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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

กุลชัย กุลตวนิช : ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดการเรียนรู้
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี (A LEARNING SYSTEM ON CLOUD-BASED 
VIRTUAL CLASSROOMS BASED ON A CONNECTIVISM LEARNING CONCEPT TO 
EHHANCE INFORMATION LITERACY AND INFORMATION LITERACY SELF-
EFFICACY OF UNDERGRADUATE STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ผศ. ดร. 
ประกอบ กรณีกิจ, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: รศ. ดร. ใจทิพย์ ณ สงขลา{, 325 หน้า. 

การวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนฯ 2) เพ่ือศึกษาผลของ
การใช้ระบบการเรียนฯ และ 3) เพ่ือน าเสนอระบบการเรียนฯ ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็น
และสภาพการรู้สารสนเทศ คือ นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 400 คน ตัวอย่างที่ใช้ในการ
สัมภาษณ์ความคิดเห็นและรับรองรูปแบบ คือ ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 19 คน ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 11 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้สารสนเทศ 8 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการทดลอง คือ นิสิตปริญญาตรี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่เรียนในรายวิชา การผลิตสื่อและ
สิ่งพิมพ์ทางการศึกษา  จ านวน 21 คน  เครื่องมือที่ ใช้ในงานวิจัย  ได้แก่ แบบสอบถามความ
คิดเห็น แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรับรองร่างระบบการเรียน เว็บระบบห้องเรียน
เสมือน แผนการจัดการเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดการรู้สารสนเทศ 
เกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศแบบรูบริค แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศ แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการใช้ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าท ี(t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า ระบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้น มี 5 องค์ประกอบ คือ (1) ห้องเรียน
เสมือน (2) เครื่องมือสนับสนุนการเรียนแบบคลาวด์ 3) บทบาทผู้สอน 4) หน่วยความรู้ และ 5) การ
วัดและประเมินผล  โดยมี  4 ขั้ นตอน  ได้ แก่  (1) การรวบรวม  (2) การผสมผสาน  (3) การ
ประยุกต์ใช้ และ (4) การแบ่งปัน ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนฯ พบว่า คะแนนเฉลี่ยการรู้
สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศหลังทดลองของตัวอย่างตัวอย่าง
กลุ่มทดลองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5484203727 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: CONNECTIVISM / VIRTUAL CLASSROOM / INFORMATION LITERACY / SELF-EFFICACY / 
CLOUD-BASED LEARNING 

KULACHAI KULTAWANICH: A LEARNING SYSTEM ON CLOUD-BASED VIRTUAL CLASSROOMS 
BASED ON A CONNECTIVISM LEARNING CONCEPT TO EHHANCE INFORMATION LITERACY 
AND INFORMATION LITERACY SELF-EFFICACY OF UNDERGRADUATE STUDENTS. ADVISOR: 
ASST. PROF. PRAKOB KORANEEKIJ, Ph.D., CO-ADVISOR: ASSOC. PROF. JAITIP NA-
SONGKHLA, Ph.D. {, 325 pp. 

The purposes of this research were (1) to develop a cloud-based virtual classroom 
learning system using connectivism learning concept (CBVR Learning System) and (2) to try out 
CBVR learning system and (3) to propose CBVR learning system to enhance information literacy and 
information literacy self-efficacy of undergraduate students. The subjects in model development 
consisted of nineteen experts including 11 educational technology experts and 8 information 
literacy experts. The subjects in system experiment are 21 undergraduate students from 
Chulalongkorn university who registered the Educational Media and Publish course. The research 
instruments consisted of questionaire, an expert interview form, a system evaluation form, a virtual 
classroom website, and a lesson plan. The data gathering instruments consisted of an information 
literacy test, an information literacy self-efficacy scale, a student’s satisfaction towards the 
system test questionnaire, and a student’s information literacy scoring rubric. The data were 
analyzed by using mean, standard deviation and t-test dependent. 

The research results indicated that:The developed system consisted of five components 
as follows: (1) Virtual Classroom, (2) Cloud-based Tools, (3) Instructor Roles, (4) Knowledge Nodes, 
and 5) Measurement and Evaluation. Steps of CBVR learning system consisted of four steps as 
follows: (1) Aggragation, (2) Remixing, (3) Repurposing and (4) Feed-forward. The experimental result 
indicated that the subjects had information literacy amd information literacy self-efficacy post-test 
mean scores higher than pre-test mean scores at .05 level of significance. 
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และความเอาใจใส่ตลอดจนให้ค าแนะน า และเป็นแบบอย่างที่ดีแก่ข้าพเจ้าตลอดระยะเวลาที่
ศึกษาอยู่ในรั้วของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ 
ณ ตะกั่วทุ่ง ประธานสอบวิทยานิพนธ์ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 
อาจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ คณะกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ ที่กรุณาสละเวลาช่วยตรวจสอบและให้ค าแนะน าเพ่ือปรับปรุงเล่มแก่ข้าพเจ้า 
ข้อเสนอแนะทั้งหมดท้ังมวลเหล่านี้ถือเป็นประสบการณ์อันมีคุณค่ายิ่งในชีวิตการเรียนของข้าพเจ้า 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ ที่กรุณาให้โอกาส
ข้าพเจ้าได้ใช้รายวิชาของท่านในการศึกษาผล ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ
ทุกท่านที่สละเวลาให้ค าแนะน าและให้ความรู้อันมีค่ามากมายแก่ข้าพเจ้า ขอกราบขอบพระคุณ
คณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุก
ท่าน ที่ช่วยถ่ายทอดวิชาความรู้ อบรมสั่งสอน และดูแลข้าพเจ้าด้วยความเอ็นดูเสมอมา ข้าพเจ้า
ขอสัญญาว่าจะน าเอาความรู้และประสบการณ์ทั้งหมดที่ได้รับจากการท าวิทยานิพนธ์และการเรียน
การสอนจากอาจารย์ทุกท่านไปท าประโยชน์แก่ส่วนรวมสืบต่อไป 

ขอบคุณ รัตตมา ที่คอยช่วยเหลือ ให้ก าลังใจ และคอยอยู่เคียงข้างการท างานของ
ข้าพเจ้าตลอดมา ขอบคุณรุ่นพ่ี รุ่นน้อง และเพ่ือนทุกคนที่ช่วยเป็นก าลังใจและให้ความช่วยเหลือ
หลายประการ ข้าพเจ้ารู้สึกอบอุ่นทุกครั้งที่ได้กลับมายังภาควิชาที่เปรียบเสมือนบ้านของพวกเรา 
สุดท้ายนี้วิทยานิพนธ์เล่มนี้จะไม่มีวันประสบความส าเร็จไปได้เลยถ้าไม่มีการสนับสนุนที่ดีจาก
ครอบครัวของข้าพเจ้า ขอบคุณทุกท่านที่ให้ความสนใจหยิบวิทยานิพนธ์เล่มนี้ขึ้นมาศึกษา หาก
ความรู้ที่ได้จากวิทยานิพนธ์เล่มนี้ก่อให้เกิดประโยชน์แก่ท่านไม่ว่าจะมากหรือน้อย ข้าพเจ้าขออุทิศ
ความดีทั้งหมดจากวิทยานิพนธ์เล่มนี้ให้แก่ คุณพ่อ วิชัย กุลตวนิช และ คุณแม่ สุพร กุลตวนิช ที่
สนับสนุนการศึกษาของลูกตั้งแต่ประกาศนียบัตรใบแรกจนถึงปริญญาสูงสุดใบนี้ 

วิทยานิพนธ์เล่มนี้ได้รับเงินทุนสนับสนุนการด าเนินงานวิจัยจากทุน 90 ปีจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย และทุนสนับสนุนนิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต มหาบัณฑิตไปเสนอผลงานวิชาการ
ในต่างประเทศ ผู้วิจัยต้องขอกราบขอบพระคุณคณะกรรมการผู้พิจารณาทุนและจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยเป็นอย่างสูงที่เล็งเห็นถึงประโยชน์จากการท างานวิจัยในครั้งนี้ 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

เมื่อโลกก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้มีความก้าวหน้าขึ้น
อย่างรวดเร็วจนเข้ามามีบทบาทในการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ทั้งในด้านการท างาน การ
ติดต่อสื่อสาร การศึกษาค้นคว้า ตลอดจนการเรียนการสอน อิทธิพลจากความก้าวหน้า เหล่านี้ท าให้
การเรียนการสอนในปัจจุบันเปลี่ยนแปลงไป รูปแบบการเรียนรู้ การได้มาซึ่งความรู้ การเข้าถึงข้อมูล
สารสนเทศของผู้เรียนในยุคปัจจุบันสามารถท าได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น การด ารงชีวิตอยู่ท่ามกลางสังคม
แห่งสารสนเทศสร้างเสริมให้ผู้ เรียนยุคดิจิทัลมีความสามารถเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตสูง ภายใต้สภาวะที่ข้อมูลและองค์ความรู้กระจัดกระจายอยู่บนระบบเครือข่ายมากมาย 
ผู้เรียนมีทางเลือกในการเข้าถึงความรู้เพ่ิมมากขึ้นและต้องพบกับสารสนเทศที่มีคุณภาพแตกต่างกันไป 
สารสนเทศที่ไม่มีคุณภาพบางอย่างอาจสร้างมโนทัศน์อันคลาดเคลื่อนในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
เนื่องจากโลกของการศึกษาในสังคมแห่งสารสนเทศไม่ได้อยู่เพียงแต่ในต าราเรียนอีกต่อไป การสืบค้น
ข้อมูลและสารสนเทศเพ่ือมาประกอบการท ารายงาน การศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมด้วยตนเองนอกชั้น
เรียน จึงกลายมาเป็นอีกหนึ่งกิจกรรมส าคัญในการเรียนการสอนยุคดิจิทัล ปัญหาของผู้เรียนส่วนมาก
ในยุคสังคมแห่งสารสนเทศที่ได้ข้อมูลจากการค้นหามาโดยง่าย มักเชื่อสารสนเทศที่ได้มาจากเครื่องมือ
สืบค้นในทันที โดยขาดการพิจารณาด้วยวิจารณญานให้ละเอียดถี่ถ้วนเสียก่อน ผู้เรียนเลือกรับข้อมูล
ตามความสะดวกของตนเองมากกว่าค านึงถึงคุณภาพของสารสนเทศ เลือกมุ่งเน้นความส าเร็จและ
ความครบถ้วนด้วยการสืบค้นในเชิงปริมาณมากกว่าคุณภาพของข้อมูลที่ได้รับ (Bellanca & Brandt, 
2010; Eisenberg, 2010; ดวงใจ วงษ์เศษ, 2554) 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2553 ได้มีการระบุถึงการพัฒนาให้เกิดความสามารถ
ในการเรียนรู้ตลอดชีวิตซึ่งเป็นกลไกผลักดันให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของตนเองอยู่
เสมอ ประเทศใดที่ประชาชนมีความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทรัพยากรบุคคลของประเทศนั้น
ย่อมมีคุณภาพมากกว่าประเทศอ่ืน หนึ่งในทักษะที่เป็นพ้ืนฐานส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 คือ 
การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) เป็นความสามารถเกี่ยวกับสารสนเทศประกอบไปด้วย
ความสามารถในการสืบค้น ประเมิน จัดเก็บ ใช้งาน น าเสนอ และจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ ท าให้
ผู้ เรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งช่วยพัฒนาผู้ เรียน ให้มี
ความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ เป็นปัจจัยส าคัญต่อความก้าวหน้าและอ านาจ
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ของบุคคลในสังคมสารสนเทศอีกด้วย ซึ่งท าให้การรู้สารสนเทศมีความส าคัญต่อการศึกษาทุก 
ระดับชั้น ตั้งแต่ประถม มัธยม และอุดมศึกษา (Bent & Stubbings, 2011; Catts & Lau, 2008; 
คนางค์ เชษฐบุตร, 2551) ประเทศไทยมีเป้าหมายในการเข้าร่วมการจัดตั้งประชาคมอาเซียน (ASEAN 
Community) ภายในปี พ.ศ. 2558 ประเทศสมาชิกในประชาคมต่างตกลงความร่วมมือระหว่างกัน
เพ่ือพัฒนาประเทศในทิศทางเดียวกับประเทศสมาชิกอ่ืนๆ จึงได้มีการร่วมก าหนดยุทธศาสตร์กลาง
เพ่ือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศร่วมกันเรียกว่า แผนงานการจัดตั้งประชาคมสังคมและ
วัฒนธรรมอาเซียน (Blueprint for ASEAN Socio-Cultural Community: ASCC Blueprint) โดยมี
เนื้อหาสาระมุ่งเน้นพัฒนาคุณภาพชีวิตด้วยการให้ความส าคัญและสร้างโอกาสทางการศึกษา การ
ลงทุนพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และความสามารถการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่งเสริมการจ้างงานที่เหมาะสม 
ส่งเสริมเทคโนโลยีสารสนเทศ และอ านวยความสะดวกในการเข้าถึงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเชิง
ประยุกต์ จะเห็นได้ว่าแนวโน้มการจัดการศึกษาในประเทศอาเซียนมีนโยบายและความต้องการเพ่ือ
ยกระดับคุณภาพการศึกษาและคุณภาพการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยการน าเอาเทคโนโลยีต่างๆ เข้ามา
สนับสนุนพัฒนาการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถในการศึกษาตลอดชีวิตได้ การ
ส่งเสริมให้ทุกคนกลายเป็นผู้รู้สารสนเทศ (Information Literate Person) ซึ่งถือได้ว่าเป็นทรัพยากร
บุคคลที่มีคุณค่ามากที่สุดของประเทศในยุคปัจจุบัน  

ส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา (2552) ได้ประกาศใช้กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับ 
อุดมศึกษาแห่งชาติที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ (1) คุณธรรมและจริยธรรม (2) ความรู้ 
(3) ทักษะทางปัญญา (4) ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (5) ทักษะการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ จากคุณลักษณะในแต่ละด้านของกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิจะเห็นได้ว่ามีความสอดคล้องกับคุณลักษณะของผู้รู้สารสนเทศที่ประกอบไปด้วยความสามารถ
ในการใช้ทักษะทางปัญญาวางแผนการสืบค้น พิจารณา วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล ให้ได้มาซึ่ง
ความรู้ใหม่ ประกอบกับความสามารถการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือศึกษาค้นคว้า
ร่วมกับผู้อ่ืน บริหารจัดการสารสนเทศที่สืบค้นมา ติดต่อสื่อสาร และน าเสนอสารสนเทศ รวมถึงการมี
คุณธรรมและจริยธรรมในการน าทรัพย์สินทางปัญญามาใช้งาน ดังนั้นการรู้สารสนเทศจึงเป็น
ความสามารถจ าเป็นที่แฝงอยู่ในคุณลักษณะตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา การส่งเสริม
ผู้ เรียนในระดับอุดมศึกษาให้เป็นผู้รู้สารสนเทศจึงเป็นการส่งเสริมผู้ เรียนให้ไ ด้รับการพัฒนา
คุณลักษณะตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิฯ ด้วยเช่นกัน 

สภาพการรู้สารสนเทศของผู้เรียนระดับปริญญาตรีในประเทศไทยจากงานวิจัย บทความ และ
วิทยานิพนธ์ในช่วงปี พ.ศ. 2550 ถึง พ.ศ. 2555 มีการส ารวจและศึกษามาอย่างต่อเนื่อง โดยส่วนมาก
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เป็นการส ารวจระดับการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาภายในมหาวิทยาลัยรัฐ มหาวิทยาลัยในก ากับ
ของรัฐ มหาวิทยาลัยเอกชน มหาวิทยาลัยราชภัฎ และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล  ผลการ
ส ารวจในช่วงปี พ .ศ. 2550 ถึง พ.ศ. 2555 โดยมากพบว่า ผู้เรียนระดับปริญญาตรีมีระดับการรู้
สารสนเทศอยู่ในระดับปานกลาง (สัจจารีย์ ศิริชัย, 2552; อาชัญญา รัตนอุบล และคณะ, 2550) 
ยกเว้นผู้เรียนในที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยรามค าแหงซึ่งเป็นมหาวิทยาลัยแบบเปิดมีระดับการรู้
สารสนเทศโดยรวมอยู่ในระดับสูง (ประภาส พาวินันท์, 2553) ในขณะที่ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยเอกชน
และมหาวิทยาลัยราชภัฏบางแห่งมีระดับการรู้สารสนเทศในระดับต่ า (ดวงใจ วงษ์เศษ, 2554; มยุรี ยา
วิลาศ, 2553; สุพิศ ศิริรัตน์ และคณะ, 2555) ข้อเสนอแนะจากงานวิจัยที่กล่าวมาทั้งหมดให้ความเห็น
ที่สอดคล้องเป็นไปในแนวทางเดียวกันว่าผู้เรียนในระดับปริญญาตรีของไทยยังคงต้องได้รับการ
พัฒนาการรู้สารสนเทศเพ่ิมขึ้น ซึ่งผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นสูงควรมีทักษะการรู้สารสนเทศอยู่ใน
ระดับสูง (Catts & Lau, 2008; ปภาดา เจียวก๊ก และคณะ, 2550; สัจจารีย์ ศิริชัย, 2552; สุพิศ บาย
คายคม และ ขวัญชฎิล พิศาลพงศ์, 2552; อาชัญญา รัตนอุบล และคณะ, 2550) การพัฒนาการรู้
สารสนเทศในผู้เรียนที่ได้ผลที่สุดคือการสอดแทรกกระบวนการรู้สารสนเทศลงในรายวิชาเรียน 
(Bundy, 2004 ; Maitaouthong, Tuamsuk, & Techamanee, 2010 ; Price, Becker, Clark, & 
Collins, 2011) เนื่องจากการเรียนในลักษณะนี้ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการค้นหาความรู้ภายนอก 
ชั้นเรียน ซึ่ งสอดคล้องกับข้อเสนอแนะของนักวิจัยไทยหลายคนที่มีความเห็นว่าควรมีการ 
บูรณาการสอนการรู้สารสนเทศลงในวิชาเรียนปกติเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนกับบริบทและเนื้อหา  
จริงอยู่เสมอ (นูรีดา จะปะกียา, 2552; สัจจารีย์ ศิริชัย, 2552; สุพิศ ศิริรัตน์ และคณะ, 2555; อังคณา 
แวซอเหาะ และ สุธาทิพย์ เกียรติวานิช, 2553)  โดยรายวิชาที่เหมาะกับการน ามาออกแบบการสอน
การรู้สารสนเทศควรเป็นรายวิชาที่มีลักษณะในการท าวิจัย โครงงาน หัวข้อเฉพาะ โดยมีกระบวนการ
สอนในลักษณะค้นคว้าหาค าตอบเพื่อสรุปเป็นรายงานในประเด็นนั้น 

