สุด 
จ านวน 193 คน (52.16 %) ต๎องการให๎มีเทคโนโลยีห๎องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) เพ่ือ
สนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางสมาชิกในชุมชนฯ รองลงมา คือ นิสิตจ านวน 167 คน (45.14 
%) ต๎องการให๎มีเทคโนโลยีกระดานอภิปราย (Discussion Board) เพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู๎ระหวํางสมาชิกในชุมชนฯ และนิสิตจ านวนน๎อยที่สุด คือ 110 คน (29.73 %) ต๎องการให๎มี
เทคโนโลยีวิกิ (Wiki) เพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางสมาชิกในชุมชนฯ 
 
ตารางที่ 22 เทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางสมาชิก
ในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 

เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ จ านวน ร้อยละ 

ห๎องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) 193 52.16 

กระดานอภิปราย (Discussion Board) 167 45.14 

กระดานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Whiteboard) 134 36.22 
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เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ จ านวน ร้อยละ 

วิกิ (Wiki) 110 29.73 

แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Portfolio) 121 32.70 

 
 3.7 เทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการติดตํอสื่อสารกับผู๎สอนหรือผู๎
ควบคุมการใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 
      จากการศึกษาเทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการติดตํอสื่อสารกับ
ผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมการใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ (ตารางที่ 4.21) พบวํา นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม
มากที่สุด จ านวน 326 คน (88.11 %) ต๎องการให๎มีเทคโนโลยีการพูดคุยผํานเครือขําย (Chat) เพ่ือ
สนับสนุนการติดตํอสื่อสารกับผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมการใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ รองลงมา คือ นิสิต
จ านวน 265 คน (71.62 %) ต๎องการให๎มีเทคโนโลยีจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) เพ่ือสนับสนุน
การติดตํอสื่อสารกับผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมการใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ และจ านวนน๎อยที่สุด คือ 
นิสิตจ านวน 127 คน (34.32 %) ต๎องการให๎มีเทคโนโลยีการสํงข๎อความ (SMS)เพ่ือสนับสนุนการ
ติดตํอสื่อสารกับผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมการใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 
 
ตารางที่ 23 เทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการติดตํอสื่อสารกับผู๎สอนหรือผู๎
ควบคุมการใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 

เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการติดต่อสื่อสารกับผู้สอน จ านวน ร้อยละ 

การสํงข๎อความ (SMS) 127 34.32 

จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 265 71.62 

การพูดคุยผํานเครือขําย (chat) 326 88.11 

การติดตํอผํานสื่อสังคมออนไลน์ เชํน facebook / twitter  

     / google plus เป็นต๎น 

212 57.30 

  
3.8 ลักษณะของสื่อการเรียนรู๎ที่นิสิตต๎องการให๎น าเสนอผํานชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 

      จากการศึกษาลักษณะของสื่อการเรียนรู๎ที่นิสิตต๎องการให๎น าเสนอผํานชุมชนการเรียนรู๎
เสมือนฯ (ตารางที่ 4.22) พบวํา นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามมากที่สุด คือ จ านวน 274 คน (74.05 %) 
ต๎องการสื่อการเรียนรู๎ที่มีลักษณะเป็นข๎อมูลตัวอักษร (Text) รองลงมา คือ นิสิตจ านวน 249 คน 
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(67.30 %) ต๎องการสื่อการเรียนรู๎ที่มีลักษณะเป็นวีดีทัศน์ (Video) และจ านวนน๎อยที่สุด คือ นิสิต
จ านวน 116 คน (31.35 %) ต๎องการสื่อการเรียนรู๎ที่มีลักษณะเป็นภาพนิ่ง (Still Image) 
 
ตารางที่ 24 ลักษณะของสื่อการสอนที่นิสิตต๎องการให๎น าเสนอผํานชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ 

ลักษณะของสื่อการเรียนรู้ในชุมชนฯ จ านวน ร้อยละ 

ข๎อมูลตัวอักษร (Text) 274 74.05 

ภาพนิ่ง (Still Image) 116 31.35 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 227 61.35 

เสียง (Sound) 210 56.76 

วีดิทัศน์ (Video) 249 67.30 

 
ตอนที่ 4: ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ต่อการพัฒนาระบบชุมชนการเรียนรู้เสมือนฯ 

 
 การน าเสนอข๎อมูลในตอนที่ 4 ประกอบด๎วยความคิดเห็น และข๎อเสนอแนะอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับ
การพัฒนาระบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอําน
เอกสารวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ให๎สามารถตอบสนองและสอดคล๎องกับความต๎องการใช๎งาน
กับนิสิตผู๎ซึ่งเป็นผู๎ใช๎งานชุมชนฯ ได๎อยํางมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลสูงสุด 
 จากการที่นิสิตตอบแบบสอบถามจ านวน 370 คน มีนิสิตที่แสดงความคิดเห็นและ
ข๎อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมจ านวน 17 คน (คิดเป็นร๎อยละ 4.59) โดยผู๎วิจัยได๎จ าแนกความคิดเห็น
และข๎อเสนอแนะดังกลําวออกเป็น 3 ด๎าน ได๎แกํ ด๎านการจัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ผํานระบบชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ด๎านการจัดการสภาพแวดล๎อมส าหรับการ
ออกแบบระบบชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ และด๎านการใช๎เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ของ
ผู๎เรียนในระบบชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลน าเสนอตามล าดับความถี่ของค าตอบ
ไว๎ ดังนี้ 
 
 1. ด๎านการจัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผํานระบบชุมชนการเรียนรู๎
เสมือนฯ มีนิสิตให๎ข๎อเสนอแนะและความคิดเห็นจ านวน 8 คน มปีระเด็นดังตํอไปนี้ 
     - ควรจัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ให๎สอดคล๎องกับผู๎เรียนในสาขาวิชา
ตําง ๆ ที่เปิดสอนทั้งในระดับคณะและมหาวิทยาลัย (3 คน) 
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     - ควรเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนสามารถดาวน์โหลดทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ได๎
โดยตรงจากระบบฯ (4 คน) 
     - ควรจัดหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษจัดไว๎
ให๎บริการในชุมชนฯ (1 คน) 
 
 2. ด๎านการจัดการสภาพแวดล๎อมส าหรับการออกแบบระบบชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ  
มีนิสิตให๎ข๎อเสนอแนะและความคิดเห็นจ านวน 4 คน มปีระเด็นดังตํอไปนี้ 
     - ควรสร๎างสภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎ ในชุมชนให๎สามารถใช๎งานรํวมกับระบบ 
Blackboard ของมหาวิทยาลัยได๎ (3 คน) 
     - สร๎างระบบมีสภาพแวดล๎อมให๎เหมือนกับสภาพแวดล๎อมจริงมากที่สุด (1 คน) 
 
  3. ด๎านการใช๎เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ของผู๎เรียนในระบบชุมชนการเรียนรู๎เสมือน
ฯ มีนิสิตให๎ข๎อเสนอแนะและความคิดเห็นจ านวน 5 คน มปีระเด็นดังตํอไปนี้ 
    - มีชํองทางการสื่อสารที่หลากหลายระหวํางผู๎เรียน และระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอนหรือ
บรรณารักษ์ เพ่ือการพูดคุยและสอบถามรายละเอียดตําง ๆ ได๎ (2 คน) 
    - ค านึงถึงความสามารถของระบบเพ่ือให๎นิสิตสามารถเข๎าใช๎งานจากภายนอกจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยได๎อยํางดี (3 คน) 
 
 1.1.2 ศึกษาประเภททรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
        
             1) ประชากรส าหรับขั้นตอนด าเนินการที่ 1.1.2 
        ส าหรับประชากรของการด าเนินการในขั้นนี้ คือ บรรณารักษ์ประจ าศูนย์บริการ
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู๎วิจัย ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 2 คน 
  

   2) ผลการวิเคราะห์ข๎อมูล 
        จากการที่ผู๎วิจัยด าเนินการสัมภาษณ์เชิงลึกบรรณารักษ์ประจ าศูนย์บริการ
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู๎วิจัย ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 2 คน 
ผู๎ วิ จัยสามารถสรุปและแยกประเด็นการสัมภาษณ์ โดยมีรายละเ อียดตําง ๆ  ดั งตํอไปนี้   
 

       2.1) ประเภทของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทย-
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหาและจัดให๎บริการ 
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    จากการสัมภาษณ์บรรณารักษ์ฯ ในประเด็นที่เกี่ยวข๎องกับรูปแบบของ
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหาและจัด
ให๎บริการนั้น พบวํา รูปแบบของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทยทรัพยากรฯ 
จัดหาและจัดให๎บริการนั้น สํวนใหญํเป็นบทความอิเล็กทรอนิกส์ (E-Journal) และหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เป็นสํวนใหญํ นอกจากนี้ ยังมีวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ และกฤตภาคภาค
ออนไลน์ ให๎บริการอีกด๎วย 

 
          2.2) ลักษณะของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทย -
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหาและจัดให๎บริการ 
     จากการสัมภาษณ์บรรณารักษ์ฯ ในประเด็นที่เกี่ยวข๎องกับลักษณะของ
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหาและจัด
ให๎บริการ พบวํา ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์สํวนใหญํที่จัดหาและจัดให๎บริการนั้น เป็น
ทรัพยากรสารสนเทศทางวิชาการ ที่เกี่ยวข๎องและสนับสนุนการศึกษาในสาขาวิชาและคณะตําง ๆ ที่
เปิดให๎บริการการเรียนการสอนในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยจัดแยกตามสาขาวิชา หรือคณะ  
 
                         2.3) วิธีการเข๎าใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทย
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหาและจัดให๎บริการ 
      จากการสัมภาษณ์บรรณารักษ์ฯ ในประเด็นที่เกี่ยวข๎องกับวิธีการเข๎าใช๎
งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหา
และจัดให๎บริการ พบวํา ผู๎ใช๎ที่เป็นสมาชิกในประชาคมจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยและใช๎งานภายใน
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สามารถใช๎งานและดาวน์โหลดทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์นั้นผําน
ฐานข๎อมูลของส านักงานวิทยทรัพยากรฯ (www.car.chula.ac.th) โดยตรง หรือเข๎าใช๎งานผําน
ฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (CU-References 
Database) ได๎โดยตรง(http://www.car.chula.ac.th/curef)  
       ส าหรับสมาชิกประชาคมจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่ต๎องการใช๎บริการ
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ต๎องลงทะเบียนเพ่ือยืนยันตัวตน
ผํานระบบ Web VPN (https://vpn.chula.ac.th/) เพ่ือยืนยันตัวตนเข๎าใช๎งานผํานระบบเครือขําย
ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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      2.4) แนวทางการจัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของ
ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

   จากการสัมภาษณ์บรรณารักษ์ฯ ในประเด็นที่เกี่ยวข๎องกับแนวทางการจัด
ให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
พบวํา ส านักงานวิทยทรัพยากรฯ จัดให๎บริการส าหรับผู๎ใช๎ที่ประสงค์จะใช๎ทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ประเภท หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และบทความอิเล็กทรอนิกส์ สามารถเข๎าใช๎และดาวน์
โหลดทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผํานทางหน๎าเว็บไซต์  CU-References Database 
(http://www.car.chula.ac.th/curef) ที่จัดไว๎ให๎บริการโดยแบํงตามศาสตร์ หรือสาขาวิชา และ
จัดเรียงตามตัวอักษรภาษาอังกฤษ (A-Z) ของชื่อฐานข๎อมูลตําง ๆ ที่ส านักงานวิทยทรัพยากรบอกรับ 
นอกจากนี้ ส าหรับวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นลิขสิทธิ์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ส านักงาน
วิทยทรัพยากรได๎จัดท าเว็บไซต์และฐานข๎อมูลชื่อ คลังปัญญา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ( CUIR) 
(http://cuir.car.chula.ac.th/) ให๎บริการส าหรับผู๎ใช๎ทั้งภายในและภายนอกประชาคมจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยเข๎าถึงเพ่ือใช๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 

 
      2.5) การจัดการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของส านักงานวิทย

ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
      จากการสัมภาษณ์บรรณารักษ์ฯ ในประเด็นที่เกี่ยวข๎องกับการจัดการ
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พบวํา 
ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาฯ มีการจัดการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีบรรณารักษ์ที่
ท าหน๎าที่จัดหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ให๎สอดคล๎องและตรงกับความต๎องการของผู๎ใช๎ใน
สาขาวิชา คณะตําง ๆ อยํางครอบคลุม ซึ่งบรรณารักษ์ดังกลําว สังกัดศูนย์พัฒนาและวิเคราะห์
ทรัพยากรสารสนเทศ ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
   
 1.1.3 การศึกษากรอบแนวคิดเพ่ือเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของ
นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
         
    1) ผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับวิธีการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
            ผลจากการศึกษาโดยการวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของทฤษฎีการ
สอนด๎วยกระบวนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ผู๎วิจัยได๎ยึดหลักขั้นตอนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ    ที่ถูก
พัฒนาโดย  Biological Science Curriculum Standard: BSCS (2006) เรียกวํา “5E โมเดล” หรือ
ที่เรียกวํา “Inquiry Cycle” ซึ่งประกอบด๎วย 5 ขั้นตอน และเปรียบเทียบกับขั้นตอนการออกแบบ



 

 

132 

การเรียนรู๎แบบสืบสอบของผู๎รู๎ ผู๎เชี่ยวชาญ หรือนักการศึกษาทํานอ่ืน ๆ ได๎แกํ Massailas and Cox 
(1996), Joyce and Weil (2000), และ พรพรรณ พ่ึงประยูรพงษ์ (2547) จากนั้นผู๎วิจัยสามารถสรุป
ขั้นตอนการเรียนรู๎และสร๎างการเรียนรู๎ด๎วยวิธีการเรียนแบบสืบสอบควรประกอบด๎วยขั้นตอนที่ส าคัญ 
5 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1) ขั้นการกระตุ๎นความสนใจ (Engagement) 
   2) ขั้นการส ารวจและสืบค๎น (Exploration) 
   3) ขั้นการอธิบาย (Explanation) 
   4) ขั้นการขยายความรู๎ (Elaboration) 
   5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
           
      นอกจากนี้ ผู๎วิจัยยังได๎วิเคราะห์และสังเคราะห์เครื่องมือที่ใช๎ในการเรียนรู๎แบบ
สืบสอบเสมือน ซึ่งได๎แกํเทคโนโลยีและเครื่องมือที่ใช๎ส าหรับการเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์ โดยผู๎วิจัยได๎
พิจารณาและเปรียบเทียบข๎อมูลจากทฤษฎี และเอกสารงานวิจัยในเรื่องเทคโนโลยีและเครื่องมือที่ใช๎
ส าหรับการเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์ทั้งของ Coleman และ Ward (1999), Kock (2007), Zigurs 
และ Munkvold (2006) และใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) พบวํา เทคโนโลยีและเครื่องมือที่ใช๎ส าหรับ
การเรียนรู๎ในชุมชนออนไลน์ควรน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่สามารถประยุกต์ใช๎เพ่ือ
บูรณาการกับการท ากิจกรรมผํานระบบเครือขํายได๎อยํางมีประสิทธิภาพ โดยผู๎วิจัยสามารถแยก
ประเด็นของการท ากิจกรรมผํานระบบออนไลน์พร๎อมเสนอเครื่องมือหรือเทคโนโลยีส าหรับการท า
กิจกรรมเหลํานั้นได๎อยํางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ การพูดคุยระหวํางสมาชิกในเครือขําย 
 -การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางสมาชิกในเครือขําย 
  จากการสังเคราะห์ข๎อมูลผํานเอกสารวิชาการ พบวํา เทคโนโลยีสารสนเทศ 
หรือเครื่องมือที่ส าคัญส าหรับการสนับสนุนกิจกรรมเพ่ือการพูดคุยและแลกเปลี่ยนความรู๎ในระบบ
เครือขําย ได๎แกํ การสนทนาสด (Live Chat) / Instant Messaging   
 - การติดตํอสื่อสารระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอนในระบบเครือขําย 
   จากการสังเคราะห์ข๎อมูลผํานเอกสารวิชาการ พบวํา เทคโนโลยีสารสนเทศ 
หรือเครื่องมือที่ส าคัญส าหรับการติดตํอสื่อสารระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอนในระบบเครือขําย ได๎แกํ 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (Email) / Group Announcement 
 - การจัดการเนื้อหาและความรู๎ 
   จากการสังเคราะห์ข๎อมูลผํานเอกสารวิชาการ พบวํา เทคโนโลยีสารสนเทศ 
หรือเครื่องมือที่ส าคัญส าหรับการจัดการเนื้อหาและความรู๎ในระบบเครือขําย ได๎แกํ ระบบการจัดการ
การเรียนรู๎ (Learning Management System) 
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    2) ผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับรูปแบบชุมชนแหํงการสืบ
สอบ 
       ผลจากการศึกษาโดยการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข๎องกับรูปแบบชุมชนแหํงการสืบสอบ โดยผู๎วิจัยได๎ศึกษาเปรียบเทียบจากเอกสารตําง ๆ ดังนี้ 
Garrison (2003); Garrison and Anderson (2003); Cleveland-Innes, Garrison, and Kinsel 
(2007); Shea and Bidjerano (2009a); Shea and Bidjerano (2009b); Akyol and Garrison 
(2009) ได๎ระบุถึงกรอบ (Framework) ที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของชุมชนแหํงการสืบสอบวํา
ประกอบไปด๎วยลักษณะแหํงการเรียนรู๎ 3 ด๎าน คือ 

     2.1) ด๎านสังคม (Social presence) 
             ประกอบด๎วยตัวชี้วัด 3 ด๎าน คือ  

  - ด๎านความรู๎สึก (Affective)  
  - ด๎านการสื่อสารแบบเปิด (Open communication)  
  - ความสัมพันธ์ของกลุํม (Group Cohesive)  
 

       2.2) ด๎านการรับรู๎ (Cognitive presence) 
            ประกอบด๎วยตัวชี้วัด 4 ด๎าน คือ  

   - การกระตุ๎น (Triggering event) 
   - การค๎นคว๎าสอบสวน (Exploration) 
   - การบูรณาการ (Integration) 
   - การน าไปใช๎ (Resolution) 

               2.3) ด๎านการให๎ความรู๎ (Teaching presence) 
            ประกอบด๎วยตัวชี้วัด 3 ด๎าน คือ  

   - การจัดการการเรียนการสอน (Instruction Management) 
   - การสร๎างความเข๎าใจ (Building Understanding) 
   - การควบคุมการเรียนการสอน (Direct Instruction) 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตอนที่ 2: การสร้างรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต 

 
 ผลการสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต มีรายละเอียดตําง ๆ ดังตํอไปนี้ 
 
     จากการศึกษาและวิเคราะห์ข๎อมูล เกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย เกี่ยวกับรูปแบบการ
เรียนรู๎แบบสืบสอบ ชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ การเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ ชุมชนการ
เรียนรู๎ออนไลน์ เทคโนโลยีส าหรับชุมชนการเรียนรู๎เสมือนจริง และความสามารถด๎านการอําน รวมถึง
ผลจากการศึกษาสภาพการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์จากนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และผลจากการสัมภาษณ์บรรณารักษ์ ศูนย์บริการสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู๎
วิจัย ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีโครงสร๎างของรูปแบบชุมชนแหํง
การเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญา
บัณฑิต ดังตอํไปนี้ 
  รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ประกอบด๎วยองค์ประกอบ  4  ด๎าน ดังนี้ 
  1) ด๎านทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 
  2) ด๎านการรับรู๎: กิจกรรมและกระบวนการเรียนรู๎ในชุมชนฯ 
  3) ด๎านสังคม: สภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ 
  4) ด๎านการสอน: การประเมินผล 
  
  1) ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 
     เป็นการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข๎องการประเด็นการเรียน 
หรือมีเนื้อหาในสํวนที่ผู๎เรียนให๎ความสนใจและเกี่ยวข๎องกับเนื้อหาของรายวิชาหรือขอบเขตที่น าชุมชน
ฯ เข๎าไปเป็นสํวนหนึ่งในการศึกษาเรียนรู๎ โดยก าหนดให๎ผู๎เรียนเข๎าไปศึกษาเนื้อหาจากทรัพยากรฯ ที่
ก าหนด ในสภาพแวดล๎อมเสมือน และมีกระบวนการการเรียนรู๎แบบสืบสอบชํวยสนับสนุนการศึกษา
นั้น 
 
  2) ด๎านการรับรู๎: กิจกรรมและกระบวนการเรียนรู๎ในชุมชนฯ 
               ประกอบด๎วย องค์ประกอบยํอย 5 องค์ประกอบ ได๎แกํ 
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              2.1 เป้าหมายของการศึกษาในชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสารเชิงวิชาการ กลําวคือ ผู๎เรียนหรือสมาชิกในชุมชนฯ 
สามารถศึกษาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์โดยมีสภาพแวดล๎อมแบบเสมือนจริงในการกระตุ๎น
และสร๎างความนําสนใจให๎เกิดการเรียนรู๎ ใช๎เครื่องมือและเทคโนโลยีตําง ๆ ในชุมชนฯ เพื่อการค๎นคว๎า
ตํอยอดความรู๎ที่ได๎ศึกษาจากทรัพยากรฯ รวมถึงสามารถแลกเปลี่ยนความรู๎ผํานชํองทางตําง ๆ ใน
ชุมชนฯ ที่ก าหนดให๎ ผํานวิธีการเรียนแบบสืบสอบที่ทั้งผู๎เรียนและผู๎สอนตั้งเป้าหมายของการด าเนิน
กิจกรรมตําง ๆ ไว๎รํวมกันอยํางชัดเจน ทั้งนี้ เมื่อผู๎เรียนท าการศึกษาและด าเนินกิจกรรมตําง ๆ ผําน
ชุมชนฯ ผู๎สอนจะคอยให๎ค าแนะน าและข๎อเสนอแนะในการศึกษาผํานชุมชนเสมือนฯ นั้นเชํนเดียวกัน 
              2.2 องค์ความรู๎ที่สร๎างขึ้น กลําวคือ การด าเนินกิจกรรมตําง ๆ ของผู๎เรียนผําน
ชุมชนฯ นั้น ต๎องผํานวิธีการศึกษาแบบสืบสอบ และพัฒนาความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ
ในชุมชนฯ รวมทั้งใช๎เครื่องมือและวิธีการในการเรียนรํวมกันแบบออนไลน์ ประสบการณ์ ทักษะ 
น ามาสร๎างเป็นองค์ความรู๎ใหมํทั้งของตนเองและของกลุํมในประเด็นที่ได๎รับมอบหมาย เปิดโอกาสให๎
ผู๎เรียนสร๎างแนวทางการศึกษา และเรียนรู๎ด๎วยตนเองมากข้ึน  
 2.3 ขั้นตอนการศึกษาและด าเนินกิจกรรมตามแนวคิดของชุมชนการเรียนรู๎แบบ
สืบสอบ และการเรียนรู๎แบบรํวมมือ ประกอบด๎วย 3 ระยะ คือ ชํวงที่ 1 การเตรียมความพร๎อมของ
ผู๎เรียน  ชํวงที่ 2 การทดสอบ/การประเมินผลกํอนเรียน และชํวงที่ 3 การจัดกิจกรรมในระบบฯ ซึ่ง
ประกอบด๎วยขั้นการ าเนินกิจกรรมตําง ๆ จ านวน 5 ขั้น ได๎แกํ ขั้นที่ 1 การก าหนดหัวข๎อทรัพยากรฯ  
ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎  ขั้นที่ 3 ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและท ากิจกรรม  ขั้นที่ 
4 ผู๎เรียนน าเสนอผลงานที่ท ารํวมกัน  และขั้นที่ 5 ประเมินผลและสรุปการท ากิจกรรม ทั้งใน
การศึกษาจะแบํงกลุํมผู๎เรียนออกเป็นกลุํมยํอยประมาณกลุํมละ 9- 10 คน ตามความสนใจของผู๎เรียน 
และรํวมกันเลือกประเด็นการศึกษาเพ่ือน าความรู๎ที่ ได๎จากการศึกษาทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนฯ ไปพัฒนางานหรือกิจกรรม โดยลักษณะของการศึกษาจะให๎ผู๎เรียนมี
การศึกษาแบบสืบสอบรํวมกันในชุมชน เพื่อพัฒนาการอํานในด๎านตําง ๆ ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ และ
น าความรู๎ที่ ทักษะที่ได๎จากการอํานในชุมชนฯ ไปประยุกต์ใช๎กับปัญหาอ่ืน ๆ ในชีวิตการศึกษาตํอไป 
 2.4 บทบาทของผู๎เรียนในชุมชนฯ กลําวคือ ผู๎เรียนจะท าหน๎าที่ศึกษาและใช๎
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่มีการก าหนดหรือจัดหาไว๎ให๎ในชุมชนฯ และศึกษารํวมกันตาม
กรอบแนวคิดชุมชนแหํงการเรียนแบบสืบสอบ ผํานการจัดสภาพการเรียนรู๎ด๎วยการใช๎เทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยผู๎เรียนต๎องรู๎จักส ารวจค๎นหาความรู๎ ขยายความรู๎ที่เกิดขึ้น อธิบายและสรุปผลงานและ
ตํอยอด และประเมินผลสิ่งตําง ๆ ที่ได๎เรียนรู๎ เพ่ือให๎การด าเนินกิจกรรมในชุมชนฯ ระหวํางสมาชิก
บรรลุส าเร็จตามเป้าหมายที่ได๎ก าหนดไว๎ และพัฒนาการอํานของตนเองได๎อยํางมีประสิทธิภาพและ
กํอให๎เกิดประสิทธิผล 
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               2.5 บทบาทของผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมชุมชนฯ กลําวคือ ต๎องเป็นผู๎จัดการและผู๎
อ านวยความสะดวกให๎แกํผู๎เรียนที่เข๎าใช๎งานชุมชน มีหน๎าที่จัดหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ที่สอดคล๎องกับการเรียน หรือสอดคล๎องกับขอบเขตการเรียนรู๎ที่น าชุมชนฯไปเป็นสํวนหนึ่งของ
การศึกษา ปรับปรุงเนื้อหาและสภาพแวดล๎อมในชุมชนฯ ให๎ตอบสนองตํอการด าเนินกิจกรรมใน
รูปแบบตําง ๆ คอยตรวจสอบและดูแลสมาชิกในชุมชนฯ รวมถึงให๎ค าแนะน าในการใช๎งานชุมชนฯ ทั้ง
ในด๎านเทคนิค วิธีการ การใช๎งานเทคโนโลยีที่สนับสนุนชุมชนฯ อยํางครอบคลุมและรอบด๎าน 
นอกจากนี้ ยังต๎องเป็นผู๎มีองค์ความรู๎ในเรื่องหรือประเด็นที่สอดคล๎องกับทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่จัดให๎ผู๎เรียนในชุมชนฯ เพ่ือตอบปัญหา ให๎ค าแนะน า และสร๎าง กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิด
ความสนใจในตัวเนื้อหาของทรัพยากรฯ เหลํานั้น และสามารถแนะน าวิธีการในการค๎นหาความรู๎
เพ่ิมเติมในเรื่องที่เกี่ยวข๎อง รวมทั้งมีความสามารถในการติดตํอสื่อสารกับผู๎เรียนผํานเครื่องมือ 
เทคโนโลยีในชุมชน ทั้งแบบประสานเวลาและไมํประสานเวลาได๎อยํางมีคุณภาพ เพ่ือสํงเสริมให๎ผู๎เรียน
เกิดการเรียนรู๎ตามแนวคิดแบบสืบสอบรํวมกันในชุมชนได๎อยํางราบรื่นและลดปัญหาระหวํางการเรียน
แบบออนไลน์ให๎น๎อยที่สุด 
  3) ด๎านสังคม: สภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ 

             การจัดหาและรวบรวมทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่สอดคล๎องและ
สนับสนุนการศึกษาของผู๎เรียนด๎วยตนเองแบบออนไลน์ให๎ครอบคลุมความต๎องการในแตํละศาสตร์ 
สาขาวิชา ประกอบด๎วย 

              3.1 บรรยากาศในชุมชนฯ กลําวคือ การสร๎างสภาพแวดล๎อมและความรู๎สึกแหํง
การเรียนรู๎แบบเสมือนจริงด๎วยการใช๎เทคโนโลยีแบบเปิดเผยรหัส (OPEN SIM) เพ่ือสร๎างบรรยากาศ
และการมีปฏิสัมพันธ์ของการเป็นชุมชน โดยมีการจัดหาและให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่สอดคล๎องกับหนํวยงานหรือสถาบันการศึกษาที่น าชุมชนฯ จัดให๎บริการแกํผู๎เรียน 

        3.2 เครื่องมือและเทคโนโลยีในชุมชน กลําวคือ การน าเครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่
ชํวยในการเรียนรู๎แบบออนไลน์ทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) และแบบไมํประสานเวลา 
(Asynchronous) มาชํวยสนับสนุนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ โดยใช๎ระบบบริการจัดการการเรียนรู๎ เชํน 
Blackboard ส าหรับการประเมินผลผู๎เรียน โดยเทคโนโลยีในชุมชนสามารถแบํงออกเป็น 2 กลุํมหลัก
ได๎ ดังนี้ 

     - เครื่องมือ / เทคโนโลยีสนับสนุนการรับรู๎ กลําวคือ เป็นเทคโนโลยีที่
สนับสนุนการเรียนแบบสืบสอบทั้งการขยายความรู๎ การส ารวจค๎นหาความรู๎ หรือการอธิบายและสรุป
ความรู๎ เชํน การสนทนาสด (Live Chat) กระดานอภิปราย (Discussion Board) รวมถึงเครื่องชํวย
สืบค๎นผํานระบบอินเทอร์เน็ต  
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  - เครื่องมือ / เทคโนโลยีสนับสนุนการสอน ผู๎สอน กลําวคือ เป็นเทคโนโลยี
ที่สนับสนุนการเรียนแบบสืบสอนในด๎านผู๎สอน ที่คอยให๎ค าแนะน า ปรึกษา การขยายความรู๎ การ
ส ารวจความรู๎ การติดตํอผู๎เรียน และการอธิบายสรุปการด าเนินกิจกรรม รวมถึงประเมินผลศึกษาผําน
ชุมชนฯ เชํน ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (Email) การสนทนาสด (Live Chat) เป็นต๎น 