เนื่องจากความส าเร็จในการเรียนรู้ไม่ได้ขึ้นอยู่กับการมีทักษะที่จ าเป็นเพียงอย่างเดียวเท่านั้น 
ผู้เรียนยังจ าเป็นต้องมีความเชื่อที่จะใช้ทักษะเหล่านี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อาจกล่าวได้ว่าผู้เรียนที่มี
ความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพนั้นควรพร้อมไปด้วยความสามารถในการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองและความเชื่อในความสามารถของตนเองเหล่านั้น (Bandura & McClelland, 
1977; Kurbanoglu, 2009) การศึกษาวิจัยในแวดวงการรู้สารสนเทศนั้นมักนิยมศึกษาในมิติของ
ความสามารถเพียงมิติเดียว Neely (2002) ได้น าเสนอว่าปัจจัยทางด้านสังคมและปัจจัยทางด้าน
จิตวิทยามีอิทธิพลต่อการพัฒนาการรู้สารสนเทศเช่นกัน การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-
efficacy) เป็นปัจจัยทางจิตวิทยาปัจจัยหนึ่งที่ถูกน ามาใช้อภิปรายร่วมในการศึกษาการรู้สารสนเทศ
ของผู้เรียนอีกมิติหนึ่ง นิยามความหมายของการรับรู้ความสามารถของตนเอง หมายถึง ความเชื่อของ



 

 

4 

บุคคลในการประเมินความสามารถที่ตนเองมีอยู่กับภาระงานที่ได้รับมอบหมาย ว่าจะสามารถบรรลุ
เป้าหมายที่ตั้งไว้ได้มากน้อยเพียงใด โดยการรับรู้ความสามารถของตนเองจะผันแปรตามสถานการณ์ 
และจะมีความชัดแจ้งขึ้นหากได้รับการจูงใจจากผู้สอน เพ่ือนร่วมเรียน และสภาพแวดล้อมในการเรียน 
(Bandura, 1986; Miltiadou, 2001; Pajares & Miller, 1994; Schunk, 2000) เครื่องมือการวัด
และประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศถูกน าเสนอขึ้นโดย Kurbanoglu, 
Akkoyunlu, and Umay (2006) เป็นมาตรวัดการประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการ
รู้สารสนเทศที่วัดความเข้มของความเชื่อในตนเอง 7 ระดับ ซึ่งได้รับการยอมรับและน าไปใช้เก็บข้อมูล
ในการศึกษาวิจัยเกี่ยวการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศในต่างประเทศ Adalıer 
(2012) ได้ศึกษาการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของนิสิตครูในมหาวิทยาลัย
ไซปรัสพบว่า นิสิตครูเชื่อมั่นว่าตนเองมีความสามารถด้านการรู้สารสนเทศโดยรวมอยู่ในระดับปาน
กลาง ซึ่งสอดคล้องกับ สุพิศ บายคายคม และ ขวัญชฎิล พิศาลพงศ์ (2552) ที่ได้ศึกษาระดับการรู้
สารสนเทศของผู้เรียนระดับปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตศรีราชา โดยให้ผู้เรียน
ได้ประเมินตนเองจากแบบสอบถามพบว่า ผู้เรียนมีความเชื่อว่าตนเองมีความสามารถการรู้สารสนเทศ
โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ สายฝน บูชา และคณะ (2550) ที่ได้ศึกษา
ระดับการรู้สารสนเทศในผู้เรียนระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยใช้
แบบสอบถามให้ผู้เรียนได้ประเมินตนเองพบว่า ผู้เรียนมีความเชื่อว่าตนเองมีความสามารถการรู้
สารสนเทศอยู่ในระดับปานกลาง จากงานวิจัยที่กล่าวมาสังเกตได้ว่าวิธีในการศึกษาระดับการรู้
สารสนเทศของผู้เรียนมักเป็นการศึกษาเพียงด้านเดียว เช่น การท าแบบทดสอบ การประเมินตนเอง 
เป็นต้น จึงไม่สามารถยืนยันได้ว่าระดับการรู้สารสนเทศที่ผู้ เรียนรับรู้ความสามารถในตนเองกับระดับ
การรู้สารสนเทศที่ผู้เรียนท าได้ในความเป็นจริงมีความสัมพันธ์กันหรือไม่  ซึ่งความสัมพันธ์ระหว่าง
ความสามารถและความเชื่อในตนเองมีผลกระทบต่อการเรียนรู้และการด าเนินกิจกรรมการเรียนของ
ผู้เรียนโดยตรง และผู้เรียนที่มีลักษณะความสัมพันธ์ของความสามารถที่แตกต่างกันต้องการวิธีการ
ส่งเสริมหรือกลวิธีในการเรียนแตกต่างกันด้วย  การเรียนการสอนที่ส่งผลให้ผู้ เรียนมีการรับรู้
ความสามารถของตนเองได้ดีขึ้น ควรเป็นการเรียนที่มีการจัดสภาพแวดล้อมให้มีความอิสระในการ
เรียนรู้ มีการท างานร่วมกัน มีปฏิสัมพันธ์กับสังคม เช่น การเผยแพร่องค์ความรู้ การได้รับค าชมหรือ
ข้อคิดเห็นในงานของตนเอง (Bandura & McClelland, 1977; B. J. Hamilton, 2009)  

การรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองนั้นต้องการลักษณะของการจัดการ
เรียนการสอนที่คล้ายคลึงกัน จึงมีความเป็นไปได้ที่จะพัฒนาความสามารถเหล่านี้ไปควบคู่กันไปภาพ
ใต้สภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่ถูกออกแบบมาเฉพาะ ศิริพร ทวีชาติ (2545) ได้กล่าวถึงการ
เรียนรู้แบบเปิดว่าเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการพัฒนาการรู้สารสนเทศ  ซึ่งในยุค
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เริ่มแรกการเรียนลักษณะนี้มีข้อจ ากัดในการเข้าถึงสารสนเทศจึงไม่ค่อยได้รับความสนใจน ามาใช้ใน
การเรียนการสอนจริงเท่าที่ควร แตห่ลังจากท่ีเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือข่ายเข้ามามีบทบาทกับ
การเรียนการสอนมากขึ้น ท าให้การเข้าถึงสารสนเทศสามารถท าได้สะดวกขึ้น การสอนลักษณะนี้จึง
กลับมามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนอีกครั้ง (Hannafin & Hill, 2007) แนวคิดในการจัดการ
เรียนการสอนในยุคดิจิทัล (Digital Age Learning) เริ่มเปลี่ยนแปลงไปจากการน าเสนอทฤษฎีการ
เรียนรู้คอนเน็คติวิสม์ (Connectivism) ของ G. Siemens (2005a) ที่กล่าวถึงข้อจ ากัดของทฤษฎีการ
เรียนรู้ในยุคก่อน 3 กลุ่มหลัก ได้แก่ พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) พุทธิปัญญานิยม (Cognitivism) 
และคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) ซึ่งไม่สามารถอธิบายการเรียนรู้ของผู้เรียนในสภาพแวดล้อม
ยุคปัจจุบันที่เต็มไปด้วยสารสนเทศบนระบบเครือข่ายได้อย่างชัดเจน โดยหลักการของทฤษฎีการ
เรียนรู้คอนเน็คติวิสม์ที่มักถูกกล่าวถึงในงานวิจัยมักประกอบไปด้วยหลักการส าคัญที่ถูกกล่าวถึงอยู่ 5 
หลักการ ได้แก่ ผู้เรียนในยุคดิจิทัลเกิดการเรียนรู้ขึ้นจาก (1) การสืบสอบเพ่ือค้นคว้าหาค าตอบที่
ตนเองสงสัย (2) การเข้าถึงความรู้และทรัพยากรที่กระจัดกระจายอยู่บนระบบเครือข่าย (3) เชื่อมโยง
ความรู้ที่กระจัดกระจายอยู่บนเครือข่ายการเรียนรู้เพ่ือการสร้างองค์ความรู้ของตนเอง (4) การจัดการ
และรักษาองค์ความรู้ที่อยู่บนเครือข่ายการเรียนรู้ของตนเอง และ (5) การใช้วิจารณญานเพื่อพิจารณา
ข้อมูลที่กระจัดกระจายอยู่เหล่านั้น (Bell, 2010; Darrow, 2009; Downes, Siemens, & Comier, 
2011; Giesbrecht, 2007; Kop & Hill, 2008; Mackness, Mak, & Williams, 2010; Ravenscroft, 
2011; G. Siemens, 2005a, 2005b) ซึ่งหลักการเรียนรู้ดังกล่าวได้อธิบายการเรียนรู้ของผู้เรียนในยุค
ดิจิทัลว่าการเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดจากการสืบสอบค้นหาค าตอบจากการเชื่อมโยงไปยังข้อมูลจ านวน
มหาศาล ผู้เรียนจ าเป็นจะต้องใช้ความสามารถในการพิจารณา ประเมินคุณค่า สังเคราะห์ และสร้าง
ความรู้ขึ้นมาใหม่เพ่ือแบ่งปันกลับไปยังนิเวศของข้อมูล อย่างไรก็ตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบ  
คอนเน็คติวิสม์นั้นยังคงเป็นที่ถกเถียงถึงความเป็นทฤษฎีในตัวเองจึงยังไม่อาจที่จะเรียกว่าทฤษฎีการ
เรียนรู้ได้แต่สามารถยอมรับกันในฐานะมุมมองหรือแนวคิดในการจัดการเรียนรู้  (Verhagen, 2006) 
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์ได้สร้างปรากฏการณ์ที่ส่งผลต่อกระบวนทัศน์ในการจัดการเรียนการสอนด้วย
เทคโนโลยีผ่านระบบเครือข่ายให้เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม Downes et al. (2011) ได้น าแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์มาจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรออนไลน์แบบเปิดขนาดใหญ่ (Massive Open Online 
Course: MOOC) ในปีค.ศ. 2008 ซึ่งมีผู้เข้าร่วมจ านวนมากกว่า 2,000 คนจากท่ัวโลก และมีเครื่องมือ
อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบผ่านระบบจัดการเรียนรู้ เช่น โลกเสมือนจริง 
ชุมชนการเรียนรู้ บล็อก กระดานอภิปราย เป็นต้น เนื้อหาของหลักสูตรเน้นให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยง
ประสบการณ์และความรู้ต่างๆ ที่ได้รับจากการสืบค้น การสนทนา การเข้าไปมีส่วนร่วมในชุมชน มา
สร้างเป็นความรู้แบ่งปันแก่ผู้อ่ืนต่อไป หลักสูตรดังกล่าวได้รับความนิยมและกลายเป็นหลักสูตรที่จัด
ขึ้นประจ าทุกปี (Parry, 2010) นอกจากการพัฒนาแนวคิดเป็นหลักสูตรการเรียนแล้วมีนักวิจัยได้
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น าเอาแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ไปใช้ในการออกแบบผลงานที่เกี่ยวของกับการเรียนรู้ Ravenscroft 
(2011) ได้น าเสนอเกมเชื่อมโยงค าศัพท์ที่พัฒนามาจากแนวคิดตอนเน็คติวิสม์ โดยตัวเกมส์จะมีการ
เชื่อมโยงค าศัพท์ที่เหมือนกันเพ่ือแสดงให้เห็นถึงความหมายและการใช้งานที่แตกต่างกันจากข้อความ
ต่างๆ บนระบบเครือข่ายเพ่ือให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงความรู้และท าความเข้าใจได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ 
Boitshwarelo (2011) ได้สร้างรูปแบบการท าวิจัยขึ้นมาใหม่จากแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ โดยให้
ความส าคัญกับการมีส่วนร่วมหรือน าความเห็นจากชุมชนการเรียนรู้มาเชื่อมโยงกับสิ่งที่ตนเองศึกษา
เพ่ือสังเคราะห์ออกมาเป็นความรู้ในการปรับปรุงการศึกษาค้นคว้าต่อไป และหนึ่งในการจัดการเรียน
การสอนด้วยแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ที่ประสบความส าเร็จ Hamilton (2012) ได้น าเอาแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์ไปสร้างรูปแบบการส่งเสริมทักษะการมีส่วนร่วมและการสืบสอบของนักเรียนใน
โรงเรียนมัธยมปลาย Creek View โดยให้ผู้เรียนสามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ผ่านระบบสนับสนุนการเรียนรู้ที่มีการเชื่อมโยงเครื่องมือและแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลายมาให้
ผู้เรียนได้ใช้ศึกษา จากการทดลองใช้เป็นระยะเวลา 2 ปี พบว่าผู้เรียนมีพัฒนาการในการเชื่อมโยง
ความรู้และมีส่วนร่วมในการเรียนที่สูงขึ้น รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ผสานเอาทรัพยากรการเรียนรู้
เข้าไปใช้ในหลักสูตรนี้เป็นที่ยอมรับของสมาคมห้องสมุดอเมริกัน (American Library Association: 
ALA) ว่าสามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตของผู้เรียนได้ จากที่กล่าวมาจึงพอสรุปความได้ว่า
แนวคิดในการจัดการเรียนรู้แบบคอนเน็คติวิสม์นี้เหมาะกับการเรียนการสอนที่ต้องใช้เทคโนโลยี
ออนไลน์เป็นหลัก การเรียนจะมุ่งเน้นพัฒนาความสามารถทางการใช้ข้อมูลของผู้เรียนและให้
ความส าคัญกับการเรียนรู้ด้วยตนเองภายใต้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด ท าให้ผู้เรียนได้ใช้การรู้
สารสนเทศหนึ่งในทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้อย่างเต็มศักยภาพ ซึ่งสอดคล้องกับ Kathleen 
Dunaway (2011) ที่กล่าวว่า แนวคิดคอนเน็คติวิสม์มีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้สอนการรู้
สารสนเทศเนื่องจากมีความสอดคล้องกับกรอบมาตรฐานการรู้สารสนเทศยุคใหม่ที่เน้นการศึกษา
เชื่อมโยงความรู้จากหลายศาสตร์และการปรับความรู้ที่ได้มาให้เกิดเป็นความรู้ใหม่ และสอดคล้องกับ 
Farkas (2012) ที่กล่าวว่า สภาพชั้นเรียนในปัจจุบันควรถูกบูรณาการด้วยเทคโนโลยีและการสอนที่
เหมาะสมในการน ามาใช้ในชั้นเรียนยุคใหม่ควรเป็นการเรียนรู้แบบคอนเน็คติวิสม์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับสังคมและข้อมูลมากยิ่งขึ้น 

กระบวนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศที่นิยมใช้โดยมากมีขั้นตอน ดังนี้ (1) ก าหนด
ขอบเขต (2) ก าหนดสิ่งที่จะค้นหา (3) วางแผนการสืบค้น (4) เข้าถึงแหล่งข้อมูล (5) พิจารณาเลือก
ข้อมูลมาใช้ (6) สังเคราะห์ข้อมูล (7) สร้างองค์ความรู้ (8) น าเสนอผลงาน (9) ประเมินผลงาน 
(Bilawar & Pujar, 2011; Eisenberg, 2010; INFOhio, 2010; Irving, 1985; Lamb, 1997; Pappas 
& Tepe, 2002) ซ่ึงจากข้ันตอนการเรียนดังกล่าวพบว่ามีลักษณะของภารงานและกิจกรรมการเรียนที่
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สอดคล้องกับขั้นตอนในการจัดการเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์จ านวน 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การ
รวบรวม (Aggregation) (2) การผสมผสาน (Remixing) (3) การประยุกต์ใช้ (Repurposing) และ (4) 
การเผยแพร่ผลงาน (Feed Forward) ที่ถูกชี้แจงอยู่ในค าอธิบายหลักสูตร MOOC ของ Downes et 
al. (2011) และยังถูกอ้างอิงอยู่ในบล็อกส่วนตัวของ Downes (2012) และถูกอ้างอิงในบทความของ 
Kop, Fournier, and Mak (2011) นอกจากความสอดคล้องในลักษณะและขั้นตอนของกระบวนการ
แล้ว หลักการจัดการเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์และกระบวนการสอนการรู้สารสนเทศนั้นมีความ
สอดคล้องและมีจุดมุ่งหมายร่วมกัน คือ การพัฒนาการรู้สารสนเทศของผู้เรียนโดยใช้การเรียนใน
สภาพแวดล้อมแบบเปิดและการเข้าถึงสารสนเทศจ านวนมากเพ่ือไห้ได้มาซึ่งค าตอบของปัญหาที่ตั้งไว้
ในการสร้างสรรค์ความรู้ใหม่ขึ้นมา นอกจากนี้ Gecer (2012) กล่าวว่า การเรียนการสอนที่เน้น
การศึกษาค้นคว้าเชิงลึกหรือการเรียนในลักษณะสร้างความรู้จะช่วยให้ระดับการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของผู้เรียนพัฒนาขึ้นได้สูงกว่าการเรียนในแบบปกติ ซึ่งมีความ
สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบคอนเน็คติวิสม์เนื่องจากผู้เรียนจะได้เรียนในสภาพแวดล้ อมแบบ
เปิด มีการค้นคว้าหาความจริงในเชิงลึกโดยมีข้อมูลประกอบ และได้มีปฏิสัมพันธ์กับสังคมด้วยการ
น าเสนอองค์ความรู้ที่ตนได้สร้างสรรค์ข้ึนมาใหม่ 

ในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์สิ่งที่เป็นองค์ประกอบส าคัญอีกประการหนึ่งคือระบบ
จัดการเรียนรู้หรือพ้ืนที่ส าหรับผู้เรียนที่ใช้ส าหรับการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ห้องเรียนเสมือน 
(Virtual Classroom) เป็นสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนออนไลน์ที่ใช้เว็บเทคโนโลยีเป็นฐาน
ผ่านระบบคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร เพ่ือจ าลองสภาพการเรียนการสอนในชั้นเรียน สามารถ
สนับสนุนเน้นการเรียนแบบร่วมมือระหว่างผู้สอนและผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้ทั้งในรูปแบบ
ประสานมิติเวลาและไม่ประสานมิติเวลา ถูกคิดค้นขึ้นมาเพ่ือเพ่ือลดข้อจ ากัดทางด้านเวลาและการ
เข้าถึงชั้นเรียนของห้องเรียนกายภาพ ผู้เรียนและผู้สอนสามารถด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนได้
ตามที่ก าหนดไว้โดยปกติแม้จะอยู่คนละสถานที่กัน (Hsu, Marques, Hamza, & Alhalabi, 1999; 
Subramaniam & Kandasamy, 2011; Turoff, 1995) การใช้งานห้องเรียนเสมือนมีความแพร่หลาย
ตั้งแต่ยุคปี 1990 ซึ่งต่อมาถูกพัฒนาให้เป็นที่รู้จักกันในรูปแบบของระบบจัดการเรียนรู้ (Learning 
Management System: LMS) โดยมีเครื่องมือต่างๆ ในการสนับสนุน การสื่อสาร การประเมินผล 
และการบริหารจัดการเรียนรู้ (Secker, 2004) ตลอดระยะเวลากว่า 20 ปีที่ผ่านมา การจัดการเรียน
การสอนบนห้องเรียนเสมือนมักถูกใช้งานในมุมมองของการจ าลองสภาพการเรียนการสอนจากชั้น
เรียนจริงมาสู่ พ้ืนที่เสมือน Turoff (1995) ผู้ศึกษาการออกแบบห้องเรียนเสมือนในยุคเริ่มต้นได้
น าเสนอข้อดีของห้องเรียนเสมือนว่าสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอนได้
ดีกว่าการเรียนรู้แบบดั้งเดิม และสอดคล้องกับ Richardson and Turner (2000) ที่น าเสนอว่าการ
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จัดการเรียนบนห้องเรียนเสมือนหากมีการด าเนินกิจกรรมที่เหมาะสมและถูกวิธีจะท าให้การเรียนรู้
ร่วมกันภายในทีมของผู้เรียนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น อย่างไรก็ตามยังมีข้อจ ากัดของห้องเรียนเสมือนใน
ยุค 1990 เทคโนโลยียังไม่สามารถท าให้จัดการเรียนการสอนได้ทุกรายวิชาเนื่องจากบางสาขาวิชา
จ าเป็นจะต้องใช้การถ่ายทอดมากกว่าข้อความ ภาพประกอบ และเสียง โดยจ าเป็นจะต้องมีการสื่อ
อารมณ์และสังเกตพฤติกรรมระหว่างผู้เรียนและผู้สอน (Turoff, 1995) ในช่วงต้นของยุคปี 2000 ซึ่ง
การเรียนออนไลน์เป็นที่ยอมรับกันอย่างแพร่หลายห้องเรียนเสมือนยังคงได้รับความสนใจในการศึกษา
โดยมีความมุ่งหวังว่าจะสามารถใช้ทดแทนการเรียนบนห้องเรียนปกติได้ดียิ่งขึ้น Ashkeboussi (2001) 
ได้ศึกษาเปรียบเทียบทัศนคติของผู้เรียนระหว่างการเรียนบนห้องเรียนเสมือนกับการเรียนบน
ห้องเรียนแบบปกติ พบว่า ผู้เรียนบนห้องเรียนเสมือนมีทัศนคติ ประสบการณ์ และผลการเรียนเท่า
เทียมกับผู้ที่เรียนในห้องเรียนปกติ จากผลการศึกษานี้ท าให้พบว่าห้องเรียนเสมือนเป็นอีกหนึ่ง
ทางเลือกของการจัดการศึกษาที่มีความทัดเทียมกับการเรียนในห้องเรียนปกติส าหรับสถานศึกษาที่มี
ข้อจ ากัดด้านสถานที่ ในช่วงเวลาต่อมา Subramaniam and Kandasamy (2011) ได้ศึกษาการใช้
งานห้องเรียนเสมือนในตัวอย่างระดับมหาวิทยาลัย พบว่าห้องเรียนเสมือนที่ใช้การสื่อสารแบบไม่
ประสานมิติเวลาเหมาะที่จะใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองนอกชั้นเรียน
ควบคู่ไปกับการเรียนปกติในห้องเรียน และได้ให้ข้อเสนอแนะว่าการใช้ห้องเรียนเสมือนเป็นหลักใน
การจัดการสอนควรน าเอาเทคโนโลยีที่อ านวยความสะดวกในการติดต่อและส่งเสริมการมีปฎิสัมพันธ์
กับสังคม เช่น โซเชียลมีเดีย เพ่ือช่วยส่งเสริมผู้เรียนด้วยการเรียนรู้จากสังคมภายนอกเพ่ิมเติมจากการ
เรียนรู้ด้วยตนเองและกการเรียนรู้จากครูผู้สอน ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนมีผลการเรียนที่ดีขึ้น ดังนั้นสรุป
ได้ว่าห้องเรียนเสมือนในยุคปัจจุบันได้รับการพัฒนาขึ้นโดยการผสานเอาแนวคิดการเรียนรู้นอกชั้น
เรียนมาใช้ในการเรียนการสอนปกติเนื่องด้วยในบริบทของสังคมยุคปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไป จนเกิด
เป็นห้องเรียนเสมือนในยุคใหม่ที่ใช้แนวคิดการเรียนรู้จากสังคม (Social Learning) มาสร้างให้เป็น
รูปธรรมผ่านการใช้เครื่องมือบนเว็บที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน (Driscoll, 2012; Horton, 
2011; Womack, 2012) นอกจากนี้อัตราการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่จ าพวก โน้ตบุ้ค แท็บเล็ต และ
สมาร์ทโฟน ในการเรียนนอกชั้นเรียนก าลังเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว ผู้เรียนในยุคปัจจุบันมีความคาดหวังที่
จะเข้าถึงเนื้อหาการเรียนได้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ของตนเองเนื่องจากความสามารถของอุปกรณ์
เหล่านี้เริ่มมีประสิทธิภาพการใช้งานที่เทียบเคียงกับเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะและจะมาแทนที่การใช้
งานในอนาคตอันใกล้ ระบบจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในการเรียนการสอนมากว่าทศวรรษก็ได้ถูกพัฒนาขึ้นให้
รองรับอุปกรณ์เคลื่อนที่และเพ่ือรองรับการเรียนรู้ออนไลน์แบบ MOOC ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบใหม่ที่
ใช้ศักยภาพของเทคโนโลยีในการส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนรู้ด้วยตนเองจากสังคมมากขึ้น 
เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) เป็นสถาปัตยกรรมทางเทคโนโลยีที่ช่วย
กระจายการประมวลผลบนเครื่องคอมพิวเตอร์มากกว่า 1 เครื่องเพ่ือแบ่งเบาภาระการท างานของ
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เครื่องแม่ข่ายในสถาปัตยกรรมแบบเก่า เป็นเทคโนโลยีที่มีความส าคัญต่อการจัดการเรียนรู้ในยุคใหม่
เนื่องจากคุณสมบัติที่ยืดหยุ่นในการใช้งาน สามารถเชื่อมโยงการให้บริการจากเครื่องมือหลายชิ้นผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต และสามารถเข้าถึงได้จากทุกอุปกรณ์ที่สามารถเชื่อมต่อระบบอินเทอร์เน็ต (Mell 
& Grance, 2011) การให้บริการเทคโนโลยีประมวลผลแบบคลาวด์เป็นที่รู้จักของบุคคลทั่วไปใน
ลักษณะของการให้บริการคลาวด์สาธารณะ  (Public Cloud) ซึ่งเน้นรูปแบบของการให้บริการ
โปรแกรมประยุกต์ต่างๆ ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์ เน็ต โดยคิดค่าบริการตามการใช้งานจริงหรือ
อาจให้บริการฟรี (Pokharel & Park, 2009) การให้บริการคลาวด์แบบสาธารณะได้รับความนิยมจาก
กลุ่มคนส่วนใหญ่ Pettey and Van der Meulen (2012) กล่าวว่า การให้บริการคลาวด์สาธารณะ
ได้รับความคาดหวังให้เป็นเทคโนโลยีที่สามารถใช้ประโยชน์ได้สูงสุดในช่วงปี ค.ศ. 2009 และจะได้รับ
การพัฒนาอย่างต่อเนื่องไปอีกหลายสิบปี แต่เนื่องจากคลาวด์สาธารณะมีข้อจ ากัดทางด้านความเป็น
ส่วนตัว ท าให้มีผู้พัฒนาเทคโนโลยีคลาวด์มาใช้ในระบบเครือข่ายส่วนบุคคลเพ่ือให้บริการบุคคลเฉพาะ
องค์กรใดองค์กรหนึ่งเท่านั้นเท่านั้นเรียกว่าบริการคลาวด์ส่วนบุคคล  (Private Cloud) แต่เนื่องด้วย
ความต้องการของการสื่อสารข้อมูลสมัยใหม่จ าเป็นจะต้องมีการประสานการให้บริการจากภายนอก
องค์กรด้วยจึงเกิดเป็นแนวคิดการให้บริการคลาวด์แบบผสมผสาน (Hybrid Cloud) โดยการใช้งานใน
ลักษณะนี้เป็นการใช้บริการระบบคลาวด์ส่วนบุคคลร่วมกับบริการคลาวด์สาธารณะเพ่ือให้ได้การ
ท างานที่ยืดหยุ่นต่อความต้องการขององค์กร (Johnston & Gens, 2009) เทคโนโลยีคลาวด์แบบ
ผสมผสานนี้ก าลังได้รับความคาดหวังให้เป็นเทคโนโลยีที่อยู่ในกลุ่มน่าจับตามองมากที่สุดในปี ค .ศ. 
2012 (Pettey & Van der Meulen, 2012) เทคโนโลยีคลาวด์ได้รับความสนใจจากนักวิจัยและ
นักวิชาการหลายท่านในการน ามาประยุกต์ใช้เ พ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน Ullman and 
Haggerty (2010) ได้น าเอาเทคโนโลยีคลาวด์ไปใช้ในการเรียนการสอนที่มหาวิทยาลัยวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีนิวเจอร์ซี่ (New Jersey’s Science and Technology University) กล่าวถึงข้อดีของ
คลาวด์ว่าช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสะดวกในการจัดเก็บไฟล์และเอกสารการท างาน ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันมากข้ึน รับทราบข่าวสารจากทางสถาบันได้หลากหลายช่องทาง และลดภาระค่าใช้จ่าย
ในการดูแลและบ ารุงรักษาอุปกรณ์ ซึ่งสอดคล้องกับ Ouf and Nasr (2011) ที่ได้กล่าวถึงประโยชน์
ของคลาวด์ในการเรียนการสอนว่า ช่วยให้ผู้เรียนไม่ต้องกังวลเรื่องข้อมูลสูญหายเนื่องจากถูกจัดเก็บ
อยู่บนระบบ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงทรัพยากรการเรียนได้จากหลายช่องทาง ยืดหยุ่นในการให้บริการ 
และประหยัดค่าใช้จ่ายในการดูแลรักษา แนวคิดในการจัดการสอนแบบคลาวด์ (Cloud-based 
Learning) ในยุคแรกเริ่มนั้นถูกมองถึงประโยชน์การใช้งานในรูปแบบ Infrastructure-as-a-Service 
และ Platform-as-a-Service มากกว่าการใช้บริการ Software-as-a-Service เทคโนโลยีคลาวด์จึง
ถูกน ามาทดลองใช้ในการเรียนการสอนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามหลักสูตรมหาวิทยาลัย โดย
ผู้เรียนเห็นถึงคุณค่าและให้การยอมรับการใช้งานเป็นอย่างดีเนื่องจากเทคโนโลยีคลาวด์ท าให้พวกเขา
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ได้รับประสบการณ์ในการท างานบนระบบปฏิบัติการจ าลองที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง (Aldakheel, 
2011; Behrend, Wiebe, London, & Johnson, 2011) หลังจากประสบความส าเร็จในการใช้
คลาวด์เพ่ือจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์แล้วนักวิจัยได้มองถึงการใช้ประโยชน์คลาวด์ในการ
จัดการเรียนการสอนแบบปกติโดยมุ่งเน้นการใช้บริการในรูปแบบ Software-as-a-Service มาเป็น
เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน Denton (2012) ได้น าเครื่องมือแบบคลาวด์ไปใช้ในการเรียน
การสอนแบบคอนสตรัคติวิสต์พบว่าคลาวด์สามารถสนับสนุนกิจกรรมในการเชื่อมโยงความรู้ การ
สร้างองค์ความรู้ของผู้เรียน การเรียนโดยใช้คลาวด์เป็นฐานจะช่วยเป็นตัวเร่งให้เกิดการท างานร่วมกัน 
การแบ่งปันความรู้ การสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิ จั ยของ  Aaron and Roche (2011) ที่ ได้ ศึ กษา เปรี ยบเทียบความคิด เห็นของผู้ สอน
ระดับอุดมศึกษาที่ใช้บริการคลาวด์ในการจัดการเรียนการสอนกับผู้สอนที่ไม่ใช้บริการคลาวด์ในการ
เรียนการสอน พบว่าผู้สอนที่ใช้บริการคลาวด์ในการเรียนการสอนมีความคิดเห็นว่าการใช้บริการ
คลาวด์ในการเรียนการสอนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนท างานร่วมกัน แบ่งปันข้อมูล และจัดเก็บผลงานได้
อย่างเป็นระเบียบมากข้ึน  

ผลการศึกษาที่กล่าวมาในข้างต้นแสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ที่จะเพ่ิมศักยภาพในการ
จัดการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนด้วยการน าเครื่องมือบนคลาวด์มาสนับสนุนเพ่ือส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองในสภาพแวดล้อมแบบเปิดและมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ิมความสะดวกในการติดต่อสื่อสาร และแบ่งปันสารสนเทศ อาจเรียกห้องเรียนเสมือน
ในรูปแบบนี้ได้ในชื่อว่า ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ (Cloud-based Virtual Classroom) ซึ่งเป็น
ห้องเรียนเสมอืนที่ถูกสร้างข้ึนมาจากการน าเอาบริการคลาวด์สาธารณะหลากหลายชนิดมารวมกันเพ่ือ
ด าเนินการเรียนการสอนบนระบบเครือข่าย มีต้นทุนในการสร้างต่ า มีประสิทธิภาพในการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนสูง ช่วยท าให้การจัดการเรียนการสอนมีความยืดหยุ่นต่อความต้องการที่
แตกต่างกันในแต่ละองค์กร (Cruthers, 2012; Monago, 2010) เหมาะกับการจัดการเรียนการรู้ที่
ผสมผสานเอาการเรียนในชั้นเรียน การรู้ด้วยตนเอง และการเรียนรู้จากสังคม ซึ่งมีความสอดคล้องกับ
หลักการตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ที่ต้องอาศัยการเชื่อมโยง จัดเก็บ และแบ่งปันสารสนเทศต่างๆ 
และมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมออนไลน์อยู่ตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการรู้สารสนเทศและสามารถ
รับรู้ความสามารถในตนเองด้านการรู้สารสนเทศจากการมีปฏิสัมพันธ์ตามระบบการเรียนดังกล่าว 

จากความเป็นมาที่ได้กล่าวทั้งหมดนี้พอสรุปใจความโดยสังเขปได้ว่า นโยบายในการพัฒนา
ประชากรของ AEC มุ่งเน้นสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตของผู้เรียน ตามที่องค์กรยูเนสโก (Catts & 
Lau, 2008) ได้กล่าวไว้ว่า "การรู้สารสนเทศเป็นทักษะส าคัญที่จะช่วยให้การเรียนรู้ตลอดชีวิตของ
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ผู้เรียนมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น" โดยสภาพการรู้สารสนเทศของผู้เรียนระดับอุดมศึกษาในประเทศไทยจาก
งานส ารวจส่วนมากพบว่าผู้เรียนมีการรู้สารสนเทศอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งยังไม่เพียงพอต่อการศึกษา
ในระดับสูง นอกจากนั้นการที่ผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้และใช้ความสามารถของตนเองได้เต็มที่นั้น
ไม่ได้ขึ้นอยู่กับปัจจัยทางด้านความสามารถที่มีเพียงอย่างเดียว ปัจจัยทางด้านจิตวิทยาก็เป็นอีกหนึ่ง
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาการรู้สารสนเทศเช่นกัน ประกอบกับยังไม่มีการศึกษาการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของผู้เรียนในประเทศไทยและมีการเปรียบเทียบอย่าง
จริงจัง ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาและพัมนาตัวแปรทั้งสองในคราวเดียวกัน ทั้งนี้การ
พัฒนาการรู้สารสนเทศในผู้เรียนสามารถท าได้โดยการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนในลักษณะเปิด ซึ่ง
ในสภาพแวดล้อมลักษณะนี้การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับรู้ความสามารถในตนเอง
ได้มากขึ้นอีกด้วย การจัดการสภาพการเรียนแบบเปิดในยุคดิจิทัลตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ให้
ความส าคัญกับการเชื่อมโยงองค์ความรู้ ทักษะในการได้มาซึ่งความรู้ และการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
มีความสอดคล้องกับกระบวนการรู้สารสนเทศจึงมีความเป็นไปได้ที่จะน ามาใช้เป็นกลยุทธ์การสอน
เพ่ือพัฒนาการรู้สารสนเทศบนออนไลน์ นอกจากนี้ในการสร้างกลยุทธ์การเรียนไปสู่การใช้งานจริงนั้น
จ าเป็นต้องมีเครื่องมือเป็นศูนย์กลางในการจัดการเรียนและถ่ายทอดกลยุทธ์ให้ออกมาเป็นรูปธรรม 
ระบบห้องเรียนเสมือนเป็นอีกหนึ่งทางเลือกที่ได้รับความนิยมในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ที่
สามารถตอบสนองต่อแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ ได้ดีหากมีการน าเอาเทคโนโลยีที่สนับสนุนการมี
ปฏิสัมพันธ์เข้ามาใช้ร่วมด้วย โดยเทคโนโลยีคลาวด์สามารถช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมกันท างาน มี
ความง่ายต่อการจัดการข้อมูลบนระบบเครือข่าย และสามรถเผยแพร่ความรู้ไปยังสังคมภายนอกได้
อย่างสะดวก สามารถน าเอาบริการมาใช้งานในลักษณะของเครื่องมือร่วมกับห้องเรียนเสมือนได้ 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงเล็งเห็นถึงความส าคัญที่จะพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ค าถามการวิจัย 

1. ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้
สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี
มีองค์ประกอบและข้ันตอนอะไรบ้าง 

2. ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้
สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี
มีผลต่อการรู้สารสนเทศหรือไม่ อย่างไร 

3. ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้
สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี
มีผลต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศหรือไม่ อย่างไร 

4. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีเป็นอย่างไร 

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับผู้เรียน
ระดับปริญญาตรี 

2. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

4. เพ่ือน าเสนอระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับผู้เรียน
ระดับปริญญาตรี 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1. ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  

     1.1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาสภาพการรู้สารสนเทศ และความคิดเห็น
เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษา สังกัด
ส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 
   1.1.2 ประชากรที่ ใช้ ในการศึกษาความเห็น  ได้แก่  ผู้ เชี่ยวชาญและ 
ผู้ทรง คุณวุฒิ ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และด้านการรู้สารสนเทศ 
    1.1.2 ประชากรที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน
สถาบันอุดมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 
   1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
    1.2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการการศึกษาสภาพการรู้สารสนเทศ และความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษา 
สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา จ านวน 400 คน 
    1.2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศ
และการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี  ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 4 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้สารสนเทศ 
จ านวน 3 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง รวมทั้งสิ้น 7 คน 
    1.2.3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นิสิตนักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่
ในระดับปริญญาตรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
จ านวน 21 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจงจากผู้ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2726337 การผลิตสื่อ
และสิ่งพิมพ์ทางการศึกษาด้วยคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีลักษณะกิจกรรมการเรียนที่มีการเขียนรายงาน 
สืบค้นข้อมูล ท าโครงงาน และสร้างองค์ความรู้ โดยผู้เรียนจะต้องมีพ้ืนฐานการรู้สารสนเทศหรือเคยมี
ประสบการณ์ในการเรียนแบบค้นคว้าด้วยตนเองและมีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตมาก่อน 
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   1.2.5 ตัวอย่างที่ใช้ในการรับรองระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบ
คลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีในระยะที่ 3 ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา 4 คน และด้านการรู้สารสนเทศ 3 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง รวมทั้งสิ้น  
7 คน 
 2.  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
    2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ การรู้สารสนเทศ และการรับรู้ความสามารถของตนเองด้าน
การรู้สารสนเทศ 5 ด้าน คือ (1) การก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศ (2) การประเมินและจัดการ
สารสนเทศ (3) การประยุกต์ใช้สารสนเทศ (4) การการสื่อสารด้วยสารสนเทศ และ (5) การมี
จริยธรรมในการใช้สารสนเทศ 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. ระบบการเรียน (Learning System) หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่ใช้วิธีการเชิง
ระบบหรือรูปแบบการออกแบบการสอน (Instructional Design Model) ในการออกแบบ ประกอบ
ไปด้วย 1) ขั้นตอนการเรียนหรือวิธีสอน และ 2) องค์ประกอบที่จ าเป็นในการจัดการเรียน โดยใน
งานวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการออกแบบของ Siemens (2005) ที่ผู้วิจัยปรับปรุงให้อยู่ในรูปของ
กระบวนการ ADDIE ขั้นตอนการเรียนออกแบบตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ โดยมีระบบห้องเรียน
เสมือนที่ใช้คลาวด์เป็นฐานเป็นส่วนหนึ่งในองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน 

2. ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) หมายถึง ระบบจัดการเรียนรู้ผ่านอินเทอร์เน็ตที่
ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์แบบประสานเวลาหรือไม่ประสาน
เวลาระหว่างผู้เรียนกับแหล่งการเรียนรู้ ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้ เรียนกับผู้สอน ประกอบไปด้วย
ส่วนประกอบ 4 ส่วน ได้แก่ (1) ส่วนการสอน (2) ส่วนกิจกรรมการเรียนรู้ (3) ส่วนวัดประเมินผลการ
เรียนรู้ และ (4) ส่วนบริหารจัดการระบบ 
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3. การเรียนที่ใช้คลาวด์เป็นฐาน (Cloud-based Learning) หมายถึง การจัดการเรียนการ
สอนที่น าเอาบริการคลาวด์แบบ Software as a Service (SaaS) ที่มีให้บริการอยู่บนระบบเครือข่าย
มาใช้ในการสนับสนุนการสอน แบ่งประเภทของเครื่องมือออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ (1) เครื่องมือใน
การท างานร่วมกัน (2) เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล (3) เครื่องมือในการสร้างเนื้อหา (4) 
เครื่องมือในการน าเสนอ และ (5) เครื่องมือในการสื่อสาร 

4. ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ (Cloud-based Virtual Classroom) หมายถึง ระบบจัดการ
เรียนรู้ที่ถูกสร้างขึ้นในลักษณะของห้องเรียนเสมือน ตั้งอยู่บนคลาวด์ส่วนบุคคลที่มีการให้บริการใน
ระดับแพลตฟอร์ม (Platform as a Service: PaaS) เป็นระบบศูนย์กลางที่เชื่อมเอาเครื่องมือและ
บริการคลาวด์สาธารณะในระดับการให้บริการ (Software as a Service) มารวมไว้ภายในห้องเรียน
เสมือนด้วยการติดตั้งโปรแกรมเสริม (Plug-in) การฝังโค้ด (Embed Code) การเขียนโปรแกรมเฉพาะ 
(Application Programming Interface: API) หรือการห่อหุ้ม (Wrap) บริการเข้ามาใช้ด้วย Iframe 
โดยเครื่องมือที่พิจารณามาใช้โดยมากอยู่ในรูปของบริการคลาวด์ที่มีลักษณะ ดังนี้ สามารถเข้าถึง
บริการได้โดยใช้ตัวตน/บัญชีผู้ใช้งานจากบริการคลาวด์เดียวกัน (Single Sign On: SSO) สามารถ
รับส่งข้อมูลแบบ API String ผ่าน Url บนบราวเซอร์ได้ ตัวบริการสามารถแบ่งปัน (Share) ข้อมูลไป
ยังบริการอ่ืนได้ เก็บค่าใช้จ่ายตามการใช้งานจริงหรือไม่มีค่าใช้จ่าย และสามารถท างานผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ตได้เต็มรูปแบบ 

5. คอนเน็คติวิสม์ (Connectivism) หมายถึง แนวคิดในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการค้นคว้า
ด้วยตนเองของผู้เรียนเป็นหลัก ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการเชื่อมโยงความรู้จากแหล่งความรู้ที่ตนเอง
ได้พบระหว่างการศึกษา และน ามาสร้างความรู้ใหม่เพ่ือแบ่งปันกลับสู่สังคมแห่งสารสนเทศ มีขั้นตอน
หลักในการจัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การรวบรวม (Aggregating) (2) การผสมผสาน 
(Remixing) (3) การประยุกต์ใช้ (Repurposing) และ (4) การเผยแพร่ผลงาน (Feed-forward) 

6. การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) หมายถึง ความสามารถทางด้านสารสนเทศ
ของผู้เรียน ประกอบไปด้วยความสามารถ 5 ประการ ได้แก่ (1) การก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศ (2) 
การประเมินและจัดการสารสนเทศ (3) การประยุกต์ใช้สารสนเทศ (4) การการสื่อสารด้วยสารสนเทศ 
และ (5) การมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ มีวิธีการวัดและประเมินด้วยแบบวัดการรู้สารสนเทศ 
และเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศแบบรูบริค 
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7. การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ (Information Literacy Self-
efficay) หมายถึง ความเชื่อของผู้เรียนที่มีต่อความสามารถการรู้สารสนเทศของตนเองทั้ง 5 ด้าน 
ได้แก่ (1) การก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศ (2) การประเมินและจัดการสารสนเทศ  (3) การ
ประยุกต์ใช้สารสนเทศ (4) การการสื่อสารด้วยสารสนเทศ และ (5) การมีจริยธรรมในการใช้
สารสนเทศ มีวิธีการวัดและประเมินโดยการใช้มาตรวัดการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศที่ถูกพัฒนาโครงสร้างขึ้นจากการสังเคราะห์มาตรฐานการรู้สารสนเทศของ ALA, ANZIIL 
และ SCONUL 

8. หน่วยความรู้ (Khowledge Node) หมายถึง หน่วยความรู้ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ที่
ผู้เรียนเชื่อมโยงไปถึงได้ อาจเกิดจากสิ่งที่มีชีวิตหรือไม่มีชีวิตก็ได้ แบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ (1) 
แหล่งเรียนรู้ที่เป็นความรู้แบบชัดแจ้ง เช่น เว็บไซต์ สิ่งพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ สื่อมัลติมีเดีย เครื่องมือ
สะท้อนหรือบันทึกการเรียนรู้ และแหล่งปัญญาสะสมบนอินเทอร์เน็ต เป็นต้น (2) แหล่งเรียนรู้ที่เป็น
ความรู้แบบฝังลึก เช่น บุคคล ชุมชนการเรียนรู้ ผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น ซึ่งผู้สอนจัดเตรียมแหล่งเรียนรู้
บางส่วนไว้เพื่อเป็นแนวทางในการเชื่อมโยงหาความรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนต่อไป 

9. ระบบการ เรี ยนบนห้อง เรี ยน เสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน เน็คติ วิ สม์  
(Connectivism Cloud-based Virtual Classroom Learning System) หมายถึง ระบบการเรียน
การสอนที่ออกแบบตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ ด าเนินการจัดการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนที่น าเอา
เครื่องมือสนับสนุนการเรียนบนเทคโนโลยีคลาวด์มาใช้งานในระบบ เพ่ือสร้างการมีปฏิสัมพันธ์กับ
สังคมบนเครือข่ายและการท างานร่วมกันระหว่างผู้เรียนให้สูงขึ้น 

10. เว็บระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ (Cloud-based Virtual Classroom Website) 
เป็นเว็บห้องเรียนเสมือนที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอน มีพ้ืนฐานโครงสร้างของ
ระบบมาจาก Joomla (Content Management System: CMS) เวอร์ชั่น 2.5 ที่ได้รับการปรับปรุง
การท างานให้สามารถรับ – ส่งข้อมูล และแสดงผลจากบริการคลาวด์สาธารณะ นอกจากนี้ยังสามารถ
ใช้การระบุตัวตนผ่านบัญชีผู้ใช้บนคลาวด์ในการเข้าสู่เว็บห้องเรียนได ้
  



 

 

18 

ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. ได้แนวทางในการออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. ได้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริม
การรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3. ได้เครื่องมือเว็บห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้
สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4. ได้แนวทางในการพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินการรู้สารสนเทศและการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

5. ได้แนวทางส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเพื่อพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง ตามล าดับโดยแบ่งประเด็นในการศึกษาจ านวน 6 ตอน ดังนี้ 

1. ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) 
1.1 ความหมายของห้องเรียนเสมือน 
1.2 ลักษณะของห้องเรียนเสมือน 
1.3 องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือน 
1.4 รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือน 
1.5 เครื่องมือบนห้องเรียนเสมือน 
1.6 ประเภทของการสื่อสารระหว่างบุคคลบนห้องเรียนเสมือน 
1.7 ทักษะของผู้สอนบนห้องเรียนเสมือน 
1.8 การจัดการสอนบนห้องเรียนเสมือน 
1.9 การพัฒนาและทดสอบระบบ 
1.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
1.11 บทสรุป 

2. การเรียนโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน (Cloud-based Learning) 
2.1 ความหมายของคลาวด์ 
2.2 คุณลักษณะของคลาวด์ 
2.3 ประเภทของคลาวด์ 
2.4 รูปแบบการให้บริการของคลาวด์ 
2.5 แนวทางในการน าคลาวด์มาใช้ในการเรียนการสอน 
2.6 กิจกรรมการเรียนที่ใช้คลาวด์เป็นฐาน 
2.7 ประโยชน์ของคลาวด์ในการเรียนการสอน 
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.9 บทสรุป  
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3. แนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์ (Connectivism Learning Concept) 
3.1 ประวัติความเป็นมา 
3.2 หลักการของแนวคิด 
3.3 ธรรมชาติและระบบนิเวศน์การเรียนรู้ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 
3.4 กระบวนการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 
3.5 บทบาทของผู้สอนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 
3.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
3.7 บทสรุป 

4. การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) 
4.1 ความเป็นมาและความหมาย 
4.2 คุณลักษณะการรู้สารสนเทศ 
4.3 มาตรฐานการรู้สารสนเทศ 
4.4 รูปแบบการเรียนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศ 
4.5 วิธีการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศ 
4.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4.7 บทสรุป 
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ตอนที่ 1 ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) 

ห้องเรียนเสมือนมีการเริ่มต้นใช้งานขึ้นในยุคปี 1990 ที่ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นที่รู้จักกัน
ในรูปแบบของระบบจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) การพัฒนาอย่างต่อเนื่องของ
ระบบสื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์และเว็บเทคโนโลยี ท าให้เกิดสิ่งที่เรียกว่า สภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ขึ้นมา  สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน คือ เว็บการเรียนประจ ารายวิชาที่มีเครื่องมือต่างๆ ในการ
สนับสนุน การสื่อสาร การประเมินผล และการบริการจัดการเรียนรู้ มีคุณสมบัติในการท างานมากมาย
ที่ได้รับการพัฒนาขึ้นจากยุคก่อน (Secker, 2004) การเรียนรู้เสมือนในยุคปัจจุบันได้รับการพัฒนา
องค์ประกอบต่างๆ มากมาย จนมีรูปแบบที่แตกต่างไปจากรูปแบบเดิมเป็นอย่างมาก รวมไปถึงระบบ
บริหารจัดการผู้เรียน ระบบติดตามผู้เรียน ระบบส่งการบ้าน และระบบให้คะแนน เช่นกัน ผู้วิจัยได้
แบ่งประเด็นการศึกษาเก่ียวกับห้องเรียนเสมือนไว้ ดังนี้ 

1.1 ความหมายของห้องเรียนเสมือน 

ห้องเรียนเสมือนเป็นเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเป็นระยะเวลายาวนานตั้งแต่ยุคที่
อินเทอร์เน็ตเริ่มเข้ามามีบทบาทกับการเรียนการสอน มีนักวิชาการ นักวิจัย มากมายได้ให้ความหมาย
เกี่ยวกับห้องเรียนเสมือน ดังนี้ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือนไว้ว่า “ห้องเรียน
เสมือนเป็นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ให้เสมือนกับการเรียนในชั้นเรียนปกติ การเรียนการ
สอนมีลักษณะเป็นโปรแกรมท่ีสร้างเลียนแบบสภาพแวดล้อมในการเรียนจริง ซึ่งสนับสนุนกิจกรรมการ
เรียนการสอน และสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มได้ โดยมีผู้สอนเป็นศูนย์กลางคอย
ให้ข้อมูลและบทเรียน ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจจะเห็นหน้ากันทาง
หน้าจอ และพูดคุยกันได้” 

 มนตรี แย้มกสิกร (2545) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือนไว้ว่า “เป็นการจัด
สภาพแวดล้อมเพ่ือการเรียนการสอนด้วยระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรับเป็นสถานที่เรียนรู้ให้บุคคลกลุ่ม
หนึ่งที่มาอยู่ร่วมกันเพื่อแสวงหาความรู้ โดยเรียนรู้ตามแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้ มี
ครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ มีการสื่อสารแบบเป็นกลุ่มและท างานบนพ้ืนที่ท างานเสมือน มีสิ่งอ านวย
ความสะดวกถูกสร้างขึ้นมาแบบเสมือนเพ่ือทดแทนเครื่องมือที่ปฏิบัติอยู่ในห้องเรียนปกติ เพ่ือส่งเสริม
การมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า เสมือนบรรยากาศการพบกันในสถานการณ์จริง โดยมากเป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นต่างมิติเวลากัน ระบบห้องเรียนเสมือนสามารถเชื่อมต่อเข้าไปศึกษาได้จากทุกที่
ทุกเวลา ห้องเรียนเสมือนจะต้องสนับสนุนกิจกรรมในลักษณะต่างๆ ที่ปฏิบัติกันในห้องเรียนปกติได้
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หรือสามารถช่วยสร้างสภาพแวดล้อมได้มากที่สุดเท่าที่จะกระท าได้ ปฏิสัมพันธ์เกือบทั้งหมดที่เกิดขึ้น
บนห้องเรียนเสมือนจะเป็นการพิมพ์และการอ่านจากหน้าจอคอมพิวเตอร์” 

สุรพล บุญลือ (2550) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือนไว้ว่า “เป็นการจัดสภาพแวดล้อม
การเรียนการสอนให้เสมือนการเรียนการสอนจริง โดยน าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในการเรียน
การสอนแบบร่วมมือ โดยมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ผู้เรียนด้วยกัน ผู้เรียนกับผู้สอน ห้องเรียนกับ
สถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชน โดยผู้เรียน ผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ จากกิจกรรม การสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูลผ่านทางคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์” 

Turoff (1995) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือนไว้ว่า “เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการ
สอนที่สร้างขึ้นบนระบบการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ผู้เรียนจะ
เกิดการเรียนรู้ขึ้นจากกิจกรรมการเรียน การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ลักษณะเด่นของ
ห้องเรียนเสมือน คือ สามารถจ าลองลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการ
สอนผ่านอินเทอร์เน็ต โดยมากมีส่วนประกอบ คือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาหลักสูตร รายการแหล่ง
เรียนรู้เพ่ิมเติม กิจกรรมการเรียนการสอน ค าแนะน าและการให้ผลป้อนกลับ การน าเสนอในลักษณะ
มัลติมีเดียการเรียนแบบร่วมมือ รวมทั้ง การสื่อสารระหว่างกัน การเรียนรูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียน
ได้รับประโยชน์จากการเรียนโดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่” 

Hsu et al. (1999) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือนไว้ว่า “เป็นระบบที่ช่วยส่งเสริม
โอกาสในกระบวนการเรียนและการสอนให้กับผู้เรียน โดยลดข้อจ ากัดของชั้นเรียนปกติ ห้องเรียน
เสมือนโดยส่วนมากใช้เครื่องมือที่มีเว็บเป็นฐานจ าลองชั้นเรียนขึ้นมาเพ่ือจัดการเรียนการสอน” 

Subramaniam and Kandasamy (2011) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือนไว้ว่า “เป็น
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ ที่แปลงสภาพการเรียนการสอนบนชั้นเรียนปกติให้มาอยู่บนระบบ
เสมือน มีการติดต่อสื่อสารทั้งในแบบประสานมิติเวลาและไม่ประสานมิติเวลา สนับสนุนการมี
ปฏิสัมพันธ์และการท างานร่วมกันของผู้เรียน โดยการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนนั้นจะ
ประกอบไปด้วยสื่อการสอนหรือไม่ก็ได้” 
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จากความหมายที่กล่าวมาในข้างต้นจึงพอสรุปความหมายของห้องเรียนเสมือนได้ว่า 
ห้องเรียนเสมือน หมายถึง “สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนออนไลน์ที่โดยมากใช้เว็บเทคโนโลยี
เป็นฐานในการสร้างผ่านระบบคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร เพ่ือจ าลองสภาพการเรียนการสอนในชั้น
เรียน โดยเน้นการเรียนแบบร่วมมือ ผู้สอนและผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้ทั้งในรูปแบบประสาน
มิติเวลาและไม่ประสานมิติเวลา เพ่ือลดข้อจ ากัดทางด้านเวลาและการเข้าถึงชั้นเรียนของห้องเรียน
กายภาพ ผู้เรียนและผู้สอนสามารถด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนได้ตามที่ก าหนดไว้โดยปกติแม้จะ
อยู่คนละสถานที่กัน” 

1.2 ลักษณะของห้องเรียนเสมือน 

อุทัย ภิรมย์รื่น (2540) ได้แบ่งลักษณะของห้องเรียนเสมือนไว้ 2 ลักษณะ โดยจ าแนกตาม
สภาพที่ต้องพ่ึงพาบรรยากาศจากชั้นเรียนจริง ได้แก่ 
  1. การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติ โดยถ่ายทอดภาพและเสียงเกี่ยวกับบทเรียน
ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคม หรือวิธีทางออนไลน์ ไปสู่ผู้เรียนที่อยู่ภายนอกชั้นเรียน ให้
สามารถติดตามบทเรียนและผู้สอน จากเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเองและโต้ตอบกับอาจารย์ผู้สอน
หรือเพ่ือนร่วมเรียนได้ ห้องเรียนเสมือนในลักษณะนี้ต้องอาศัยสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ (Physical 
Education Environment) ในการจัดการเรียนรู้ 

2. การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนที่สร้างจากโปรแกรมสร้างภาพเสมือน 
(Virtual Reality) โดยใช้สื่อที่เป็นตัวหนังสือหรือภาพกราฟิกถ่ายทอดบทเรียนไปยังผู้เรียน ผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ห้องเรียนเสมือนในลักษณะนี้เรียกว่า Virtual Education Environment ซึ่ง
กล่าวได้ว่าเป็นห้องเรียนเสมือนที่แท้จริง  