4) ด๎านการสอน: การประเมินผล 
    การด าเนินการศึกษาในชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการ จะมีการประเมินผลทั้งการประเมินผลความสามารถด๎านการอํานของผู๎เรียน การ
ประเมินผลเนื้อหาในชุมชนฯ ที่ผู๎เรียนต๎องศึกษา รวมถึงการประเมินผลผลงานที่เกิดจากการท า
กิจกรรมทั้งกํอนและหลังการท ากิจกรรม รวมถึงการบันทึกการด าเนินกิจกรรมตําง ๆ เชํน การเข๎าใช๎
งานชุมชนฯ บันทึกการสนทนาแลกเปลี่ยนความรู๎ในชุมชนฯ เป็นต๎น 
 นอกจากนี้ ผลการศึกษาสภาพการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับปริญญา
บัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ยังสอดคล๎องกับผลจากการสัมภาษณ์บรรณารักษ์ ศูนย์บริการ
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู๎วิจัย ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในด๎าน
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหาและ
ให๎บริการแกํสมาชิกในประชาคมจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยด๎วยเชํนกัน 
 จากนั้น ผู๎วิจัยจึงน าข๎อมูลที่ได๎จากการสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน 
เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ไปด าเนินการสร๎าง
ชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของ
นิสิตปริญญาบัณฑิต จากนั้นให๎ผู๎เชี่ยวชาญจ านวน 3 ทํานประเมินชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบ
เสมือนฯ ที่ได๎จัดสร๎างขึ้น ตามประเด็นองค์ประกอบของชุมชนข๎างต๎น ผลการพิจารณาการสร๎าง 
ชุมชนฯ จากผู๎เชี่ยวชาญทั้ง 3 ทําน (ตารางที่ 4.23) มีดังนี ้
 
ตารางที่ 25 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบชุมชนฯ 

ประเด็นเพื่อการประเมินรูปแบบชุมชนฯ 
ระดับความเห็น 

X S.D. แปลความ * 
1. ทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนการเรียนรู้ฯ  4.17 0.29  มาก 
   1.1 ล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหาของสื่อการอําน 4.33 0.58 มาก 
   1.2 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของสื่อการอําน 4.00 0.00 มาก 
   1.3 ความนําสนใจของสื่อการอําน 4.00 0.00 มาก 
   1.4 ระดับเนื้อหาของสื่อการอํานมีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
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ประเด็นเพื่อการประเมินรูปแบบชุมชนฯ 
ระดับความเห็น 

X S.D. แปลความ * 
2. ด้านสังคม: สภาพแวดล้อมของชุมชนฯ  4.58 0.43 มากที่สุด 
   2.1 บรรยากาศของชุมชนฯ 4.33 0.58 มาก 
   2.2 การเข๎าถึงสื่อการอํานในชุมชนฯ 4.67 0.58 มากที่สุด 
   2.3 ชํองทางเพ่ือการติดตํอสื่อสารระหวํางผู๎เรียนในชุมชนฯ 5.00 0.00 มากที่สุด 
   2.4 ชํองทางเพ่ือการติดตํอสื่อสารกับผู๎ดูแลระบบในชุมชนฯ 4.33 0.58 มาก 

3. ด้านการรับรู้: กิจกรรมและกระบวนการศึกษาในชุมชนฯ  4.42 0.43 มาก 
   3.1 กิจกรรมการสร๎างการเรียนรู๎ในชุมชนฯ 4.67 0.58 มากที่สุด 
   3.2 ชํองทางการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางผู๎เรียนในชุมชนฯ 4.67 0.58 มากที่สุด 
   3.3 ชํองทางการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎กับผู๎ดูแลระบบในชุมชนฯ 4.33 0.58 มาก 
   3.4 ชํองทางส าหรับการเผยแพรํความรู๎ของผู๎เรียนในชุมชนฯ 4.00 0.00 มาก 
4. ด้านการสอน: การประเมินผล 4.33  0.29 มาก 
   4.1 เนื้อหาของสื่อการอํานอิเล็กทรอนิกส์ 4.67 0.58 มากที่สุด 
   4.2 ชํองทางเพ่ือการติดตํอสื่อสารระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอน 4.67 0.58 มากที่สุด 
   4.3 ชํองทางเพ่ือการควบคุมผู๎เรียนในชุมชนฯ 4.00 0.00 มาก 
   4.4 ชํองทางเพ่ือการแสดงผลการเรียนในชุมชนฯ 4.00 0.00 มาก 

รวม 4.38 0.36 มาก 

    * ใช๎เกณฑ์ในการแปลความของ Likert Scale 
 
 จากตารางที่ 4.23 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบชุมชนฯ จากผู๎เชี่ยวชาญจ านวน 3 
ทําน ผลการวิเคราะห์ข๎อมูล พบวํา คําเฉลี่ยความคิดเห็นในด๎านเทคนิคสนับสนุนด๎านสังคมมีความ
เหมาะสมอยูํในระดับมากที่สุด (X = 4.58, S.D. = 0.43) คําเฉลี่ยรองลงมาอยูํในระดับ คือ ด๎าน
เทคนิคสนับสนุนการรับรู๎ (X = 4.42, S.D. = 0.43) และคําเฉลี่ยน๎อยที่สุดอยูํในระดับมากเชํนกัน คือ 
ด๎านทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนฯ (X = 4.17, S.D. = 0.29) 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตอนที่ 3: การศึกษาผลการใช้รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบ
เสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต 

 
 ในการศึกษาผลการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิตครั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎ท าการวัดและวิเคราะห์
ผลการศึกษาการใช๎รูปแบบใน 2 ประเด็น คือ 1) ผลของการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบ
สอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสารเชิงวิชาการ และ 2) ผลการประเมิน
ความสอดคล๎องสภาพชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนและรํองรอยกับองค์ประกอบของชุมชน
เสมือนฯ 
 
 1) ผลของการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเอกสารเชิงวิชาการ 
 ผู๎วิจัยน ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเอกสารเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต โดยมอบหมายให๎อํานเอกสารวิชาการในเรื่อง 
การเขียนโครงเรื่องวิชาการ ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองกับกลุํมตัวอยําง คือ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ชั้นปีที่ 2 – 4 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 2206101 การค๎นคว๎าและการ
เขียนรายงานเชิงวิชาการ จ านวน 46 คน ซึ่งเป็นรายวิชาศึกษาทั่วไป หมวดมนุษยศาสตร์ ของคณะ
อักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่เปิดสอนในทุกภาคฤดูร๎อน ใช๎เวลาทดลอง 103 ชั่วโมง 
 ผู๎วิจัยให๎นิสิตกลุํมตัวอยํางท าแบบประเมินตนเองที่เกี่ยวข๎องกับความสามารถด๎านการอําน
เอกสารวิชาการ 5 ด๎าน ที่ได๎วิเคราะห์และสังเคราะห์จากการศึกษาประเด็นความสามารถในการอําน
วิชาการ ผํานการเรียนรู๎จากระบบชุมชนแบบสืบสอบเสมือนฯ ให๎กลุํมตัวอยํางได๎ท าการประเมิน
ตนเองทั้งกํอนและหลังการใช๎ชุมชนแบบสืบสอบเสมือนฯ  จากนั้นน าผลที่ได๎มาวิเคราะห์เพ่ือ
เปรียบเทียบคําเฉลี่ยระดับความสามารถกํอนและหลังการใช๎งานชุมชนแบบสืบสอบเสมือนฯ ของกลุํม
ตัวอยําง ได๎ผลดังนี้ 
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ตารางที่ 26 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกตํางระหวํางคําเฉลี่ย (X) ความสามารถด๎านการอําน
เอกสารวิชาการ ทั้งกํอนและหลังการใช๎งานชุมชนแบบสืบสอบเสมือนฯ ของกลุํมตัวอยําง 

ความสามารถด้านการอ่าน 
ก่อนใช้ชุมชน หลังใช้ชุมชน 

X S.D. ปค. X S.D. ปค. 

1. ด้านความเข้าใจเนื้อหา 3.23 0.30 ปก 3.59 0.20 ม 
1.1 นิสิตเข๎าใจถึงเนื้อหาและ 
     สาระส าคัญของสื่อการอําน 

3.21 0.23 ปก 3.63 0.12 ม 

1.2 นิสิตสามารถแยกแยะประเด็น   
 ส าคัญ กับเนื้อหาสนับสนุนออก  
 จากกันได๎ 

3.25 0.36 ปก 3.55 0.27 ม 

2. ด้านการวิเคราะห์ 3.13 0.37 ปก 3.50 0.32 ปก 

2.1 นิสิตสามารถแยกเนื้อหาที่เป็น 
     ข๎อเท็จจริงกับความคิดเห็นของ 
     ผู๎เขียนออกจากกันได๎ 

3.30 0.22 ปก 3.66 0.35 ม 

2.2 นิสิตสามารถรับรู๎และเข๎าใจถึง 
     ทัศนคติที่ดี หรืออคติของผู๎เขียน 
     ในสื่อการอํานได๎ 

2.97 0.45 ปก 3.37 0.33 ปก 

   2.3 นิสิตสามารถระบุหลักการ  
   ข๎อสรุป วัฒนธรรม และบริบท 
   ทางสังคมในเนื้อหาได๎ 

3.21 0.51 ปก 3.52 0.40 ม 

   2.4 นิสิตทราบถึงข๎อโต๎แย๎งและ 
   ประเด็นที่ไมํนําเชื่อถือในสื่อการ 
   อํานได๎ 

3.03 0.28 ปก 3.43 0.21 ปก 

3. ด้านการประเมินค่าและตีความ 3.12 0.26 ปก 3.59 0.33 ม 
3.1 นิสิตสามารถตีความ ประเมินคํา  
      และสรุปจากเนื้อหาที่อํานได๎ 

3.16 0.44 ปก 3.68 0.37 ม 

3.2 นิสิตสามารถรับรู๎และตระหนักถึง 
     เนื้อหาที่ต๎องอาศัยการตีความท่ี 
     ซับซ๎อนจากเนื้อหาที่อํานได๎ 
 

2.97 0.21 ปก 3.44 0.36 ปก 
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ความสามารถด้านการอ่าน 
ก่อนใช้ชุมชน หลังใช้ชุมชน 

X S.D. ปค X S.D. ปค 

3.3 นิสิตสามารถเชื่อมโยงความรู๎ที่ 
     ได๎รับกับสถานการณ์ของตนเอง 
     ได ๎

3.22 0.13 ปก 3.65 0.27 ม 

4. ด้านความเข้าใจในภาษาและการ
สื่อสาร 

3.26 0.31 ปก 3.47 0.25 ปก 

4.1 นิสิตสามารถระบุถึงน้ าเสียง  
      ความรู๎สึก รูปแบบการเขียนของ 
      ผู๎เขียนได๎ 

3.24 0.42 ปก 3.50 0.31 ปก 

4.2 นิสิตสามารถคาดเดาค าและภาษา 
      ของผู๎เขียนได๎ 

3.18 0.22 ปก 3.47 0.27 ปก 

4.3 นิสิตสามารถเข๎าใจภาษา 
     สัญลักษณ์ในเนื้อหาที่อํานได๎ 

3.37 0.28 ปก 3.45 0.17 ปก 

5. ด้านการวิจัยและค้นคว้า 3.11 0.26 ปก 3.88 0.20 ม 
5.1 นิสิตสามารถเลือกใช๎เครื่องมือชํวย 
     ค๎นคว๎าในการพัฒนาตนเองอยําง 
     เหมาะสม 

3.11 0.27 ปก 4.10 0.23 ม 

5.2 นิสิตสามารถอํานและเข๎าใจถึง 
      ข๎อมูลพื้นฐานทางบรรณานุกรม 
      เพ่ือการค๎นคว๎าใน 
      ประเด็นที่สนใจตํอได๎อยําง 
      เหมาะสม 

3.10 0.25 ปก 3.66 0.17 ม 

 
จากตารางที่ 4.24 พบวํา กลุํมตัวอยํางที่ใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน 

เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ที่ได๎ท าแบบประเมิน
ความสามารถด๎านการอํานวิชา มีจ านวนคําเฉลี่ยของผลการท าแบบประเมินหลังการใช๎งานชุมชนฯ 
เพ่ิมข้ึนทุกด๎าน  

นอกจากนี้ เมื่อพิจารณาจากตารางที่ 4.25 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบการท าแบบประเมิน
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของตนเอง พบวําคําเฉลี่ยการท าแบบประเมินฯ หลังเรียน
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เกี่ยวกับความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ มีคําคะแนนเฉลี่ยสูงกวําคําคะแนนเฉลี่ยการท าท า
แบบประเมินฯ กํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคําคะแนนเฉลี่ยของผลการท าแบบ
ประเมินกํอนเรียนของกลุํมตัวอยํางเทํากับ 3.17 และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบ
กํอนเรียนเทํากับ 0.45 ขณะที่คําเฉลี่ยของคะแนนผลการท าแบบทดสอบหลังเรียนของกลุํมตัวอยําง
เทํากับ 3.61 และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกํอนเรียนเทํากับ 0.06 
 
ตารางที่ 27 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกตํางระหวํางคําเฉลี่ย (X) ของคะแนนความสามารถ
ด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ทั้งกํอนและหลังการใช๎งานชุมชนแบบสืบสอบเสมือนฯ ของกลุํมตัวอยําง 

คะแนนประเมินตนเอง 
ด้านการอ่านเชิงวิชาการ 

N X S.D t-test Sig 

คะแนนประเมินตนเองกํอนการเรียน 46 3.17 0.45 -3.86 .000 * 
คะแนนประเมินตนเองหลังการเรียน 46 3.61 0.06   

*P < .05 
 
ผู๎วิจัยให๎นิสิตกลุํมตัวอยํางท าแบบทดสอบเกี่ยวกับการเขียนโครงเรื่องวิชาการทั้งกํอนเรียน 

(Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ผํานระบบจัดการเรียนรู๎ Blackboard ที่จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยจัดให๎บริการ ซึ่งแบบทดสอบกํอนและหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน โดยผู๎วิจัยได๎
น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาและผู๎เชี่ยวชาญด๎านสารสนเทศศึกษา จ านวน 3 ทําน เพ่ือพิจารณาความ
ตรงของเนื้อหาพิจารณาแล๎วจึงน าผลที่ได๎รับมาปรับแก๎แบบทดสอบให๎ครอบคลุมแ ล๎วจึงน า
แบบทดสอบที่ปรับแก๎ตามความเห็นของผู๎เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่ปรึกษาไปให๎กลุํมตัวอยํางท า 
จากนั้น จึงน าผลการท าแบบทดสองทั้งกํอนและหลังเรียน มาวิเคราะห์เปรียบเทียบทางสถิติด๎วยการ
ทดสอบคําที (t-test dependent) ได๎ผลดังนี้ 
 

ตารางที่ 28 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกตํางระหวํางคําเฉลี่ย (X) ของคะแนนการท า
แบบทดสอบ เรื่อง การเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องวิชาการ กํอนเรียน (Pre-test) และหลัง
เรียน (Post-test) ของกลุํมตัวอยําง 

คะแนนทดสอบ 
การเขียนโครงเรื่องวิชาการ 

N X S.D t-test Sig 

คะแนนทดสอบกํอนเรียน 46 7.24 1.10 -9.727 .000* 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 46 8.76 0.82   

 *P < .05 
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 จากตารางที่ 4.26 พบวํา กลุํมตัวอยํางที่ใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน 
เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ท าแบบทดสอบหลัง
เรียนเกี่ยวกับการเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องวิชาการ มีคําคะแนนเฉลี่ยสูงกวําคําคะแนนเฉลี่ย
การท าแบบทดสอบกํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคําคะแนนเฉลี่ยของผลการท า
แบบทดสอบกํอนเรียนของกลุํมตัวอยํางเทํากับ 7.24 และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบกํอนเรียนเทํากับ 1.10 ขณะที่คําเฉลี่ยของคะแนนผลการท าแบบทดสอบหลังเรียนของกลุํม
ตัวอยํางเทํากับ 8.76 และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกํอนเรียนเทํากับ 0.82 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตอนที่ 4: การน าเสนอรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต  

 

 การน าเสนอรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ผู๎วิจัยได๎น าผลที่ได๎จากการศึกษาผลของการใช๎
รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ มาปรับปรุงแก๎ไข เพ่ือน าเสนอให๎ผู๎เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 ทําน ตรวจสอบเพื่อพิจารณาให๎การประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนในชุมชนฯ ซึ่ง
มีรายละเอียดผลตําง ๆ ดังนี้ 
 

ตารางที่ 29 คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมเกี่ยวกับองค์ประกอบของ
รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ 

องค์ประกอบของรูปแบบ X S.D. การแปลความ 

1. การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน 4.65 0.53 มากที่สุด 
2. หลักการและเหตุผล 4.57 0.72 มากที่สุด 
3. องค์ประกอบของชุมชนฯ 4.42 0.65 มาก 
4. ขั้นตอนการศึกษาในระบบ 4.59 0.59 มากที่สุด 
5. กิจกรรมการศึกษาในระบบ 4.33 0.77 มาก 
6. วิธีการประเมินผลการเรียน 4.01 0.63 มาก 

องค์ประกอบของรูปแบบ X S.D. การแปลความ 
7. แผนก ากับกิจกรรมการศึกษาในระบบ 4.35 0.78 มาก 
8. การน ารูปแบบชุมชนฯ ไปใช๎จริง 4.22 0.76 มาก 
9. รูปแบบชุมชนฯ กับกลุํมตัวอยําง 4.43 0.63 มาก 

เฉลี่ย 4.40 0.67 มาก 
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 จากตารางที่ 4.27 พบวํา ในภาพรวมของการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับองค์ประกอบ
ของรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิง
วิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต พบวํา โดยรวมมีความเหมาะสมอยูํในระดับมาก และเมื่อพิจารณา
องค์ประกอบแตํละด๎าน พบวํา องค์ประกอบที่มีคําเฉลี่ยความเหมาะสมฯ มากที่สุด คือ การออกแบบ
รูปแบบการเรียนการสอน (X = 4.65) รองลงมา คือ ขั้นตอนการศึกษาในระบบฯ (X = 4.59) สํวน
องค์ประกอบที่มีคําเฉลี่ยความเหมาะสมฯ น๎อยที่สุด คือ วิธีการประเมินผลการเรียน (X= 4.01) 
 
ตารางที่ 30 คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมเกี่ยวกับขั้นตอนและ
กิจกรรมการเรียนรู๎ในระบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต 

ขั้นตอนการเรียน X S.D. แปลความ 
ขั้นตอนและกิจกรรมการศึกษาในระบบฯ    
ชํวงที่ 1 การเตรียมความพร๎อมของผู๎เรียน 4.79 0.41 มากที่สุด 
ชํวงที่ 2 การทดสอบ/การประเมินผลกํอนเรียน 4.63 0.59 มากที่สุด 
ชํวงที่ 3 การจัดกิจกรรมในระบบฯ    
          ขั้นที่ 1 การก าหนดหัวข๎อทรัพยากรฯ  4.37 0.53 มาก 
          ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 4.37 0.53 มาก 
          ขั้นที่ 3 ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและท ากิจกรรม 4.53 0.51 มากที่สุด 
          ขั้นที่ 4 ผู๎เรียนน าเสนอผลงานที่ท ารํวมกัน 4.41 0.55 มาก 
          ขั้นที่ 5 ประเมินผลและสรุปการท ากิจกรรม 4.53 0.51 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.52 0.52 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4.28 พบวํา ในภาพรวมของการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับขั้นตอนและ
กิจกรรมการเรียนรู๎ในระบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต โดยรวมมีความเหมาะสมอยูํในระดับมากที่สุด (X = 
4.52) และเม่ือพิจารณาขั้นตอนในแตํละข๎อ พบวํา ขั้นตอนที่มีคําเฉลี่ยความเหมาะสมฯ มากที่สุด คือ 
ชํวงที่ 1 การเตรียมความพร๎อมของผู๎เรียน (X = 4.79) รองลงมา คือ ขั้นตอนในชํวงที่ 2 การทดสอบ/
การประเมินผลกํอนเรียน (X = 4.63)  
 เมื่อพิจารณาขั้นการจัดกิจกรรมในชํวงที่ 3 ขั้นที่มีคําเฉลี่ยความเหมาะสมสูงสุดมีคําเฉลี่ย
เทํากัน (X = 4.53) คือ ขั้นที่ 3 ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและท ากิจกรรม และ ขั้นที่ 5 ประเมินผลและ
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สรุปการท ากิจกรรม รองลงมามีคําเฉลี่ยความเหมาะสมเทํากัน (X = 4.37) คือ ขั้นที่ 1 การก าหนด
หัวข๎อทรัพยากรฯ และ ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ และขั้นที่มีคําเฉลี่ยความ
เหมาะสมน๎อยที่สุด (X = 4.41) คือ ขั้นที ่4 ผู๎เรียนน าเสนอผลงานที่ท ารํวมกัน 
 

2) ผลการประเมินความสอดคล๎องสภาพชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนและรํองรอยกับ
องค์ประกอบของชุมชนเสมือนฯ 

ผู๎วิจัยด าเนินการประเมินความสอดคล๎องของการจัดสภาพแวดล๎อมที่สร๎างขึ้นในชุมชนแหํง
การเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน มีความสอดคล๎องกับองค์ประกอบของชุมชนเสมือนแบบสืบสอบที่
ผู๎วิจัยได๎ ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข๎อมูล แสดงให๎เห็นวํา ชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน
ควรมีองค์ประกอบใน 3 ด๎าน คือ 1) ด๎านสังคม 2) ด๎านการรับรู๎ และ 3) ด๎านการสอนหรือการ
สนับสนุนการสอน เพ่ือให๎องค์ประกอบดังกลําวเป็นสภาพแวดล๎อมที่จะชํวยสนับสนุนให๎เกิด
กระบวนการเรียนรู๎แบบสืบสอบได๎อยํางมีประสิทธิภาพผํานชุมชนเสมือนจริง ประกอบการใช๎
เครื่องมือและเทคโนโลยีตําง ๆ ให๎เกิดประสิทธิผล โดยผู๎วิจัยจัดท าเป็นแบบประเมินความสอดคล๎อง
การจัดสภาพชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือน าเสนอให๎ผู๎ เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบความสอดคล๎องระหวํางสภาพชุมชนฯ ที่พัฒนากับองค์ประกอบของชุมชนฯ ที่ได๎ศึกษามา 
โดยคําที่ได๎รับเป็นคําการประเมินความสอดคล๎อง (IOC) ประกอบกับมีการศึกษาข๎อมูลเชิงคุณภาพ 
คือ รํองรอยการท ากิจกรรมของผู๎เรียนในชุมชนฯ หรือบันทึกการพูดคุยของผู๎เรียนในชุมชนผํานการ
สนทนาสด เพ่ือตรวจสอบวําผู๎เรียนได๎รับรู๎ถึงบรรยากาศแหํงสภาพแวดล๎อมที่มีความเป็นชุมชนตาม
องค์ประกอบของชุมชนฯ ทั้ง 3 ด๎านโดยมีเครื่องมือเป็นแบบบันทึกการพูดคุยผํานโปรแกรมการ
สนทนาสดในชุมชนเสมือนฯ เพื่อน ารํองรอยที่ได๎มาวิเคราะห์ในลักษณะข๎อมูลเชิงคุณภาพตามประเด็น
การจัดสภาพแวดล๎อมตามองค์ประกอบของชุมชนฯ  
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ตารางที่ 31 ผลการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล๎องของการจัดสภาพแวดล๎อมที่สร๎างข้ึนใน
ชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนตามประเด็นขององค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบ
สอบในด๎านสังคม (Social Presence) 
 

1. ด้านสังคม (Social Presence) 

สภาพแวดล้อมที่จัดในชุมชน คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่า IOC ผลการประเมิน 
1.1 ชุมชนมีชํองทางให๎ผู๎เรียน 
     ท าความรู๎จักและสร๎าง 
     ปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎เรียนที่ 
     เหมาะสม 

1 1 1 1.00 สอดคล๎อง 

1.2 ชุมชนมีชํองทางให๎ผู๎เรียน 
     สามารถสื่อสารระหวํางกันที่ 
     เหมาะสม 

1 1 1 1.00 สอดคล๎อง 

1.3 ชุมชนมีชํองทางให๎ผู๎เรียน 
     สามารถสื่อสารกับและ 
     ผู๎สอนที่เหมาะสม 

1 1 1 1.00 สอดคล๎อง 

1.4 ชุมชนมีการท ากิจกรรมเพ่ือ 
     การสร๎างความสัมพันธ์ 
     ระหวํางผู๎เรียนในชุมชน 

1 0 1 0.67 สอดคล๎อง 

รวม 1 0.75 1 0.92 สอดคล้อง 

  
เมื่อพิจารณาถึงความสอดคล๎องในการจัดสภาพแวดล๎อมชองชุมชนฯ ตามองค์ประกอบของ

ชุมชนฯ ในด๎านสังคม (Social Presence) พบวํา โดยรวมการจัดสภาพแวดล๎อมชองชุมชนฯมีความ
สอดคล๎องตามองค์ประกอบของชุมชนฯ ในด๎านสังคม (x = 0.92) และเมื่อพิจารณาในรายประเด็น
การจัดสภาพแวดล๎อมทุกข๎อมีความสอดคล๎องตามองค์ประกอบของชุมชนฯ ในด๎านสังคมเชํนเดียวกัน 
 
ตารางที่ 32 ผลการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล๎องของการจัดสภาพแวดล๎อมที่สร๎างขึ้นใน
ชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนตามประเด็นขององค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบ
สอบในด๎านการรับรู๎ (Cognitive Presence) 
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2. ด้านการรับรู้ (Cognitive Presence) 

สภาพแวดล้อมที่จัดในชุมชน คนที่ 
1 

คนที่ 2 คนที่ 3 ค่า IOC ผลการประเมิน 

2.1 กิจกรรมในชุมชนสร๎างความ 
     นําสนใจในการเรียนรู๎ให๎ 
     ผู๎เรียน 

1 1 1 1.00 สอดคล๎อง 

2.2 ชุมชนมีชํองทางให๎ผู๎เรียน 
     สามารถค๎นคว๎าหาความรู๎ 
     เพ่ิมเติมในเรื่องที่เกี่ยวข๎องที่ 
     เหมาะสม 

1 1 1 1.00 สอดคล๎อง 

2.3 ชุมชนมีชํองทางให๎ผู๎เรียน 
     สามารถแลกเปลี่ยนความรู๎ 
     ระหวํางกันที่เหมาะสม 

1 1 1 1.00 สอดคล๎อง 

2.4 ชุมชนมีชํองทางให๎ผู๎เรียน 
     น าเสนอผลการเรียนรู๎ที่ 
     เหมาะสม 

1 1 1 1.00 สอดคล๎อง 

2.5 ชุมชนมีชํองทางให๎ผู๎เรียน 
     รํวมกันอภิปรายสิ่งที่เรียนรู๎ 
     ทีเ่หมาะสม 

1 1 1 1.00 สอดคล๎อง 

รวม 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

 
เมื่อพิจารณาถึงความสอดคล๎องในการจัดสภาพแวดล๎อมชองชุมชนฯ ตามองค์ประกอบของ

ชุมชนฯ ในด๎านการรับรู๎ (Cognitive Presence) พบวํา โดยรวมการจัดสภาพแวดล๎อมของ 
ชุมชนฯ มีความสอดคล๎องตามองค์ประกอบของชุมชนฯ ในด๎านการรับรู๎ (x = 1.00) และเมื่อพิจารณา
ในรายประเด็นการจัดสภาพแวดล๎อมทุกข๎อมีความสอดคล๎องตามองค์ประกอบของชุมชนฯ ในด๎าน
การรับรู๎เชํนเดียวกัน 

 
ตารางที่ 33 ผลการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล๎องของการจัดสภาพแวดล๎อมที่สร๎างข้ึนใน
ชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนตามประเด็นขององค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบ
สอบในด๎านการสอนหรือการให๎ความรู๎ (Teaching Presence) 
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3. ด้านการสอนหรือการให้ความรู้ (Teaching Presence) 
สภาพแวดล้อมที่จัดในชุมชน คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่า IOC ผลการประเมิน 

3.1 วิธีการจัดการเรียนรู๎ใน 
     ชุมชนมีความเหมาะสม 

1 1 0 0.67 สอดคล๎อง 

3.2 ชุมชนมีชํองทางแนะน าการ 
     เรียนรู๎แกํผู๎เรียนที่เหมาะสม 

1 1 1 1.00 สอดคล๎อง 

3.3 การจัดหาทรัพยากรฯ เพ่ือ 
     การเรียนรู๎ของผู๎เรียนใน 
     ชุมชนมีความเหมาะสม 

1 0 1 0.67 สอดคล๎อง 

3.4 ชุมชนมีชํองทางให๎ผู๎เรียน 
     สอบถาม ขอค าปรึกษาการ 
     เรียนรู๎จากผู๎สอนที่เหมาะสม 

1 1 1 1.00 สอดคล๎อง 

3.5 ชุมชนมีชํองทางให๎สอน 
     ประเมินผลการเรียนรู๎ของ 
     ผู๎เรียนที่เหมาะสม 

1 1 1 1.00 สอดคล๎อง 

รวม 1 1 1 0.87 สอดคล้อง 
 
 
เมื่อพิจารณาถึงความสอดคล๎องในการจัดสภาพแวดล๎อมชองชุมชนฯ ตามองค์ประกอบของ

ชุมชนฯ ในด๎านการสอน หรือการให๎ความรู๎ (Teaching Presence) พบวํา โดยรวมการจัด
สภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ มีความสอดคล๎องตามองค์ประกอบของชุมชนฯ ในด๎านการสอน หรือการ
ให๎ความรู๎ (x = 0.87) และเมื่อพิจารณาในรายประเด็นการจัดสภาพแวดล๎อมทุกข๎อ 
มีความสอดคล๎องตามองค์ประกอบของชุมชนฯ ในด๎านการสอน หรือการให๎ความรู๎เชํนเดียวกัน 

 
ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลเชิงคุณภาพจากรํองรอยการท ากิจกรรมของผู๎เรียนในชุมชนฯ หรือ

บันทึกการพูดคุยของผู๎เรียนในชุมชนผํานการสนทนาสด โดยผู๎วิจัยได๎วิเคราะห์ตามองค์ประกอบของ
ชุมชนทั้ง 3 ด๎าน มีรายละเอียดดังนี้ 
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 1. ด๎านสังคม (Social Presence) 
 เมื่อพิจารณารํองรอยการท ากิจกรรมของผู๎เรียนในชุมชนฯ หรือบันทึกการพูดคุยของ

ผู๎ เ รี ย น ใ น ชุ ม ช น ผํ า น ก า ร ส น ท น า ส ด ที่ จั ด ใ ห๎ บ ริ ก า ร ใ น ชุ ม ช น เ ส มื อ น ฯ  นั้ น  พ บ วํ า  
ในทุก ๆ ขั้นตอนของการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู๎ ผู๎เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีรํวมกันระหวํางผู๎เรียนใน
ชุมชนฯ และระหวํางผู๎เรียนที่รํวมกันท ากิจกรรมกลุํมตามที่ได๎รับมอบหมาย ดังจะเห็นได๎จากการยก
ข๎อความที่ได๎จากบันทึกการพูดคุยผํานเครื่องมือการสนทนาสดในชุมชนเสมือน ดังนี้ 

 
สถานการณ์ที่ 1: 

 ผู๎เรียนคนที่ 1: สวัสดีครับเพ่ือน ๆ ทุกคน 
 ผู๎เรียนคนที่ 2: สวัสดีคํะ ออกแบบตัวตนเสมือนได๎สวยเชียว 
 ผู๎เรียนคนที่ 1: พอดีเคยเลํมเกมแบบนี้มากํอนครับ 
 ผู๎เรียนคนที่ 2: คะ ชํวยสอนเลํนด๎วยนะคํะ เดินเลํนในนี้ครบหมดยัง บรรยากาศสวย

ดีนะ อยากให๎เป็นสถานที่จริง 
 ผู๎เรียนคนที่ 3: สวัสดีครับ เพื่อน ๆ  
 ผู๎เรียนคนที่ 2: สวัสดีคํะเธออยูํคณะไหนละคะ? 
 

สถานการณ์ที่ 2:  
 ผู๎เรียนคนที่ 1: บรรยากาศตรงห๎องอํานหนังสือมุมทรัพยากรนี้รู๎สึกดีจัง  

ผู๎เรียนคนที่ 2: เห็นด๎วย เราลองกดลงนั่งเลํนสิ 
 ผู๎เรียนคนที่ 1: วําจะลองเหาะเลํนดีกวํา จะได๎ดูภาพกว๎างของสถานที่ 
 ผู๎เรียนคนที่ 2: ครับ งั้นอยําลืมไปคุยกับเพื่อน ๆ เรื่องงานอภิปรายด๎วยลํะ !!! 
 
 
 จะเห็นได๎วําจากข๎อความในการสนทนาระหวํางผู๎เรียนข๎างต๎น ท าให๎ทราบถึงการ

สร๎างความสัมพันธ์ที่ดีระหวํางผู๎เรียน มีบรรยากาศเสมือนสภาพการเรียนรู๎ในสภาพแวดล๎อมจริงที่มี
การพูดคุยทักทายทั้งกํอนเข๎าเรียนและหลังการเรียนรู๎ ซึ่งมีการคงสภาพของตัวตนของผู๎เรียนเอาไว๎ ใน
ที่นี้คือสภาพตัวตนเสมือนที่ผู๎เรียนอาจมีการตกแตํงให๎คล๎ายกับลักษณะของตนเอง หรือตามความพึง
พอใจของเจ๎าของตัวตน นอกจากนี้ยังแสดงให๎เห็นถึงการใช๎เครื่องมือในชุมชนเสมือนฯ เพ่ือการสร๎าง
ความสัมพันธ์ที่ดีของสมาชิกและกลุํมผู๎เรียนอีกด๎วย 
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2. ด๎านการรับรู๎ (Cognitive Presence) 
 เมื่อพิจารณารํองรอยการท ากิจกรรมของผู๎เรียนในชุมชนฯ หรือบันทึกการพูดคุยของ

ผู๎เรียนในชุมชนผํานการสนทนาสดที่จัดให๎บริการในชุมชนเสมือนฯ นั้น พบวํา ผู๎เรียนมีความสนใจใน
การค๎นคว๎าหาข๎อมูลเพ่ิมเติมจากการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรํวมกัน สร๎างและกระตุ๎นให๎เกิด
ความสนใจในการเรียนรู๎รํวมกัน และน าผลการเรียนรู๎ที่ได๎ไปตอบค าถามหรือปัญหาตามที่ได๎รับ
มอบหมาย ดังจะเห็นได๎จากการยกข๎อความที่ได๎จากบันทึกการพูดคุยผํานเครื่องมือการสนทนาสดใน
ชุมชนเสมือน ดังนี้ 

 
สถานการณ์ที่ 1: 

 ผู๎เรียนคนที่ 1: จากงานที่อาจารย์มอบหมาย เพ่ือน ๆ คิดวํากลุํมเราควรเลือก
ประเด็นไหนเพ่ือจัดท าโครงเรื่องกันด ี

 ผู๎เรียนคนที่ 2: เราขอเสนอเรื่องโรคร๎อน เป็นเรื่องกว๎างและมีหลายประเด็น ท าให๎
สามารถเขียนรายละเอียดได๎เยอะ 

 ผู๎เรียนคนที่ 3: ชํวยกันหาข๎อมูลเกี่ยวกับเรื่องโรคร๎อนเพ่ือดูขอบเขตของเรื่องกัน วํามี
ประเด็นอะไรบ๎าง 

 ผู๎เรียนคนที่ 2: ได๎สิครับ แล๎วเสนอข๎อมูลที่หาได๎ไว๎ใน Blackboard จะได๎ชํวยกัน
พิจารณา 

 ผู๎เรียนคนที่ 1: สรุปวํากลุํมเราเริ่มชํวยกันหาข๎อมูล แล๎วดูวํามีอะไรในเรื่องโรคร๎อน 
แล๎วมาคุยในนี้กันอีกทีนะ 

  
 จะเห็นได๎จากบันทึกการพูดคุยข๎างต๎นของผู๎ เรียนที่เป็นกลุํมในการศึกษาตาม

กิจกรรมที่ได๎รับมอบหมายให๎ท ารํวมกัน มีการชํวยกันกระตุ๎นให๎เกิดการเรียนรู๎ระหวํางสมาชิก โดยการ
พูดคุยผํ านชํองทางการสนทนาสด และใช๎ เครื่ องมือ อ่ืน  ๆ  เชํ น  การสื บค๎นผํ านระบบ 
อินเทอร์เน็ด ระบบบริหารจัดการการเรียนรู๎ Blackboard ในสํวนชํวยการด าเนินกิจกรรมผํานชุมชน
เสมือนฯ ให๎มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 
3. ด๎านการสอน หรือการให๎ความรู๎ (Teaching Presence) 
 เมื่อพิจารณารํองรอยการท ากิจกรรมของผู๎เรียนในชุมชนฯ หรือบันทึกการพูดคุยของ

ผู๎เรียนในชุมชนผํานการสนทนาสดที่จัดให๎บริการในชุมชนเสมือนฯ นั้น พบวํา ผู๎เรียนด าเนินกิจกรรม
การเรียนรู๎ผํานระบบและเครื่องมือตําง ๆ โดยใช๎เครื่องมือสอบถามผู๎สอนในประเด็นตําง ๆ ที่เกิด
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ปัญหา นอกจากนี้ยังมีทรัพยากรสารสนเทศตําง ๆ ที่ก าหนดไว๎ให๎เลือกใช๎งาน ดังจะเห็นได๎จากการยก
ข๎อความที่ได๎จากบันทึกการพูดคุยผํานเครื่องมือการสนทนาสดในชุมชนเสมือน ดังนี้ 

  
สถานการณ์ที่ 1: 

 ผู๎เรียนคนที่ 1: เพ่ือน ๆ ครับ ทรัพยากรที่อาจารย์มอบหมายให๎อํานอยูํในห๎องไหน
ครับ 

 ผู๎เรียนคนที่ 2: ในห๎องเรียน 4 คํะ เอกสารเกีย่วกับโครงเรื่อง 
 ผู๎เรียนคนที่ 3: แล๎วมีเพ่ิมอีกนะคะ ที่เป็นเรื่องการเลือกห๎วข๎อคํะ 
 ผู๎เรียนคนที่ 1: ผมแชทถามอาจารย์อีกทีครับ 

ผู๎เรียนคนที่ 2: ได๎คํะ 
ผู๎เรียนคนที่ 1: อาจารย์ครับ ทรัพยากรในห๎อง 4 ให๎เลือกอําน หรืออํานทั้งหมดครับ 

 ผู๎สอน: ต๎องอํานทั้งหมดครับ เพราะส าคัญและเกี่ยวข๎องกับการท ากิจกรมมผําน
ระบบด๎วยครับ 

 ผู๎เรียนคนที่ 1: ครับ ขอบคุณคับ 
 

 จะเห็นได๎จากบันทึกการพูดคุยข๎างต๎นของผู๎เรียนมีการด าเนินกิจกรรมตามการเรียนการสอน
ที่ก าหนดไว๎ โดยมีผู๎สอนคอยให๎ค าปรึกษาในชุมชนฯ และควบคุมการเรียนรู๎ให๎ด าเนินไปตามกิจกรรม
ตําง ๆ ที่ก าหนดขึ้น 

 

 นอกจากนี้ ผู๎วิจัยยังได๎ศึกษารํองรอยของการสนทนาของผู๎เรียนระหวํางการท ากิจกรรมใน
ระบบที่ผู๎สอนมอบหมาย เพ่ือสังเกตถึงการเกิดความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการในแตํละด๎าน
ของผู๎เรียน สามารถแยกรายละเอียดตําง ๆ ตามตารางข๎อมูลดังนี้ 
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ตารางที่ 34 ตารางแสดงรํอยรอยการสนทนาของผู๎เรียนในระบบฯ จ าแนกตามความสามารถด๎านการ
อํานเชิงวิชาการแตํละด๎าน 
 

ความสามารถด้านการอ่าน ร่องรอยการสนทนาของผู้เรียน กิจกรรม 

1) ด๎านความเข๎าใจ 

- “ผมวําการจัดท าโครงเรื่องที่ดี
จากการศึกษาเอกสารในระบบต๎อง
ประกอบไปด๎วย บทน า ปิดท๎าย
ด๎วยบทสรุป และหัวข๎อของเนื้อหา
ต๎องมีสามระดับคือ หัวข๎อใหญํ 
หัวข๎อรอง หัวข๎อยํอยครับ” 

 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ในเรื่องการเลือกหัวข๎อและ
ก า ร จั ด ท า โ ค ร ง เ รื่ อ ง ที่
มอบหมายให๎ในชุมชนฯ 

- “จากที่ เ ราได๎ศึกษาข๎อมูลใน
ทรัพยากรสารสนเทศ เรื่อง การ
เลือกและก าหนดหัวข๎อ และน ามา
เปรียบเทียบกับการท ากิจกรรมครั้ง
นี้ เราต๎องเลือกหัวข๎อที่ไมํใชํเรื่องที่
ใหมํเกินไป เพ่ือจะได๎มีข๎อมูลในการ
จั ด ท า โ ค ร ง เ รื่ อ ง ร า ย ง า น ไ ด๎
พอสมควร” 

 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ในเรื่องการเลือกหัวข๎อและ
ก า ร จั ด ท า โ ค ร ง เ รื่ อ ง ที่
มอบหมายให๎ในชุมชนฯ 

- “ในเอกสาร เรื่อง การเลือกหัวข๎อ
ที่อาจารย์มอบหมาย เราต๎องน ามา
พิจารณากับหัวข๎อตําง ๆ ที่อาจารย์
ก าหนดมาให๎เหมาะสมที่สุดตาม
หลักเกณฑ์ที่ได๎ศึกษาจากเอกสาร” 

 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ในเรื่องการเลือกหัวข๎อและ
ก า ร จั ด ท า โ ค ร ง เ รื่ อ ง ที่
มอบหมายให๎ในชุมชนฯ 
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ความสามารถด้านการอ่าน ร่องรอยการสนทนาของผู้เรียน กิจกรรม 

2) ด๎านการวิเคราะห์ 

- “ตามที่ผู๎เขียนเสนอไว๎ในเอกสาร
ในระบบ ผมวําเรายังไมํต๎องเอามา
เป็นเกณฑ์การพิจารณาหัวข๎อนะ
ครับ” 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ในเรื่องการเลือกหัวข๎อและ
ก า ร จั ด ท า โ ค ร ง เ รื่ อ ง ที่
มอบหมายให๎ในชุมชนฯ 

- ผู๎ เรียนด าเนินกิจกรรม
ตามท่ีผู๎สอนมอบหมาย 

 

- “เพ่ือน ๆ สมาชิกคะเราวําบาง
ข๎อความในเอกสารที่ กลํ าวถึ ง
เหตุผลในการเลือกหัวข๎อ เป็นสิ่งที่
ดีที่ ชํ วยสนับสนุนให๎ เราใช๎ เป็น
เกณฑ์ได๎นะคะ เชํน การพิจารณา
ถึงหัวข๎อที่กว๎างเกินไป หรือแคบ
เกินไป” 

 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ในเรื่องการเลือกหัวข๎อและ
ก า ร จั ด ท า โ ค ร ง เ รื่ อ ง ที่
มอบหมายให๎ในชุมชนฯ 

- ผู๎ เรียนด าเนินกิจกรรม
ตามท่ีผู๎สอนมอบหมาย 

- “เมื่อดูจากหัวข๎อแล๎วรายละเอียด
ตําง ๆ ของเรื่องในหัวข๎อภาวะโลก
ร๎อนนําจะเหมาะสมและเข๎ากับ
เกณฑ์ตามเอกสารมากท่ีสุดนะคะ” 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ในเรื่องการเลือกหัวข๎อและ
ก า ร จั ด ท า โ ค ร ง เ รื่ อ ง ที่
มอบหมายให๎ในชุมชนฯ 

- ผู๎ เรียนด าเนินกิจกรรม
ตามท่ีผู๎สอนมอบหมาย 
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ความสามารถด้านการอ่าน ร่องรอยการสนทนาของผู้เรียน กิจกรรม 

3) ด๎านการประเมินคํา 

และตีความ 

- “ผมวําเนื้อหาจากเอกสารใน
ระบบนั้นชัดเจนและครอบคลุม
เพียงพอตํอการที่เราจะใช๎น ามา
เป็นเกณฑ์ในการท ากิจกรรมโครง
เรื่องในครั้งนี้นะครับ” 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ในเรื่องการเลือกหัวข๎อและ
ก า ร จั ด ท า โ ค ร ง เ รื่ อ ง ที่
มอบหมายให๎ในชุมชนฯ 

- ผู๎ เรียนด าเนินกิจกรรม
ตามท่ีผู๎สอนมอบหมาย 

 

- “เมื่อตอนที่อาจารย์มอบหมาย
ประเด็นตําง ๆ มาให๎นั้น เราแบํง
กั น ไ ป ห า ข๎ อ มู ล แ ล ะ ศึ ก ษ า
รายละเอียดของแตํละหัวข๎อแล๎ว
แล๎วพิจารณาตามเกณฑ์การเลือก
หัวข๎อในเอกสารอีกครั้งดีกวํานะ
คะ” 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ในเรื่องการเลือกหัวข๎อและ
ก า ร จั ด ท า โ ค ร ง เ รื่ อ ง ที่
มอบหมายให๎ในชุมชนฯ 

- ผู๎ เรียนด าเนินกิจกรรม
ตามท่ีผู๎สอนมอบหมาย 

 

- “ในเอกสาร เรื่อง การเลือกหัวข๎อ
ที่อาจารย์มอบหมาย เราต๎องน ามา
พิจารณากับหัวข๎อตําง ๆ ที่อาจารย์
ก าหนดมาให๎เหมาะสมที่สุดตาม
หลักเกณฑ์ที่ได๎ศึกษาจากเอกสาร” 

 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ในเรื่องการเลือกหัวข๎อและ
ก า ร จั ด ท า โ ค ร ง เ รื่ อ ง ที่
มอบหมายให๎ในชุมชนฯ 
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ความสามารถด้านการอ่าน ร่องรอยการสนทนาของผู้เรียน กิจกรรม 

4) ด๎านความเข๎าใจภาษาและ
การสื่อสาร 

- “เพ่ือน ๆ ข๎อความในเอกสาร 
เรื่อง การจัดท าโครงเรื่องที่ระบุวํา
ให๎ จั ดท า โครง เ รื่ อ งตามล าดั บ
ความส าคัญและความสัมพันธ์ของ
เนื้อหา คือ เราต๎องชํวยกันจัดแยก
ประเด็นให๎ครบถ๎วนนะครับ” 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ในเรื่องการเลือกหัวข๎อและ
ก า ร จั ด ท า โ ค ร ง เ รื่ อ ง ที่
มอบหมายให๎ในชุมชนฯ 

- ผู๎ เรียนด าเนินกิจกรรม
ตามท่ีผู๎สอนมอบหมาย 

 

 

 

ความสามารถด้านการ
อ่าน 

ร่องรอยการสนทนาของ
ผู้เรียน 

กิจกรรม 

5) ด๎านการวิจัยและ
ค๎นคว๎า 

- “ข๎อมูลในประเด็นนี้ เรา
สามารถหาเพ่ิมเติมได๎จาก
อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต  แ ล ะ
ฐานข๎อมูลของห๎องสมุด
นะ” 

 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ในเรื่องการเลือกหัวข๎อ
และการจัดท าโครงเรื่องที่มอบหมายให๎
ในชุมชนฯ 

- ผู๎ เรียนด าเนินกิจกรรมตามที่ผู๎สอน
มอบหมาย 

 

- “ ล อ ง ห า ค า ศั พ ท์ ที่
เกี่ยวข๎องจากข๎อมูลอ่ืน ๆ 
ใน เอกสารหรือยั ง  เ ชํ น 
สารบัญ ดรรชนีตําง “ 

- “ในบรรณานุกรมของ
เอกสาร เ รื่ อ งกา ร เลื อก
หัวข๎อผมสามารถหาข๎อมูล
ตํอยอดในเรื่องที่เกี่ยวข๎อง
ได๎ครับ” 

- ผู๎ เรียนศึกษาทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ในเรื่องการเลือกหัวข๎อ
และการจัดท าโครงเรื่องที่มอบหมายให๎
ในชุมชนฯ 

- ผู๎ เรียนด าเนินกิจกรรมตามที่ผู๎สอน
มอบหมาย 
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บทที่ 5  
ผลการวิจัย 

รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอําน
เชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยซึ่งประกอบด๎วยรายละเอียดของ
รูปแบบของชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอนเสมือนและวิธีการน ารูปแบบการจัดกิจกรรมในชุมชนไป
ใช๎ ดังตํอไปนี้ 
 รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอําน
เชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มีองค์ประกอบของรูปแบบ ดังนี้ 
 

 ตอนที่ 1 บทน า 
 ประกอบด๎วย 
 1. หลักการและเหตุผลของการพัฒนารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

 ตอนที่ 2 รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 ประกอบด๎วย 
 1. องค์ประกอบของรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 2. ขั้นตอนการเรียนรู๎แบบชุมชนแหํงการสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

 ตอนที่ 3 การน ารูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยไปใช้ 
 ประกอบด๎วย 
 1. วิธีการน ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยไปใช๎ 
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 2. เงื่อนไขการน ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยไปใช๎  
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ตอนที่ 1: บทน า 

 
หลักการและเหตุผล 
  

พระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ.ศ. 2542 มาตราที่ 25 ก าหนดให๎รัฐมีหน๎าที่ สํงเสริม
การด าเนินงานการจัดตั้งแหลํงการเรียนรู๎ตลอดชีวิตให๎ทั่วถึง และพอเพียง กลําวคือต๎องการให๎
สังคมไทยมีโครงสร๎างพ้ืนฐานที่เกื้อหนุนตํอการเรียนรู๎ ของบุคคล ในรูปของแหลํงสารสนเทศเพ่ือการ
เรียนรู๎ ซึ่งบุคคลสามารถจะเรียนรู๎ได๎อยํางหลากหลายตามความสนใจ โดยหนํวยงานของรัฐ หรือ
หนํวยงานที่เกี่ยวข๎องกับการศึกษาต๎องมีการจัดให๎บริการแหลํงการเรียนรู๎ที่ตอบสนองตํอบุคคลใน
สังคมอยํางพอเพียงซึ่งจะกํอให๎เกิดการเรียนรู๎แกํตัวบุคคลอยํางยั่งยืนได๎ ไมํวําการเรียนรู๎นั้นเป็นการ
เรียนรู๎ที่เกิดจากการศึกษาในรูปแบบใด ๆ ไมํวําจะเป็น การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ หรือ
การศึกษาตามอัธยาศัย ก็ต๎องมีแหลํงที่จะชํวยให๎เกิดการ เรียนรู๎ได๎มากกวําในขอบเขตของโรงเรียน
หรือสถานศึกษาท่ัวไป  

ในมาตรา 25 แหํงพระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติดังกลําว ได๎กลําวถึงแหลํงการเรียนรู๎
ตลอดชีวิตในรูปแบบตําง ๆ ได๎แกํ ห๎องสมุดประชาชน พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ สวนสัตว์ สวนสาธารณะ 
สวนพฤกษศาสตร์ อุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ศูนย์การกีฬาและนันทนาการ แหลํงข๎อมูลและ
แหลํงการเรียนรู๎อยํางอ่ืน ซึ่งเมื่อพิจารณาดูแล๎วจะเห็นถึงความหลากหลายของแหลํงการเรียนรู๎ตําง ๆ 
ตามท่ีกลําวมานี้ โดยบทบาทที่ส าคัญของหนํวยงานรัฐหรือสถานศึกษาในปัจจุบันต๎องมีหน๎าที่ที่จะต๎อง
สํงเสริมการด าเนินงาน และการจัดตั้งแหลํงการเรียนรู๎ตลอดชีวิตแกํสังคมไทยในปัจจุบัน 

การจัดการเรียนรู๎ตลอดชีวิตต๎องมีมุมมองแบบองค์รวม (Comprehensive View) ที่
ครอบคลุมกิจกรรมการเรียนรู๎ทุกด๎าน โดยมีเป้าหมายที่จะปรับปรุงความรู๎และความสามารถในการ
แขํงขันของบุคคล คุณลักษณะ 4 ประการของแนวคิดการเรียนรู๎ คือ 1) มีมุมมองอยํ าง เป็ น
ระบบ 2) มีผู๎เรียนเป็นศูนย์กลาง 3) มีแรงจูงใจที่จะเรียน และ 4) มีวัตถุประสงค์ของนโยบาย
การศึกษาที่หลากหลาย ซึ่งจากคุณลักษณะของการจัดการเรียนรู๎ตลอดชีวิต อาจสํงผลตํอการจัดสรร
ทรัพยากร หรือแหลํงทรัพยากรสารสนเทศให๎ประชาชนในสังคมสามารถเข๎าถึงและเข๎าใช๎ได๎อยําง
ทั่วถึงและครอบคลุมกับความต๎องการของแตํละบุคคลในสังคม 

ปัจจุบันสังคมไทยได๎กลายเป็นสังคมแหํงสารสนเทศ เน๎นให๎ประชาชนสามารถอํานออกเขียน
ได๎ การอํานจึงเป็นปัจจัยชีวัดความสามารถหรือทักษะในการเรียนรู๎สารสนเทศของบุคคลในสังคมแหํง
ยุคสารสนเทศในปัจจุบัน  เป็นต๎นทางแหํงการศึกษาหาความรู๎และการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล 
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เพ่ือที่จะสามารถใช๎การอํานเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู๎ให๎แกํตนเองอยํางตํอเนื่องในอนาคต
อีกด๎วย 

การศึกษาในปัจจุบันจึงเน๎นผู๎ เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู๎ เรียนสามารถค๎นคว๎าหาความรู๎  
ตําง ๆ จากแหลํงสารสนเทศท่ีจัดให๎มีในปัจจุบันได๎ด๎วยตนเอง รวมถึงสามารถคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์
ข๎อมูลที่ได๎รับจากการค๎นคว๎าหาข๎อมูลเหลํานั้นด๎วยตนเอง คุณลักษณะของการเรียนการสอนแบบสืบ
สอบ จึงเป็นทฤษฎีการศึกษาหนึ่งที่สอดคล๎องกับการพัฒนาคุณลักษณะของผู๎เรียนให๎มีทักษะและ
ความสามารถในการค๎นคว๎าหาข๎อมูลตําง ๆ ทั้งในรูปแบบสิ่งพิมพ์ และทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่มีอยูํอยํางหลากหลายในปัจจุบันด๎วยตนเอง และกํอให๎เกิดการพัฒนาตํอยอดองค์
ความรู๎เหลํานั้นโดยเกิดการแลกเปลี่ยนและสร๎างสรรค์องค์ความรู๎เหลํานั้น 

การสร๎างชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ เป็นการน าแนวคิดระหวํางชุมชนกับการเรียนรู๎แบบ
สืบสอบ มาพัฒนาผู๎เรียนรํวมกัน กํอให๎สมาชิกในชุมชนเกิดความรํวมมือ เอาใจใสํที่จะเรียนรู๎และ
แลกเปลี่ยนองค์ความรู๎ระหวํางกันได๎เป็นอยํางดี โดยมีการพัฒนาชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบให๎
สอดคล๎องกับการค๎นคว๎า และใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์และดิจิทัลได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

จากความสัมพันธ์ของแนวคิดการเรียนรู๎แบบสืบสอบ และชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
รวมถึงการจัดการเรียนรู๎ในสภาพแวดล๎อมเสมือจริง และจากความส าคัญของการพัฒนาความสามารถ
ด๎านการอํานที่มีตํอการพัฒนาบุคคลในสังคมไทยและสังคมแหํงการศึกษา ผู๎วิจัยจึงได๎น ามาเป็น
แนวทางในการพัฒนารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต เพ่ือให๎รูปแบบที่พัฒนาขึ้นสอดคล๎องตํอการ
สนับสนุนแนวคิดการจัดการเรียนรู๎ตลอดชีวิต ตามแนวทางพระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ เพ่ือ
พัฒนาผู๎เรียนให๎สามารถสร๎างการเรียนรู๎ของตนเองในชุมชนออนไลน์ สามารถใช๎ทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ และพัฒนาความสามารถด๎านการอํานเอกสารที่ให๎ความรู๎ทาง
วิชาการได๎อยํางมีคุณภาพ ซึ่งจะเป็นการยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนในสังคมแหํงการศึกษา
ไทยอยํางทั่วถึงตํอไป 
 
วัตถุประสงค์ 
  

เพ่ือเป็นแนวทางให๎กับผู๎สอน บรรณารักษ์ หรือนักสารสนเทศที่ต๎องการพัฒนาความสามารถ
ด๎านการอํานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ให๎ความรู๎เชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยใช๎ชุมชนแหํงการสืบสอบเสมือน 
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ตอนที่ 2: รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการ
อ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

  
รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอําน

เชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ประกอบด๎วยรายละเอียด 2 สํวน 
ได๎แกํองค์ประกอบของรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และขั้นตอนการเรียนรู๎
แบบชุมชนแหํงการสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิต
ปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
2.1 องค์ประกอบของรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
  ประกอบด๎วยองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1) ด๎านทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 
  2) ด๎านการรับรู๎: กิจกรรมและกระบวนการเรียนรู๎ในชุมชนฯ 
  3) ด๎านสังคม: สภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ 
  4) ด๎านการสอน: การประเมินผล 
 
2.2 ขั้นตอนการเรียนรู้แบบชุมชนแห่งการสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการ
อ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
 ขั้นตอนและกิจกรรมเพ่ือการศึกษาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนแหํงการสืบ
สอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ประกอบด๎วยชํวงการ
ด าเนินการ 3 ชํวง ซึ่งมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
 
  ชํวงที่ 1 การเตรียมความพร๎อมของผู๎เรียน 
  ชํวงที่ 2 การทดสอบ/การประเมินผลกํอนเรียน 
  ชํวงที่ 3 การจัดกิจกรรมในชุมชนฯ 
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   ขั้นที่ 1 การก าหนดหัวข๎อทรัพยากรฯ 
   ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 
   ขั้นที่ 3 ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและท ากิจกรรม 
   ขั้นที่ 4 ผู๎เรียนน าเสนอผลงานที่ท ารํวมกัน 
   ขั้นที่ 5 ประเมินผลและสรุปการท ากิจกรรม 
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ภาพที่ 1: แสดงองค์ประกอบของรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบ  
            เสมือน เพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเอกสารเชิงวิชาการ  
            ของนิ สิ ตปริญญาบัณ ฑิต นิ สิ ตปริญญาบัณ ฑิต  จุ ฬาลงกรณ์ 
            มหาวิทยาลัย 
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ภาพที่  2: แสดงข้ันตอนการศึกษาตามรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือน 
             เพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
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รายละเอียดองค์ประกอบของรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือน เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการ  

ของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
  

รูปแบบของชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการ
อํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิตประกอบด๎วยองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 
  1) ด๎านทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 
  2) ด๎านการรับรู๎: กิจกรรมและกระบวนการเรียนรู๎ในชุมชนฯ 
  3) ด๎านสังคม: สภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ 
  4) ด๎านการสอน: การประเมินผล 
  