Liu et al. (2003) ได้แบ่งลักษณะของห้องเรียนเสมือนที่ช่วยส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนออกเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 
  1. ห้องฝึกอบรมแบบใช้คอมพิวเตอร์ (Computer-based Training) เป็นห้องเรียนเสมือนที่
สามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ทุกที่ทุกเวลา โดยมีการจัดเตรียมเนื้อหาแล้วน าขึ้นไว้บนอินเทอร์เน็ต มักจะมี
การปฏิสัมพันธ์แบบไม่ประสานมิติเวลา ผู้เรียนไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้โดยตรง 
  2. การศึกษาทางไกลแบบสด (Real Time Distance Learning) เป็นห้องเรียนเสมือนที่มี
การใช้เทคโนโลยีในการจัดประชุมแบบสด (Real Time Conference) ที่ช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียน
สามารถมีปฏิสัมพันธ์แบบประสานเวลาแม้ว่าจะไม่ได้อยู่ในสถานที่เดียวกัน 
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จากลักษณะของห้องเรียนเสมือนที่นักวิจัยได้กล่าวในข้างต้นผู้วิจัยได้สรุปว่า ห้องเรียนเสมือน
สามารถจ าแนกได้ตามลักษณะของการจ าลองสภาพจากห้องเรียนจริงและการสร้างสภาพแวดล้อม
เสมือนโดยไม่จ าเป็นต้องอิงสภาพจากห้องเรียนจริง การน าเสนอเนื้อหาการเรียนการสอนสามารถท า
ได้ 2 ลักษณะคือ รูปแบบของสื่อไม่ประสานเวลา และรูปแบบของสื่อประสานเวลา  

1.3 องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือน 

ศักดิ์เกษม จี้กระโทก (2549) ได้กล่าวเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือน “ขุนประสม” ที่ใช้ในการ
เรียนการสอนของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ซึ่งประกอบไปด้วยองค์ประกอบทั้งสิ้น 
3 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. การจัดการระบบ (System Management) เป็นองค์ประกอบที่ใช้ส าหรับจัดท าธุรกรรม
ระหว่างการเรียน ได้แก่ บริหารจัดการรหัสรักษาความปลอดภัย บริหารประวัติผู้เรียนและผู้สอน 
จัดท าข้อมูลรายวิชา และจัดท าปฏิทินการศึกษา 
  2. การจัดการเรียนการสอน (Class Management) เป็นองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับผู้สอน
และผู้เรียนเพ่ือด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน เช่น การศึกษาเนื้อหา การท าแบบฝึกหัด การออก
การบ้าน การชี้แจงรายละเอียดรายวิชา เป็นต้น 
  3. การประเมินผล (Assessment) เป็นองค์ประกอบที่เกี่ยวของกับการประเมินผลการเรียน
จากการท าแบบทดสอบ วิเคราะห์คุณภาพข้อสอบ และเป็นคลังข้อสอบ 

Secker (2004) ได้น าเสนอเกี่ยวกับองค์ประกอบส าคัญที่ควรจัดเตรียมบนระบบห้องเรียน
เสมือนไว้ 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. การน าเสนอเนื้อหา (Content Delivery) เป็นองค์ประกอบหลักส าหรับห้องเรียนเสมือน 
โดยเป็นส่วนที่ผู้สอนสามารถสร้างบันทึกการสอน สื่อการสอน คู่มือการเรียนให้กับผู้เรียนได้ในสถานที่
หนึ่ง 
  2. การติดต่อสื่อสาร (Communication) องค์ประกอบการสื่อสารเป็นองค์ประกอบที่จะช่วย
ให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลหลายบุคคล ระหว่างการเรียนการสอน เช่น กระดานสนทนา หรือ
ห้องสนทนา โดยมักจะใช้ส าหรับตอบค าถามส่วนบุคคลหรือตอบค าถามของกลุ่ม ซึ่งเป็นค าถามที่
สามารถให้ผู้เรียนคนอื่นเข้าชมได้ 
  3. การวัดและประเมินผล (Assessment) เป็นองค์ประกอบส าคัญเกี่ยวกับการวัดและ
ประเมินผลออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นการวัดผลก่อนเรียน ระหว่างเรียนหรือหลังเรียน เครื่องมือที่ใช้ใน
องค์ประกอบนี้ เช่น แบบประเมินตนเอง แบบวัดความสามารถ หรือ การทดสอบแบบทั่วไป  
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   4. การบริหารจัดการรายวิชา (Course Management) องค์ประกอบในการบริหารจัดการ
รายวิชาช่วยให้ผู้สอนสามารถบันทึกพัฒนาการของผู้เรียน หรือสามารถติดตามผู้เรียนเป็นรายบุคคล
หรือรายกลุ่ม ผู้เรียนสามารถส่งการบ้านออนไลน์ หรือมีพ้ืนที่ในการส่งงานน าเสนอ หรือท างาน
ร่วมกันในโครงงาน 
  5. ทรัพยากรการเรียน (Course Resource) เป็นองค์ประกอบส าหรับจัดสรรทรัพยากรการ
เรียนที่ให้ผู้สอนสามารถใส่ตัวเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์หรือตัวเชื่อมโยงอ่ืนๆ ให้ผู้เรียนได้เข้าไปศึกษา
เพ่ิมเติม โดยอาจจะเชื่อมโยงกับระบบห้องสมุดหรือไม่ก็ได้ 

Parker and Martin (2010) ได้น าเสนอองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนตามลักษณะของ
การท างานออกเป็น 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. ส่วนของการปฏิสัมพันธ์และอภิปราย (Discussion and Interaction Facilities) เป็น
พ้ืนที่ในการท างานและการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนโดยมุ่งเน้นการสนทนาผ่านอักษร ภาพ และเสียง 
  2. ส่วนของการเรียนการสอนและการเสริมเนื้อหา (Instruction and Reinforcement) เป็น
ส่วนในการแบ่งปันสื่อการสอน หรือด าเนินการเรียนการสอนโดยใช้ระบบในการแบ่งปัน เช่น 
Moodle, Blackboard เป็นต้น 
  3. ส่วนบริหารจัดการชั้นเรียน (Classroom Management) เป็นส่วนในการบริหารจัดการ
สิ่งต่างๆ ในระบบห้องเรียนเสมือน เช่น การอัพโหลดเอกสาร การตรวจสอบข้อมูล การจัดเก็บเอกสาร 
เป็นต้น 

Lu (2011) ได้น าเสนอองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนที่ใช้ในการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ออกเป็น 2 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. การเรียนการสอน (Tutoring Session) เป็นองค์ประกอบในการด าเนินการเรียนการสอน
โดยจ าลองสภาพของห้องเรียนที่มีการสอนหน้าชั้นที่ประกอบไปด้วย กระดาน (Whiteboard) การ
สนทนาสด (Real Time Chat) 
 2. การท างานร่วมกัน (Collaboration Session) เป็นองค์ประกอบในการท างานร่วมกันของ
ผู้เรียนทั้งในและนอกชั้นเรียนโดยจ าลองสภาพโต๊ะท างานกลุ่มประกอบไปด้วย กระดานเขียนร่วม 
(Collaborative Whiteboard) พ้ืนที่ สนทนาด่วน (Instant Messaging) และกระดานสนทนา 
(Discussion Forum) 

จากข้อมูลที่ได้ศึกษาในข้างต้นผู้วิจัยได้สังเคราะห์สรุปองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนไว้  
ดังตารางที่ 2.1 
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ตารางท่ี 2.1 แสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือน 

ผู้วิจัย 
ศักดิ์เกษม  

จี้กระโทก (2549) 
Secker (2004) 

Parker and 
Martin (2010) 

Lu (2011) 

ส่วนการสอน    

ส่วนกิจกรรมการท างาน    

ส่วนประเมินผลการเรยีน     

ส่วนบริหารจัดการ    

จากตารางที่ 2.1 พบว่าองค์ประกอบร่วมของห้องเรียนเสมือนมีทั้งสิ้น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
ส่วนการสอน (Instruction Section) ส่วนกิจกรรมการท างาน (Activities Section) ส่วนประเมินผล
การเรียน (Assessment Section) และส่วนบริหารจัดการ (Management Section) 

1.4 รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือน 

Britain and Liber (2004) ได้จ าแนกรูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้มีส่วนร่วมในการเรียน
การสอนบนห้องเรียนเสมือนไว้ 3 รูปแบบ ได้แก่ 
  1. ปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้แบบประสานเวลา (Synchronous Learning) เป็นรูปแบบการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่จ าลองการสอนแบบปกติโดยมีผู้สอนอยู่หน้าชั้นเรียน ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียนที่อยู่ใน
พ้ืนที่กระจัดกระจายออกไป ผ่านการเชื่อมต่อระบบอินเทอร์เน็ต ผู้สอนสามารถสอนและติดตามการ
เรียนของผู้เรียนทันทีผ่าน ห้องสนทนา (Chat) ข้อความ (Message) โทรศัพท์ส่วนบุคคล (IP Phone) 
หรือ วิดีโอส่วนบุคคล (IP Video) 
  2. การปฏิสัมพันธ์ปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Learning) 
เป็นการปฏิสัมพันธ์ที่มักถูกใช้ในการเรียนการสอนแบบไม่เป็นทางการ หรือสอนเสริม โดยเน้นการ
ค้นคว้าด้วยตนเองของผู้เรียนเป็นหลัก ผู้เรียนจะเรียนรู้ผ่านเว็บเวลาใดก็ได้ ภายในช่วงเวลาที่ก าหนด 
กิจกรรมการเรียนมักเป็นการอ่านเนื้อหา ค้นคว้า ท าโครงงาน ท าแบบทดสอบ และประเมินผลการ
เรียนรู้ รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ์นี้ผู้เรียนอาจตั้งค าถามผ่านกระดานสนทนา ผู้สอนอาจเข้าไปดู
ค าถามและตอบในช่วงเวลาที่สะดวก หรือผู้เรียนอาจติดต่อกับผู้สอนทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
ผู้สอนอาจมอบหมายงานหรือข้อมูลเพ่ิมเติมให้แก่ผู้เรียนโดยที่ผู้สอนไม่ต้องออนไลน์บนระบบ
ตลอดเวลา 
  3. การปฏิสัมพันธ์แบบเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) การปฏิสัมพันธ์แบบเรียนรู้
ร่วมกัน เป็นการน าเอาเครื่องมือเฉพาะที่ทุกคนสามารถใช้ร่วมกันได้ เช่น กระดาน  (Whiteboard) 
เพ่ือท าให้ผู้เรียนกับผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ในการท างานร่วมกัน และได้เรียนรู้ร่วมกันเพ่ือน าไปสู่จุดหมาย
ของเนื้อหาบทเรียน การปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบนี้เป็นภาคขยายของการมีปฏิสัมพันธ์ก่อนหน้านี้ 
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Horton (2011) ได้กล่าวเกี่ยวกับการมีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือนที่นิยมใช้สนับสนุน
ผู้เรียนตามทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยสังคมสามารถจ าแนกออกเป็น 11 รูปแบบ ดังนี้ 
  1. ปฏิสัมพันธ์แบบการกวดวิชา (Tutoring Pattern) เป็นปฏิสัมพันธ์แบบหนึ่งต่อหนึ่ง
ระหว่างผู้เชี่ยวชาญและผู้เรียน สามารถเกิดขึ้นได้ผ่านทางอีเมล โทรศัพท์ การสนทนาผ่านข้อความ 
และการสนทนาผ่านวิดีโอโดยผู้เชี่ยวชาญสามารถเป็นครูผู้สอน หรือเพ่ือนร่วมชั้นก็ได้ เหมาะส าหรับ
การให้ผลป้อนกลับส่วนบุคคล หรือแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล 
  2. ปฏิสัมพันธ์แบบการน าเสนอ (Presentation Pattern) เป็นปฏิสัมพันธ์ที่บุคคลหนึ่ง
ถ่ายทอดข้อมูลให้กับบุคคลอ่ืนๆ อาจจะอยู่ในรูปของการน าเสนอสด หรือการบรรยาย การปฏิสัมพันธ์
รูปแบบนี้ใช้ในการชี้แจง บรรยาย และสาธิต ซึ่งการปฏิสัมพันธ์รูปแบบนี้ไม่นับเป็นการเรียนรู้ด้วย
สังคม แต่เป็นปฏิสัมพันธ์ที่จะช่วยน าไปสู่ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น การถามตอบ หรือการมี
ปฏิสัมพันธ์ประเภทนี้จะกลายเป็นการเรียนรู้ด้วยสังคมได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียนภายในชั้นเรียนได้ผลัดกันมา
เป็นผู้น าเสนอ 
  3. ปฏิสัมพันธ์แบบการถามตอบ (Question and Answer Pattern) เป็นปฏิสัมพันธ์ที่ผู้เรียน
ถามค าถามจากผู้เชี่ยวชาญ การมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบนี้สามารถใช้เฉพาะช่วงเวลาที่ต้องการได้ เช่น 
เมื่อต้องการใช้กิจกรรมการตอบค าถาม การมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบนี้สามารถเกิดขึ้นผ่านทางเครื่องมือ
สื่อสารสองทาง (Two way Media) เช่น อีเมล ห้องสนทนา การประชุมผ่านโทรศัพท์ การประชุม
ผ่านวิดีโอ การใช้ไมโครบล็อก เป็นต้น  ปฏิสัมพันธ์รูปแบบนี้สามารถสรุปลักษณะค าถามที่พบบ่อยใน
รูปแบบของไฟล์เพื่อลดช่องว่างระหว่างผู้เรียนที่พ้ืนความรู้แตกต่างกัน 
  4. ปฏิสัมพันธ์แบบตั้งกระทู้และแสดงความคิดเห็น (Post and Comment Pattern) เป็น
การปฏิสัมพันธ์ที่ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้น าการอภิปรายตั้งกระทู้และให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นต่อกระทู้
ที่ตั้ง ทุกคนจะต้องอ่านและวิเคราะห์ความคิดเห็นทั้งหมด โดยผู้เรียนสามารถเป็นผู้เชี่ยวชาญในความรู้
ที่เพ่ิงเรียนมาได้  การมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบนี้สามารถกระท าได้โดยการตั้งกระทู้ปัญหา หรือตั้งบล็อก  
เหมาะกับการใช้เพ่ือแก้ไขความเข้าใจผิดและปรับความคิดของผู้เรียน  ผู้สอนสามารถใช้ปฏิสัมพันธ์ใน
ลักษณะนี้เพ่ือกระตุ้นให้มีการอภิปราย  มอบหมายให้เป็นภาระงานและรวบรวมผลเพ่ือดึงความสนใจ
ของผู้เรียนให้อยู่กับหัวข้อที่เฉพาะเจาะจง  ผู้เรียนสามารถใช้การมีปฏิสัมพันธ์รูปแบบนี้เพ่ือรับการ
ให้ผลย้อนกลับในสมมติฐานหรือการตีความความคิดเห็นจากกลุ่ม 
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  5. ปฏิสัมพันธ์แบบร่วมกันสร้างเอกสาร (Collaborative Document Pattern) เป็นการ
ปฏิสัมพันธ์ที่ผู้เรียนท างานร่วมกันเพ่ือสร้างและปรับปรุงเอกสารหรือชิ้นงาน การมีปฏิสัมพันธ์ใน
รูปแบบนี้มักถูกใช้บนเครื่องมือประยุกต์ที่ออกแบบมาโดยเฉพาะให้สามารถร่วมกันสร้างหรือแก้ไข
เอกสารที่มีผู้แต่งหลายคนได้ เช่น Wiki, Google Document เป็นต้น การมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบนี้
ช่วยให้ผู้เรียนได้ตั้งวัตถุประสงค์และปรับปรุงแนวคิด  เหมาะกับการเรียนการสอนที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ
การเขียน  การออกแบบ และอ่ืนๆที่จ าเป็นจะต้องสรุปออกมาเป็นผังภาพหรือเอกสารในรูปแบบอ่ืนๆ 

6. ปฏิสัมพันธ์แบบอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion Pattern) เป็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนและบุคคลอ่ืนภายในกลุ่ม โดยอาจเป็นการสวมบทบาทต่างๆ ให้กับสมาชิกภายในกลุ่ม การมี
ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบนี้สามารถกระท าได้ผ่านห้องสนทนา การประชุมด้วยภาพและเสียง หรือกระทู้
อภิปราย เป็นต้น ซึ่งเหมาะส าหรับการแก้ไขการเข้าใจผิดและลดช่องว่างทางความคิดระหว่างสมาชิก
ภายในกลุ่มเพ่ือส่งเสริมให้เกิดการป้อนผลย้อนกลับระหว่างกัน จึงเหมาะที่จะใช้พัฒนาทักษะการ
สื่อสารระหว่างบุคคล 
  7. ปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มเล็ก (Small Group Pattern) เป็นการปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนามาจากการ
ฝึกอบรมในชั้นเรียน โดยผู้สอนมอบหมายภารกิจให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท างานร่วมกันและรายงานผล
การปฏิบัติงานกลับมายังชั้นเรียน  กลุ่มเล็กมักจะถูกเรียกในอีกชื่อหนึ่งว่า กลุ่มย่อย (Break out 
group) และบนพ้ืนที่เสมือนที่สมาชิกภายในกลุ่มได้ประชุมกันนั้น เรียกว่า ห้องประชุมกลุ่มย่อย 
(Break out room) การมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบนี้จ าเป็นต้องใช้เครื่องมือที่สามารถสร้างห้องสนทนา
ได้หลายห้อง ซึ่งเหมาะแก่การมอบหมายงานระยะสั้นๆ เพ่ือให้บุคคลภายในกลุ่มได้ท างานและน ามา
เปรียบเทียบกันเพ่ือปรับปรุงแนวคิดของตน 
  8. ปฏิสัมพันธ์แบบอภิปรายเป็นคณะ (Panel Discussion Pattern) เป็นการมีปฏิสัมพันธ์ที่
ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้และประสบการณ์แสดงความคิดเห็นหรือทัศนะในเรื่องที่ก าหนด โดยจะท างาน
อภิปรายในลักษณะที่ให้เหตุผลสนับสนุนหรือโต้แย้งระหว่างผู้เชี่ยวชาญด้วยกัน และจะมีผู้ด าเนินการ
อภิปราย (Moderator) เป็นผู้สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ การปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบนี้ ผู้เรียนจะ
ไม่ได้มีปฏิสัมพันธ์โดยตรง แต่จะเป็นการชมการอภิปรายผ่านการถ่ายทอดสดหรือการถ่ายทอดภาพ
และเสียง (Audio or Video podcast) เนื่องจากการมีปฏิสัมพันธ์แบบนี้ไม่ใช่การเรียนรู้ด้วยสังคม
โดยตรง จึงเหมาะส าหรับการปลูกฝังพฤติกรรมทางสังคมหรือแสดงให้เห็นถึงสถานการณ์ทางสังคม
เพ่ือขยายมุมมองให้ผู้เรียนได้เข้าใจเนื้อหามากข้ึน 
  9. ปฏิสัมพันธ์แบบชุมนุมปาฐกถา (Symposium Pattern) เป็นการมีปฏิสัมพันธ์โดยกลุ่ม
ของผู้เชี่ยวชาญผลัดกันมาน าเสนอความความรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งแตกต่างจากการอภิปรายเป็นคณะ 
เนื่องจากผู้เรียนจะได้มีปฏิสัมพันธ์โดยตรง โดยใช้เครื่องมือส าหรับการประชุมออนไลน์ทั้งภาพและ
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เสียงตามความเหมาะสม รูปแบบปฏิสัมพันธ์ประเภทนี้เป็นส่วนขยายของการมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบ
ถาม-ตอบ ช่วยให้ผู้เรียนค้นพบความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง 
  10. ปฏิสัมพันธ์แบบสอบถามชุมชนผู้เชี่ยวชาญ (Ask Expert Community Pattern) เป็น
การปฏิสัมพันธ์ที่ผู้เรียนจะปรึกษาไปยังชุมชนผู้เชี่ยวชาญ (ผู้เรียนไม่ใช่หนึ่งในสมาชิกของชุมชนนั้น) 
โดยชุมชนผู้เชี่ยวชาญอาจเป็นกลุ่มผู้มีประสบการณ์ หรือกระทู้อภิปรายในหน่วยงานที่เชี่ยวชาญ
เฉพาะ ส่วนมากจะสามารถเกิดขึ้นได้ผ่านทางกระดานสนทนา การปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบนี้จ าเป็น
ส าหรับการหาค าตอบของค าถามที่ต้องการผู้เชี่ยวชาญเฉพาะเรื่อง ซึ่งจะเป็นทางเลือกให้กับผู้เรียนที่
ไม่สามารถหาค าตอบได ้
  11. ปฏิสัมพันธ์แบบถามเพ่ือน (Ask Peer Pattern) เป็นการปฏิสัมพันธ์ที่ผู้เรียนปรึกษา
เพ่ือน โดยเพ่ือนในที่นี้ อาจจะเป็นเพ่ือนที่อยู่ในเครือข่ายสังคม เพ่ือนที่อยู่ในเครือข่ายความช านาญ
เดียวกัน หรือเพ่ือนที่อยู่ในทีมการเรียนรู้ ผ่านเครื่องมือในลักษณะของกระดานสนทนา หรือเครือข่าย
สังคม (Social Network) รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ประเภทนี้เหมาะส าหรับการสอบถามสิ่งที่สนใจต่อ
คนหมู่มาก ผู้เรียนจะได้รับค าอธิบายที่สามารถเข้าใจได้ หรือได้รับการเสริมแรง หรือความเห็นร่วม 