  1) ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 
     เป็นการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข๎องการประเด็นการเรียน 
หรือมีเนื้อหาในสํวนที่ผู๎เรียนให๎ความสนใจและเกี่ยวข๎องกับเนื้อหาของรายวิชาหรือขอบเขตที่น าชุมชน
ฯ เข๎าไปเป็นสํวนหนึ่งในการศึกษาเรียนรู๎ โดยก าหนดให๎ผู๎เรียนเข๎าไปศึกษาเนื้อหาจากทรัพยากรฯ ที่
ก าหนด ในสภาพแวดล๎อมเสมือน และมีกระบวนการการเรียนรู๎แบบสืบสอบชํวยสนับสนุนการศึกษา
นั้น 
  2) ด๎านการรับรู๎: กิจกรรมและกระบวนการเรียนรู๎ในชุมชนฯ 
               ประกอบด๎วย องค์ประกอบยํอย 5 องค์ประกอบ ได๎แกํ 
              2.1 เป้าหมายของการศึกษาในชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ กลําวคือ ผู๎เรียนหรือสมาชิกในชุมชนฯ สามารถ
ศึกษาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์โดยมีสภาพแวดล๎อมแบบเสมือนจริงในการกระตุ๎นและสร๎าง
ความนําสนใจให๎เกิดการเรียนรู๎ ใช๎เครื่องมือและเทคโนโลยีตําง ๆ ในชุมชนฯ เพ่ือการค๎นคว๎าตํอยอด
ความรู๎ที่ได๎ศึกษาจากทรัพยากรฯ รวมถึงสามารถแลกเปลี่ยนความรู๎ผํานชํองทางตําง ๆ ในชุมชนฯ ที่
ก าหนดให๎ ผํานวิธีการเรียนแบบสืบสอบที่ทั้งผู๎เรียนและผู๎สอนตั้งเป้าหมายของการด าเนินกิจกรรมตําง 
ๆ ไว๎รํวมกันอยํางชัดเจน ทั้งนี้ เมื่อผู๎เรียนท าการศึกษาและด าเนินกิจกรรมตําง ๆ ผํานชุมชนฯ ผู๎สอน
จะคอยให๎ค าแนะน าและข๎อเสนอแนะในการศึกษาผํานชุมชนเสมือนฯ นั้นเชํนเดียวกัน 
              2.2 องค์ความรู๎ที่สร๎างขึ้น กลําวคือ การด าเนินกิจกรรมตําง ๆ ของผู๎เรียนผําน
ชุมชนฯ นั้น ต๎องผํานวิธีการศึกษาแบบสืบสอบ และพัฒนาความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ
ในชุมชนฯ รวมทั้งใช๎เครื่องมือและวิธีการในการเรียนรํวมกันแบบออนไลน์ ประสบการณ์ ทักษะ 
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น ามาสร๎างเป็นองค์ความรู๎ใหมํทั้งของตนเองและของกลุํมในประเด็นที่ได๎รับมอบหมาย เปิดโอกาสให๎
ผู๎เรียนสร๎างแนวทางการศึกษา และเรียนรู๎ด๎วยตนเองมากข้ึน  
 2.3 ขั้นตอนการศึกษาและด าเนินกิจกรรมตามแนวคิดของชุมชนการเรียนรู๎แบบ
สืบสอบ และการเรียนรู๎แบบรํวมมือ ประกอบด๎วย 3 ระยะ คือ ชํวงที่ 1 การเตรียมความพร๎อมของ
ผู๎เรียน  ชํวงที่ 2 การทดสอบ/การประเมินผลกํอนเรียน และชํวงที่ 3 การจัดกิจกรรมในระบบฯ ซึ่ง
ประกอบด๎วยขั้นการ าเนินกิจกรรมตําง ๆ จ านวน 5 ขั้น ได๎แกํ ขั้นที่ 1 การก าหนดหัวข๎อทรัพยากรฯ  
ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎  ขั้นที่ 3 ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและท ากิจกรรม  ขั้นที่ 
4 ผู๎เรียนน าเสนอผลงานที่ท ารํวมกัน  และขั้นที่ 5 ประเมินผลและสรุปการท ากิจกรรม ทั้งใน
การศึกษาจะแบํงกลุํมผู๎เรียนออกเป็นกลุํมยํอยประมาณกลุํมละ 9- 10 คน ตามความสนใจของผู๎เรียน 
และรํวมกันเลือกประเด็นการศึกษาเพ่ือน าความรู๎ที่ ได๎จากการศึกษาทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนฯ ไปพัฒนางานหรือกิจกรรม โดยลักษณะของการศึกษาจะให๎ผู๎เรียนมี
การศึกษาแบบสืบสอบรํวมกันในชุมชน เพื่อพัฒนาการอํานในด๎านตําง ๆ ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ และ
น าความรู๎ที่ ทักษะที่ได๎จากการอํานในชุมชนฯ ไปประยุกต์ใช๎กับปัญหาอ่ืน ๆ ในชีวิตการศึกษาตํอไป 
 2.4 บทบาทของผู๎เรียนในชุมชนฯ กลําวคือ ผู๎เรียนจะท าหน๎าที่ศึกษาและใช๎
ทรัพยากรสารสนเทศอืเล็กทรอนิกส์ที่มีการก าหนดหรือจัดหาไว๎ให๎ในชุมชนฯ และศึกษารํวมกันตาม
กรอบแนวคิดชุมชนแหํงการเรียนแบบสืบสอบ ผํานการจัดสภาพการเรียนรู๎ด๎วยการใช๎เทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยผู๎เรียนต๎องรู๎จักส ารวจค๎นหาความรู๎ ขยายความรู๎ที่เกิดขึ้น อธิบายและสรุปผลงานและ
ตํอยอด และประเมินผลสิ่งตําง ๆ ที่ได๎เรียนรู๎ เพ่ือให๎การด าเนินกิจกรรมในชุมชนฯ ระหวํางสมาชิก
บรรลุส าเร็จตามเป้าหมายที่ได๎ก าหนดไว๎ และพัฒนาการอํานของตนเองได๎อยํางมีประสิทธิภาพและ
กํอให๎เกิดประสิทธิผล 
               2.5 บทบาทของผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมชุมชนฯ กลําวคือ ต๎องเป็นผู๎จัดการและผู๎
อ านวยความสะดวกให๎แกํผู๎เรียนที่เข๎าใช๎งานชุมชน มีหน๎าที่จัดหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ที่สอดคล๎องกับการเรียน หรือสอดคล๎องกับขอบเขตการเรียนรู๎ที่น าชุมชนฯไปเป็นสํวนหนึ่งของ
การศึกษา ปรับปรุงเนื้อหาและสภาพแวดล๎อมในชุมชนฯ ให๎ตอบสนองตํอการด าเนินกิจกรรมใน
รูปแบบตําง ๆ คอยตรวจสอบและดูแลสมาชิกในชุมชนฯ รวมถึงให๎ค าแนะน าในการใช๎งานชุมชนฯ ทั้ง
ในด๎านเทคนิค วิธีการ การใช๎งานเทคโนโลยีที่สนับสนุนชุมชนฯ อยํางครอบคลุมและรอบด๎าน 
นอกจากนี้ ยังต๎องเป็นผู๎มีองค์ความรู๎ในเรื่องหรือประเด็นที่สอดคล๎องกับทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่จัดให๎ผู๎เรียนในชุมชนฯ เพ่ือตอบปัญหา ให๎ค าแนะน า และสร๎าง กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิด
ความสนใจในตัวเนื้อหาของทรัพยากรฯ เหลํานั้น และสามารถแนะน าวิธีการในการค๎นหาความรู๎
เพ่ิมเติมในเรื่องที่เกี่ยวข๎อง รวมทั้งมีความสามารถในการติดตํอสื่อสารกับผู๎เรียนผํานเครื่องมือ 
เทคโนโลยีในชุมชน ทั้งแบบประสานเวลาและไมํประสานเวลาได๎อยํางมีคุณภาพ เพ่ือสํงเสริมให๎ผู๎เรียน
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เกิดการเรียนรู๎ตามแนวคิดแบบสืบสอบรํวมกันในชุมชนได๎อยํางราบรื่นและลดปัญหาระหวํางการเรียน
แบบออนไลน์ให๎น๎อยที่สุด 
  3) ด๎านสังคม: สภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ 

             การจัดหาและรวบรวมทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่สอดคล๎องและ
สนับสนุนการศึกษาของผู๎เรียนด๎วยตนเองแบบออนไลน์ให๎ครอบคลุมความต๎องการในแตํละศาสตร์ 
สาขาวิชา ประกอบด๎วย 

              3.1 บรรยากาศในชุมชนฯ กลําวคือ การสร๎างสภาพแวดล๎อมและความรู๎สึกแหํง
การเรียนรู๎แบบเสมือนจริงด๎วยการใช๎เทคโนโลยีแบบเปิดเผยรหัส (OPEN SIM) เพ่ือสร๎างบรรยากาศ
และการมีปฏิสัมพันธ์ของการเป็นชุมชน โดยมีการจัดหาและให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่สอดคล๎องกับหนํวยงานหรือสถาบันการศึกษาที่น าชุมชนฯ จัดให๎บริการแกํผู๎เรียน 

        3.2 เครื่องมือและเทคโนโลยีในชุมชน กลําวคือ การน าเครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่
ชํวยในการเรียนรู๎แบบออนไลน์ทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) และแบบไมํประสานเวลา 
(Asynchronous) มาชํวยสนับสนุนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ โดยใช๎ระบบบริการจัดการการเรียนรู๎ เชํน 
Blackboard ส าหรับการประเมินผลผู๎เรียน โดยเทคโนโลยีในชุมชนสามารถแบํงออกเป็น 2 กลุํมหลัก
ได๎ ดังนี้ 

     - เครื่องมือ / เทคโนโลยีสนับสนุนการรับรู๎ กลําวคือ เป็นเทคโนโลยีที่
สนับสนุนการเรียนแบบสืบสอบทั้งการขยายความรู๎ การส ารวจค๎นหาความรู๎ หรือการอธิบายและสรุป
ความรู๎ เชํน การสนทนาสด (Live Chat) กระดานอภิปราย (Discussion Board) รวมถึงเครื่องชํวย
สืบค๎นผํานระบบอินเทอร์เน็ต  

  - เครื่องมือ / เทคโนโลยีสนับสนุนการสอน ผู๎สอน กลําวคือ เป็นเทคโนโลยี
ที่สนับสนุนการเรียนแบบสืบสอนในด๎านผู๎สอน ที่คอยให๎ค าแนะน า ปรึกษา การขยายความรู๎ การ
ส ารวจความรู๎ การติดตํอผู๎เรียน และการอธิบายสรุปการด าเนินกิจกรรม รวมถึงประเมินผลศึกษาผําน
ชุมชนฯ เชํน ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (Email) การสนทนาสด (Live Chat) เป็นต๎น 

4) ด๎านการสอน: การประเมินผล 
          การด าเนินการศึกษาในชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ จะมีการประเมินผลทั้งการประเมินผลความสามารถด๎านการ
อํานของผู๎เรียน การประเมินผลเนื้อหาในชุมชนฯ ที่ผู๎เรียนต๎องศึกษา การประเมินผลผลงานที่เกิดจาก
การท ากิจกรรมทั้งกํอนและหลังการท ากิจกรรม การประเมินผลความสอดคล๎องการจัดสภาพแวดล๎อม
ของชุมชนตามองค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบฯ  รวมถึงการบันทึกการด าเนินกิจกรรม
ตําง ๆ เชํน การเข๎าใช๎งานชุมชนฯ บันทึกการสนทนาแลกเปลี่ยนความรู๎ในชุมชนฯ เป็นต๎น 
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รายละเอียดขั้นตอนการเรียนรู้แบบชุมชนแห่งการสืบสอบเสมือน  
เพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการ  

ของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 
 

ขั้นตอนและกิจกรรมเพ่ือการศึกษาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนแหํงการสืบ
สอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ประกอบด๎วยชํวงการ
ด าเนินการ 3 ชํวง ซึ่งมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
 
 ช่วงท่ี 1 การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 
   
  คือ ชํวงการเตรียมความพร๎อมผู๎เรียน เพ่ือให๎เข๎าใจรายละเอียดและการด าเนิน
กิจกรรมผํานชุมชนแหํงการสืบสอบเสมือน รวมถึงการประเมินผลการศึกษาทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ และการประเมินความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ประกอบด๎วย 
  1.1 การแนะน าและปฐมนิเทศผู๎เรียน 
       ผู๎เรียนรับทราบรายละเอียดเกี่ยวกับการศึกษาของรายวิชา และรายละเอียด
การศึกษาชุมชนฯ กิจกรรม และข้ันตอนการใช๎เครื่องมือเพ่ือการเรียนรู๎ในชุมชนฯ 
  1.2 การสร๎างตัวตนเสมือนในชุมชนฯ 
       ผู๎เรียนลงทะเบียนเพ่ือสมัครเข๎าใช๎งานชุมชนฯ ตกแตํงตัวตน รวมถึงฝึกใช๎
เครื่องมือตําง ๆ ในชุมชนฯ เชํน Live Chat, Search, Discussion Board และฝึกใช๎ระบบการจัดการ
เรียนรู๎ ได๎แกํ ระบบ Blackboard  
 
ตารางที่ 35 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ชํวงที่ 1 การเตรียมความพร๎อมของ
ผู๎เรียน 

1.1 การแนะน าและปฐมนิเทศผู้เรียน (40 นาที) 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ / เครื่องมือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

- ศึกษารายละเอียด
เกี่ยวกับการศึกษาของ
รายวิชา และ
รายละเอียดของ

- จัดเตรียมประมวล
รายวิชา 
- เตรียมความพร๎อม
ของระบบชุมชนฯ 

- คูํมือการใช๎งาน
ระบบชุมชนฯ ด๎วย
ตนเอง 
- Blackboard ของ

- ผู๎เรียนรับทราบและ
เข๎าใจขั้นตอนการเรียน
รายวิชา และการใช๎งาน
ระบบชุมชนเสมือนฯ 
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การศึกษาชุมชนฯ 
กิจกรรม และขั้นตอน
การใช๎เครื่องมือเพ่ือ
การเรียนรู๎ในชุมชนฯ 

สถานที่ สิ่งอ านวย
ความสะดวก 
- จัดท าคูํมือการใช๎
งานด๎วยตนเอง 

รายวิชา 
- ระบบชุมชนเสมือน
จริง 

และระบบ 
Blackboard 

 
1.2 การสร้างตัวตนเสมือนในชุมชนฯ (80 นาที) 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ / เครื่องมือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

- ด าเนินการ
ลงทะเบียนและสร๎าง
ตัวตนของตนเองใน
ระบบชุมชนเสมือนฯ 
- ตรวจสอบรายวิชา
ของตนเองในระบบ 
Blackboard 

- ให๎ค าแนะน า ตอบ
ข๎อสงสัยเกี่ยวกับการ
ลงทะเบียน การ
รสมัครใช๎งานชุมชน 
และการใช๎งานระบบ 
Blackboard 
 

- คูํมือการใช๎งาน
ระบบชุมชนฯ ด๎วย
ตนเอง 
- Blackboard ของ
รายวิชา 
- ระบบชุมชนเสมือน
จริง 

- ผู๎เรียนมีตัวตนของ
ตนเองในระบบชุมชนฯ 
ปรับกายภาพของตัวตน
เสมือน 
- ผู๎เรียนมีทกัษะการใช๎
เครื่องมือตําง ๆ ใน
ระบบชุมชนฯ และ
ทักษะการใช๎งานระบบ 
Blackboard 
 
ด๎านสังคม – การสร๎าง
ความสนนําสนใจของ
กาเรียนรู๎ 
ความสามารถด๎านการ
อําน – การอํานเพื่อ
ความเข๎าใจ 

ช่วงท่ี 2 การทดสอบ/การประเมินผลก่อนเรียน 
   
  การประเมินตนเองในด๎านสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ซึ่งเป็นแบบประเมิน
ตนเองด๎านการอํานฯ ที่ประกอบด๎วยความสามารถการอํานใน 5 ด๎านของผู๎เรียน ซึ่งผู๎วิจัยได๎
สังเคราะห์มาจากองค์ประกอบของความสามารถด๎านการอํานจากเอกสารวิชาการของ The North 
Carolina Conference of English Instructors, 1995; ศรีรัตน์ เจิงกลิ่นจันทร์, 2536; ฉวีวรรณ 
คูหาภินันทน์, 2542; สุพรรณี  วราทร, 2545 ประกอบด๎วย 1) ด๎านความเข๎าใจ 2) ด๎านการวิเคราะห์  
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3) ด๎านการประเมินคําและตีความ  4) ด๎านความเข๎าใจภาษาและการสื่อสาร และ 5) ด๎านการวิจัย
และค๎นคว๎า ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตรประมาณคํา 5 ระดับ จ านวน 17 ข๎อ พร๎อมเกณฑ์การวัดผลตาม
แนวคิดของ Likert Scale แบบ 5 ชํวงชั้น  
 

นอกจากนี้มีการประเมินตนเองเกี่ยวกับความรู๎ในเรื่องที่ท ากิจกรรมในการวิจัยครั้งนี้
ผู๎วิจัยก าหนดประเด็นในเรื่อง การเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องงานวิชาการ โดยก าหนด
แบบทดสอบจ านวน 10 ข๎อ จากทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ให๎ผู๎เรียนในระบบชุมชนฯ แล๎วให๎
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านบรรณารักษศาสตร์ ด๎านสารนิเทศศาสตร์ จ านวน 3 ทํานตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหา แล๎วจึงน าแบบทดสอบให๎ผู๎เรียนท ากํอนเข๎าใช๎งานชุมชนและใช๎งานทรัพยากรฯ  
    
ตารางที่ 36 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ชํวงที่ 2 การทดสอบ / ประเมินผลกํอน
การเรียน  
 

ช่วงที่ 2 การทดสอบ / ประเมินผลก่อนการเรียน (30 นาที) 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ / เครื่องมือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

- ท าแบบประเมินที่
ผู๎สอนก าหนดให๎ 
- รับทราบผลการ
ประเมิน 

- จัดเตรียมแบบ
ประเมินความรู๎
เกี่ยวกับการเลือก
หัวข๎อและการเขียน
โครงเรื่องแบบ
ประเมิน
ความสามารถด๎าน
การอําน 

- แบบประเมินความรู๎
การเลือกหัวข๎อและ
การเขียนโครงเรื่อง 
- แบบประเมิน
ความสามารถด๎านการ
อํานเอกสารวิชาการ 

- ผู๎เรียนผู๎สอนรับทราบ
ผลการประเมินตนเอง 
ใช๎เป็นแนวทางส าหรับ
ผู๎สอนเพื่อหาวิธีการ
พัฒนาความรู๎ และ
ความสามารถด๎านการ
อําน 
 
ด๎านสังคม – การสร๎าง
ความสนนําสนใจของ
การเรียนรู๎ 
ความสามารถด๎านการ
อําน – การอํานเพื่อ
ความเข๎าใจ 
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ช่วงท่ี 3 การจัดกิจกรรมในระบบฯ 
 
  เป็นการจัดกิจกรรมการศึกษาผํานระบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ 
ประกอบด๎วยขั้นตอน 5 ขั้น ดังมีรายละเอียดตํอไปนี้ 
    

ขั้นที่ 1 การก าหนดหัวข๎อทรัพยากรฯ 
การจัดกิจกรรมการศึกษาผํานระบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือ

เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการนั้น มอบหมายให๎ผู๎เรียนศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ในระบบในประเด็นของรายวิชา 2206101 การค๎นคว๎าและการเขียน
รายงานเชิงวิชาการ คือ การเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องวิชาการ เพ่ือเป็นฐานเนื้อหาในการ
เรียนรู๎และท ากิจกรรมตําง ๆ รํวมกันในชุมชนฯ จากนั้ นให๎ผู๎เรียนศึกษาโดยการอํานเนื้อหาใน
ทรัพยากรฯ ดังกลําวเพ่ือให๎เกิดความรู๎ความเข๎าใจมากยิ่งขึ้น และพัฒนาความสามารถด๎านการอํานใน
ด๎านการอํานเพ่ือความเข๎าใจเนื้อหา โดยใช๎องค์ประกอบตําง ๆ ของชุมชนเป็นปัจจัยสนับสนุน
การศึกษาในเรื่องดังกลําว ทั้งนี้ ผู๎สอนท าหน๎าที่อ านวยความสะดวก กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิดความสนใจ
ในเนื้อหาดังกลําว และแนะน าการศึกษาค๎นคว๎าในเรื่องดังกลําวผํานชุมชนตํอไป 
ตารางที่ 37 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 1 การทดสอบ / ประเมินผลกํอน
การเรียนก าหนดหัวข๎อทรัพยากรฯ  
 

ขั้นที่ 1 การทดสอบ / ประเมินผลก่อนการเรียนก าหนดหัวข้อทรัพยากรฯ (2 วัน) 
บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ / เครื่องมือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

- เข๎าระบบศึกษา
วิธีการข้ันตอนการใช๎
งานชุมชนฯ 

- เข๎าสูํระบบ ให๎
ค าแนะน า ตอบ
ค าถามการใช๎งาน
ชุมชนฯ  

- คูํมือการใช๎งาน  

- ผู๎เรียนศึกษาเนื้อหา
ในทรัพยากร
สารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ 

- ให๎ค าแนะน า 
กระตุ๎นให๎เกิดความ
สนใจและเห็น
ความส าคัญ 

- Blackboard  
- การสนทนาสดใน
ชุมชนฯ 
- อีเมล 

- บันทึกกิจกรรมการ
เข๎าใช๎งาน และการให๎
ค าปรึกษา 

- ผู๎เรียนสรุปเนื้อหา
จากการศึกษา

- ผู๎สอนตรวจสอบ
ความถูกต๎องของ

- Blackboard  
- การสนทนาสดใน

- ผลการสรุป  
- บันทึกกิจกรรมการ
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ทรัพยากรฯ  เนื้อหาที่สรุป ให๎
ค าแนะน า แก๎ไข  

 

ชุมชนฯ 
- อีเมล 

เข๎าใช๎งาน และการให๎
ค าปรึกษา 
 
ความสามารถด๎านการ
อําน – การอํานเพื่อ
ความเข๎าใจ 
- การอํานเพ่ือวิเคราะห์ 
ตีความ 

 
    

ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 
 ผู๎เรียนรํวมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศที่ผู๎สอน

ก าหนดให๎ คือ การเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่อง ในระบบชุมชนฯ ให๎เกิดการตรวจสอบและ
สร๎างความรู๎ในเรื่องดังกลําวรํวมกัน กํอนน าความรู๎ที่ได๎รับไปท ากิจกรรมที่ผู๎สอนมอบหมายในขั้นตํอไป 
โดยขั้นนี้ ผู๎สอนคอยให๎ค าแนะน า และตรวจสอบเนื้อหาทีเกิดการแลกเปลี่ยนขึ้นในชุมชนฯ  
 
ตารางที่ 38 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู๎  
 

ขั้นที่ 2 ผู้เรียนร่วมกันศึกษาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (2 วัน) 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ / เครื่องมือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

- เข๎าสูํระบบชุมชนฯ - เข๎าสูํระบบชุมชนฯ   

- พูดคุยกับสมาชิกใน
ชั้นเรียนทั้งหมดผําน
ชุมชนฯ 

- กระตุ๎นความสนใจ
และเห็นความส าคัญ
ของเนื้อหา 

- Blackboard / 
อีเมล 
- การสนทนาสดใน
ชุมชนฯ 

- บันทึกกิจกรรมการ
เข๎าใช๎งาน และการให๎
ค าปรึกษา 
ความสามารถด๎านการ
อําน – การอํานเพื่อ
ความเข๎าใจ 
- การอํานเพ่ือวิเคราะห์ 
ตีความ 
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- การอํานเพ่ือเข๎าใจ
ภาษา สื่อสาร 
- การอํานเพ่ือวิจัยและ
ค๎นคว๎า 

   
 

ขั้นที่ 3 ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและท ากิจกรรม 
ผู๎เรียนก าหนดกลุํมเพ่ือการอภิปรายเนื้อหาที่ได๎จากการศึกษา เพ่ือปรับประยุกต์ใช๎

กับประเด็นที่ผู๎สอนก าหนดให๎ โดยก าหนดให๎จัดกลุํมประมาณกลุํมละ 9 – 10 คน จากนั้นให๎ท าความ
รู๎จักกันทั้งในห๎องเรียน และในชุมชนสภาพแวดล๎อมเสมือนเพ่ือให๎สมาชิกรับทราบและเห็นถึงตัวตน
ของสมาชิกคนอื่นทั้งในห๎องเรียนและในชุมชนเสมือนฯ จากนั้นผู๎เรียนศึกษารายละเอียดการอภิปราย
การท ากิจกรรม การเลือกประเด็น จากระบบจัดการเรียนรู๎ Blackboard แล๎วให๎สมาชิกด าเนินการ
แลกเปลี่ยนความรู๎ในชุมชนฯ โดยใช๎เครื่องมือการติดตํอสื่อสารที่ก าหนดให๎ติดตํอสื่อสารระหวํ าง
สมาชิกและผู๎สอน ทั้งนี้ ผู๎สอนท าหน๎าที่คอยเป็นผู๎แนะน าและให๎ความชํวยเหลือ ในการแลกเปลี่ยน 
ก ากับแนวความคิดให๎สอดคล๎องกับเรื่องที่ก าหนดให๎ผู๎เรียนศึกษาในระบบ 

 
ตารางที่ 39 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 3 ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและท า
กิจกรรม  
 

ขั้นที่ 3 ผู้เรียนร่วมกันวางแผนและท ากิจกรรม (2 วัน) 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ / เครื่องมือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

- เข๎าสูํระบบชุมชนฯ - เข๎าสูํระบบชุมชนฯ   

- ศึกษารายละเอียด
งานที่มอบหมายเพ่ือ
น าความรู๎จาก
การศึกษาทรัพยากร
มาปรับใช๎กับประเด็น
ที่ผู๎สอนก าหนด 

- ตอบค าถามของ
ผู๎เรียนในการศึกษา
งานที่มอบหมาย 

- Blackboard / 
อีเมล 
- โปรแกรม Mind 
map 
- การสนทนาสดใน
ชุมชนฯ 

- บันทึกกิจกรรมการ
เข๎าใช๎งาน และการให๎
ค าปรึกษา 
- รํ า ง โครง เรื่ องตาม
ประเด็นที่กลุํมก าหนด
เลือก 

- ผู๎เรียนก าหนดกลุํม
ส าหรับการท างานที่

- ผู๎สอนตรวจสอบ
ผู๎เรียน และให๎

- Blackboard / 
อีเมล 

- บันทึกกิจกรรมการ
เข๎าใช๎งาน และการให๎
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มอบหมาย และ
ประเด็นที่กลุํมเลือก
พร๎อมแจ๎งให๎ผู๎สอบ
รับทราบ 

ค าแนะน าในการ
เลือกประเด็น 

- โปรแกรม Mind 
map 
- การสนทนาสดใน
ชุมชนฯ 

ค าปรึกษา 
- รํ า ง โครง เรื่ องตาม
ประเด็นที่กลุํมก าหนด
เลือก 

- สรุปประเด็นเพ่ือท า
โครงเรื่องวิชาการ 
และด าเนินการค๎นหา
ข๎อมูลในเรื่องที่เลือก
เพ่ือน าเสนอ 

- ผู๎สอนอ านวยความ
สะดวกในการใช๎งาน
เครื่องมือ / 
เทคโนโลยีในชุมชน 
เพ่ือขยายความรู๎ 
และให๎ค าแนะน า 

- Blackboard / 
อีเมล 
- โปรแกรม Mind 
map 
- การสนทนาสดใน
ชุมชนฯ 

- บันทึกกิจกรรมการ
เข๎าใช๎งาน และการให๎
ค าปรึกษา 
- รํ า ง โครง เรื่ องตาม
ประเด็นที่กลุํมก าหนด
เลือก 

- จัดท ารํางโครงเรื่อง
ด๎วยโปรแกรม Mind 
map รํวมกัน 

- เปิดกระดาน
สนทนาในระบบ 
Blackboard เพ่ือให๎
ผู๎เรียนน าเสนอรําง
โครงเรื่อง ระหวําง
สมาชิกกลุํม และ
ผู๎สอนตรวจเพื่อให๎
ค าแนะน า 

- Blackboard / 
อีเมล 
- โปรแกรม Mind 
map 
- การสนทนาสดใน
ชุมชนฯ 

- บันทึกกิจกรรมการ
เข๎าใช๎งาน และการให๎
ค าปรึกษา 
- รํ า ง โครง เรื่ องตาม
ประเด็นที่กลุํมก าหนด
เลือก 
 
 
ความสามารถด๎านการ
อําน – การอํานเพื่อ
ความเข๎าใจ 
- การอํานเพ่ือวิเคราะห์ 
ตีความ 
- การอํานเพ่ือเข๎าใจ
ภาษา สื่อสาร 
- การอํานเพ่ือวิจัยและ
ค๎นคว๎า 
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ขั้นที่ 4 ผู๎เรียนน าเสนอผลงานที่ท ารํวมกัน 
ผู๎เรียนสนทนาผํานระบบในชุมชนฯ เพ่ือน าเสนอผลงาน และน าผลงานไปวางไว๎ที่

กระดานสนทนาในระบบจัดการเรียนรู๎ เพ่ือเป็นหลักฐานในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู๎ ผู๎สอน
ตรวจสอบการด าเนินงานดังกลําว รวมถึงความถูกต๎องของการท ากิจรรม สรุปผล และให๎ผลป้อนกลับ 
    

ตารางที่ 40 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 4 ผู๎เรียนน าเสนอผลงานที่ท า
รํวมกัน  
 

ขั้นที่ 4 ผู้เรียนน าเสนอผลงานที่ท าร่วมกัน (2 วัน) 
บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ / เครื่องมือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

- เข๎าสูํระบบชุมชนฯ - เข๎าสูํระบบ
ชุมชนฯ 

  

- กลุํมท าความ
เข๎าใจประเด็นที่ต๎อง
น าเสนอ และ
รายงานผํานชุมชนฯ 

- ชี้แจงประเด็น
ที่กลุํมต๎อง
น าเสนอ รายงาน
ผลการวิเคราะห์ 
ปรับใช๎ความรู๎ที่
ได๎ 

- Blackboard / 
อีเมล 
- การสนทนาสดใน
ชุมชนฯ 

- บันทึกกิจกรรมการเข๎าใช๎
งาน และการให๎ค าปรึกษา 
โครงเรื่องตามประเด็นที่
ก ลุํ ม ก า ห นด เ ลื อ ก ฉบั บ
สมบูรณ์ 

- กลุํมอภิปราย 
แลกเปลี่ยนความรู๎ 
ความคิดเห็น 
เกี่ยวกับการน า
ความรู๎ไปปรับใช๎กับ
ประเด็นที่กลุํมเลือก 
ผํานการสนทนาใน
ระบบ 

- ควบคุม 
อ านวยความ
สะดวกในการ
น าเสนอเพ่ือ
อภิปรายงานที่
มอบหมาย 

- Blackboard / 
อีเมล 
- การสนทนาสดใน
ชุมชนฯ 

- บันทึกกิจกรรมการเข๎าใช๎
งาน และการให๎ค าปรึกษา 
โครงเรื่องตามประเด็นที่
ก ลุํ ม ก า ห นด เ ลื อ ก ฉบั บ
สมบูรณ์ 

- กลุํมน าเสนอผล
การจัดท าโครงเรื่อง
ไว๎บนห๎องแสดงผล
งานในชุมชน และ

- ผู๎สอน
ตรวจสอบ
ผลงานและให๎
ค าแนะน า 

- Blackboard / 
อีเมล 
- การสนทนาสดใน
ชุมชนฯ 

- บันทึกกิจกรรมการเข๎าใช๎
งาน และการให๎ค าปรึกษา 
โครงเรื่องตามประเด็นที่
ก ลุํ ม ก า ห นด เ ลื อ ก ฉบั บ
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กระดานสนทนาใน 
Blackboard 

สมบูรณ์ 
ความสามารถด๎านการอําน 
– การอํานเพ่ือความเข๎าใจ 
- การอํานเพ่ือวิเคราะห์ 
ตีความ 
- การอํานเพ่ือเข๎าใจภาษา 
สื่อสาร 
- การอํานเพ่ือวิจัยและ
ค๎นคว๎า 

 

ขั้นที่ 5 ประเมินผลและสรุปการท ากิจกรรม 
  ประกอบด๎วย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
  5.1 การสรุปแนวคิดท่ีได๎จากการศึกษาทรัพยากรฯ และการน าความรู๎ไปประยุกต์ใช๎
ท าโครงเรื่อง กลําวคือ ในขั้นนี้ผู๎สอนและผู๎เรียนรํวมกันสรุปถึงความรู๎ที่ได๎ และการน าความรู๎นั้นไปใช๎
กับการเลือกหัวข๎อ และการท าโครงเรื่องวิชาการ เพ่ือหาได๎รู๎แนวทางการน าไปปรับใช๎กับการอํานงาน
วิชาการเพ่ือท าโครงเรื่องของตนเองในการศึกษาอ่ืน ๆ ตํอไปในอนาคต โดยอาจมีการแสดงความ
คิดเห็นในกระดานสนทนาของผลงานแตํละกลุํม หรือผํานการสนทนาสด 
  5.2 การประเมินผล กลําวคือ ในขั้นนี้ ผู๎สอนติดตามและประเมินผลการเรียนรู๎ของ
ผู๎เรียน จากการท างานกลุํม โดยดูจากผลงานและให๎ค าแนะน า ปรับแก๎ รวมถึงให๎ผู๎เรียนท าแบบ
ประเมินความรู๎การใช๎ทรัพยากรฯ และแบบประเมินความสามารถด๎านการอํานงานวิชาการของตนเอง
หลังจากการศึกษาด๎วยชุมชนฯ และรับทราบผลการประเมิน 
 
ตารางที่ 41 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 5.1 การสรุปแนวคิดที่ได๎จาก
การศึกษาทรัพยากรฯ และการน าความรู๎ไปประยุกต์ใช๎ท าโครงเรื่อง 
 

ขั้นที่ 3 ผู้เรียนร่วมกันวางแผนและท ากิจกรรมขั้นที่ 5.1 การสรุปแนวคิดที่ได้จากการศึกษา
ทรัพยากรฯ และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ท าโครงเรื่อง (30 นาที) 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ / เครื่องมือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

- เข๎าสูํระบบชุมชนฯ - เข๎าสูํระบบชุมชนฯ   

- สรุปถึงความรู๎ที่ได๎ - ตรวจสอบผลที่ได๎ - Blackboard / - บันทึกกิจกรรมการ
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และการน าความรู๎นั้น
ไปใช๎กับการเลือก
หัวข๎อ และการท า
โครงเรื่องวิชาการ เพื่อ
หาได๎รู๎แนวทางการ
น าไปปรับใช๎กับการ
อํานงานวิชาการเพ่ือ
ท าโครงเรื่อง 

รวมถึงให๎ค าแนะน า
และแนวทางเพ่ือการ
ประยุกต์ใช๎ในวงกว๎าง
ตํอไป 

อีเมล 
- โปรแกรม Mind 
map 
- การสนทนาสดใน
ชุมชนฯ 

เข๎าใช๎งาน และการให๎
ค าปรึกษา 
- รํ า ง โครง เรื่ องตาม
ประเด็นที่กลุํมก าหนด
เลือก 
- ประเด็นการเพ่ิมเติม 
ใ ห๎ ข๎ อ คิ ด เ ห็ น ใ น 
Discussion Board 

 
ตารางที่ 42 แผนการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ขั้นที่ 5.2 การประเมินตนเองหลังจากการ
ท ากิจกรรมในชุมชนฯ 

ขั้นที่ 5.2 การประเมินตนเองหลังจากการท ากิจกรรมในชุมชนฯ (30 นาที) 
บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ / เครื่องมือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

- ท าแบบประเมินที่
ผู๎สอนก าหนดให๎ 
- รับทราบผลการ
ประเมิน 

- จัดเตรียมแบบ
ประเมินความรู๎
เกี่ยวกับการเลือก
หัวข๎อและการเขียน
โครงเรื่องแบบ
ประเมิน
ความสามารถด๎าน
การอําน 

- แบบประเมินความรู๎
การเลือกหัวข๎อและ
การเขียนโครงเรื่อง 
- แบบประเมิน
ความสามารถด๎านการ
อํานเอกสารวิชาการ 

- ผู๎เรียนผู๎สอนรับทราบ
ผลการประเมินตนเอง 
ใช๎เป็นแนวทางส าหรับ
ผู๎สอนเพื่อหาวิธีการ
พัฒนาความรู๎ และ
ความสามารถด๎านการ
อําน 
 
ความสามารถด๎านการ
อําน – การอํานเพื่อ
ความเข๎าใจ 
- การอํานเพ่ือวิเคราะห์ 
ตีความ 
- การอํานเพ่ือเข๎าใจ
ภาษา สื่อสาร 
- การอํานเพ่ือวิจัยและ
ค๎นคว๎า 
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ตอนที่ 3: การน ารูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยไปใช้ 

  
 การน ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการ
อํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ไปใช๎ ประกอบด๎วย 
 
 วิธีการน ารูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือน เพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ด้านการอ่านเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ไปใช้ 
 
 ด๎านโครงสร๎างพื้นฐาน 
 1. หนํวยงานที่จะน ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ไปใช๎ ควรมีการเตรียมความพร๎อม
ทางด๎านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ได๎แกํ Server ส าหรับการสร๎างสภาพแวดล๎อมของชุมชนเสมือน 
สมรรถนะของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ให๎บริการแกํผู๎เรียนหรือผู๎ใช๎บริการของหนํวยงาน ระบบ
เครือขํายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการศึกษาในหนํวยงานที่มีประสิทธิภาพ รวมถึงความรู๎เกี่ยวกับการใช๎
เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ของผู๎เรียนหรือผู๎ใช๎บริการที่มีคุณภาพ 
 2. การจัดหาและให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ หนํวยงานหรือสถานศึกษาที่
จะน าชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ 
ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ไปใช๎ควรมีนโยบายในการจัดหาและให๎บริการสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่
สอดคล๎องกับเนื้อหาหลักสูตร หรือขอบเขตเนื้อหาที่หนํวยงาน สถานศึกษาเก่ียวข๎อง และประเภทของ
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่หลากหลายเพ่ือจัดให๎บริการสอดคล๎องกับความต๎องการและ
สนใจของผู๎เรียนและผู๎ใช๎บริการ 
 
  

ด๎านบุคลากรที่เก่ียวข๎อง 1. ผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมระบบควรมีความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับการ
ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศฯ และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์อยูํในระดับสูง เนื่องจากต๎องมีการดูแลจัดการ
สภาพแวดล๎อมเสมือน ใช๎เครื่องมือตําง ๆ ในชุมชนได๎อยํางเต็มประสิทธิภาพ เพ่ือกระตุ๎นผู๎เรียนและ
สร๎างความนําสนใจให๎แกํผู๎ใช๎ได๎ นอกจากนี้ยังต๎องมีความสามารถในการท างานแบบออนไลน์ด๎ว ย
เชํนกัน 



 

 

185 

 2. ผู๎สอนควรมีความเข๎าใจในวิธีการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ที่ผู๎สอนมี่บทบาทเป็นเพียงผู๎
ชํวยเหลือและผู๎อ านวยความสะดวก และอาจรวมถึงผู๎ตรวจสอบและควบคุมเนื้อหาในชุมชนฯ จะท า
ให๎การน ารูปแบบไปใช๎เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 

เงื่อนไขการน ารูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสื บสอบเสมือน เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ไปใช้ 

1. รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการ
อํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ประกอบด๎วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ คือ 1) 
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์  2) กิจกรรมและกระบวนการศึกษาในชุมชน  3) แหลํง
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์  4) การประเมินผล และขั้นตอนและกิจกรรมเพ่ือการศึกษาทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนแหํงการสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอําน
เอกสารวิชาการ ประกอบด๎วยชํวงการด าเนินการ 3 ชํวง ซึ่งมี คือ ชํวงที่ 1 การเตรียมความพร๎อมของ
ผู๎เรียน  ชํวงที่ 2 การทดสอบ/การประเมินผลกํอนเรียน  และชํวงที่ 3 การจัดกิจกรรมในระบบฯ ทั้งนี้
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมในระบบฯ ประกอบด๎วยขั้นตอนที่ส าคัญ 5 ขั้น ได๎แกํ ขั้นที่ 1 การก าหนด
หัวข๎อทรัพยากรฯ  ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎  ขั้นที่ 3 ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและ
ท ากิจกรรม  ขั้นที่ 4 ผู๎เรียนน าเสนอผลงานที่ท ารํวมกัน  และขั้นที่ 5 ประเมินผลและสรุปการท า
กิจกรรม ดังนั้นในการน ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ไปใช๎ หนํวยงานหรือสถานศึกษาควร
ด าเนินการจัดการเรียนการสอนให๎ครอบคลุมรายละเอียดทั้งหมดที่กลําวมาข๎างต๎น จะเกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด 
 2. รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการ
อํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิต เป็นการจัดกิจกรรมเพ่ือการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ในการพัฒนาการอํานเชิงวิชาการ โดยมีการใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เป็นพ้ืนฐานแหํงการด าเนินการ ดังนั้น หนํวยงาน สาถานศึกษาควรมีการจัดหาทั้ง
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่จ าเป็นและตอบสนองตํอเทคโนโลยี
แบบเปิดเผยตัวตน (OPEN SIM) ให๎แกํ ผู๎สอน ผู๎ควบคุมระบบชุมชนฯ ผู๎เรียน หรือผู๎ที่เกี่ยวข๎อง 
รวมทั้งมีการจัดหาระบบจัดการเรียนรู๎ที่ควบคุมกับการใช๎งานชุมชนฯ  
 3. การน ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการ ของนิสิตปริญญาบัณฑิตไปใช๎ อาจต๎องมีการก าหนดเนื้อหาในการใช๎งานรํวมกัน 
หรือมีการสร๎างชุมชนฯ ให๎ตอบสนองกลุํมผู๎ใช๎ในแตํละศาสตร์ สาขาวิชา ที่มีความแตกตํางหลากหลาย
ในหนํวยงาน สถานศึกษา เนื่องจากผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมระบบชุมชนฯ สามารถจัดหาทรัพยากรฯ และ
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ให๎ความดูและ แนะน า ตรวจสอบทั้งสภาพแสดล๎อม เนื้อหาที่จัดให๎บริการได๎อยํางเหมาะสมและ
ครอบคลุมกับผู๎เรียนในทุก ๆ ด๎าน 
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บทที่ 6  
สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มี
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
  1. เพ่ือศึกษาสภาพการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์บนเครือขํายของนิสิตปริญญา
บัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. เพ่ือสร๎างรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 3. เพ่ือทดลองใช๎รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 4. เพ่ือน าเสนอรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 
  
 การด าเนินการวิจัย แบํงออกได๎ 4 ขั้นตอน ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 

ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาและก าหนดกรอบแนวคิดเพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการ
อ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

การพัฒนาและก าหนดกรอบแนวคิดเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ
ของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เป็นการศึกษาสภาพการอํานของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต จ านวน 370 คน และสัมภาษณ์บรรณารักษ์ประจ าศูนย์บริการสารสนเทศเพ่ือการ
เรียนรู๎วิจัย ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 2 คน เกี่ยวกับประเภท
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพ่ือน าข๎อมูลที่ได๎มาใช๎ส าหรับการ
สร๎างรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิง
วิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
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 ขั้นตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 การสร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต ในขั้นตอนที่ 2 เป็นการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู๎
แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการที่พัฒนาขึ้นจากข๎อมูลในการ
วิจัยในขั้นตอนที่ 1 โดยมีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 
 1. ก าหนดรูปแบบ โดยน าข๎อมูลที่ได๎จากการวิเคราะห์แบบสอบถามนิสิตปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเกี่ยวกับสภาพการอํานของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต และผลวิเคราะห์จาก
การสัมภาษณ์บรรณารักษ์ประจ าศูนย์บริการสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู๎วิจัย ของส านักงานวิทย
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 2 คน เกี่ยวกับประเภททรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 2. ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสาร ต ารา วารสาร รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง และ
สรุปสาระส าคัญของข๎อมูลเพื่อน ามาก าหนดเป็นองค์ประกอบของรูปแบบการเรียน ดังนี้ 

   2.1 วิเคราะห์และสังเคราะห์ ข๎อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู๎แบบสืบ
สอบ เพื่อพิจารณาก าหนดเป็นองค์ประกอบของรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ จากนั้นน าไปให๎
ผู๎เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของขั้นตอนการศึกษาในชุมชนฯ และแก๎ไขตามข๎อเสนอแนะ 

   2.2 วิเคราะห์และสังเคราะห์ ข๎อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับชุมชนแหํงการสืบ
สอบ เพื่อพิจารณาก าหนดเป็นองค์ประกอบของรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ จากนั้นน าไปให๎
ผู๎เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของขั้นตอนการศึกษาในชุมชนฯ และแก๎ไขตามข๎อเสนอแนะ 

   2.3 วิเคราะห์และสังเคราะห์ ข๎อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู๎แบบ
รํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือพิจารณาก าหนดเป็นองค์ประกอบของรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบ
สอบ จากนั้นน าไปให๎ผู๎เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของขั้นตอนการศึกษาในชุมชนฯ และแก๎ไข
ตามข๎อเสนอแนะ 

   2.4 วิเคราะห์และสังเคราะห์ ข๎อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับชุมชนการเรียนรู๎
ออนไลน์ เพ่ือพิจารณาก าหนดเป็นองค์ประกอบของรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ จากนั้น
น าไปให๎ผู๎เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของขั้นตอนการศึกษาในชุมชนฯ และแก๎ไขตาม
ข๎อเสนอแนะ 

   2.5 วิเคราะห์และสังเคราะห์ ข๎อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีส าหรับ
ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนจริง เพ่ือพิจารณาก าหนดเป็นองค์ประกอบของรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบ
สืบสอบ จากนั้นน าไปให๎ผู๎เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของขั้นตอนการศึกษาในชุมชนฯ และ
แก๎ไขตามข๎อเสนอแนะ 
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   2.6 วิเคราะห์และสังเคราะห์ ข๎อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการอําน เพ่ือ
พิจารณาก าหนดเป็นองค์ประกอบของรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ จากนั้นน าไปให๎
ผู๎เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของขั้นตอนการเรียนรู๎ในชุมชนฯ และแก๎ไขตามข๎อเสนอแนะ 

3. สร๎างรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต โดยน าผลสรุปที่ได๎จากแบบสอบถามสภาพการอํานของ
นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต และผลวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์บรรณารักษ์ประจ าศูนย์บริการ
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู๎วิจัย ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย รวมถึงขั้นตอน
การจัดกิจกรรมในชุมชนฯ แบบสืบสอบเสมือน มาบูรณาการเป็นขั้นตอนการศึกษาในชุมชนแหํงการ
เรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ประกอบด๎วย
องค์ประกอบส าคัญ 4 องค์ประกอบ คือ 1) ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 2) กิจกรรมและ
กระบวนการเรียนรู๎ในชุมชน 3) สภาพแวดล๎อมของชุมชนการเรียนรู๎เสมือน 4) การประเมินผล 

4. น ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการ
อํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต ไปให๎ผู๎เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ทํานพิจารณาความเหมาะสม
ของรูปแบบชุมชนฯ ที่ได๎พัฒนาขึ้นกํอนน าไปทดลองใช๎ ผลการประเมินพบวํา รูปแบบชุมชนฯ ที่
พัฒนาขึ้นนั้นมีความเหมาะสมอยูํในระดับมาก (X = 4.38, S.D. = 0.36) 
 

ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต  
 การทดลองใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถ
ด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต มีการด าเนินการตามล าดับ ดังนี้ 
 
 1. ขั้นตอนของการทดลองใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เป็นการวิจัย
เชิงทดลอง (Experimental Design) โดยมีแบบแผนการวิจัยเป็นแบบกลุํมเดียว ซึ่งมีการทดสอบและ
การประเมินตนเองทั้งกํอนการเรียนรู๎ในชุมชนฯ และหลังการเรียนรู๎ในชุมชนฯ 
 
 2. ประชากรและกลุํมตัวอยําง 
    2.1 ประชากรที่ใช๎ในการวิจัย คือ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
จ านวน 370 คน 
    2.2 กลุํมตัวอยํางท่ีใช๎ในการทดลองรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบฯ  คือ นิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ละเบียนเรียนรายวิชา 2206101 การค๎นคว๎าและการ
เขียนรายงานเชิงวิชาการ ในภาคฤดูร๎อน จ านวน 46 คน  
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 3. ตัวแปรที่ศึกษา 
     3.1 ตัวแปรต๎น คือ รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํงการสืบสอบเสมือนของนิสิตปริญญา
บัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
     2.2 ตัวแปรตาม คือ 
          ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ซึ่งประกอบด๎วย1) ด๎านความเข๎าใจ 
(Comprehension Competencies)  2) ด๎านการวิเคราะห์ (Analysis Competencies)  3) ด๎าน
การประเมินคําและตีความ (Interpretation & Evaluation Competencies) 4) ด๎านภาษาและการ
สื่อสาร (Language & Style Competencies) และ 5) ด๎านการวิจัยค๎นคว๎า (Research 
Competencies) 
 
 4. เนื้อหาที่ใช๎ในการวิจัย คือ การเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องวิชาการ จ านวน 103 
ชั่วโมง 
 5. เครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล ประกอบด๎วย 1) แบบประเมินตนเองเกี่ยวกับ
ความสามารถด๎านการอําน 2) แบบทดสอบเนื้อหา เรื่อง การเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่อง
วิชาการ  3) แบบประเมินความสอดคล๎องการจัดสภาพแวดล๎อมชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน
และรํองรอยการเรียนรู๎ตามองค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
  
 6. การด าเนินการทดลอง 
     6.1 การวางแผนกํอนการด าเนินการทดลอง 
  6.1.1 การเตรียมความพร๎อมของสถานที่ให๎ผู๎เรียนใช๎ระบบเพ่ือด าเนินการทดลอง 
คือ ห๎องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เครื่องคอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ต  
  6.1.2 เตรียมความพร๎อมของแผนการจัดกิจกรรม ชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ
เสมือน ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ระบบบริหารจัดการการเรียนรู๎ (LMS) คูํมือปฏิบัติส าหรับ
ผู๎เรียนในการใช๎งานระบบชุมชนฯ และเครื่องที่ส าหรับใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูลและประเมินผล 
      6.2 ด าเนินการทดลองใช๎รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ ที่พัฒนาขึ้น 
  6.2.1 ผู๎ เรียนลงทะเบียนเข๎าใช๎งานและทดลองใช๎ระบบชุมชนและเครื่องมือ 
ตําง ๆ ในชุมชนจากคํูมือการใช๎งานด๎วยตนเอง 
  6.2.2 ประเมินความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ และประเมินความรู๎
เกี่ยวกับการเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องวิชาการ กํอนการเรียนรู๎ในชุมชนฯ 
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  6.2.3 ด าเนินการวิจัย โดยให๎ผู๎เรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนรู๎ในชุมชนฯ ตาม
ขั้นตอนการเรียนรู๎ที่ผู๎วิจัยได๎พัฒนาขึ้น โดยมีชั่วโมงในการทดลอง คือ 103 ชั่วโมง 
  6.2.4 ในแตํละข้ันตอนมีบันทึกการท ากิจกรรมเพ่ือตรวจสอบกิจกรรมการสืบสอบใน
เรื่องท่ีก าหนด 
  6.2.5 เมื่อสิ้นสุดการด าเนินกิจกรรม ด าเนินการประเมินความสามารถด๎านการอําน
เอกสารวิชาการ และประเมินความรู๎เกี่ยวกับการเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องวิชาการ หลังการ
เรียนรู๎ในชุมชนฯ และประเมินสภาพชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนและรํองรอยการเรียนรู๎ 
 
 7. การเก็บรวบรวมข๎อมูล มีการด าเนินการ ดังนี้ 
     7.1 ประเมินความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ โดยการประเมินกํอนและหลัง
การทดลอง 
     7.2 ประเมินความรู๎เกี่ยวกับการเลือกหัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องวิชาการ โดยการ
ประเมินกํอนและหลังการทดลอง 
     7.3 ประเมินสภาพชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนและรํองรอยการเรียนรู๎ โดยการ
ประเมินหลังการทดลอง 
 
 8. การวิเคราะห์ข๎อมูล 
     8.1 วิเคราะห์ความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ความรู๎เกี่ยวกับการเลือกหัวข๎อ
และการเขียนโครงเรื่องวิชาการ  
     8.2 เปรียบเทียบความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ความรู๎เกี่ยวกับการเลือก
หัวข๎อและการเขียนโครงเรื่องวิชาการ และทดสอบความแตกตํางโดยใช๎สถิติทดสอบทีแบบไมํเป็น
อิสระตํอกัน (t-test Dependent) 
     8.3 วิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล๎องการจัดสภาพชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ
เสมือนฯ โดยพิจารณาจากคําความสอดคล๎อง (IOC) และวิเคราะห์รํองรอยการเรียนรู๎ในรูปแบบข๎อมูล
เชิงคุณภาพ 
 
 ขั้นตอนที่ 4 การน าเสนอรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 การรับรองรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต เป็นการน าผลที่ได๎จากการศึกษาผลของการใช๎รูปแบบ
ชุมชนฯ มาปรับปรุงแก๎ไข เพ่ือน าเสนอให๎ผู๎เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ทําน ท าการประเมินเพ่ือรับรอง
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รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ
ของนิสิตปริญญาบัณฑิต ที่ผู๎วิจัยได๎พัฒนาขึ้น 
 
สรุปผลการวิจัย 

 
 การพัฒนารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎าน
การอํานเชิงวิชาการส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิตในครั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎สรุปผลการวิจัยซึ่งสามารถแบํงได๎
ออกเป็น 4 ตอน ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยและวิธีด าเนินการวิจัย ซึ่งมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
 
 การสรุปผลการวิจัยขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาและก าหนดกรอบแนวคิดเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต  
 1. ผลการศึกษาสภาพการอํานเอกสารวิชาการอิเล็กทรอนิกส์ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

   นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย (66.22 %)มากกวําเพศหญิง (33.78 %) ซึ่งสังกัด
คณะวิศวกรรมศาสตร์มากท่ีสุด (8.38 %) รองลงมาสังกัดคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี (7.57 %) 
และน๎อยที่สุดสังกัดคณะศิลปกรรมศาสตร์ (3.24 %)   

    เมื่อพิจารณาชั้นปีที่นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามก าลังศึกษา พบวํา เป็นนิสิตที่ก าลังศึกษาอยูํ
ชั้นปีที่ 2 มากที่สุด (44.05 %) รองลงมาก าลังศึกษาอยูํชั้นปีที่ 3 (25.41 %) น๎อยที่สุด  
ก าลังศึกษาอยูํชั้นปีที่ 5 (8.11 %) นิสิตสํวนใหญํมีเกรดเฉลี่ยสะสมอยูํในชํวง 2.50 – 2.99 มาก 
(24.86 %) รองลงมา คือ มีเกรดเฉลี่ยสะสมอยูํในชํวง 3.00 – 3.19 (23.78 %) และน๎อยที่สุดมีเกรด
เฉลี่ยสะสมอยูใํนชํวงที่ต่ ากวํา 2.00 (2.16 %) 

    เมื่อศึกษาอุปกรณ์ที่นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามนิยมใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตเพ่ือสนับสนุน
การเรียนรู๎ด๎วยตนเอง พบวํา นิสิตใช๎เครื่องคอมพิวเตอร์แบบกระเป๋าหิ้ว (Notebook) มากที่สุด 
(35.68 %) รองลงมา ใช๎เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๏ะสํวนบุคคล (Personal computer) (34.32 %) 
และน๎อยที่สุด ใช๎ไอแพด (ipad) หรือ แท๏ปเลต (Tablet) (10.00 %) โดยมีวิธีการในการเข๎าถึงระบบ
อินเทอร์ เน็ ต  ผํ านระบบ Wi-Fi ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  มากที่ สุ ด  
(95.68 %) รองลงมา ใช๎งานผํานระบบ Wi-Fi ของผู๎ให๎บริการที่เป็นบริษัทเอกชน (85.14 %) และ
น๎อยที่สุดเข๎าใช๎งานผํานระบบ LAN ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (15.68 %) ส าหรับชํวงเวลาเข๎าใช๎
งานระบบอินเทอร์เน็ตของนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม นิสิตสํวนใหญํเข๎าใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ต
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ชํวงเวลา 18.01 – 21.00 น. (31.89 %) รองลงมา คือ ชํวงเวลา 21.01 – 24.00 (26.49 %) และ
ชํวงเวลาที่นิสิตเข๎าใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตน๎อยที่สุด คือ ชํวงเวลา 6.00 – 9.00 น. (3.78 %) 

      เมื่อพิจารณาในด๎านการใช๎บริการฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ (CU-
References Database) ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จัดให๎บริการ มีนิสิต
ผู๎ตอบแบบสอบถามที่เคยใช๎บริการฐานข๎อมูล มีจ านวน 94 คน (25.41 %) โดยมีวิธีการเข๎าถึงและใช๎
บริการฐานข๎อมูลฯ ผํานฐานข๎อมูลส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  มากที่สุด 
(45.74 %) รองลงมาเข๎าถึงและเข๎าใช๎บริการฐานข๎อมูลฯ ผํานฐานข๎อมูลห๎องสมุดคณะที่นิสิตสังกัด 
(27.66 %) และจ านวนน๎อยที่สุดเข๎าถึงและเข๎าใช๎บริการฐานข๎อมูลฯ ผํานฐานข๎อมูล CU-References 
Database โดยตรง (26.60 %) และเมื่อพิจารณาขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตใช๎บริการผําน CU-References Database สํวนใหญํใช๎ทรัพยากรสารสนเทศใน
กลุํมสาขาวิชาทั่วไป หรือ สหสาขาวิชาการมากที่สุด (42.55 %) รองลงมาเคยใช๎ทรัพยากรสารสนเทศ
ในกลุํมสาขาวิชาบริหารธุรกิจพาณิชยศาสตร์ (39.36 %) และน๎อยที่สุดเคยใช๎ทรัพยากรสารสนเทศใน
กลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ (5.32 %) 

      ส าหรับประเภทของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตเคยใช๎บริการผําน (CU-
References Database) นิสิตสํวนใหญํใช๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ประเภท
บทความวิชาการภาษาไทย (87.23 %) รองลงมาคือ ใช๎บทความวิชาการภาษาอังกฤษ (80.85 %) 
และน๎อยที่สุดเทํากัน 2 ประเภท เคยใช๎หนังสือแปลภาษาอังกฤษ และกฤตภาคภาษาไทย (12.77 %) 
โดยมีวัตถุประสงค์หลักของการใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน (CU-References 
Database) เพ่ือสร๎างความเข๎าใจเบื้องต๎นในเรื่องที่ค๎นคว๎า จ านวนมากที่สุด (43.62 %) รองลงมา คือ 
เพ่ือท าความเข๎าใจถึงการสื่อความและรายละเอียดในเรื่องที่ค๎นคว๎า (32.98 %) และน๎อยที่สุดใช๎เพ่ือ
สังเคราะห์ข๎อมูลที่ได๎รับและสร๎างองค์ความรู๎ใหมํในเรื่องที่ค๎นคว๎า (3.19 %) ซึ่งสํวนใหญํมีความถี่ใน
การเข๎าใช๎งานเข๎าใช๎งานทุกภาคการศึกษา (71.28 %) รองลงมา เข๎าใช๎งานทุกเดือน (15.96 %) และ
น๎อยที่สุดเข๎าใช๎งานตลอดเวลาที่ศึกษาในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย(2.13 %)  

      เมื่อพิจารณาถึงการก าหนดสภาพแวดล๎อมส าหรับการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ ในด๎านประเภทของทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ มากที่สุด (63.78 %) คือ 
บทความวิชาการภาษาไทย รองลงมา คือ หนังสือวิชาการภาษาไทย (52.16 %) และน๎อยที่สุด
ต๎องการให๎ชุมชนเสมือนฯ จัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ประเภทสารานุกรม
ภาษาไทย (7.03 %) โดยมีขอบขอบเขตของเนื้อหาที่ต๎องการให๎จัดบริการมากที่สุด (34.59 %) คือ 
ด๎านกลุํมสาขาวิชาสังคมศาสตร์ / มนุษยศาสตร์  รองลงมา ต๎องการให๎จัดขอบเขตของเนื้อหา
ทรัพยากรในกลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ (30.54 %) และน๎อยที่สุดต๎องการให๎จัดขอบเขตของ
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เนื้อหาทรัพยากรในกลุํมสาขาวิชาศิลปกรรมศาสตร์ (3.24 %) นอกจากนี้ เมื่อพิจารณาถึงลักษณะของ
เนื้อหาที่นิสิตต๎องการให๎น ามาจัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามสํวน
ใหญํต๎องการให๎ชุมชนฯ จัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่มีลักษณะเนื้อหาของ
เอกสารที่ให๎ความรู๎ทางวิชาการ (77.30 %)  รองลงมา ต๎องการให๎ชุมชนฯ จัดให๎บริการทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่มีลักษณะเนื้อหาของเอกสารทางวรรณกรรม หรือ นวนิยาย (15.14 %) 
และน๎อยที่สุดต๎องการให๎ชุมชนฯ จัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่มีลักษณะเนื้อหา
ของเอกสารที่ให๎ความรู๎ทางบันเทิงคดี (7.57 %)  

      เมื่อพิจารณาถึงการจัดชํองทางการเข๎าใช๎งานชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ นิสิตผู๎ตอบ
แบบสอบถามสํวนใหญํต๎องการให๎สร๎างชํองทางการเข๎าใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ผําน ระบบ
สนับสนุนการเรียนการสอนของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ได๎แกํ ระบบ Blackboard (45.14 %) 
รองลงมา ต๎องการให๎สร๎างชํองทางการเข๎าใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ผํานเว็บไซต์ของส านักงานวิทย
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (21.89 %) และน๎อยที่สุดต๎องการให๎สร๎างชํองทางการเข๎าใช๎
ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ผํานเว็บไซต์ของคณะที่นิสิตสังกัด (7.57 %) 

      เมื่อพิจารณาเก่ียวกับเทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วย
ตนเองในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามสํวนใหญํ ต๎องการให๎มีกระดานสนทนาสด 
(Live chat) ในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ (64.05 %) รองลงมา ต๎องการให๎มีกระดานสนทนา 
(webboard) ในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ (52.97 %) และจ านวนน๎อยที่สุด ต๎องการให๎มีบล็อก 
(Blog) ในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง(30.72 %) 