1.5 เครื่องมือบนห้องเรียนเสมือน 

ศักดิ์เกษม จี้กระโทก (2549) ได้กล่าวถึงเครื่องมือที่ใช้บนห้องเรียนเสมือนของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีทั้งหมด 5 ประเภท ดังนี้ 
  1. จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการส่งข้อความติดต่อสื่อสาร
ระหว่างผู้สอน ผู้เรียน และเพ่ือร่วมชั้นเรียน 
  2. ห้องสนทนา (Chat room) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสนทนาเป็นกลุ่มระหว่างผู้สอน ผู้เรียน 
และเพ่ือร่วมชั้นเรียน 
  3. กระดานข่าว (Web board) เป็นเครื่องมือที่ผู้สอนและผู้เรียนสามารถสอบถามเมื่อมีข้อ
สงสัยในกรณีท่ีต้องการให้มีผู้ร่วมตอบร่วมกัน 
  4. FAQs (Frequently Asked Questions) เป็นเครื่องมือที่ให้ผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญตอบ
ค าถามท่ีได้พบอยู่บ่อยครั้ง โดยประกาศให้ผู้เรียนได้ทราบร่วมกัน 
  5. ข่าวสาร (News) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์ข่าวสารเกี่ยวกับรายวิชาจาก
ผู้สอนให้ผู้เรียนได้รับทราบ 
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Manning and Johnson (2011) ได้แบ่งชนิดของเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนการสอนบนเว็บ
ไว้ทั้งหมด 5 ประเภท ดังนี้ 
  1. เครื่องมือบริหารจัดการ (Organizing Tools) เป็นเครื่องมือในการช่วยพัฒนา ออกแบบ 
และด าเนินการจัดการเรียนการสอนให้เป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เน้นการสนับสนุน
ความคิดและบริหารจัดการข้อมูล ได้แก่ โซเชียลบุ๊คมาร์ก (Social Bookmarking) ปฏิทิน (Calendar) 
ตารางกิจกรรม (Schedule) ผังภาพ (Graphic Organizer) และพ้ืนที่จัดเก็บเสมือน (Virtual 
Storage) 
  2. เครื่องมือติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกัน (Communicate and Collaborate Tools) 
เป็นเครื่องมือสนับสนุนให้ผู้เรียนและผู้สอนได้ติดต่อสื่อสารกันระหว่างเรียน ได้แก่ กระดานสนทนา 
(Discussion Forum) โทรศัพท์ผ่านอินเทอร์เน็ต (Voice Over Internet Protocol) ห้องสนทนาและ
การส่งข้อความด่วน (Instant Messaging and Chat) บล็อก (Blogs) วิกิ  (Wikis) ไมโครบล็อก 
(Microblogs) และการประชุมผ่านเว็บ (Web Conferencing) 
 3. เครื่องมือน าเสนอเนื้อหา (Present Content Tools) เป็นเครื่องมือสนับสนุนการถ่ายทอด
เนื้อหาจากผู้สอนไปยังผู้เรียน หรือน าเสนอเนื้อหาจากการศึกษาของผู้เรียนให้ผู้สอนได้รับชม ได้แก่ 
เสียง (Audio) วิดีโอ (Video) จับจอภาพ (Screen Casting) ภาพเลื่อน (Narrated Slide Shows) 
และการแบ่งปันภาพ (Image Sharing) 
  4. เครื่องมือวัดผล (Assessing Tools) เป็นเครื่องมือช่วยสนับสนุนผู้สอนในการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน ได้แก่  แบบสอบถามและแบบทดสอบ (Quizzes, Tests,  
and Surveys) ตารางการประเมินแบบรูบริค (Rubrics and Matrixes) และแฟ้มสะสมผลงาน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Portfolios) 
  5. เครื่องมือแปลงการแสดงตัวตน (Identity Transformation Tools) เป็นเครื่องมือที่ช่วย
จ าลองหรือเปลี่ยนแปลงตัวตนของผู้สอนและผู้เรียนลงบนพ้ืนที่เสมือนจริง ได้แก่ ตัวตนแสดง 
(Avatars) และโลกเสมือนจริง (Virtual Worlds) 

Horton (2011) ได้กล่าวถึงเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนรู้ด้วยสังคมบนห้องเรียนเสมือนที่ช่วย
อ านวยความสะดวกในการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลสามารถแบ่งประเภทตามความสามารถของ
เครื่องมือได้ 11 ประเภท ดังตารางที่ 2.2 
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ตารางท่ี 2.2 แสดงประเภทของเครื่องมือบนห้องเรียนเสมือนจ าแนกตามประเภทของความสามารถ 

ประเภทความสามารถ ชนิดของเครื่องมือ 

1. ส่งข้อความไปยังเป้าหมาย อีเมล และบริการส่งข้อความ 
2. ประชุมแบบประสานเวลา การประชุมผ่านตัวอักษร เสียงและภาพ 
3. อภิปรายแบบไม่ประสานเวลา กระดานสนทนา  
4. กระจายข่าวสารเป็นระยะ ไมโครบล็อก อีเมล 
5. แจ้งข้อความเป็นช่วงเวลา บล็อก พอดแคสท์ 
6. ร่วมกันสร้างเอกสาร วิกิ ไวท์บอร์ด และโปรแกรมในการช่วยแบ่งปัน 
7. แบ่งปันผลงาน โซเชียลบุ๊คมาร์ก เครื่องมือในการแบ่งปันไฟล์ต่างๆ 
8. ให้คะแนนความนิยม ออนไลน์โพลล์ 
9. กรองข้อความ เครื่องมือในการส่งข้อความที่มีความสามารถ

ติดตาม รวบรวมและปิดกั้นข้อความ 
10. สร้างจุดนัดหมาย  สื่อสังคมท่ีมีโฮมเพจหรือหน้าประวัติส่วนตัว 
11. บริหารจัดการกลุ่มผู้เรียน ระบบห้องเรียนเสมือน ระบบประชุมออนไลน์  

ปฏิทินกิจกรรม และสื่อสังคม 

1.6 ประเภทของการสื่อสารระหว่างบุคคลบนห้องเรียนเสมือน 

Horton (2011) ได้กล่าวเกี่ยวกับชนิดของการสื่อสารระหว่างบุคคลบนห้องเรียนเสมือนไว้ 3 
ประเภท ดังนี้ 
  1. ภาษาเขียน (Written Word) เป็นการสื่อสารที่สามารถเกิดได้ทั้งการสื่อสารทางเดียว หรือ
การสื่อสารสองทางแบบประสานเวลา หรือไม่ประสานเวลาก็ได้ โดยมีลักษณะการใช้ตัวอักษรสื่อ
ความหมายแทนค าพูดหรือการถ่ายทอดอารมณ์ผ่านเครื่องมือ ได้แก่ เว็บเพจ อีเมล กระดานสนทนา 
ห้องสนทนา เป็นต้น  
  2. ภาษาพูด (Spoken Word) เป็นการสื่อสารโดยใช้โทนเสียง อธิบายหรือบอกกล่าว
รายละเอียดต่างๆ ซึ่งผู้เรียนสามารถรับรู้ความหมายของการสื่ออารมณ์ได้จากลักษณะของน้ าเสียงที่ผู้
พูดเปล่งออกมา สามารถกระท าได้ผ่านทางโทรศัพท์ หรือการประชุมสายออนไลน์ เป็นต้น 
  3. ภาษากาย (Body Language) เป็นการสื่อสารโดยใช้เสียงประกอบกับท่าทาง ผู้สอน
สามารถถ่ายทอดอารมณ์ของเนื้อหาผ่านทางสีหน้า ท่าทาง การเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถกระท าได้โดย
ใช้การประชุมวิดีโอออนไลน์ 
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จากการสื่อสารทั้ง 3 ประเภทที่กล่าวข้างต้น ผู้สอนควรพิจารณาว่า การสื่อสารโดยใช้ภาษา
เขียนนั้นเพียงพอต่อการเรียนรู้หรือไม่หากเนื้อหาเกี่ยวข้องกับอารมณ์ หรือจ าเป็นต้องแสดงลักษณะ
ท่าทาง โทนเสียงให้ผู้เรียนเข้าใจ ก็จ าเป็นต้องพิจารณาเลือกใช้การสื่อสารในระดับที่สูงขึ้น  ซึ่งแสดง
ได้ดังภาพที่ 2.1 

 

ภาพที่ 2.1 แสดงระดับของชนิดการสื่อสารบนห้องเรียนเสมือน 

1.7 ทักษะของผู้สอนบนห้องเรียนเสมือน 

 Horton (2011) ทักษะของผู้สอนบนห้องเรียนเสมือนนั้นแตกต่างจากทักษะของผู้สอนใน
ห้องเรียนปกติ ซึ่งสามารถแสดงการเปรียบเทียบได้ดังตารางที่ 2.3 
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ตารางท่ี 2.3 แสดงการเปรียบเทียบทักษะของผู้สอนบนห้องเรียนเสมือนกับห้องเรียนปกติ 

ห้องเรียนปกติ ห้องเรียนเสมือน 

1. มีความรู้ในเนื้อหาเฉพาะรายวิชาที่สอน 1. มีความรู้ในเนื้อหาเฉพาะรายวิชาที่สอน 
2. ใช้โทนเสียงที่ดูมีพลังอ านาจ 2. ใช้โทนเสียงที่ฟังได้ง่าย ชัดเจน 
3. มีความสามารถในการใช้ภาษากายและ

ท่าทาง 
3. มีความสามารถในการเขียนและการ

พิมพ์ 
4. มีลายมือที่อ่านง่าย 4. มีความสามารถในการใช้เครื่องมือใน

การท างานร่วมกันได้อย่างคล่องแคล่ว 
5. มีทักษะในการสร้างสื่อน าเสนอเบื้องต้น 5. มีทักษะในการสร้างสื่อน าเสนอขั้นสูง 

เช่น ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 

  นอกจากมีทักษะที่จ าเป็นแล้ว ผู้สอนบนห้องเรียนเสมือนจ าเป็นจะต้องมีประสบการณ์ในการ
ออนไลน์และการสอนมากเพียงพอ และรู้สึกมั่นใจที่จะสอนออนไลน์บนห้องเรียนเสมือนได้เทียบเท่า
กับการสอนในห้องเรียนปกติ และจะต้องมีทัศนคติที่ชอบช่วยเหลือผู้เรียนแม้ขณะที่อยู่นอกเวลาเรียน 
และเห็นคุณค่าของการเรียนออนไลน์ 

1.8 การจัดการสอนบนห้องเรียนเสมือน 

Subramaniam and Kandasamy (2011) ได้น าเสนอหลักการจัดการเรียนรู้บนห้องเรียน
เสมือน จากการศึกษาความเห็นต่างของผู้เชี่ยวชาญในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ โดยมี
หลักการทั้งหมด 6 ประการ ได้แก่ 

1. ห้องเรียนเสมือนต้องมีวิธีการสอนและเทคนิควิธีในการออกแบบที่ชัดเจน 

2. ห้องเรียนเสมือนต้องมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมุ่งเน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน เป็นการ

เรียนที่ตรงกันข้ามกับการเรียนในชั้นเรียนที่ขึ้นกับการสอนของครูผู้สอนเป็นหลัก 

3. วิธีการสอนและการเรียนรู้ที่ดีที่สุดคือการใช้วิธีการสอนหลายแบบร่วมกัน โดยห้องเรียน

เสมือนมีบทบาทสนับสนุนการศึกษาด้วยตนเองของผู้เรียน และด าเนินการเรียนอย่างไม่เป็น

ทางการจากการท างานร่วมกันของเพ่ือนร่วมเรียน 

4. การประเมินจะต้องเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนบนห้องเรียนเสมือน ผู้เรียนสามารถที่จะวัด

ประเมินตนเองและวางแผนที่จะพัฒนาตนเองได้ 
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5. ห้องเรียนเสมือนที่ประสบความส าเร็จจะต้องสนับสนุนการเรียนรู้จากครูผู้สอน การเรียนรู้

จากสังคม และการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน 

6. ห้องเรียนเสมือนที่ประสบความส าเร็จจะต้องสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ

ผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับสื่อการเรียนรู้ 

1.9 การพัฒนาและทดสอบระบบ 

 1.9.1 วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

 วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ (System Development Life Cycle) เป็น
โครงสร้างการท างานเพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศท่ีเกิดจากการผสมผสานแนวคิด วงจรชีวิตของระบบ 
(System Life Cycle) และ กระบวนการเชิงระบบ (System Process) เข้าไว้ด้วยกัน ประกอบไป
ด้วยกิจกรรมหลัก 3 ส่วนได้แก่ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ และ 3) การน าไปใช้ (โอภาส  
เอ่ียมสิริวงศ์, 2555) โดยวงจรในการพัฒนาระบบสารสนเทศนั้นมีด้วยกันหลากหลายรูปแบบตาม
บริบทและความเหมาะสมในการใช้งาน กระบวนการพัฒนาในแต่ละรูปแบบจะอธิบายวิธีการและ
กิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างกระบวนการพัฒนาระบบสารสนเทศ โดยวงจรในการพัฒนาระบบ
สารสนเทศแต่ละรูปแบบต่างมีจุดมุ่งหมายในการก าหนดมาตรฐานภาระงานที่จ าเป็นต่อการพัฒนา
และบ ารุงรักษาระบบสารสนเทศ เพ่ือส่งเสริมให้เกิดระบบสารสนเทศที่มีคุณภาพและสามารถเพ่ิม
ผลผลิตให้กับองค์กรได้ 
  ถึงแม้ว่าวงจรในการพัฒนาระบบจะมีหลากหลายรูปแบบและแต่ละรูปแบบจะมีการ
ใช้งานที่เหมาะสมในบริบทที่แตกต่างกัน ผู้พัฒนาสามารถเลือกใช้รูปแบบการพัฒนาตามความ
เหมาะสมของโครงการได้ (พรรณี สวนเพลง, 2552) หลักเกณฑ์ในการพิจารณาเลือกใช้งานรูปแบบ
การพัฒนาระบบอาจต้องค านึงถึงระยะเวลา งบประมาณ และขนาดของผู้ใช้งาน โดยทั่วไปแล้ววงจร
ในการพัฒนาระบบสารสนเทศมีระยะการด าเนินการร่วมกันทั้งสิ้น 6 ระยะ (พรรณี สวนเพลง, 2552; 
ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล และ เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549; ศุภิสราพร สุธาทิพยะรัตน์, 2548)  
  1. ระยะการวางแผน (Planning Phase) เป็นการพิจารณาความเป็นไปได้ในการ
ด าเนินโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศโดยพิจารณาจากสภาพความเป็นไปได้ในด้านต่างๆ ดังนี้  
   1.1 ความเป็นไปได้ทางด้านเทคนิค (Technical Feasibility) โดยส ารวจ
สภาพความพร้อมทางด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ว่ามีความเพียงพอ 
(Capability) มีความน่าเชื่อถือ (Reliability) และมีความพร้อมใช้งาน (Availability) ต่อการพัฒนา
ระบบสารสนเทศข้ึนมาใหม่หรือไม่ เพ่ือหลีกเลี่ยงความเสี่ยงทางด้านเทคนิค 
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   1.2 ความเป็นไปได้ด้านการด าเนินงาน (Operational Feasibility) เป็น
การส ารวจความพร้อมในการด าเนินงานเพ่ือพัฒนาระบบโดยพิจารณาจากบุคลากร (Work Force) ที่
ใช้ในการพัฒนามีความเพียงพอหรือไม่ และระยะเวลา (Time) ที่ใช้ในการพัฒนาระบบสารสนเทศมี
ความเหมาะสมและทันต่อความต้องการขององค์กรหรือไม่ เพ่ือลดความเสี่ยงทางด้านการด าเนินงาน 
   1.3 ความเป็นไปได้ทางด้านการเงิน (Financial Feasibility) เป็นการ
ส ารวจความพร้อมทางด้านการเงิน โดยพิจารณาจากความคุ้มค่าที่ได้รับจากระบบเมื่อเทียบกับ
งบประมาณที่ต้องสูญเสียไป โดยอาจพิจารณาจากผลประโยชน์ที่วัดค่าได้ (Tangible Benefits) เช่น 
ลดจ านวนเจ้าหน้าที่ได้ 3 คน ลดค่าใช้จ่ายของวัสดุอุปกรณ์ลง 20% เป็นต้น หรืออาจพิจารณาจาก
ผลประโยชน์ที่วัดค่าไม่ได้ (Intangible Benefits) เช่น ได้ภาพลักษณ์ของโรงเรียนที่ดี สร้างความพึง
พอใจให้กับผู้ปกครอง เป็นต้น 
  2. ระยะการวิเคราะห์ (Analysis Phase) เป็นการส ารวจข้อมูลการท างานเดิมโดย
อาจศึกษาจากข้อมูลหรือรายงานเดิมที่มีอยู่ สังเกตจากวิธีการด าเนินงาน และด าเนินการสัมภาษณ์ 
ส่วนมากนักพัฒนาระบบมักเลือกใช้วิธีการสัมภาษณ์ผู้ ใช้งานเนื่องจากจะท าให้ได้รับรู้ความต้องการ
จากผู้ใช้งานโดยตรง หลังจากที่ได้ข้อมูลเฉพาะของปัญหาแล้วอาจด าเนินการประชุมผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง
เพ่ือหาบทสรุป และสร้างต้นแบบขึ้นมาเพ่ือให้ผู้ใช้งานทราบถึงลักษณะ หน้าตา คุณสมบัติการท างาน 
ของระบบว่าเป็นไปตามความต้องการเบื้องต้นของผู้ใช้งานหรือไม่ เนื่องด้วยความซับซ้อนในการ
วิเคราะห์ข้อมูลที่หลากหลายจึงท าให้มีจ าลองข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบที่เข้าใจง่ายอยู่บ่อยครั้ง เช่น การ
ท าแผนภาพ (Diagram) การท าผังการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) ผังแสดงความสัมพันธ์
ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram) เป็นต้น 
  3. ระยะการออกแบบ (Design Phase) เป็นการน าเอาผลการวิเคราะห์และเก็บ
ข้อมูลมาออกแบบระบบ โดยทั่วไปการออกแบบแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
   3.1 การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นการก าหนดโครงสร้าง
ของระบบว่ามีวิธีการท างานอย่างไร โดยยังไม่ค านึงถึงอุปกรณ์และเทคโนโลยีที่จะน ามาใช้ ผลผลิตที่ได้
จากการออกแบบในส่วนนี้มักจะอยู่ในรูปของฟอร์มข้อมูล รูปแบบการน าเข้าข้อมูล รูปแบบการ
รายงานผล เป็นต้น การออกแบบในส่วนนี้มักเก่ียวข้องกับการออกแบบหน้าจอ (Interface) เป็นหลัก 
   3.2 การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) เป็นการออกแบบ
รายละเอียดในการท างานของระบบ โดยระบุถึงเทคโนโลยี ภาษาโปรแกรมมิ่งที่ใช้ คุณลักษณะของ
อุปกรณ์ต่างๆ รวมถึงระบบรักษาความปลอดภัย เป็นต้น การออกแบบในส่วนนี้มักเกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบโครงสร้าง (Infrastructure) เป็นหลัก 
  4.ระยะการพัฒนา (Development Phase) เป็นการน าเอาข้อมูลในการออกแบบ
ทั้งหมดไปสร้างเป็นโปรแกรมให้ได้ตามที่ออกแบบไว้ ต้องอาศัยการประสานงานระหว่างโปรแกรม
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เมอร์และนักออกแบบระบบ รวมถึงการจัดซื้อฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่จ าเป็นต่อการพัฒนาระบบ 
หลังจากท่ีระบบได้ถูกสร้างขึ้นมาแล้วจะต้องทดสอบเพ่ือค้นหาข้อผิดพลาด โดยข้อผิดพลาดของระบบ
อาจเกิดขึ้นมาได้จาก 2 กรณีใหญ่ ดังนี้ 1) ผิดพลาดจากการใช้ภาษาในการเขียน (Syntax Error) 2) 
ผิดพลาดจากการท างานไม่ตรงตามที่ออกแบบไว้ (Logic Error) หลังจากที่ทดสอบเสร็จสิ้น ผู้พัฒนา
จะจัดท าคู่มือในการใช้งานระบบข้ึนมาและอาจมีการจัดฝึกอบรมการใช้งานระบบด้วยก็ได้ 
  5. ระยะการน าไปใช้ ( Implement Phase) เป็นขั้นตอนหลังจากที่ระบบได้ถูก
พัฒนาจนเป็นที่มั่นใจแล้วว่าสามารถท างานได้ถูกต้อง ผู้พัฒนาระบบจะถ่ายโอนจากระบบงานเก่ามาสู่
ระบบงานใหม่ โดยทั่วไปแล้วสามารถแบ่งวิธีการถ่ายโอนได้ 4 วิธี ได้แก่ 
   5.1 การถ่ายโอนแบบคู่ขนาน (Parallel Conversion) เป็นการถ่ายโอนโดย
ให้ระบบเก่าและระบบใหม่ท างานพร้อมกันในช่วงเวลาเดียวกัน เพ่ือน าเอาผลการท างานที่ได้มา
เปรียบเทียบผลกัน จนมั่นใจได้ว่าระบบใหม่สามารถท างานได้อย่างถูกต้องจึงจะยกเลิกระบบเก่า  
เป็นวิธีที่ปลอดภัยที่สุด เนื่องจากหากเกิดข้อผิดพลาดยังสามารถเปลี่ยนกลับไปยังระบบเก่าได้  
แต่มีข้อเสียในด้านการใช้งบประมาณที่สูง 
   5.2 การถ่ายโอนโดยตรง (Direct Conversion) เป็นการถ่ายโอนระบบ
แบบแทนที่ โดยระบบเก่าจะถูกยกเลิกการใช้งานโดยทันทีและติดตั้งระบบใหม่ลงไปยั งต าแหน่งเดิม 
เป็นวิธีที่ประหยัดค่าใช้จ่ายในการด าเนินการมากที่สุด แต่มีความเสี่ยงสูงที่สุดเนื่องจากหากระบบใหม่
เกิดข้อผิดพลาดขึ้นจะท าให้ไม่มีระบบใช้งาน ผู้พัฒนาควรพิจารณาให้ถี่ถ้วนและมั่นใจว่าระบบมีความ
น่าเชื่อถือเพียงพอเสียก่อน 
   5.3 การถ่ายโอนแบบน าร่อง (Pilot Conversion) เป็นการน าระบบใหม่เข้า
มาใช้ในทันที แต่อาจเลือกกระท าเฉพาะบางส่วนงานเพ่ือศึกษาผลกระทบเสียการที่จะน าไปใช้กับทั้ง
องค์กร 
   5.4 การถ่ายโอนทีละขั้นตอน (Phase Conversion) เป็นการถ่ายโอนแบบ
ค่อยเป็นค่อยไป โดยการเลือกน าเอาระบบใหม่เข้ามาใช้งานทีละส่วนและศึกษาผลกระทบไปเรื่อยๆ 
จนกระท่ังน าเข้ามาใช้จนครบทุกส่วน 
  6. ระยะการบ ารุงรักษา (Maintenance Phase) เป็นขั้นตอนในการดูแลระบบเมื่อ
ถูกใช้ไปเป็นระยะเวลาหนึ่ง เพ่ือให้ระบบยังคงประสิทธิภาพในการท างานได้อย่างเต็มที่ การ
บ ารุงรักษามี 4 ลักษณะ ได้แก่ 
   6.1 การบ ารุงรักษาเพ่ือแก้ไขระบบให้มีความถูกต้อง 
   6.2 การบ ารุงรักษาระบบโดยการขยายความสามารถให้รองรับความ
ต้องการที่เพ่ิมข้ึน 
   6.3 การบ ารุงรักษาระบบเพ่ือให้มีประสิทธิภาพการท างานเพ่ิมขึ้น 
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   6.4 การบ ารุงรักษาระบบเพ่ือป้องกันความผิดพลาดในอนาคต 

1.9.2 การทดสอบระบบ 

  การทดสอบระบบ เป็นกระบวนการที่ช่วยให้ระบบที่พัฒนาขึ้นมีความถูกต้อง 
สมบูรณ์ ปลอดภัย และมีคุณภาพที่ดี โดยกระบวนทดสอบระบบเป็นการทดลองใช้ระบบอย่างมี
แนวทาง เพ่ือให้สามารถระบุปัญหาหรือความผิดพลาดของระบบที่อาจซ่อนอยู่ให้ปรากฏออกมา ปกติ
แล้วแนวทางการทดสอบระบบ สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 แนวทาง ได้แก่ (1) การทดสอบระบบเชิง
โครงสร้าง (White Box Testing) และ (2) การทดสอบระบบเชิงการท างาน (Black Box Testing) ซ่ึง
การทดสอบระบบทั้งสองแนวทางนี้มีรูปแบบในการทดสอบที่อาจสรุปตามแนวคิดของ Williams 
(2006) ได้ 6 รูปแบบ ดังตารางที่ 2.4 

ตารางท่ี 2.4 แสดงแนวทางและรูปแบบในการทดสอบระบบของ Williams (2006) 
รูปแบบการ

ทดสอบ 
ลักษณะ 

ขอบเขตการ
วินิจฉัย 

แนวทาง ผู้ทดสอบ 

Unit ทดสอบโครงสร้าง
การเขียนโคด้
โปรแกรม 

ตรวจสอบโค้ดเป็น
รายค าสั่ง 

White Box ผู้พัฒนาระบบท่ีเป็น
ผู้เขียนชุดค าสั่ง 

Integration ทดสอบโครงสร้าง
การเขียนโคด้
โปรแกรมและ
ภาพรวมของการ
ออกแบบ 

ตรวจสอบโค้ดเป็น
ชุดค าสั่ง และ
จ าลองการท างาน
ของชุดค าสั่ง 

White Box 
Black Box 

ผู้พัฒนาระบบท่ีเป็น
ผู้เขียนชุดค าสั่ง 

Functional ทดสอบภาพรวม
ของการออกแบบ 

ตรวจสอบการ
ท างานท้ังระบบ 

Black Box ผู้ทดลองใช้
รายบุคคล 

System วิเคราะหค์วาม
ต้องการใช้งาน 

ทดสอบระบบ
ทั้งหมดใน
สภาพแวดล้อมของ
ผู้ทดลองใช้ 

Black Box ผู้ทดลองใช้
รายบุคคล 

Acceptance วิเคราะหค์วาม
ต้องการใช้งาน 

ทดสอบระบบ
ทั้งหมดใน
สภาพแวดล้อมของ
ผู้ใช้งานจริง 

Black Box ผ ู้ใช้งาน 

ตารางท่ี 2.4 แสดงแนวทางและรูปแบบในการทดสอบระบบของ Williams (2006) (ต่อ) 
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รูปแบบการ
ทดสอบ 

ลักษณะ 
ขอบเขต 

การวินิจฉัย 
แนวทาง ผู้ทดสอบ 

Beta ทดสอบใน
สถานการณ์และ
สถานท่ีจริง 

ทดสอบระบบ
ทั้งหมดใน
สภาพแวดล้อมของ
ผู้ใช้งานจริง 

Black Box ผู้ใช้งาน 

Regression ทดสอบซ้ าเพื่อ
เปลี่ยนแปลงการ
ออกแบบภาพรวม 
หรือจัดท าเอกสาร 

ขอบเขตใดก็ได ้ White Box 
Black Box 

ผู้พัฒนาระบบ หรือ 
ผู้ใช้งาน 

1.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

Turoff (1995) ได้ศึกษาเทคโนโลยีเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ที่ช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนเพ่ือ
น ามาออกแบบห้องเรียนเสมือน ของสถาบันเทคโนโลยีนิวเจอร์ซี (New Jersey Institute of 
Technology: NJIT) โดยใช้วิธีการวิจัยเอกสารที่รวบรวมมา ผลการศึกษาพบว่า ห้องเรียนเสมือน
ประกอบไปด้วยเครื่องมืออ านวยความสะดวกต่างๆ ที่จะช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันมาก
ขึน้ ซึ่งช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนมากกว่าการเรียนแบบดั้งเดิม แต่ยังพบว่ามีข้อจ ากัดใน
การสื่อสารทางอารมณ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนซึ่งจะเป็นปัญหาในการเรียนรู้ที่ต้องอาศัยความเข้าใจ
ผ่านทางการสื่อสารด้วยอารมณ์ เช่น การเรียนศิลปะที่ผู้สอนและผู้เรียนจ าเป็นต้องสังเกตอารมณ์และ
ลักษณะท่าทางขณะวาดภาพ ซึ่งต้องการเทคโนโลยีในการสื่อสารที่มากกว่าข้อความและการสนทนา
กลุ่ม และการจัดการเรียนการสอนทางไกลนั้นจ าเป็นจะต้องระวังเรื่องการสื่อสารข้อมูลที่มาก
จนเกินไป (Information Overload) เช่น การส่งเมล์หลายฉบับติดต่อกัน อาจท าให้เนื้อหาสาระตก
หล่นได้ ทั้งนี้การสร้างระบบห้องเรียนเสมือนควรออกแบบโดยใช้กิจกรรมการเรียนเป็นฐาน 
(Activities-based) ห้องเรียนเสมือนที่ดีควรมีเครื่องมือที่สนับสนุนการด าเนินกิจกรรมได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 
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Ashkeboussi (2001) ได้ศึกษาเปรียบเทียบหลักฐานเชิงประจักษ์จากผลงานและทัศนคติ
ของผู้เรียนระดับมหาบัณฑิตที่ลงทะเบียนเรียนวิชาบริหารการเงิน ซึ่งแบ่งการจัดการเรียนรู้ออกเป็น
สองกลุ่มได้แก่ กลุ่มที่เรียนในห้องเรียนปกติ และกลุ่มที่เรียนบนห้องเรียนเสมือน ด าเนินการสอนโดย
ใช้สภาพแวดล้อมทางการเรียนเดียวกันทั้งสองกลุ่ม เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามเป็น
ระยะเวลา 3 ภาคการศึกษา ผลจากการศึกษาพบว่า ผู้เรียนที่เรียนบนห้องเรียนเสมือนและห้องเรียน
แบบปกติมีทัศนคติในการเรียนที่ไม่แตกต่างกัน ทั้งในด้านสภาพแวดล้อม ประสบการณ์ และความพึง
พอใจ โดยผู้เรียนบนห้องเรียนเสมือนไม่ได้รู้สึกว่าตนเองด้อยกว่าผู้เรียนในห้องเรียนปกติ 

Subramaniam and Kandasamy (2011) ได้ศึกษาทดลองใช้ห้องเรียนเสมือนด้วยโปรแกรม 
myVLE ซึ่งเป็นระบบจัดการเรียนรู้แบบเน้นกิจกรรมไม่ประสานเวลา ตัวอย่างเป็นผู้เรียนมหาวิทยาลัย
เปิดมาเลเซีย (Open University Malasia) ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา Object-Oreinted 
Programming จ านวน 40 คน เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถาม รูปแบบการ
เรียนเป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนในห้องเรียนกายภาพ การเรียนออนไลน์ และการค้นคว้าด้วย
ตนเอง องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนการค้นคว้าส่วนตัว ส่วนการ
ร่วมกันท างาน และส่วนการประเมินผลการเรียนรู้ โดยสื่อการสอนทั้งหมดจะถูกอัพโหลดขึ้นสู่
ห้องเรียนเสมือนเพ่ือให้ผู้เรียนได้น าไปศึกษาและน ามาร่วมกันอภิปรายในกระดานอภิปรายซึ่งเป็น
เครื่องมือหลักในการส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ ผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนยอมรับการใช้งานห้องเรียน
เสมือนอยู่ในระดับปานกลางค่อนข้างมาก แต่ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังมีความเชื่อว่ายังจ าเป็นต้องมีการเรียน
บนห้องเรียนปกติควบคู่กันไปด้วย ผู้วิจัยได้เสนอแนะการใช้งานห้องเรียนเสมือนแบบไม่ประสานเวลา
เหมาะส าหรับการจัดการสอนเสริมนอกชั้นเรียนควบคู่ไปกับการเรียนในชั้นเรียนปกติ หรือการ
น ามาใช้ในการเรียนแบบผสมผสาน ในรายวิชาที่ผู้เรียนต้องศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง หากต้องการ
จัดการเรียนออนไลน์ด้วยห้องเรียนเสมือนเต็มรูปแบบควรจะต้องมีการติดต่อสื่อสารแบบประสานเวลา 
และการน าเอาสื่อสังคมเข้ามาช่วยอ านวยความสะดวกในการจัดการสอนด้วย 

วัชรวลี เลิศล้ า (2545) ได้ศึกษาโครงสร้างเว็บ e-Learning ที่เหมาะสมกับสถาบันอุดมศึกษา
ไทย พบว่า เว็บไซต์ดังกล่าวมีโครงสร้างด้านกราฟิกและเทคนิคยังมีความแตกต่างระหว่าง เว็บเพจที่ 
ออกแบบโดยนักออกแบบที่ออกแบบโดยนักออกแบบที่มีความสามารถและเทคนิคส่วนด้านเครื่องมือ
ช่วยบริการการศึกษาผ่านทางอินเทอร์เน็ตนั้น เว็บส่วนใหญ่ที่ผู้เรียนและผู้สอนสามารถใช้โดยการอ่าน
ผ่านเครื่องมือหรือโปรแกรมต่างๆ ได้ เช่น การรับส่ง E- mail และการให้บริการดาวน์โหลด เป็นต้น 
รองลงมา คือ การเรียนการสอนผ่านเว็บบราวเซอร์โดยตรง เช่น ใช้เทคโนโลยีการส่งข้อมูลประเภท  
วีดิทัศน์ และการท าแบบทดสอบออนไลน์ เป็นต้น ส าหรับเครื่องมือช่วยที่เหมาะสมภายในเว็บไซต์
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อุดมศึกษาไทย พบว่ามีเครื่องมือช่วยที่เหมาะสมทั้งหมด 17 ชนิดได้แก่ ระบบสารสนเทศนักศึกษา 
หนังสือหรือเอกสารประกอบ การเรียนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์โฮมเพจรายวิชา E-mail กระดาน
สนทนา ห้องเรียนเสมือนแบบไม่มีอาจารย์สอน ห้องเรียนแบบมีอาจารย์สอน แบบฝึกหัดออนไลน์ 
ระบบค้นหาข้อมูล ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ ร้านขายหนังสือออนไลน์ และสถานีวิทยุบนอินเตอร์เน็ต 
แผนการสอนรายวิชา เครื่องมือช่วยสร้างสื่อการเรียนการสอน รายงานเบื้องต้น เกม และห้อง 
ปฏิบัติการจ าลอง 

บัณฑิต พฤฒเศรณี (2544) ได้ศึกษา การวิเคราะห์ตัวประกอบที่มีผลต่อการเรียนรู้ผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ของมหาวิทยาลัยของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า ตัว
ประกอบที่ส าคัญ มี 12 ตัวประกอบคือ 1) ความเสมือนของบทเรียน 2) ความพร้อม/ ไม่พร้อมของ
ระบบเครือข่ายและผู้เรียนต่อการเรียนรู้ 3) ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 4) ความรู้สึกของบุคคลและความ
น่าสนใจของบทเรียน 5) การส่งเสริมด้านการคิดการรับรู้และความเสมอภาคทางการศึกษา 6) การ
สนับสนุนจากสถานศึกษา 7) สถานภาพส่วนบุคคล 8) การไม่จ ากัดขอบเขตและเวลาในการศึกษา 9) 
ค่านิยมและการยอมรับนวัตกรรม 10) ประสบการณ์และชี้แนะจากบุคคลรอบข้าง 11) การส่งเสริม
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 12) การศึกษาค้นคว้าและการเพิ่มพูนความรู้ทางด้านภาษาอังกฤษ 