       เมื่อพิจารณาถึงเทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู๎ระหวํางสมาชิกในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ นิสิตผู๎ตอบแบบสอบถามสํวนใหญํ ต๎องการให๎มี
เทคโนโลยีห๎องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) เพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวําง
สมาชิกในชุมชนฯ (52.16 %) รองลงมา ต๎องการให๎มีเทคโนโลยีกระดานอภิปราย (Discussion 
Board) เพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางสมาชิกในชุมชนฯ (45.14 %) และจ านวนน๎อย
ที่สุดต๎องการให๎มีเทคโนโลยีวิกิ (Wiki) เพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางสมาชิกในชุมชนฯ 
(29.73 %) 

       เมื่อพิจารณาถึงเทคโนโลยีที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการติดตํอสื่อสาร
กับผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมการใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ นิสิตสํวนใหญํ ต๎องการให๎มีเทคโนโลยีการ
พูดคุยผํานเครือขําย (Chat) เพ่ือสนับสนุนการติดตํอสื่อสารกับผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมการใช๎ชุมชนการ
เรียนรู๎เสมือนฯ (88.11 %) รองลงมา ต๎องการให๎มีเทคโนโลยีจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) เพ่ือ
สนับสนุนการติดตํอสื่อสารกับผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมการใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ (71.62 %) และ
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น๎อยที่สุด ต๎องการให๎มีเทคโนโลยีการสํงข๎อความ (SMS) เพ่ือสนับสนุนการติดตํอสื่อสารกับผู๎สอนหรือ
ผู๎ควบคุมการใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ (34.32 %) 

       เมื่อพิจารณาถึงลักษณะของสื่อการเรียนรู๎ที่นิสิตต๎องการให๎น าเสนอผํานชุมชนการ
เรียนรู๎เสมือนฯ นิสิตสํวนใหญํ ต๎องการสื่อการเรียนรู๎ที่มีลักษณะเป็นข๎อมูลตัวอักษร (Text) (74.05 
%) รองลงมา ต๎องการสื่อการเรียนรู๎ที่มีลักษณะเป็นวีดีทัศน์ (Video) (67.30 %) และน๎อยที่สุด 
ต๎องการสื่อการเรียนรู๎ที่มีลักษณะเป็นภาพนิ่ง (Still Image) (31.35 %)  
                ส าหรับความคิดเห็นเพิ่มเติมจากกนิสิตผู๎ตอบแบบสอบถาม ผู๎วิจัยสามารถจ ากัดประเด็น
ตามความคิดเห็นที่นิสิตเสนอแนะมาได๎ 3 ประเด็น คือ 1) ในด๎านการจัดให๎บริการทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผํานระบบชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ควรจัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ให๎สอดคล๎องกับผู๎เรียนในสาขาวิชาตําง ๆ ที่เปิดสอนทั้งในระดับคณะและมหาวิทยาลัย 
และควรเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนสามารถดาวน์โหลดทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ได๎โดยตรงจาก
ระบบฯ นอกจากนี้ ควรจัดหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษจัดไว๎
ให๎บริการในชุมชนฯ ด๎วยเชํนกัน 2) ในด๎านการจัดการสภาพแวดล๎อมส าหรับการออกแบบระบบ
ชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ควรสร๎างสภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎ในชุมชนให๎สามารถใช๎งานรํวมกับระบบ 
Blackboard ของมหาวิทยาลัยได๎ และสร๎างระบบมีสภาพแวดล๎อมให๎เหมือนกับสภาพแวดล๎อมจริง
มากที่สุด 3) ด๎านการใช๎เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ของผู๎เรียนในระบบชุมชนการเรียนรู๎เสมือน
ฯ ควรสร๎างชํองทางการสื่อสารที่หลากหลายระหวํางผู๎เรียน และระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอนหรือ
บรรณารักษ์ เพ่ือการพูดคุยและสอบถามรายละเอียดตําง ๆ ได๎ และควรค านึงถึงความสามารถของ
ระบบเพ่ือให๎นิสิตสามารถเข๎าใช๎งานจากภายนอกจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยได๎อยํางดี 
 2. ผลการศึกษาประเภททรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

    เมื่อพิจารณาถึงผลการสัมภาษณ์บรรณารักษ์ประจ าศูนย์บริการสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู๎
วิจัย ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เกี่ยวกับ รูปแบบของทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่ส านักงานวิทยทรัพยากรฯ จัดหาและจัดให๎บริการนั้น สํวนใหญํเป็น
บทความอิเล็กทรอนิกส์ (E-Journal) และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เป็นสํวนใหญํ นอกจากนี้ 
ยังมีวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ และกฤตภาคภาคออนไลน์ มีลักษณะเป็นทรัพยากรสารสนเทศทาง
วิชาการ ที่เก่ียวข๎องและสนับสนุนการศึกษาในสาขาวิชาและคณะตําง ๆ ที่เปิดให๎บริการการเรียนการ
สอนในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยจัดแยกตามสาขาวิชา หรือคณะ  โดยสามารถใช๎งานและดาวน์
โหลดทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์นั้นผํานฐานข๎อมูลของส านักงานวิทยทรัพยากรฯ 
(www.car.chula.ac.th) โดยตรง หรือเข๎าใช๎งานผํานฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์
ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลั ย  (CU-References Database) ได๎ โ ดยตรง
(http://www.car.chula.ac.th/curef)  
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 ส าหรับการจัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ของส านักงานวิทย -
ทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู๎ใช๎สามารถเข๎าใช๎และดาวน์โหลดทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ผํานทางหน๎าเว็บไซต์ CU-References Database ซึ่งจัดไว๎ให๎บริการโดยแบํงตาม
ศาสตร์ หรือสาขาวิชา และจัดเรียงตามตัวอักษรภาษาอังกฤษ (A-Z) ของชื่อฐานข๎อมูลตําง ๆ ที่
ส านักงานวิทยทรัพยากรบอกรับ ส าหรับการใช๎งานวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นลิขสิทธิ์ของ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ส านั กงานวิทยทรัพยากรได๎จั ดท า เว็บไ ซต์และฐานข๎อมูลชื่ อ 
คลังปัญญา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (CUIR) (http://cuir.car.chula.ac.th/) ให๎บริการส าหรับผู๎ใช๎
ทั้งภายในและภายนอกประชาคมจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเข๎าถึงเพ่ือใช๎บริการทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ 

       ในสํวนการจัดการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ มีบรรณารักษ์ที่ท าหน๎าที่จัดหา
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ให๎สอดคล๎องและตรงกับความต๎องการของผู๎ใช๎ในสาขาวิชา คณะ
ตําง ๆ อยํางครอบคลุม ซึ่งบรรณารักษ์ดังกลําว สังกัดศูนย์พัฒนาและวิเคราะห์ทรัพยากรสารสนเทศ 
ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  
 3. ผลการศึกษากรอบแนวคิดเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการของ
นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
             กระบวนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ประกอบด๎วย 5 ขั้นตอนที่ส าคัญ 5 ขั้นตอน คือ  
1) ขั้นการกระตุ๎นความสนใจ (Engagement) 2) ขั้นการส ารวจและสืบค๎น (Exploration) 3) ขั้นการ
อธิบาย (Explanation)  4) ขั้นการขยายความรู๎ (Elaboration) และ 5) ขั้นการประเมินผล 
(Evaluation) 
       ในด๎านการท ากิจกรรมผํานระบบออนไลน์ เครื่องมือส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎
ระหวํางสมาชิกในเครือขําย ได๎แกํ การสนทนาสด (Live Chat) / Instant Messaging  เครื่องมือ
ส าหรับการติดตํอสื่อสารระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอนในระบบเครือขําย ได๎แกํ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
(Email) / Group Announcement นอกจากนี้ เครื่องมือส าหรับการจัดการเนื้อหาและความรู๎ ได๎แกํ 
ระบบการจัดการการเรียนรู๎ (Learning Management System) 
  รูปแบบชุมชนแหํงการสืบสอบ ควรมีองค์ประกอบส าคัญของชุมชนแหํงการสืบสอบวํา
ประกอบไปด๎วยลักษณะแหํงการเรียนรู๎ 3 ด๎าน คือ 1) ด๎านสังคม (Social presence)ประกอบด๎วย
ตัวชี้วัด 3 ด๎าน คือ ด๎านความรู๎สึก (Affective) ด๎านการสื่อสารแบบเปิด (Open communication) 
และความสัมพันธ์ของกลุํม (Group Cohesive)  2) ด๎านการรับรู๎ (Cognitive presence) 
ประกอบด๎วยตัวชี้วัด 4 ด๎าน คือ การกระตุ๎น (Triggering event) การค๎นคว๎าสอบสวน 
(Exploration) การบูรณาการ (Integration) การน าไปใช๎ (Resolution) และด๎านการให๎ความรู๎ 
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(Teaching presence) ประกอบด๎วยตัวชี้วัด 3 ด๎าน คือ การจัดการการเรียนการสอน (Instruction 
Management) การสร๎างความเข๎าใจ (Building Understanding) และการควบคุมการเรียนการ
สอน (Direct Instruction) 
 
 การสรุปผลการวิจัยขั้นตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบ
เสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 

1. รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการ
อํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ประกอบด๎วยองค์ประกอบ  4  ด๎าน ดังนี้ 
  1) ด๎านทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 
  2) ด๎านการรับรู๎: กิจกรรมและกระบวนการศึกษาในชุมชน 
  3) ด๎านสังคม: สภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ 
   4) ด๎านการสอน: การประเมินผล 
 
 2. ขั้นตอนและกิจกรรมเพ่ือการศึกษาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนแหํงการ
สืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ประกอบด๎วยชํวงการ
ด าเนินการ 3 ชํวง ซึ่งมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
  ชํวงที่ 1 การเตรียมความพร๎อมของผู๎เรียน 
  ชํวงที่ 2 การทดสอบ/การประเมินผลกํอนเรียน 
  ชํวงที่ 3 การจัดกิจกรรมในระบบฯ 
   ขั้นที่ 1 การก าหนดหัวข๎อทรัพยากรฯ 
   ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 
   ขั้นที่ 3 ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและท ากิจกรรม 
   ขั้นที่ 4 ผู๎เรียนน าเสนอผลงานที่ท ารํวมกัน 
     ขั้นที่ 5 ประเมินผลและสรุปการท ากิจกรรม 
 
 3. ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือ
เสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต ให๎ผู๎เชี่ยวชาญจ านวน 3 
ทําน พิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบชุมชนฯ กํอนน าไปทดลองใช๎ ผลการประเมิน พบวํา 
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยูํในระดับมาก (X = 4.38, S.D. = 0.36) 
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 การสรุปผลการวิจัยขั้นตอนที่ 3: การศึกษาผลการใช้รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบ
สืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
 ผลการทดลองการใช๎รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิตกับกลุํมตัวอยําง คือ นิสิตปริญญา
บัณฑิตที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 2206101 การค๎นคว๎าและการเขียนรายงานเชิงวิชาการ ของคณะ
อักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในภาคฤดูร๎อน จ านวน 46 คน ซึ่งได๎มาจากการเลือกแบบ
เจาะจง สามารถสรุปผลการวิจัยได๎ ดังนี้ 
 
 1. ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการประเมินความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการของนิสิต
ปริญญาบัณฑิต ที่ได๎ท าแบบประเมินความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชา มีจ านวนคําเฉลี่ยของผล
การท าแบบประเมินหลังการใช๎งานชุมชนฯ เพ่ิมข้ึนทุกด๎าน 
 
 2. ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการท าแบบประเมินความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ
ของนิสิตปริญญาบัณฑิต หลังการเรียนรู๎ตามรูปแบบชุมชนฯ ที่พัฒนาขึ้น เป็นเวลา 103 ชั่วโมง ผล
การทดสอบความแตกตํางของคําเฉลี่ยทั้งกํอนและหลังการทดลอง โดยใช๎สถิติทดสอบทีแบบไมํเป็น
อิสระตํอกัน พบวํา คะแนนเฉลี่ยผลการท าแบบทดสอบหลังเรียนของกลุํมตัวอยํางสูงกวํากํอนการ
ทดลองใช๎ชุมชนฯ อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (-3.86, p = .000) 
 
 3. ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการท าแบบทดสอบเกี่ยวกับการเลือกหัวข๎อและการเขียน
โครงเรื่องวิชาการ หลังการเรียนรู๎ตามรูปแบบชุมชนฯ ที่พัฒนาขึ้น เป็นเวลา 103 ชั่วโมง ผลการ
ทดสอบความแตกตํางของคําเฉลี่ยทั้งกํอนและหลังการทดลอง โดยใช๎สถิติทดสอบทีแบบไมํเป็นอิสระ
ตํอกัน พบวํา คะแนนเฉลี่ยผลการท าแบบทดสอบหลังเรียนของกลุํมตัวอยํางสูงกวํากํอนการทดลองใช๎
ชุมชนฯ อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (-9.727, p = .000) 
 
 4. ผลการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล๎องขององค์ประกอบชุมชนฯ กับการจัด
สภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ ที่ผู๎วิจัยจัดท าขึ้น จากผู๎เชี่ยวชาญจ านวน 3 ทําน ผลการประเมินการจัด
สภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ มีความสอดคล๎องกับองค์ประกอบของชุมชนฯ ในทุกด๎าน ทั้งในด๎านสังคม 
ด๎านการรับรู๎ และด๎านผู๎สอน (คํา IOC มีคํามากกวํา 0.5 ขึ้นไป) 
 
การสรุปผลการวิจัยขั้นตอนที่ 4: การน าเสนอรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต ผ ล ก า ร รั บ
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รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ
ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต โดยผู๎เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ทําน เพ่ือพิจารณาและประเมินรับรองความ
เหมาะสมของรูปแบบชุมชนฯ ที่พัฒนาขึ้น พบวํา 
 
 1. ผลการประเมินองค์ประกอบของรูปแบบชุมชนฯ 
     ในภาพรวมของการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบชุมชนแหํง
การเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ ส าหรับนิสิต
ปริญญาบัณฑิต พบวํา โดยรวมมีความเหมาะสมอยูํในระดับมาก (X = 4.40) และเมื่อพิจารณา
องค์ประกอบแตํละด๎าน พบวํา องค์ประกอบที่มีคําเฉลี่ยความเหมาะสมฯ มากที่สุด คือ การออกแบบ
รูปแบบการเรียนการสอน (X = 4.65) รองลงมา คือ ขั้นตอนการศึกษาในระบบฯ (X = 4.59) สํวน
องค์ประกอบที่มีคําเฉลี่ยความเหมาะสมฯ น๎อยที่สุด คือ วิธีการประเมินผลการเรียน (X= 4.01) 
 

2. ผลการประเมินขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู๎ในชุมชนฯ 
    ในภาพรวมของการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู๎ใน

ระบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการอํานเชิงวิชาการ
ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต โดยรวมมีความเหมาะสมอยูํในระดับมากที่สุด (X = 4.52) และเมื่อ
พิจารณาขั้นตอนในแตํละข๎อ พบวํา ขั้นตอนที่มีคําเฉลี่ยความเหมาะสมฯ มากที่สุด คือ ชํวงที่ 1 การ
เตรียมความพร๎อมของผู๎เรียน (X = 4.79) รองลงมา คือ ขั้นตอนในชํวงที่ 2 การทดสอบ/การ
ประเมินผลกํอนเรียน (X = 4.63) และเม่ือพิจารณาขั้นการจัดกิจกรรมในชํวงที่ 3 ขั้นที่มีคําเฉลี่ยความ
เหมาะสมสูงสุดมีคําเฉลี่ยเทํากัน (X = 4.53) คือ ขั้นที่ 3 ผู๎เรียนรํวมกันวางแผนและท ากิจกรรม และ 
ขั้นที่ 5 ประเมินผลและสรุปการท ากิจกรรม รองลงมามีคําเฉลี่ยความเหมาะสมเทํากัน (X = 4.37) คือ 
ขั้นที่ 1 การก าหนดหัวข๎อทรัพยากรฯ และ ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนรํวมกันศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ และขั้นที่มี
คําเฉลี่ยความเหมาะสมน๎อยที่สุด (X = 4.41) คือ ขั้นที่ 4 ผู๎เรียนน าเสนอผลงานที่ท ารํวมกัน 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

 
 จากการศึกษาข๎อมูลเบื้องต๎นโดยการวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
ตลอดจนการพัฒนาและการทดลองใช๎รูปแบบชุมชมแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือน ผู๎วิจัยสามารถ
น าเสนอประเด็นเพื่อการอภิปรายผลการวิจัยที่เกี่ยวข๎องกัน ดังนี้ 
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 1. การอภิปรายผลการพัฒนารูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต  

   จากผลการวิเคราะห์การประเมินรูปแบบชุมชนฯ แสดงให๎เห็นวํามีความเหมาะสมในระดับ
มากนั้น มีประเด็นที่นําสนใจและสามารถอภิปรายได๎ ดังนี้ 
    1.1 รูปแบบแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนฯ ที่ผู๎วิจัยได๎พัฒนาขึ้น ข๎อมูลในสํวนแรก
น ามาจากข๎อมูลเชิงประจักษ์ที่ผู๎วิจัยได๎ศึกษาจากกลุํมประชากรจริง คือ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยการสอบถามถึงสภาพการอําน การใช๎ทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ และความต๎องการในการจัดบริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ให๎สอดคล๎อง
กับความต๎องการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย รวมถึงข๎อมูลเชิงคุณภาพที่
ได๎จากการสัมภาษณ์บรรณารักษ์ผู๎ให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ และเป็นผู๎จัดหา
ทรัพยากรฯ เหลํานั้น เพ่ือให๎บริการแกํประชาคมจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และในสํวนตํอมาเป็น
ข๎อมูลจากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับ แนวคิด ทฤษฎี หลักการของการเรียนรู๎แบบสืบ
สอบ ชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ การเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์  และความสามารถด๎านการ
อําน ซึ่งผู๎วิจัยได๎ด าเนินการวิเคราะห์ และสังเคราะห์ ขั้นตอนการเรียนแบบสืบสอน และลักษณะการ
สอนในชุมชนแหํงการสืบสอบ การเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ และความสามารถด๎านการอําน 
ซึ่งในแตํละประเด็นมีรายละเอียดดังนี้ 

  - การเรียนรู๎แบบสืบสอบ ถูกออกแบบให๎ครอบคลุมกับขั้นตอน “5 E 
Model” ของ Biological Science Curriculum Standard: BSCS (2006) ที่ครอบคลุมขั้นตอนการ
เรียนแบบสืบสอบ ซึ่งประกอบด๎วย 5 ขั้นตอนหลัก ได๎แกํ 1) ขั้นการสร๎างความสนใจ (Engagement) 
2) ขั้นการส ารวจและค๎นหา (Exploration) 3) ขั้นการอธิบายและสรุป (Explanation) 4) ขั้นการ
ขยายความรู๎ (Elaboration) และ 5) ขั้นการประเมิน (Evaluation)  

  - ชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ในรูปแบบชุมชนเสมือนฯ ที่ผู๎วิจัย
ได๎พัฒนาขึ้นและให๎ผู๎เชี่ยวชาญได๎พิจารณาประเมินความสอดคล๎องขององค์ประกอบชุมชนฯ กับการ
จัดสภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ นั้น สอดคล๎องกับการก าหนดลักษณะของชุมชนแหํงการสืบสอบที่จะ
ชํวยให๎ผู๎เรียนในชุมชนฯ มีการพัฒนาความคิด กล๎าแสดงออกในสิ่งที่เรียนรู๎รํวมกัน โดยผู๎สอนมี
บทบาทในการกระตุ๎นและชี้น าผู๎เรียนให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ และแลกเปลี่ยนความรู๎รํวมกันใน
ชุมชน ตามที่ Garrison (2003); Garrison and Anderson (2003); Cleveland-Innes, Garrison, 
and Kinsel (2007); Shea and Bidjerano (2009a); Shea and Bidjerano (2009b); Akyol and 
Garrison (2009) ได๎ระบุถึงกรอบ (Framework) ที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของชุมชนแหํงการสืบ
สอบวําประกอบไปด๎วยลักษณะแหํงการเรียนรู๎ 3 ด๎าน คือ 1) ด๎านการรับรู๎ / เรียนรู๎ (Cognitive 
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presence) 2) ด๎านสังคม (Social presence) และ 3) ด๎านการสอนหรือการให๎ความรู๎ (Teaching 
presence) 

  - การเรียนรู๎แบบรํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นปัจจัยหนึ่งที่ชํวย
ผลักดันและตอบสนองการเรียนรู๎แบบสืบสอบในชุมชนให๎เกิดประสิทธิภาพมายิ่งขึ้น ซึ่งจากการพัฒนา
รูปแบบแหํงชุมชนการเรียนรู๎เสมือนฯ ที่ผู๎วิจัยพัฒนาขึ้นได๎ออกแบบโดยเน๎นกิจกรรมที่กํอให๎เกิดการ
เรียนรู๎รํวมกัน เชํน การท ากิจกรรมกลุํมยํอย ดังที่ Stephen (1992); Payton (2004); ทิศนา  แขม
มณี (2551); เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม (2552) ได๎กลําวถึงการเรียนรู๎แบบรํวมกัน คือ การสอนที่เน๎นให๎
ผู๎เรียนท ากิจกรรมรํวมกันในลักษณะของกลุํมยํอย โดยสมาชิกของกลุํมจะชํวยเหลือกันเรียนรู๎เพ่ือให๎
บรรลุถึงเป้าหมายที่ก าหนดไว๎รํวมกันของกลุํม และหากเป็นการเรียนรู๎รํวมกันอิเล็กทรอนิกส์ ก็
เชํนเดียวกับการด าเนินกิจกรรมของรูปแบบฯ ที่ได๎ก าหนดไว๎คือ การเรียนรู๎รํวมกันหรือการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหวํางกันผํานเทคโนโลยีหรือเครือขํายอินเทอร์เน็ต (นาตยา ปิลันธนานนท์ 2547; ดนัย
กิติ์ สุขสวําง 2553) 

   - ความสามารถด๎านการอําน เป็นตัวแปรตามที่ส าคัญที่ใช๎วัดผล
การท ากิจกรรมในชุมชนฯ โดยผู๎วิจัยได๎ออกแบบสภาพแวดล๎อมของชุมชนเสมือนฯ และกิจกรรมตําง 
ๆ ในชุมชนฯ ให๎สามารถพัฒนาความสามารถในการอํานที่จ าแนกองค์ประกอบในการวัดออกเป็น 5 
ด๎าน คือ  1) ด๎านความเข๎าใจ (Comprehension Competencies)  2) ด๎านการวิเคราะห์ (Analysis 
Competencies)  3) ด๎านการประเมินคําและตีความ (Interpretation and Evaluation 
Competencies) 4) ด๎านความเข๎าใจภาษาและการสื่อสาร (Language and Style 
Competencies) และ 5) ด๎านการวิจัยค๎นคว๎า (Research Competencies) ซึ่งการวัดทั้ง 5 ด๎าน
สอดคล๎องในทางเดียวกับทัศนะในงานวิชาการและเอกสารงานวิจัยของ The North Carolina 
Conference of English Instructors, 1995; ศรีรัตน์ เจิงกลิ่นจันทร์, 2536; ฉวีวรรณ คูหาภินันทน์, 
2542; สุพรรณี  วราทร, 2545 

 
     2. การอภิปรายผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านรูปแบบ

ชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเอกสาร
วิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
      รูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถด๎านการ
อํานเอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ผู๎วิจัยใช๎แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู๎แบบสืบสอบ 
ชุมชนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ การเรียบแบบรํวมมืออิเล็กทรอนิกส์ และความสามารถด๎านการอําน มา
เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ โดยสามารถแบํงองค์ประกอบออกได๎ 4 องค์ประกอบที่เกี่ยวข๎อง
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กัน และข้ันตอนการเรียน (ประกอบด๎วย 3 ขั้นตอนหลัก และ 5 ขั้นตอนยํอย) ซึ่งสามารถอภิปรายใน
ประเด็นตําง ๆ ได๎ ดังตํอไปนี้ 
 
      2.1 องค์ประกอบของรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
   2.1.1 ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข๎องการประเด็นการเรียน หรือมีเนื้อหาในสํวนที่ผู๎เรียนให๎ความสนใจและ
เกี่ยวข๎องกับเนื้อหาของรายวิชาหรือขอบเขตที่น าชุมชนฯ เข๎าไปเป็นสํวนหนึ่งในการศึกษาเรียนรู๎ โดย
ก าหนดให๎ผู๎เรียนเข๎าไปศึกษาเนื้อหาจากทรัพยากรฯ ที่ก าหนด ในสภาพแวดล๎อมเสมือน และมี
กระบวนการการเรียนรู๎แบบสืบสอบชํวยสนับสนุนการศึกษานั้นสอดคล๎องกับงานวิจัยของ เจษฎา
ภรณ์ แสนชัย (2549) ที่กลําวถึงการเรียนจากประสบการณ์จริง โดยให๎ผู๎เรียนมีสํวนรํวมในกิจกรรม
และได๎ลงมือปฏิบัติจริง หาวิธีการแก๎ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจริง ซึ่งกิจกรรมเหลํานี้มุํงให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎ด๎วย
ตนเอง เกิดความใฝ่รู๎ใฝ่เรียน ผู๎เรียนได๎ค๎นคว๎าข๎อมูลด๎วยตนเอง ท าให๎เกิดความเข๎าใจในเรื่องที่ก าลัง
ศึกษาอยํางแท๎จริง ซึ่งสํวนนี้สอดคล๎องกับขั้นตอนการเรียนแบบสืบสอบ คือ ขั้นการส ารวจและค๎นหา  
   2.1.2 กิจกรรมและกระบวนการเรียนรู๎ในชุมชนฯ มุํงให๎ผู๎เรียนรํวมกันท ากิจกรรม
ด๎วยตนเอง โดยมีผู๎สอนคอยให๎ค าแนะน า ข๎อเสนอแนะ รวมทั้งให๎ค าปรึกษา ชํวยเหลือตามความ
เหมาะสมและความต๎องการของผู๎เรียน โดยผู๎เรียนเริ่มเรียนตามขั้นตอนการด าเนินกิ จกรรม ซึ่ง
สอดคล๎องกับงานวิจัยของ สุนทรา โตบัว (2546) ที่กลําวเกี่ยวกับการจัดกระบวนการเรียนการสอนที่
พัฒนาผู๎เรียนให๎เกิดการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง จะต๎องให๎ผู๎เรียนมีสํวนรํวมในกิจกรรมตั้งแตํเริ่มต๎นด าเนิน
กิจกรรมจามแผนการสอนที่ได๎ก าหนดไว๎ และพัฒนาไปสูํเป้าหมายด๎วยการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง โดยมี
ผู๎สอนเป็นผู๎ให๎ความชํวยเหลือ มีวิธีการเรียนแบบรํวมมือ ด๎วยการเปิดโอกาสให๎สมาชิกในกลุํม
แลกเปลี่ยนความรู๎ประสบการณ์รํวมกัน 

 2.1.3 สภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ  การจัดหา รวบรวม และให๎บริการทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่สอดคล๎องและสนับสนุนการศึกษาของผู๎เรียนด๎วยตนเองแบบออนไลน์ให๎
ครอบคลุมความต๎องการในแตํละศาสตร์ สาขาวิชา ประกอบด๎วย 

                 1) การจัดหาและให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่สอดคล๎องกับ
หนํวยงานหรือสถาบันการศึกษาที่น าชุมชนฯ จัดให๎บริการแกํผู๎เรียน สอดคล๎องกับแนวคิ ดการเป็น
ชุมชนที่มีวิธีการเรียนรู๎แบบสืบสอบของ Garrison (2003); Garrison and Anderson (2003); 
Cleveland-Innes, Garrison, and Kinsel (2007); Shea and Bidjerano (2009a); Shea and 
Bidjerano (2009b); Akyol and Garrison (2009) ได๎ระบุถึงกรอบ (Framework) ที่กลําวถึง
องค์ประกอบส าคัญของการเป็นชุมชนแหํงการสืบสอบวําประกอบไปด๎วยลักษณะแหํงการเรียนรู๎ 3 
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ด๎าน คือ 1) ด๎านการรับรู๎ / เรียนรู๎ (Cognitive presence) ผู๎วิจัยมีการจัดกระบวนการเรียนรู๎ที่
สอดคล๎องกับวิธีการการเรียนแบบสืบสอบ  2) ด๎านสังคม (Social presence) ผู๎วิจัยมีการสร๎าง
สภาพแวดล๎อมเสมือนด๎วยการสร๎างสภาพแวดล๎อมและความรู๎สึกแหํงการเรียนรู๎แบบเสมือนจริงด๎วย
การใช๎เทคโนโลยีแบบเปิดเผยรหัส (OPEN SIM) เพ่ือสร๎างบรรยากาศและการมีปฏิสัมพันธ์ของการ
เป็นชุมชนและ 3) ด๎านการสอนหรือการให๎ความรู๎ (Teaching presence) ผู๎วิจัยมีการประเมินผู๎เรียน
ทั้งในด๎านเนื้อหาของการเรียนจากทรัพยากร การประเมินความสามารถด๎านการอําน และการ
ประเมินการจัดสภาพแวดล๎อมฯ 

            2) เครื่องมือและเทคโนโลยีในชุมชน กลําวคือ การน าเครื่องมือหรือ
เทคโนโลยีที่ชํวยในการเรียนรู๎แบบออนไลน์ทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) และแบบไมํ
ประสานเวลา (Asynchronous) มาชํวยสนับสนุนการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ซึ่งเป็นข๎อมูลที่ได๎มาจาก
การศึกษาสภาพการอํานและการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงความต๎องการของการ
ใช๎เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ และการติดตํอผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมระบบ นอกจากนี้ 
ยังมีการใช๎ระบบบริการจัดการการเรียนรู๎ เชํน Blackboard ส าหรับการประเมินผลผู๎เรียน โดย
เทคโนโลยีในชุมชนสามารถแบํงออกเป็น 2 กลุํมหลักได๎ ดังนี้ (Coleman และ Ward 1999; Zigurs 
และ Munkvold 2006; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550) 

     - เครื่องมือ / เทคโนโลยีสนับสนุนการรับรู๎ กลําวคือ เป็นเทคโนโลยีที่
สนับสนุนการเรียนแบบสืบสอบทั้งการขยายความรู๎ การส ารวจค๎นหาความรู๎ หรือการอธิบายและสรุป
ความรู๎ เชํน การสนทนาสด (Live Chat) กระดานอภิปราย (Discussion Board) รวมถึงเครื่องชํวย
สืบค๎นผํานระบบอินเทอร์เน็ต  

  - เครื่องมือ / เทคโนโลยีสนับสนุนการสอน ผู๎สอน กลําวคือ เป็นเทคโนโลยี
ที่สนับสนุนการเรียนแบบสืบสอนในด๎านผู๎สอน ที่คอยให๎ค าแนะน า ปรึกษา การขยายความรู๎ การ
ส ารวจความรู๎ การติดตํอผู๎เรียน และการอธิบายสรุปการด าเนินกิจกรรม รวมถึงประเมินผลศึกษาผําน
ชุมชนฯ เชํน ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (Email) การสนทนาสด (Live Chat) เป็นต๎น 
 2.1.4 การประเมินผล เป็นการประเมินผลทั้งการประเมินผลความสามารถด๎านการ
อํานของผู๎เรียน การประเมินผลเนื้อหาในชุมชนฯ ที่ผู๎เรียนต๎องศึกษา รวมถึงการประเมินผลผลงานที่
เกิดจากการท ากิจกรรมทั้งกํอนและหลังการท ากิจกรรม และในการประเมินผู๎เรียนตั้งแตํครั้งแรก
ผู๎สอนจะแจ๎งผลการประเมินให๎ผู๎เรียนรับทราบเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาความรู๎ในเรื่องที่อํานและ
ความสามารถด๎านการอํานให๎ดีขึ้น ซึ่งการประเมินเชํนนี้สอดคล๎องกับการศึกษาของ ภัทราภรณ์ สังข์
ทอง (2550) ที่กลําวไว๎วํา การที่ผู๎เรียนรับรู๎ความสามารถของตนเองจากการประเมินผลการเรียนรู๎ 
เป็นสาเหตุที่ส าคัญที่จะก าหนดให๎นักเรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู๎โดยการก ากับตนเอง 
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 2.2 ขั้นตอนของรูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
      2.2.1 การเตรียมความพร๎อมของผู๎เรียน ในขั้นนี้ผู๎เรียนสามารถศึกษารายละเอียด
ของรายวิชา วิธีการเรียน คูํมือการใช๎งานและฝึกปฏิบัติ รวมถึงการสร๎างความคุ๎นเคยในการใช๎
เครื่องมือการเรียนรู๎ในชุมชนฯ ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล๎องกับงานการศึกษาของ วิภาวรรณ 
สุขสถิต (2550) ที่ได๎กลําวถึงการจัดท าคูํมือการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง จะชํวยท าให๎ผู๎เรียนสามารถท า
กิจกรรมการเรียนรู๎ หรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่ก าหนดไว๎ได๎ด๎วยตนเองอยํางอิสระ และท าให๎
ผู๎เรียนมีความรู๎ความเข๎าใจตํอการเรียนรู๎ การค๎นคว๎าหาข๎อมูลในสิ่งที่ต๎องเรียนรู๎ด๎วยตนเอง  
   2.2.2 การทดสอบและประเมินผลกํอนเรียน การวิจัยในครั้งนี้ ได๎ด าเนินการ
ประเมินผลผู๎เรียนด๎านความสามารถด๎านการอํานและความรู๎ในเรื่องที่ก าหนดให๎ จากนั้นแจ๎งผลการ
ประเมินกํอนเรียนให๎ผู๎ใช๎ทราบทันที ท าให๎ผู๎เรียนทราบถึงความสามารถพ้ืนฐานของตนเอง ท าให๎
ผู๎เรียนสามารถก าหนดเป้าหมายการเรียนของตนเองได๎ สอดคล๎องกับที่ กรมวิชาการ (2545) กลําวไว๎
วํา การประเมินผลกํอนการเรียน เป็นการประเมินเพ่ือหาสารสนเทศของผู๎เรียนในเบื้องต๎นเพ่ือให๎
ทราบวําผู๎เรียนมีความพร๎อมและพ้ืนฐานที่จะเรียนทุกคนหรือไมํ มีความส าคัญที่ผู๎สอนทุกคนต๎อง
ด าเนินการ เพ่ือเตรียมให๎ผู๎เรียนมีความพร๎อมในการเรียนทุกครั้ง 
      2.2.3 การจัดกิจกรรมในชุมชนฯ ในขั้นนี้ผู๎วิจัยก าหนดให๎มีการก าหนดประเด็นใน
หัวข๎อที่เรียนรู๎ เพ่ือใช๎เป็นประเด็นในการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎และมีปฏิสัมพันธ์รํวมกันตามหลักการ
เรียนรู๎รํวมกันแบบอิเล็กทรอนิกส์  (The Faculty of Social Sciences at Flinders University 
2004; Blecker และ Liebhart 2007) จากนั้นรํวมกันวางแผนและท ากิจกรรมรํวมกัน น าเสนอ และ
รํวมกันประเมินผลงาน 
 
 
ข้อเสนอแนะ 

 
 จากผลการสรุปและการอภิปรายผลการวิจัย ผู๎วิจัยมีข๎อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัย
ไปใช๎โดยแบํงตามวิธีการน ารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร๎าง
ความสามารถด๎านการอํานเอกสารวิชาการของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิตไปใช๎ ดังนี้ 
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 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 
 ด๎านโครงสร๎างพื้นฐาน 
 1. ระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต และเครื่องคอมพิวเตอร์ ควรมีการเตรียมความพร๎อมที่ส าคัญ 
คือ Server ส าหรับการสร๎างสภาพแวดล๎อมของชุมชนเสมือน สมรรถนะของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่
ให๎บริการแกํผู๎เรียนหรือผู๎ใช๎บริการของหนํวยงาน ระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการศึกษาใน
หนํวยงานที่มีประสิทธิภาพ  รวมถึงระบบการส ารองข๎อมูลป้องกันการสูญหายหรือข๎อมูลไมํครบในบาง
ขั้นตอน 
 2. การจัดหาและให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ในชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบ
สืบสอบเสมือนฯ ควรมีการปรับให๎สอดคล๎องกับรายวิชา หรือขอบเขตเนื้อหาที่จะน ารูปแบบชุมชนฯ 
ไปใช๎งาน เพ่ือผู๎ เรียนจะได๎มีประสบการณ์ องค์ความรู๎ เกี่ยวกับเรื่องของทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ที่ให๎บริการ และสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ ตํอยอดองค์ความรู๎ได๎อยํางมีคุณภาพใน
ชุมชนฯ หรือหากมีหนํวยงานที่รับผิดชอบด๎านการจัดหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ โดยตรง 
เชํน ห๎องสมุด ศูนย์สารสนเทศ ก็ควรมีการศึกษาหรือตรวจสอบศาสตร์สาขาตําง ๆ ในหนํวยงาน เพ่ือ
การจัดหาและให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศฯ เหลํานั้นได๎ตรงความต๎องการผู๎ใช๎มากท่ีสุด 
 3. ระยะเวลาการน ารูปแบบชุมชนฯ ไปปรับใช๎ เนื่องจากเป็นการทดลองในรายวิชาของภาค
ฤดูร๎อน ซึ่งมีระยะเวลาการเรียนไมํยาวมากนัก แตํผลการทดลองก็เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย 
ดังนั้น หากผู๎สอนผู๎ควบคุมระบบเลือกเรื่องของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่มีความยากของ
เนื้อหา หรือระดับของเนื้อหาทรัพยากรมีมาตรฐานสูงกวําผู๎เรียน จ าเป็นต๎องมีการเพ่ิมเวลาของการ
ทดลองให๎เหมาะสมกับการออกแบบกิจกรรมในชุมชนฯ 

 
ด๎านบุคลากรที่เก่ียวข๎อง 1. ผู๎สอนหรือผู๎ควบคุมระบบควรมีความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับการ

ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศฯ และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์อยูํในระดับสูง เนื่องจากต๎องมีการดูแลจัดการ
สภาพแวดล๎อมเสมือน ใช๎เครื่องมือตําง ๆ ในชุมชนได๎อยํางเต็มประสิทธิภาพ เพ่ือกระตุ๎นผู๎เรียนและ
สร๎างความนําสนใจให๎แกํผู๎ใช๎ได๎ นอกจากนี้ยังต๎องมีความสามารถในการท างานแบบออนไลน์ด๎วย
เชํนกัน 
 2. ผู๎สอนควรมีความเข๎าใจในวิธีการเรียนรู๎แบบสืบสอบ ที่ผู๎สอนมีบทบาทเป็นเพียงผู๎
ชํวยเหลือและผู๎อ านวยความสะดวก หรือเป็นที่ปรึกษาชี้แนะแนวทางการค๎นคว๎า ก ากับเส๎นทาง
ความรู๎ และอาจรวมถึงผู๎ตรวจสอบและควบคุมเนื้อหาในชุมชนฯ เนื่องจากวิธีการเรียนแบบสืบสอบที่
เน๎นผู๎เรียนเป็นศูนย์กลางและแก๎ไขปัญหาที่เกิดขึ้นด๎วยตนเอง ซึ่งจะท าให๎การน ารูปแบบไปใช๎เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 
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 3. หากเป็นผู๎ให๎บริการสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ก็ควรมีความเข๎าในเป็นอยํางดีเกี่ยวกับการใช๎
เทคโนโลยีสารสนเทศหรือเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ส าหรับการให๎บริการ นอกจากนี้ยังต๎องมีการเข๎าถึง
ผู๎ใช๎ และเป็นนักให๎ค าปรึกษาที่ดีแกํผู๎ใช๎งานระบบในการค๎นหาค าตอบ หรือบอกแหลํงข๎อมูลใน
การศึกษาค๎นคว๎าเพิ่มเติมส าหรับผู๎ใช๎งานผํานระบบฯ 
 
 
 ด๎านการจัดสภาพแวดล๎อมของชุมชนฯ 
 1. โปรแกรมในการจัดสร๎างสภาพแวดล๎อมเสมือนด๎วยการใช๎เทคโนโลยีแบบเปิดเผยรหัส 
(OPEN SIM) ในปัจจุบันมีให๎เลือกใช๎มากมาย และไมํเสียคําใช๎จําย แตํอาจมีบางโปรแกรมที่มีข๎อจ ากัด
ในการสร๎างและการใช๎ ดังนั้น ผู๎สอนควรศึกษาโปรแกรมที่จะเลือกมาใช๎งานดังกลําวให๎เหมาะกับ
เงื่อนไขตําง ๆ ในบริบทที่เกิดขึ้น 
 2. เทคโนโลยีที่เลือกใช๎ในชุมชน ผู๎สร๎างระบบ หรือผู๎สอนควรมีการส ารวจสภาพการใช๎
เครื่องมือเทคโนโลยีออนไลน์ และความต๎องการในการใช๎เครื่องมือเหลํานั้ นในชุมชนฯ เพ่ือความ
สะดวกรวดเร็วของผู๎เรียนในการที่สามารถใช๎เทคโนโลยี หรือเครื่องมือเหลํานั้นได๎ทันทีไมํต๎องเสียเวลา
เริ่มต๎นการเรียนรู๎ 
 3. กระบวนการจัดการเรียนรู๎และการจัดกิจกรรมในชุมชนฯ ควรค านึงถึงตัวแปรตาม หรือ
เนื้อหาของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ เนื่องจากเนื้อหาในแตํละศาสตร์ สาขาวิชา ยํอมี
วิธีการเรียนรู๎ เครื่องมือ หรือการก าหนดกิจกรรมท่ีแตกตํางกันออกไป ผู๎สอนควรพิจารณาให๎เหมาะสม
เพ่ือให๎การน ารูปแบบไปใช๎เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด 
  
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
 
 1. ควรมีการศึกษารูปแบบชุมชนแหํงการเรียนรู๎แบบสืบสอบเสมือนกับตัวแปรตามในด๎าน 
อ่ืน ๆ เชํน การน าตนเอง การก ากับตนเอง เป็นต๎น 
 2.  ควรมีการศึกษารูปแบบชุมชนเสมือนกับวิธีการเรียนการสอนแบบอ่ืน ๆ เชํน  
การเรียนโดยใช๎ปัญหาเป็นหลัก  การเรียนแบบโครงงาน เป็นต๎น 
 3. ควรน ารูปแบบชุมชนแหํงการสืบสอบเสมือนไปศึกษากับประชากรในกลุํมอ่ืน ๆ เพ่ือให๎
เห็นผลที่แตกตํางหลากหลายมากข้ึน เชํน นิสิตระดับบัณฑิตศึกษา นิสิตระดับประถม หรือมัธยม 
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เครอืขํายของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สร๎างรูปแบบชุมชนการเรียนรู๎แหํง
การสืบสอบเสมือน เพ่ือเสริมสร๎างสมรรถนะด๎านการอํานเอกสารวิชาการ ทดลองใช๎รูปแบบดังกลําว 
และน าเสนอรูปแบบฯ ตํอไป ผลการวิจัยครั้งนี้จะท าให๎ทราบข๎อมูลเกี่ยวกับสภาพการใช๎ทรัพยากร
สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์บนเครือขํายของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพ่ือ
น าไปสูํการพัฒนาสมรรถนะนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยด๎านการอําน และ
เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะการรู๎สารสนเทศ ส าหรับการสํงเสริมให๎ผู๎เรียนในระดับอุดมศึกษา
มีทักษะการเรียนรู๎ตลอดชีวิตอยํางมีประสิทธิภาพตํอไป  

ค าตอบของทํานมีคุณคําอยํางยิ่งตํองานวิจัย ผู๎วิจัยจะเก็บข๎อมูลที่ได๎รับจากทํานไว๎เป็น
ความลับ โดยจะน าไปใช๎เพ่ือสรุปผลการวิจัยเป็นภาพรวมเทํานั้น ข๎อมูลที่ตรงกับความเป็นจริงและ
สมบูรณ์จะชํวยให๎การวิจัยด าเนินไปด๎วยความถูกต๎อง ผู๎วิจัยจึงใครํขอความอนุเคราะห์จากทําน โปรด
ตอบแบบสอบถามตามความคิดเห็นของทํานอยํางรอบคอบให๎ครบทุกข๎อ 
  แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 4 ตอน มีจ านวน 7 หน้า 
  ตอนที่ 1 ข๎อมูลสถานภาพทั่วไปและการใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตของผู๎ตอบ
แบบสอบถาม ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check-list) มีจ านวน 8 ข๎อ 
  ตอนที่ 2 การใช๎บริการและการเข๎าถึงแหลํงสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยให๎บริการ ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check-list) จ านวน 5 ข๎อ  
  ตอนที่ 3 การก าหนดสภาพแวดล๎อมส าหรับการใช๎ทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check-
list) มีจ านวน 9 ข๎อ 

ตอนที่ 4 ความคิดเห็นข๎อ และเสนอแนะอ่ืน ๆ ตํอการพัฒนาระบบชุมชนการเรียนรู๎
เสมือน ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบปลายเปิด (Open ended Questions) มีจ านวน 4 ข๎อ 
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นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต 
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แบบสอบถามเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ 
 
ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงหน้าค าตอบท่ีตรงกับสภาพความเป็นจริง  
 
 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลสถานภาพทั่วไปและการใช้งานระบบอินเทอร์เน็ตของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 
1. เพศ 
         1. ชาย     2. หญิง 

 
2. กลุํมสาขาวิชาและคณะที่นิสิตสังกัด (จ าแนกตามเกณฑ์ของส านักงานคณะกรรมกาการอุดมศึกษา) 
    คณะทันตแพทยศาสตร์           คณะแพทยศาสตร์              คณะเภสัชศาสตร์ 
    คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา       คณะสหเวชศาสตร์              คณะสัตวแพทยศาสตร์ 
    คณะวิทยาศาสตร์     v คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี 

    คณะวิศวกรรมศาสตร์      คณะครุศาสตร์  

    คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์      คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

    คณะจิตวิทยา                      คณะนิติศาสตร์                  คณะนิเทศศาสตร์ 
    คณะรัฐศาสตร์                     คณะเศรษฐศาสตร์              คณะอักษรศาสตร์ 
 
3. ชั้นปีที่ก าลังศึกษา 
     ชั้นปีที่ 2    ชั้นปีที่ 3   ชั้นปีที่ 4      ชั้นปีที่ 5      ชั้นปีที่ 6     
      อ่ืน ๆ ...................... 

 
4. เกรดเฉลี่ยสะสม (G-PAX) 

  ต่ ากวํา 2.00                     2.00 – 2.49                      2.50 – 2.99        
      3.00 – 3.19                          3.20 – 3.59                     3.60 – 4.00 
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5. อุปกรณ์ท่ีนิยมใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตเพื่อสนับสนุนการเรียนรู๎ของตนเอง 
      เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๏ะสํวนบุคคล (Personal computer)      
      เครื่องคอมพิวเตอร์แบบกระเป๋าหิ้ว (Notebook) 
      มือถืออัจฉริยะ (Smartphone)                    
      ไอแพด (ipad) หรือ แท๏ปเลต (Tablet) 
      อ่ืน ๆ โปรดระบุ ................................................................................  
 
6. วิธีการในการเข๎าถึงระบบอินเทอร์เน็ต (ระบุได๎มากกวํา 1 ข๎อ) 
     ระบบ LAN ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย              
      ระบบ Wi-Fi ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
     ระบบ LAN ของผู๎ให๎บริการที่เป็นบริษัทเอกชน        
      ระบบ Wi-Fi ของผู๎ให๎บริการที่เป็นบริษัทเอกชน 
     อ่ืน ๆ โปรดระบุ ........................................................................................ ........ 
 
7. ชํวงเวลาที่เข๎าใช๎งานระบบอินเทอร์เน็ตบํอยที่สุด 
      6.00 – 9.00 น.         
      9.01 – 12.00 น.        
      12.01 – 15.00 น.       
      15.01 – 18.00 น. 
      18.01 – 21.00 น.      
      21.01 – 24.00 น.      
      หลังเวลา 24.01 น. เป็นต๎นไป 
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    ตอนที่ 2   การใช้บริการและการเข้าถึงแหล่งสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 
                 ที่จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดให้บริการ 
 

 นิสิตเคยใช้บริการฐานข้อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ (CU-References Database)  
ที่ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จัดให้บริการหรือไม่ 
 

 เคยใช๎ (ให๎เริ่มตอบค าถามตั้งแตํข๎อ 2.1 เป็นต๎นไป) 
 ไมํเคยใช๎ (ให๎ข๎ามไปตอบค าถามตอนที่ 3) 

 
2.1 การเข๎าถึงและใช๎บริการฐานข๎อมูลทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์  
     (CU-References Database) 
  เข๎าถึงและใช๎บริการผํานฐานข๎อมูลห๎องสมุดคณะที่นิสิตสังกัด 
  เข๎าถึงและใช๎บริการผํานฐานข๎อมูลส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  เข๎าถึงและใช๎บริการฐานข๎อมูล CU-References Database โดยตรง 
  เข๎าถึงและใช๎บริการผํานหน๎าเว็บไซต์ของฐานข๎อมูลแตํละฐานโดยตรง 
  เข๎าถึงและใช๎บริการด๎วยวิธีอ่ืน ๆ โปรดระบุ ............................................. 
 
2.2 ขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตใช๎บริการผําน CU-References  
     Database (ตอบได๎มากกวํา 1 ข๎อ) 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาทั่วไป หรือ สหสาขาวิชาการ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิศวกรรมศาสตร์ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาบริหารธุรกิจพาณิชยศาสตร์ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาครุศาสตร์ / ศึกษาศาสตร์ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาศิลปกรรมศาสตร์ 

 ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาสังคมศาสตร์ / มนุษยศาสตร์ 
 ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาอ่ืน ๆ โปรดระบุ................................................. 
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2.3 ประเภทของทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตเคยใช๎บริการผําน CU-References   
     Database (ตอบได๎มากกวํา 1 ข๎อ) 

 ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 
   หนังสือวิชาการภาษาไทย   หนังสือวิชาการภาษาอังกฤษ  

  หนังสือแปลภาษาไทย   หนังสือแปลภาษาอังกฤษ 
  สารานุกรมภาษาไทย    สารานุกรมภาษาอังกฤษ 
 

  ประเภทบทความอิเล็กทรอนิกส์ (E-Journal) 
   บทความวิชาการภาษาไทย   บทความวิชาการภาษาอังกฤษ 
   บทความวิจัยภาษาไทย   บทความวิจัยภาษาอังกฤษ 
   บทวิจารณ์หนังสือภาษาไทย   บทวิจารณ์หนังสือภาษาอังกฤษ 
 

 ประเภทวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Thesis) 
   วิทยานิพนธ์ภาษาไทย   วิทยานิพนธ์ภาษาอังกฤษ 
 

  ประเภทกฤตภาคออนไลน์ (E-Clipping) * 
   กฤตภาคภาษาไทย    กฤตภาคภาษาอังกฤษ 
 

  ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ประเภทอ่ืน ๆ 
      โปรดระบุ..................................................................... 
 
2.4 วัตถุประสงค์หลักของการใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน  
      CU-References Database ของนิสิต  
  เพ่ือสร๎างความเข๎าใจเบื้องต๎นในเรื่องที่ค๎นคว๎า 
  เพ่ือใช๎ข๎อมูลส าหรับการวิเคราะห์ในเรื่องที่ค๎นคว๎า 
  เพ่ือการประเมินคําและการใช๎เนื้อหาในเรื่องที่ค๎นคว๎า 
  เพ่ือท าความเข๎าใจถึงการสื่อความและรายละเอียดในเรื่องที่ค๎นคว๎า 
  เพ่ือสังเคราะห์ข๎อมูลที่ได๎รับและสร๎างองค์ความรู๎ใหมํในเรื่องท่ีค๎นคว๎า 
  อ่ืน ๆ โปรดระบุ.................................................................................  

                                           
* กฤตภาค (Clipping) คือ สิ่งพิมพ์ที่ได้จากการตัดข่าว บทความ จากหนังสือพิมพ์ หรือวารสาร และ

น ามาปะลงบนกระดาษ พร้อมระบุหัวเรื่องและแหล่งที่มาของข่าวที่น ามานั้น 
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2.5 ความถี่ในการเข๎าใช๎งานทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ผําน CU-References Database  
     ของนิสิต 
  ทุกสัปดาห์  
  ทุกเดือน 
  ทุกภาคการศึกษา 
  ตลอดเวลาที่ศึกษาในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
            อ่ืน ๆ โปรดระบุ.....................................................................  
 
 
 ตอนที่ 3   การก าหนดสภาพแวดล้อมส าหรับการใช้ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 
                ในชุมชนการเรียนรู้เสมือนเพื่อการออกแบบชุมชนฯ ด้านสังคมและด้านเทคโนโลยี 
 
 

3.1 ประเภทของทรัพยากรที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน 
 

 ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 
   หนังสือวิชาการภาษาไทย   หนังสือวิชาการภาษาอังกฤษ  

  หนังสือแปลภาษาไทย   หนังสือแปลภาษาอังกฤษ 
  สารานุกรมภาษาไทย    สารานุกรมภาษาอังกฤษ 
 

  ประเภทบทความอิเล็กทรอนิกส์ (E-Journal) 
   บทความวิชาการภาษาไทย   บทความวิชาการภาษาอังกฤษ 
   บทความวิจัยภาษาไทย   บทความวิจัยภาษาอังกฤษ 
   บทวิจารณ์หนังสือภาษาไทย   บทวิจารณ์หนังสือภาษาอังกฤษ 
 
  ประเภทวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Thesis) 
   วิทยานิพนธ์ภาษาไทย   วิทยานิพนธ์ภาษาอังกฤษ 
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 ประเภทกฤตภาคออนไลน์ (E-Clipping) * 
   กฤตภาคภาษาไทย    กฤตภาคภาษาอังกฤษ 
 
  ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ประเภทอ่ืน ๆ 
      โปรดระบุ................................................................. 
 
3.2 ขอบเขตของเนื้อหาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการในชุมชน 
     การเรียนรู๎เสมือน (ตอบได๎มากกวํา 1 ข๎อ) 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาทั่วไป หรือ สหสาขาวิชาการ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาวิศวกรรมศาสตร์ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาบริหารธุรกิจพาณิชยศาสตร์ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาครุศาสตร์ / ศึกษาศาสตร์ 
  ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาศิลปกรรมศาสตร์ 

 ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาสังคมศาสตร์ / มนุษยศาสตร์ 
 ทรัพยากรสารสนเทศในกลุํมสาขาวิชาอ่ืน ๆ  
     โปรดระบุ..............................................................................  

 
3.3 ลักษณะของเนื้อหาที่นิสิตต๎องการให๎น ามาจัดบริการในชุมชนการเรียนรู๎เสมือนควรเป็นเนื้อหา 
     ในลักษณะใด 
 

 เอกสารที่ให๎ความรู๎ทางวิชาการ 
 เอกสารที่ให๎ความรู๎ทางบันเทิงคดี 
 เอกสารทางวรรณกรรม หรือนวนิยาย 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)............................................................................................  

                                           
* กฤตภาค (Clipping) คือ สิ่งพิมพ์ที่ได้จากการตัดข่าว บทความ จากหนังสือพิมพ์ หรือวารสาร และ

น ามาปะลงบนกระดาษ พร้อมระบุหัวเรื่องและแหล่งที่มาของข่าวที่น ามานั้น 
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3.4 ชํองทางการเข๎าใช๎งานชุมชนการเรียนรู๎เสมือนที่นิสิตต๎องการและสะดวกตํอการเข๎าใช๎งานระบบ 
 
  ใช๎งานผํานระบบสนับสนุนการเรียนการสอนของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
               เชํน Blackboard เป็นต๎น 
  ใช๎งานผํานระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่ไมํเสียคําใช๎จําย เชํน Moodle เป็นต๎น 
  ใช๎งานผํานเว็บไซต์ของส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  ใช๎งานผํานเว็บไซต์ของคณะที่นิสิตสังกัด 
  ใช๎งานผํานเว็บไซต์ของห๎องสมุดคณะที่นิสิตสังกัด 
  ใช๎งานผํานชํองทางอ่ืน ๆ โปรดระบุ .....................................................................  
 
3.5 เทคโนโลยีใดที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ด๎วยตนเองในชุมชน 
     การเรียนรู๎เสมือน  (ตอบไดม๎ากกวํา 1 ข๎อ) 

 
 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail)   กระดานสนทนา (webboard)  
 บล็อก (Blog)     การสนทนาสด (Live chat) 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ).......................................................... 

 
3.6 เทคโนโลยีใดที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางสมาชิก 
     ในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน 
      (ตอบได๎มากกวํา 1 ข๎อ) 

 
 ห๎องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom)  
 กระดานอภิปราย (Discussion Board) 
 กระดานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Whiteboard) 
 วิกิ (Wiki) 
 แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Portfolio)  
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)..........................................................................  
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3.7 เทคโนโลยีใดที่นิสิตต๎องการให๎จัดบริการเพ่ือสนับสนุนการติดตํอสื่อสารกับผู๎สอนหรือผู๎ควบคุม
การใช๎ชุมชนการเรียนรู๎เสมือน (ตอบได๎มากกวํา 1 ข๎อ) 

 
 การสํงข๎อความ (SMS)  
 จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 
 การพูดคุยผํานเครือขําย (chat) 
 การติดตํอผํานสื่อสังคมออนไลน์ เชํน facebook / twitter / google plus เป็นต๎น 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)................................................................................  

 
3.8 ลักษณะของสื่อการสอนที่นิสิตต๎องการให๎น าเสนอผํานชุมชนการเรียนรู๎เสมือน  
     ควรประกอบด๎วยอะไรบ๎าง (ตอบได๎มากกวํา 1 ข๎อ) 
           ข๎อมูลตัวอักษร (Text)     

 ภาพนิ่ง (Still Image)   
 ภาพเคลื่อนไหว (Animation)    
 เสียง (Sound)     
 วีดิทัศน์ (Video)     
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ).............................................................................................  
 

3.9 หากมีการจัดกิจกรรมในชุมชนการเรียนรู๎เสมือน นิสิตสนใจเข๎ารํวมกิจกรรมโดยผํานการใช๎ 
     เทคโนโลยีใด (ตอบได๎มากกวํา 1 ข๎อ) 

 
 จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 
 กระดานสนทนา (webboard)  
 บล็อก หรือ เว็บบล็อก (Blog/webblog) 
 การพูดคุยผํานเครือขําย (chat) 
 ใช๎สื่อสังคมออนไลน์ เชํน facebook twitter google+ 
 ใช๎ระบบบริหารจัดการเรียนรู๎ (LMS) เชํน Blackboard เป็นต๎น 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)..................................................................... 
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  ตอนที่ 4 ความคิดเห็นข้อ และเสนอแนะอ่ืน ๆ ต่อการพัฒนาระบบชุมชนการเรียนรู้เสมือน  
 
1. ด๎านการจัดให๎บริการทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ในระบบฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
2. ด๎านการจัดการสภาพแวดล๎อมส าหรับการออกแบบระบบชุมชนการเรียนรู๎เสมือน  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
3. ด๎านการใช๎เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ของผู๎เรียนในระบบชุมชนการเรียนรู๎เสมือน        
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
4. ข๎อเสนอแนะอ่ืน ๆ         
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่งที่ท่านเสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม 
                                                                              นายสรคม  ดิสสะมาน 

 ผู้วิจัย 
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แบบประเมินเพื่อสอบถามระดับความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคนคิและวิธีการเกี่ยวกับการ
ออกแบบชุมชนการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพื่อเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่าน 

เชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในชํองวํางตามความคิดเห็นของทํานให๎ตรงกับ 
             ความคิดเห็นที่เป็นจริงของทํานมากท่ีสุดและโปรดตอบทุกข๎อ 

 

เกณฑ์การประเมิน  5 = มากที่สุด    4 = มาก    3 = ปานกลาง     2 = น๎อย   1 = น๎อยที่สุด 

ประเด็น 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนการเรียนรู้ฯ      

   1.1 ล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหาของสื่อการอําน      

   1.2 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของสื่อการอําน      

   1.3 ความนําสนใจของสื่อการอําน      

   1.4 ระดับเนื้อหาของสื่อการอํานมีความเหมาะสม      

2. ด้านสังคม: สภาพแวดล้อมของชุมชนฯ      

   2.1 บรรยากาศของชุมชนฯ      

   2.2 การเข๎าถึงสื่อการอํานในชุมชนฯ      

   2.3 ชํองทางเพ่ือการติดตํอสื่อสารระหวํางผู๎เรียนในชุมชนฯ      

   2.4 ชํองทางเพ่ือการติดตํอสื่อสารกับผู๎ดูแลระบบในชุมชนฯ      

3. ด้านการรับรู้: กิจกรรมและกระบวนการศึกษาในชุมชนฯ      

   3.1 กิจกรรมการสร๎างการเรียนรู๎ในชุมชนฯ      

   3.2 ชํองทางการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางผู๎เรียนในชุมชนฯ      

   3.3 ชํองทางการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎กับผู๎ดูแลระบบในชุมชนฯ      

   3.4 ชํองทางส าหรับการเผยแพรํความรู๎ของผู๎เรียนในชุมชนฯ      

4. ด้านการสอน: การประเมินผล      

    4.1 เนื้อหาของสื่อการอํานอิเล็กทรอนิกส์      

   4.2 ชํองทางเพ่ือการติดตํอสื่อสารระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอน      

   4.3 ชํองทางเพ่ือการควบคุมผู๎เรียนในชุมชนฯ      

   4.4 ชํองทางเพ่ือการแสดงผลการเรียนในชุมชนฯ      
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ความคิดเห็นอ่ืน ๆ (ถ๎ามี)  
............................................................................................................................. ................................ 
.................................................................................................. ........................................................... 
ขอขอบพระคุณทํานที่ให๎ความอนุเคราะห์ ลงนาม (........................................................................)  
                                                   ชื่อผู๎ประเมิน ................................................................. 
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แบบประเมินความสามารถผู้เรียนด้านการอ่านเอกสารวิชาการ 5 ด้าน  
ผ่านการเรียนรู้จากระบบชุมชนแบบสืบสอบเสมือนฯ 

 

ค าชี้แจง : แบบประเมินพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียนและหลังจากผู้เรียนท าแบบทดสอบ
ในเนื้อหาที่ผู้สอนได้มอบหมาย แล้วขีด  ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน  

     5 = มากที่สุด          4 =  มาก          3 = ปานกลาง        2 = น้อย      1 = น้อยที่สุด  

ความสามารถด้านการอ่าน 

 
ระดับคะแนน 

(ก่อนใช้ชุมชนฯ) 
 

ระดับคะแนน 
(หลังใช้ชุมชนฯ) 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1. ความสามารถด้านความเข้าใจเนื้อหา           

1.1 นิสิตเข้าใจถึงเนื้อหาและ 
      สาระส าคัญของสื่อการอ่าน 

          

1.2 นิสิตสามารถแยกแยะประเด็นส าคัญ  
 กับเนื้อหาสนับสนุนออกจากกันได้ 

          

2. ความสามารถด้านการวิเคราะห์           
2.1 นิสิตสามารถแยกเนื้อหาที่เป็นข้อเท็จจริงกับ 
     ความคิดเห็นของผู้เขียนออกจากกันได้ 

          

2.2 นิสิตสามารถรับรู้และเข้าใจถึงทัศนคติที่ดี  
     หรืออคติของผู้เขียนในสื่อการอ่านได้ 

          

   2.3 นิสิตสามารถระบุหลักการ ข้อสรุป วัฒนธรรม  
   และบริบททางสังคมในเนื้อหาได้ 

          

   2.4 นิสิตทราบถึงข้อโต้แย้งและประเด็นที่ไม่ 
   น่าเชื่อถือในสื่อการอ่านได้ 

          

3. ความสามารถด้านการประเมินค่าและตีความ           
3.1 นิสิตสามารถตีความ ประเมินค่า  
     และสรุปจากเนื้อหาที่อ่านได้ 

          

3.2 นิสิตสามารถรับรู้และตระหนักถึงเนื้อหา 
     ที่ต้องอาศัยการตีความที่ซับซ้อนจาก 
     เนื้อหาที่อ่านได้ 

          

3.3 นิสิตสามารถเชื่อมโยงความรู้ที่ได้รับกับ 
     สถานการณ์ของตนเองได้ 
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ความสามารถด้านการอ่าน 

 
ระดับคะแนน 

(ก่อนใช้ชุมชนฯ) 
 

ระดับคะแนน 
(หลังใช้ชุมชนฯ) 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
4. ความสามารถด้านความเข้าใจในภาษาและการสื่อสาร           

4.1 นิสิตสามารถระบุถึงน้ าเสียง ความรู้สึก  
     รูปแบบการเขียนของผู้เขียนได้ 

          

4.2 นิสิตสามารถคาดเดาค าและภาษาของผู้เขียนได้           
4.3 นิสิตสามารถเข้าใจภาษาสัญลักษณ์ในเนื้อหา 
     ที่อ่านได้ 

          

5. ความสามารถด้านการวิจัยและค้นคว้า           
5.1 นิสิตสามารถเลือกใช้เครื่องมือช่วยค้นคว้า 
      ในการพัฒนาตนเองอย่างเหมาะสม 

          

5.2 นิสิตสามารถอ่านและเข้าใจถึงข้อมูลพ้ืนฐาน 
     ทางบรรณานุกรมเพ่ือการค้นคว้าใน 
     ประเด็นที่สนใจต่อได้อย่างเหมาะสม 

          

 

เกณฑ์การให้คะแนน :  
 - ความสามารถทีเ่กิดข้ึนอย่างชัดเจนมากที่สุดและต่อเนื่อง    คะแนนประเมิน คือ  4.51 – 5.00 
 - ความสามารถที่เกิดข้ึนอย่างชัดเจนมากและต่อเนื่อง      คะแนนประเมิน คือ  3.51 – 4.50  
 - ความสามารถทีเ่กิดข้ึนค่อนข้างชัดเจนและบ่อยครั้ง       คะแนนประเมิน คือ  2.51 – 3.50   
 - ความสามารถทีเ่กิดข้ึนบ่อยครั้ง        คะแนนประเมิน คือ  1.51 – 2.50 
 - ความสามารถทีเ่กิดข้ึนบางครั้ง         คะแนนประเมิน คือ  1.00 – 1.50 
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แบบทดสอบผู้เรียนก่อนการเรียน (Pretest) ในเรื่อง การเลือกหัวข้อและโครงเรื่อง  
 
1. ข๎อใดตํอไปนี้ไมํใชํประโยชน์ของการจัดท าโครงเรื่อง 
 ก. ชํวยผู๎เขียนในการตัดสินเกี่ยวกับวิธีการน าเสนอเนื้อหา 
 ข. ชํวยให๎ผู๎เขียนสามารถเขียนรายละเอียดได๎อยํางมีเหตุผล 
 ค. ชํวยให๎ผู๎เขียนระบุความยาวของเนื้อหาในแตํละหัวข๎อได๎ 
 ง. ชํวยให๎ผู๎เขียนจัดเตรียมเนื้อหาให๎เหมาะสมและครอบคลุม 
 
2. การเลือกหัวข๎อรายงานมีความส าคัญอยํางไรตํอการท ารายงานเชิงวิชาการ 
 ก. ชํวยให๎ทราบแหลํงข๎อมูลในการค๎นคว๎า 
 ข. ความเหมาะสมของระดับเนื้อหา 
 ค. ชํวยระบุแนวทางในการท ารายงานได๎ 
 ง. ถูกทุกข๎อ 
 
3. ข๎อใดคือเป้าหมายของการก าหนดวัตถุประสงค์ของการท ารายงาน 
 ก. ส าหรับก าหนดทิศทาง ขอบเขต ของรายงาน 
 ข. ส าหรับระบุรายละเอียดของหัวข๎อรายงาน 
 ค. ส าหรับค๎นหาปัญหาในการเลือกหัวข๎อรายงาน 
 ง. ไมํมีข๎อใดกลําวถูกต๎อง 
 
4. ข๎อใดไมํใชํขั้นตอนที่ดีส าหรับการค๎นคว๎าวิจัยเพ่ือท ารายงานเชิงวิชาการ 
 ก. การส ารวจแหลํงข๎อมูลที่เก่ียวข๎อง / ที่สนใจ 
 ข. การเขียนบรรณานุกรม หรือรายการอ๎างอิงที่ถูกต๎อง 
 ค. การให๎เกียรติเจ๎าของผลงานที่อ๎างอิงในรายงาน 
 ง. การคัดลอกข๎อความข๎อบุคคลอ่ืนในรายงาน 
 
5. หากหัวข๎อรายงานที่นิสิตเลือกมีขอบเขตท่ีกว๎างเกินไป นิสิตสามารถจ ากัดให๎แคบลงได๎ด๎วยวิธีใด 
 ก. ใช๎ประเด็น หรือหัวข๎อยํอยก ากับหัวข๎อรายงานนั้น 
 ข. ใช๎สถานที่ หรือขอบเขตทางภูมิศาสตร์ก ากับหัวข๎อนั้น 
 ค. ใช๎ชํวงเวลาหรือขอบเขตของเวลาก ากับหัวข๎อนั้น 
 ง. ถูกทุกข๎อ 
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6. ข๎อใดคือลักษณะของโครงเรื่องรายงานวิชาการที่ดี 
 ก. น าเสนอเนื้อหาที่สอดคล๎องกับหัวข๎อ 
 ข. หัวข๎อสั้น กระชับ ชัดเจน 
 ค. มีหัวข๎อมากกวําวัตถุประสงค์ท่ีต๎องการศึกษา 
 ง. ท าให๎ผู๎อํานเกิดองค์ความรู๎ใหมํ 
 
7. ข๎อใดคือสํวนประกอบของโครงเรื่องที่จ าเป็นต๎องระบุในการเขียนโครงเรื่องทุกครั้ง 
 ก. บทน า / เนื้อหา / บทสรุป 
 ข. บทน า / บทวิเคราะห์ / บทสรุป 
 ค. สารบัญ / เนื้อหา / บทสรุป 
 ง. สารบัญ / บทวิเคราะห์ / บทสรุป 
 
8. ข๎อใดกลําวไมํถูกต๎องเกี่ยวกับการเขียนโครงเรื่องรายงานที่ดี 
 ก. หัวข๎อตําง ๆ ในโครงเรื่องควรสัมพันธ์กัน 
 ข. โครงเรื่องรายงานต๎องแสดงให๎เห็นความตํอเนื่องของเนื้อหา ไมํวกวน 
 ค. ควรแบํงหัวข๎อยํอยให๎ละเอียดมากที่สุดเทําท่ีจะแบํงเนื้อหาได๎ 
 ง. การวางโครงเรื่องควรขึ้นอยูํกับหัวข๎อ หรือเรื่องที่จะศึกษา 
 
9. ข๎อใดเรียงล าดับการแบํงระดับหัวข๎อในโครงเรื่องได๎ถูกต๎อง 
 ก. หัวข๎อใหญํ หัวข๎อรอง หัวข๎อยํอย  
 ข. หัวข๎อเรื่อง หัวข๎อรอง หัวข๎อยํอย 
 ค. หัวข๎อใหญํ หัวข๎อยํอย หัวข๎อรอง 
 ง. หัวข๎อเรื่อง หัวข๎อยํอย หัวข๎อรอง 
 
10. ข๎อใดตํอไปนี้ไมํใชํวิธีการจัดวางโครงเรื่องท่ีเหมาะสม 
 ก. การจัดวางโครงเรื่องตามล าดับเวลา 
 ข. การจัดวางโครงเรื่องตามล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
 ค. การจัดวางโครงเรื่องตามปริมาณและขนาดของเนื้อหา 
 ง. การจัดวางโครงเรื่องตามล าดับเวลาและความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
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แบบทดสอบผู้เรียนหลังการเรียน (Posttest) ในเรื่อง การเลือกหัวข้อและโครงเรื่อง  
 
1. ขั้นตอนการค๎นคว๎าวิจัยเพื่อท ารายงานในข๎อใดส าคัญท่ีสุด 
 ก. การเลือก หรือก าหนดหัวข๎อ 
 ข. การก าหนดวัตถุประสงค์ 
 ค. การเขียนโครงเรื่อง 
 ง. การเรียบเรียงรายงาน 
 
2. จากหัวข๎อเรื่อง “สถาปัตยกรรมไทย” หัวข๎อเรื่องในข๎อใดตํอไปนี้คือการจ ากัดขอบเขตของการ 
     ท ารายงานในเรื่องดังกลําวให๎แคบลง 
 ก. สถาปัตยกรรม 
 ข. สถาปนิกไทย 
 ค. สถาปัตยกรรมกับวัฒนธรรมไทย 
 ง. รูปแบบของสถาปัตยกรรมไทย 
 
3. ข๎อใดตํอไปนี้ระบุล าดับของสํวนประกอบโครงเรื่องที่ดีส าหรับการจัดท ารายงานวิชาการ 
 ก. บทน า / หัวข๎อใหญํ / หัวข๎อรอง / หัวข๎อยํอย / บทสรุป 
 ข. บทน า / หัวเรื่อง / หัวข๎อรอง / หัวข๎อยํอย / บทสรุป 
 ค. สารบัญ / หัวข๎อใหญํ / หัวข๎อรอง / หัวข๎อยํอย / บทสรุป 
 ง. สารบัญ / หัวเรื่อง / หัวข๎อรอง / หัวข๎อยํอย / บทสรุป 
 
4. นายปรีดี  ปลื้มส าราญกิจ ท าวิจัยเรื่อง “ความคิดเห็นของผู๎ดูแลเว็บไซต์หนํวยงานภาครัฐ 
   ที่มีตํอความสามารถในการเข๎าถึงได๎ทางเว็บ” โดยก าหนดวําจะศึกษา 1) ความคิดเห็นของ 
   ผู๎ดูแลเว็บไซต์หนํวยงานภาครัฐที่มีตํอความสามารถในการเข๎าถึงได๎ทางเว็บ ในเรื่อง  
   ความหมาย ความส าคัญ หลักการ และการน าหลักการไปปฏิบัติ  2) ปัญหาที่ผู๎ดูแลเว็บไซต์ 
   หนํวยงานภาครัฐประสบเกี่ยวกับเรื่องความสามารถในการเข๎าถึงได๎ทางเว็บ การก าหนดดังกลําว  
   อยูํในขั้นตอนใดของการท าวิจัย 

ก.   การก าหนดขอบเขต 
ข.   การก าหนดโครงเรื่อง 
ค.   การก าหนดวัตถุประสงค์ 
ง.    การก าหนดแหลํงข๎อมูล 
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5. นางสาวกนกวรรณ จันทร ท าวิจัยเรื่อง “การบริหารความเสี่ยงในห๎องสมุดมหาวิทยาลัย” โดย
ก าหนดวําจะศึกษาการบริหารความเสี่ยงในห๎องสมุดมหาวิทยาลัย ในด๎านปัจจัยที่มีผลท าให๎เกิด
ความเสี่ยง ประเภทของความเสี่ยง กระบวนการบริหารความเสี่ยง ผู๎รับผิดชอบ และปัญหาใน
การบริหารความเสี่ยงที่เกิดขึ้นในห๎องสมุดมหาวิทยาลัย จากข๎อมูลข๎างต๎น โครงเรื่องการวิจัยของ
นางสาวกนกวรรณ จันทร ไมํควรแสดงรายละเอียดของหัวข๎อใดตํอไปนี้ 

 ก. ขั้นตอนการบริหารความเสี่ยงในห๎องสมุดมหาวิทยาลัย 
 ข. สาเหตุของปัญหาในการบริหารความเสี่ยงในห๎องสมุดมหาวิทยาลัย 
 ค. ปัจจัยของการเกิดความเสี่ยงในห๎องสมุดมหาวิทยาลัย 
 ง. ประเภทของกิจกรรมการบริหารความเสี่ยงในห๎องสมุดมหาวิทยาลัย 
 
6. ในการจัดระเบียบความคิดของการเลือกหัวข๎อเรื่อง ข๎อพิจารณาส าคัญของการจัดหมวดหมูํ

ความคิดเพ่ือการเลือกรายละเอียดในหัวข๎อเรื่องคือข๎อใดตํอไปนี้ 
 ก. การพิจารณาถึงความคล๎ายคลึงและความแตกตําง 
 ข. การพิจารณาถึงความสอดคล๎องและครอบคลุม 
 ค. การพิจารณาถึงความส าคัญและความสัมพันธ์ 
 ง. ไมํมีข๎อใดกลําวถูกต๎อง 
 
7. ข๎อใดตํอไปนี้ไมํใชํเกณฑ์พิจารณาในการเลือกหัวข๎อเพ่ือจัดท ารายงานเชิงวิชาการ 
 ก. ความสนใจในเรื่องที่ท ารายงาน 
 ข. ความรู๎ที่เก่ียวกับเรื่องที่ท ารายงาน 
 ค. แหลํงข๎อมูลในการศึกษาค๎นคว๎า 
 ง. บุคคลที่เกี่ยวข๎องกับการศึกษาค๎นคว๎า 
 
8. ข๎อใดตํอไปนี้คือวัตถุประสงค์หลักของการเขียนโครงเรื่อง 
 ก. เพื่อให๎ผู๎เขียนทราบถึงสํวนตําง ๆ ของเนื้อหา 
 ข. เพ่ือการจัดล าดับความส าคัญของหัวข๎อ 
 ค. เพ่ือการจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
 ง. ถูกทุกข๎อ 
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9. ข๎อใดไมํใชํองค์ประกอบของการจัดท าแผนการท ารายงาน 
 ก. รายละเอียดของการด าเนินงาน 
 ข. ชํวงเวลาของการด าเนินงานในแตํละข้ัน 
 ค. เนื้อหาของการด าเนินงานในแตํละข้ัน 
 ง. ไมํมีข๎อใดกลําวถูกต๎อง 
 
10. ข๎อตํอไปนี้ไมํใชํลักษณะของหัวข๎อรายงานที่ดี 
 ก. หัวข๎อมีขอบเขตเนื้อหาที่ไมํกว๎างเกินไป 
 ข. หัวข๎อมีขอบเขตเนื้อหาที่ไมํแคบเกินไป 
 ค. หัวข๎อเป็นชื่อของเหตุการณ์ในปัจจุบัน 
 ง. หัวข๎อสื่อความหมายถึงรายละเอียดของงาน 
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ภาคผนวก ค.  
คู่มือการลงทะเบียนและใช้งานชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนฯ 
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การติดตั้ง และการเข้าสู่ชุมชนเสมือน Academic Reading Center 
 

 

1. ดาวน์โหลดโปรแกรม Singularity Viewer 
ส าหรับ Windows 32 Bit 
https://github.com/singularity-
viewer/SingularityViewer/releases/download/1.8.6.6157/Singularity_1-8-6-
6157_Setup.exe 
ส าหรับ Windows 64 Bit 
https://github.com/singularity-
viewer/SingularityViewer/releases/download/1.8.6.6157/Singularity_1-8-6-
6157_x86-64_Setup.exe 
ส าหรับ MacOS X 
https://bitbucket.org/SingularityViewer/singularityviewer/downloads/ 
Singularity_1_8_6_6156.dmg 
 

2. ติดตั้งโปรแกรม Singularity Viewer โดยรันตัว Setup ขึ้นมาและคลิก Install  

  
 

 

3. คลิก Yes เพ่ือเรียกโปรแกรม Singularity Viewer 

 
 

 

https://github.com/singularity-viewer/SingularityViewer/releases/download/1.8.6.6157/Singularity_1-8-6-6157_Setup.exe
https://github.com/singularity-viewer/SingularityViewer/releases/download/1.8.6.6157/Singularity_1-8-6-6157_Setup.exe
https://github.com/singularity-viewer/SingularityViewer/releases/download/1.8.6.6157/Singularity_1-8-6-6157_Setup.exe
https://github.com/singularity-viewer/SingularityViewer/releases/download/1.8.6.6157/Singularity_1-8-6-6157_x86-64_Setup.exe
https://github.com/singularity-viewer/SingularityViewer/releases/download/1.8.6.6157/Singularity_1-8-6-6157_x86-64_Setup.exe
https://github.com/singularity-viewer/SingularityViewer/releases/download/1.8.6.6157/Singularity_1-8-6-6157_x86-64_Setup.exe
https://bitbucket.org/SingularityViewer/singularityviewer/downloads/%0bSingularity_1_8_6_6156.dmg
https://bitbucket.org/SingularityViewer/singularityviewer/downloads/%0bSingularity_1_8_6_6156.dmg
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4. คลิกท่ี Grid Manager 

 
 

5. คลิกท่ี Create 

 
 

6. ใสํข๎อมูลดังนี้ 

 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

Login URI: http://161.200.192.80:9000/ 
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7. คลิก OK จากนั้นจะปรากฏหน๎า Virtual world ETC Chula 
8. คลิกท่ี Sign up for account 

 
 

9. จะปรากฏหน๎า Create new account ให๎ใสํข๎อมูลดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 

10. คลิก Create 
11. ถ๎าปรากฏข๎อความ Your account has been created. แสดงวํานิสิตได๎ลงทะเบียน

เรียบร๎อยแล๎ว ให๎กลับไปที่โปรแกรม Singularity Viewer อีกครั้ง 
12. เลือก Grid เป็น ETC Chula และใสํ First name, Last name และ Password ตามท่ีได๎

ลงทะเบียนไว๎ หลังจากนั้นคลิกท่ี Login 

 

First Name:    ชื่อจริงของนิสิต เป็นตัวอักษรอังกฤษ 
Last Name:    นามสกุลจริงของนิสิต  
                          เป็นตัวอักษรอังกฤษ 
Email:     อีเมลของนสิิต 
Password:    รหัสผ่านที่ต้องการ 
Retype password:  พิมพ์รหัสผ่านอีกคร้ัง 
Type of avatar:    เลือกเพศ (เปลี่ยนทีหลังได้) 
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13. รอสักครูํ จะปรากฏโลกเสมือน และตัวตนจ าแลง (Avatar) ดังภาพ  

 
14. การเข๎าใช๎งานครั้งตํอไป ให๎เรียกโปรแกรมจาก Start menu – All programs และเลือก

โปรแกรม Singularity Viewer หลังจากนั้นให๎ Login เข๎าระบบตามขั้นตอนในข๎อที่ 12 อีก
ครั้ง 
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การใช้งาน และกิจกรรมในชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือน  
 

 

 
1. ทดลองควบคุมตัว Avatar โดนใช๎แป้นควบคุมบนคีย์บอร์ด ลองเดินส ารวจสภาพแวดล๎อม

เสมือนรอบๆ 
2. ทดลองน าตัว Avatar บิน โดยคลิกที่ปุ่ม Fly และหากต๎องการหยุดบินให๎คลิกท่ี Stop Flying  

 
 

3. ทดลองใช๎ปุ่มควบคุมทิศทาง Avatar และปุ่มปรับมุมกล๎อง ดังนี้ 

ปุ่มควบคุมทิศทาง ปุ่มปรับมุมกล้อง 

  

 

 

หมายเหต ุ: สามารถเรียกใช๎ปุ่มควบคุมทิศทางและปรับมุมกล๎องได๎โดยคลิกที่เมนู View จากนั้นเลือก Camera Controls 

และ Movement Controls 

 

 

 

เดินไปทางซ๎าย  เดินหน๎า  เดนิไปทางขวา  บินขึ้น 

หันซ๎าย  เดินถอยหลัง  หันขวา  บินลง 

หมุนกลอ๎งโดยให๎ Avatar เป็นจุดศนูย์กลาง 

ขยับกล๎อง ขึ้น ลง ซ๎าย ขวา ซูมเข๎า – ซูมออก 
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4. ทดลองปรับสภาพแสง – เวลา โดยคลิกที่ปุ่มลูกศรด๎านขวาลํางสุดของจอ จากนั้นปรับแถบ
ควบคุมเวลา 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

5. ทดลองปรับแตํงตัว Avatar โดยการคลิกเลือกรูปแบบ Avatar ที่ต๎องการ จากนั้นให๎คลิกปุ่ม 
Keep 
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6. จากนั้นให๎เลือก Inventory หรือกลํองสิ่งของสํวนตัว เพื่อน าตัวแบบ Avatar  

ที่ดาวน์โหลดไว๎มาใช๎งาน 

 
 

7. ให๎ส ารวจกลํอง Inventory จะเห็นตัวแบบ Avatar ที่โหลดมาเม่ือสักครูํนี้ ให๎นิสิตลากตัว
ส าเร็จรูปทั้งโฟลเดอร์มาวางไว๎บน Avatar ของนิสิต เป็นต๎น รอสักครูํ ตัว Avatar จะ
เปลี่ยนไป  
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8. ให๎คลิกขวาที่ตัว Avatar จากนั้นคลิกที่ Appearance… 

 
 

นิสิตสามารถปรับแตํงตัว Avatar ได๎ตามต๎องการ เชํน ก าหนดให๎ตัวอ๎วน-ผอม, ก าหนด

รปูรํางปาก จมูก, สีผิว, ผม รวมถึงปรับแตํงรูปแบบเสื้อและกางเกงได๎ 
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9. นิสิตจะพบตัวตนเสมือนของเพ่ือนๆ ที่เข๎ามาเรียนรํวมกัน นิสิตสามารถพูดคุยกับเพ่ือนผําน
ระบบ Chat ได๎ โดยควบคุมตัว Avatar ไปอยูํใกล๎ตัว Avatar ของเพ่ือน คลิกท่ีปุ่ม Chat 
และใช๎ชํอง Chat เพ่ือพิมพ์ข๎อความ หลังจากนั้นให๎กด Enter เพ่ือสํงข๎อความไป ในกรณีท่ี
ต๎องการดูข๎อความการสนทนาที่ผํานมาทั้งหมด ให๎คลิกท่ีปุ่ม Local Chat 
 

 

 

        ขอให้นิสิตเพลิดเพลินกับการเรียนรู้ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง  
 

แผนผังชุมชนเสมือน Academic Reading Center 
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ภาคผนวก ง.  
ตัวอย่างภาพหน้าจอชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนฯ 
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สภาพบรรยากาศในการใช้ชุมชนเสมือน Academic Reading Center 

 
สภาพโดยรวมของเกาะชุมชนเสมือน Academic Reading Center ประกอบไปด้วยอาคารเรียนเสมือน  

1 หลัง และสภาพแวดล้อมโดยรอบ 
 

 
บริเวณลานด้านหน้าซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของผู้เรียน ค าแนะน าในการใช้ชุมชนเสมือนฯ ตัวช่วยการแต่งตัว 
Avatar ของผู้เรียน และทางเข้าอาคารชุมชนเสมือน Academic Reading Center ซึ่งเป็นอาคารหลักที่ใช้

ในการจัดการเรียนรู้ 
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ป้ายค าแนะน าในการใช้ชุมชนเสมือน และแผนผังของเกาะชุมชนเสมือน 

 
 

 
สภาพโดยรวมของอาคารชุมชนเสมือนฯ ขนาดสองชั้น ซึ่งประกอบไปด้วย ห้องทรัพยากรเสมือน 

ห้องเรียนและห้องประชุมเสมือน ห้องวีดิทัศน์ตามประสงค์ ห้องพักผ่อน และโถงประชุมใหญ่ 
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ห้องทรัพยากรเสมือน ซึ่งประกอบไปด้วย แหล่งทรัพยากรที่จัดเตรียมไว้ภายในศูนย์ฯ เอกสารการ

เรียนรู้ต่างๆ แหล่งทรัพยากรภายนอก รวมทั้งทรัพยากรทางกายภาพเช่นโต๊ะและเก้าอ้ีเสมือน ส าหรับ
เป็นพื้นที่ให้ตัวตนเสมือน (Avatar) ของผู้เรียนท าการศึกษาเอกสารจากแหล่งทรัพยากร และร่วมกัน

สนทนาและอภิปรายหลังการศึกษาเอกสาร 
 
 

 
สภาพภายในห้องทรัพยากรเสมือน และตัวอย่างชุดทรัพยากรที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ ผู้เรียนสามารถ

เลือกศึกษาเอกสารได้ตามความประสงค์ของผู้เรียน 
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แหล่งทรัพยากรภายนอกส าหรับผู้เรียน โดยศึกษาจากชุดคอมพิวเตอร์เสมือน น าผู้เรียนไปยังเว็บไซต์

ภายนอก 
 
 

 
แหล่งทรัพยากรจากฐานข้อมูลเพื่อการค้นคว้าวิจัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (CU Reference 

Databases) 
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ห้องศึกษาวีดิทัศน์ตามประสงค์ พร้อมป้ายค าอธิบายในการใช้ ผู้เรียนสามารถศึกษาทรัพยากร

ประเภทวีดิทัศน์ที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ โดยผู้เรียนสามารถเลือกวีดิทัศน์ที่ต้องการศึกษาได้เองผ่านการ
คลิกท่ีปุ่มควบคุม โดยจะเป็นการ Streaming วีดิทัศน์จากเว็บไซต์ youtube.com 

 
 

 
สภาพภายในห้องพักผู้สอน เป็นสถานที่ท่ีผู้เรียนสามารถเข้าพบผู้สอนเพ่ือปรึกษาและขอค าแนะน าใน

การเรียนรู้ได้ที่ห้องนี้ 
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สภาพภายในห้องประชุมกลุ่มย่อย ส าหรับกลุ่มผู้เรียนในการใช้อภิปรายและการท างานกลุ่ม 

 
 
 

 
สภาพภายในห้องเรียนเสมือน ส าหรับการจัดการเรียนการสอนภายในชุมชนเสมือน 
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สภาพบริเวณโถงประชุมใหญ่ ส าหรับอภิปรายและจัดการเรียนการสอนส าหรับผู้เรียนทั้งชั้นเรียน 

 
 
 

 
ห้องพักผ่อนและสนทนาของผู้เรียน บริเวณชั้น 2 
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สภาพแวดล้อมบริเวณภายนอก ส าหรับผู้เรียนในการออกมาสนทนาและอภิปรายนอกอาคารด้วย

บรรยากาศที่ผ่อนคลาย 
 
 
 
 
 



 

 

263 

 
 

ตัวอย่างการเรียนรู้ของผู้เรียนภายในชุมชนเสมือน Academic Reading Center 
 

 
ผู้เรียนเข้ามาในห้องทรัพยากรฯ ในชุมชนเสมือนฯ 

 

 
ผู้เรียนศึกษาเอกสารจากทรัพยากรที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ 
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ผู้เรียนเข้ามาศึกษาและอภิปรายร่วมกันเป็นกลุ่มภายในห้องเรียนเสมือน 

 
 
 

 
ผู้เรียนศึกษาเอกสารจากแหล่งทรัพยากร และร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่มผู้เรียนหลังการศึกษา

เอกสาร 
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สภาพบรรยากาศการอภิปรายภายในกลุ่มผู้เรียน จากกิจกรรมและหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย โดยใช้

เครื่องมือ Chat 
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ตัวอย่างห้องนิทรรศการจัดแสดงผลงานของผู้เรียน 
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ประวัติผ๎ูเขียนวิทยา นิพนธ์ 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นายสรคม  ดิสสะมาน เกิดเมื่อวันที่ 1 มีนาคม 2526 ที่จังหวัดกรุงเทพมหานคร ส าเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาสารสนเทศศึกษา จากส านักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี จังหวัดนครราชสีมา เมื่อปีการศึกษา 2547 จากนั้นส าเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์และสารนิเทศศาสตร์ จากคณะอักษรศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 2550 และเข๎าศึกษาตํอในหลักสูตรปริญญาครุศาสตร
ดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
เมื่อปีการศึกษา 2552 ปัจจุบันปฏิบัติงานในสังกัดภาควิชาบรรณารักษศาสตร์ คณะอักษรศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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