พิมพ์รัฐ วงษ์ดนตรี (2545) ได้ด าเนินการวิจัยเก็บข้อมูลโดยเทคนิคเดลฟาย เกี่ยวกับการ
น าเสนอองค์ประกอบของเนื้อหาที่เหมาะสมในเว็บไซต์เครือข่ายการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า  
1) องค์ประกอบของเนื้อหาที่ เหมาะสมที่ควรอยู่ ในเว็บไซต์เครือข่ายการศึกษา มีทั้งหมด 8 
องค์ประกอบหลัก คือ เว็บเพจแนะน า เว็บเพจแสดงภาพรวมรายวิชา เว็บเพจกิจกรรมและการบ้านที่
มอบหมาย  เว็บเพจแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียน เว็บเพจการประเมิน เว็บเพจการอภิปราย 
เว็บเพจประกาศข่าว เว็บเพจ การตอบค าถาม 2) องค์ประกอบย่อยทั้งหมดมี 33 องค์ประกอบคือ 
รูปภาพที่ชวนใจ รหัสผ่านเฉพาะผู้ที่ลงทะเบียนเรียน อธิบายถึงกลุ่มเป้าหมายของผู้ใช้เว็บ รหัสวิชา 
และชื่อวิชาประมวลรายวิชา วิธีการเรียนการสอน ก าหนดการสอบ วัดผลการเรียน แจ้งระดับชั้นของ
ผู้เรียน แจ้งสถานที่ติดต่อ เบอร์โทรศัพท์ e-mail ของผู้สอน การลงทะเบียนผ่านเว็บ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่จ าเป็น ค าสั่งของกิจกรรมที่มอบหมาย วิธีการส่งงาน แหล่งค้นคว้าเพ่ิมเติม ห้องสมุด
อิเล็กทรอนิกส์ภายในและภายนอกประเทศ ฐานข้อมูลวิจัยต่างๆ เว็บเกี่ยวกับการศึกษา ค าศัพท์ที่
เกี่ยวกับบทเรียนการประเมินผู้เรียน การประเมินผู้สอน การให้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ เกณฑ์การ
ประเมินผลต่างๆประเด็นการอภิปรายที่แยกหัวข้อที่เป็นวิชาการ และไม่เป็นวิชาการออกจากกัน ควร
ระบุหัวข้อและวันที่ที่ส่งกระทู้ สามารถเก่าๆ ได้ ข่าวการเรียนการสอน ข่าวรับสมัครงาน ข่าวการ
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ฝึกอบรมต่างๆ ตัวกระพริบหรือตัวชี้น าที่บอกว่าเป็นข่าวใหม่ ค าถามี่พบบ่อย ประมวลค าถามที่ผ่านๆ 
มาและค าถามภายในบทเรียน 

สุวิชัย พรรษา (2547) ได้ศึกษาสภาพปัญหาในการใช้ห้องเรียนเสมือน พบว่า ในการออกแบบ
ห้องเรียนเสมือน สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้จริงในสถาบันการศึกษาท่ีมีความพร้อม จะเป็นประโยชน์
อย่างมากต่อการจัดการเรียนการสอนระบบใหม่ คือ ผู้เรียนสามารถค้นคว้าได้อย่างอิสระโดยไม่จ ากัด
บริเวณเฉพาะอยู่ในห้องเรียน และต้องการเห็นสังคมไทยเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ เพ่ือน าไปสู่การ
พัฒนารูปแบบการสอนให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ตามพระราชบัญญัติการศึกษาชาติต่อไป นอกจากนี้
ยังพบว่า ปัญหาการเรียนรู้ของนักศึกษาจาก สภาพปัจจุบัน ส่วนมากจัดอยู่ในระดับปานกลาง และ
เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยสูงสุด-ต่ าสุดในแต่ละด้าน พบว่า ด้านระบบริหารการจัดการเรียนการสอน มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด พบว่าด้านสภาพทั่วไปของสถานศึกษา มีค่าต่ าสุดและที่เป็นปัญหาสูงสุด 5 อันดับแรก 
ได้แก่ 1) ทัศนคติต่อการยอมรับนวัตกรรมใหม่ๆ 2) การท าแบบทดสอบออนไลน์ได้ตลอดเวลา 3) การ
เรียนและท างานร่วมกัน 4) การรับทราบความก้าวหน้าของตนเอง และ 5) การขอดูบทเรียนที่เรียนไป
แล้ว 

หทัยชนก ผลาวรรณ์ (2547) ได้วิจัยเพ่ือวิเคราะห์และอธิบายลักษณะองค์ประกอบที่มี
อิทธิพลต่อการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือน ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วย ผู้สอน
และผู้ดูแลระบบห้องเรียนเสมือน ของมหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร  จ านวน 639 คนการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์องค์ประกอบด้วย
องค์ประกอบหลัก การหมุนแกนองค์ประกอบแบบมุมฉากด้วยวิธีวาริแมกซ์ ผลการวิจัยสามารถสรุป
ได้ดังนี้ คือ องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือน มี 7 องค์ประกอบ 
คือ 1) สภาพทั่วไปของสถานศึกษาและความรู้ ความสามารถของบุคลากร 2) การจัดการรายวิชา 3) 
ระบบการวัดผลและประเมินผล 4) ระบบการติดต่อสื่อสาร 5) โปรแกรมประยุกต์ 6) รูปแบบของสื่อ 
และ 7) การบริหารจัดการของผู้ใช้ 

1.11 บทสรุป 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับห้องเรียนเสมือนผู้วิจัยสรุปความได้ว่า 
องค์ประกอบหลักบนห้องเรียนเสมือนจะต้องประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ ส่วนการ
เรียนการสอน ส่วนการท ากิจกรรมการเรียนรู้ ส่วนการวัดและประเมินผล และส่วนการบริหารจัดการ 
นอกจากนี้ยังพบว่าองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้บนห้องเรียนเสมือนประกอบไปด้วยองค์ประกอบ
ส าคัญ 4 องค์ประกอบคือ ทรัพยากรการเรียนรู้ เครื่องมืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ การ
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ติดต่อสื่อสาร และระบบจัดการเรียนรู้ การออกแบบการสอนบนห้องเรียนเสมือนควรเน้นกิจกรรมให้
ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับแหล่งการเรียนรู้ โดย
พ้ืนฐานควรออกแบบกิจกรรมเป็นแบบไม่ประสานมิติเวลาเพ่ือความยืดหยุ่นในการเรียนการสอน และ
ใช้การสื่อสารแบบประสานเวลาในกรณีที่จ าเป็นจะต้องเน้นการถ่ายทอดความหมายที่ภาษาเขียนและ
สื่อการสอนไม่อาจสื่อได้ชัดเจน รูปแบบในการน าไปใช้งานของห้องเรียนเสมือนแบ่งได้เป็น 3 รูปแบบ
หลัก ได้แก่ การน าเข้าไปใช้เสริมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน การน าไปผสมผสานกับการเรียนในชั้นเรียน 
การน าไปทดแทนการเรียนในชั้นเรียน 

ตอนที่ 2 การเรียนโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน (Cloud-based Learning) 

เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์  (Cloud Computing Technology) นั้น เป็น 
สถาปัตยกรรมเทคโนโลยีที่ช่วยกระจายการค านวณผลบนเครื่องคอมพิวเตอร์มากกว่า 1 เครื่องเพ่ือ
แบ่งเบาภาระการท างานของเครื่องแม่ข่ายในสถาปัตยกรรมแบบเก่าอาจเรียกอีกชื่อหนึ่งว่าเทคโนโลยี
การประมวลผลแบบกระจาย (Distribute Computing Technology) เทคโนโลยีคลาวด์มักเป็นที่
รู้จักของบุคคลทั่วไปในลักษณะของเทคโนโลยีคลาวด์สาธารณะ (Public Cloud) ในรูปแบบของการ
ให้บริการสื่อสังคม (Social Media) เช่น Facebook, Twitter, Google Drive, Open Simulator 
เป็นต้น หรืออาจเรียกลักษณะการใช้งานคลาวด์ในรูปแบบการให้บริการนี้ อีกชื่อหนึ่งว่าการ
ประมวลผลแบบสาธารณูปโภค (Utility Computing) (Pokharel & Park, 2009) ในช่วงปี ค.ศ. 
2009 เทคโนโลยีคลาวด์แบบสาธารณะได้รับความนิยมจากกลุ่มคนส่วนใหญ่และได้รับความคาดหวัง
ให้เป็นเทคโนโลยีที่อยู่ในจุดสูงสุดในขณะนั้น  (Pettey & Van der Meulen, 2012) แต่เนื่องจาก
ข้อจ ากัดทางด้านความเป็นส่วนตัว ท าให้เกิดการน าเอาเทคโนโลยีคลาวด์มาใช้ในระบบเครือข่ายส่วน
บุคคลเพ่ือให้บริการบุคคลเฉพาะองค์กรใดองค์กรหนึ่งเท่านั้นเท่านั้นเรียกว่ าคลาวด์ส่วนบุคคล 
(Private Cloud) แต่เนื่องด้วยความต้องการของการสื่อสารข้อมูลสมัยใหม่จ าเป็นจะต้องมีการ
ประสานการให้บริการจากภายนอกองค์กรด้วยจึงเกิดเป็นแนวคิดคลาวด์แบบผสมผสาน (Hybrid 
Cloud) โดยการใช้งานในลักษณะนี้เป็นการใช้ระบบคลาวด์ส่วนบุคคลร่วมกับคลาวด์สาธารณะเพ่ือให้
ได้การท างานที่ยืดหยุ่น (Johnston & Gens, 2009) เทคโนโลยีคลาวด์แบบผสมผสานนี้ก าลังได้รับ
ความคาดหวังให้เป็นเทคโนโลยีที่อยู่ในกลุ่มน่าจับตามองมากที่สุดในปี ค .ศ. 2012 และคาดว่าเป็น
เทคโนโลยีที่จะได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องไปอีก 5 – 10 ปี (Pettey & Van der Meulen, 2012) 
ดังภาพที่ 2.2 
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ภาพที่ 2.2 แสดงวงจรการเจริญเติบโตของเทคโนโลยีในช่วงปี 2012  

การใช้เทคโนโลยีคลาวด์ในการเรียนการสอนเริ่มได้รับความนิยมเพ่ิมมากขึ้นอย่างกว้างขวาง
รูปแบบของคลาวด์ที่ถูกน ามาใช้ในการเรียนการสอนมากที่สุดในลักษณะ Sofware-as-a-Service 
(SaaS) เป็นการใช้บริการจากเครื่องมือบนคลาวด์สาธารณะมาช่วยสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการ
สอน เช่น Google Drive, Edmodo, Symbaloo เป็นต้น เราสามารถเรียกการเรียนในลักษณะนี้ว่า
การเรียนแบบมีคลาวด์เป็นฐาน (Cloud-based Learning) เครื่องมือบนคลาวด์สามารถน ามาใช้
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนได้โดยมีต้นทุนต่ า สามารถเข้าถึงข้อมูลการเรียนได้ตลอดเวลา 
ช่วยให้ผู้เรียนบริหารจัดการข้อมูลของตนเองง่ายขึ้น และสามารถเข้าถึงได้จากทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์
ตั้งโต๊ะ อุปกรณ์พกพาอ่ืนๆ (Siegle, 2010; TeachThought, 2012) ผู้วิจัยได้ศึกษาเทคโนโลยี
ประมวลผลแบบคลาวด์โดยแบ่งประเด็นในการศึกษา ดังนี้ 

2.1 ความหมายของคลาวด์ 

คลาวด์หรือเทคโนโลยีประมวลผลแบบคลาวด์ ได้มีนักวิชาการ องค์กร และนักคอมพิวเตอร์
มากมายนิยามความหมายของคลาวด์ไว้ ดังนี้ 

ศรีสมรัก อินทุจันทร์ยง (2553) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับคลาวด์ไว้ว่า “เป็นรูปแบบการ
ให้บริการเทคโนโลยีสารสนเทศที่น าเสนอทรัพยากรสารสนเทศส าหรับการประมวลผลตั้งแต่โครงสร้าง
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ของเทคโนโลยีสารสนเทศไปจนกระทั่งชุดค าสั่งการใช้งานบนโปรแกรมประยุกต์ โดยที่ ผู้ใช้สามารถ
บริการตนเองได้และเลือกใช้เฉพาะสิ่งที่ตนเองต้องการ ช าระค่าบริการตามการใช้งานที่เรียกใช้จริง” 
 กรรวิภา หวังทอง และ ปณิตา วรรณพิรุณ (2556) ได้กล่าวถึงความหมายของคลาวด์ดังนี้ 
“ระบบคอมพิวเตอร์ที่ท างานบนอินเทอร์เน็ตที่มีชื่อว่า ระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud 
Computing) โดยผู้ใช้งานไม่จ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานในด้านการพัฒนาระบบ แต่เป็นการใช้บริการจาก
ผู้เชี่ยวชาญที่เป็นผู้ให้บริการ ผู้ใช้งานแค่อัพโหลดข้อมูลจากฮาร์ดดิสก์ (Harddisk) ขึ้นสู่เซิฟเวอร์ 
ระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆของผู้ให้บริการ  และตั้งค่าโปรแกรมการท างาน ระบบก็จะ
ประมวลผลข้อมูล พร้อมทั้งมีช่องทางการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ผู้ใช้งานไม่จ าเป็นต้องเสียค่าใช้จ่ายใน
การเช่าเซิฟเวอร์” 
   อภิชาติ อนุกูลเวช และ ปณิตา วรรณพิรุณ (2556)  ให้ความหมายของคลาวด์ หมายถึง 
“วิธีการประมวลผลที่อิงกับความต้องการของผู้ใช้ โดยผู้ใช้สามารถระบุความต้องการไปยังซอฟต์แวร์
ของระบบ Cloud Computing จากนั้นซอฟต์แวร์จะร้องขอให้ระบบจัดสรรทรัพยากรและบริการให้
ตรงกับความต้องการผู้ใช้ ทั้งนี้ระบบสามารถเพ่ิมและลดจ านวนของทรัพยากร รวมถึงเสนอบริการให้
พอเหมาะกับความต้องการของผู้ใช้ได้ตลอดเวลา โดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องทราบเลยว่าการท างานหรือ
เหตุการณ์เบื้องหลังเป็นเช่นไร” 

Armbrust et al. (2009) ได้ให้ความหมายของคลาวด์ไว้ว่า “เป็นรูปแบบเทคโนโลยีในการ
ประมวลผลที่มีประสิทธิภาพสูงกว่าเทคโนโลยีการประมวลผลแบบปกติ สามารถรองรับการท างานที่
เกินขีดจ ากัดของระบบคอมพิวเตอร์ทั่วไปได้” 

Chine (2010) ได้ให้ความหมายของคลาวด์ไว้ว่า “เป็นเทคโนโลยีในการประมวลผลบนระบบ
อินเทอร์เน็ตที่มีการแบ่งปันทรัพยากรของเครื่องคอมพิวเตอร์หลายเครื่องระหว่างการท างาน มุ่งเน้น
ความยืดหยุ่นของระบบการประมวลผลเป็นหลัก สามารถเพ่ิมลดทรัพยากรของระบบได้ตามความ
ต้องการของผู้ใช้งาน” 

Aaron and Roche (2011) ได้นิยามความหมายของเทคโนโลยีประมวลผลแบบคลาวด์ไว้ว่า 
“เป็นการใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์บนระบบอินเทอร์เน็ตในการปฏิบัติงานแทนการท างานบนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเครื่องใดเครื่องหนึ่ง” 

Mell and Grance (2011) ได้ให้ความหมายของคลาวด์ว่า “เป็นรูปแบบเทคโนโลยีที่
สามารถเข้าถึงได้จากทุกแห่ง (Ubiquitous) โดยการแบ่งปันทรัพยากรในการประมวลผลตามความ
ต้องการผ่านระบบเครือข่าย โดยใช้ความพยายามในการบริหารจัดการจากผู้ใช้น้อย หรือเป็นหน้าที่
ของผู้ให้บริการที่จะด าเนินการในส่วนนี้แทน” 
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จากความหมายในข้างต้นผู้วิจัยได้สรุปว่าคลาวด์ หมายถึง “เทคโนโลยีที่ใช้ทรัพยากรจากการ
แบ่งปันบนระบบเครือข่ายในการประมวลผลหรือให้บริการต่างๆ ตั้งแต่โครงสร้างระบบไปจนถึง
โปรแกรมประยุกต์ โดยผู้ใช้งานสามารถเลือกที่จะก าหนดความต้องการในการใช้บริการได้ตามความ
เหมาะสมผ่านระบบอินเทอร์เน็ต” 

2.2 คุณลักษณะของคลาวด์ 

Mell and Grance (2011) ได้ก าหนดคุณลักษณะของคลาวด์ซึ่งได้รับการยอมรับให้เป็น
มาตรฐานสากลไว้ 5 ประการ ดังนี้ 
  1. มีการให้บริการเป็นหลัก (Service-based) ต้องจัดบริการให้ชัดเจน เป็นแบบ “พร้อมใช้
งานทันท”ี โดยเทคโนโลยีที่รองรับ ต้องดี แรง และโตพอที่จะรับความต้องการของลูกค้าในระดับต่างๆ
ได้ปรับเปลี่ยนคุณสมบัติได้ตามที่ลูกค้าต้องการได้ และต้องราคาต่ ากว่าทางเลือกอ่ืนที่ลูกค้าจะลงทุน
ท าเอง 
  2. มีความยืดหยุ่น (Scalable and Elastic) บริการต้องลด-ขยายความจุ และความเร็วตามที่
ลูกค้าต้องการ ลูกค้าสามารถเลื่อกที่จะเพ่ิม/ลดบริการได้ตามที่ต้องการ ค าว่า scalable มักจะ
หมายถึงความแรงของคอมพิวเตอร์ ขนาดความจุของดิสก์ และความเร็วของเครือข่าย ค าว่า elastic 
ไมเ่พียงแต่จะหมายถึงความคุ้มค่าทางเศรษฐกิจเท่านั้น แต่หมายถึงความสามารถที่จะเลือกทรัพยากร
ที่เหมาะสมโดยอัตโนมัติ ลูกค้าอาจจะต้องการความจุข้อมูลมาก ค านวณมาก แต่จราจรน้อย หรือมี
ข้อมูลไม่มาก แต่มีจราจรหนัก ฯลฯ 
  3. แบ่งปันได้ (Shared) ต้นทุนของบริการจะต่ าได้ก็ต่อเมื่อโครงสร้างพ้ืนฐานหลายอย่างใน
ระบบเป็นสิ่งที่ใช้ร่วมกัน เช่น อุปกรณ์ แหล่งจ่ายไฟฟ้า ซอฟต์แวร์ และข้อมูลบางชนิด โดยที่ลูกค้าไม่
รู้ตัว ว่าบริการที่ดีเยี่ยมเช่นนี้ที่จริงมีต้นทุนต่ า เพราะใช้ทรัพยากรร่วมกับบริการชนิดอ่ืน ที่ท าให้แก่
ลูกค้าอ่ืน 
  4. ค่าใช้จ่ายตามการใช้งานจริง (Metered by use) ต้องมีระบบเก็บเงินตามปริมาณการใช้
งานของบริการ โดยอาจจะมีรูปแบบธุรกิจได้หลายแบบ เช่นเก็บค่าสมาชิก เก็บตามรายการ เก็บตาม
เวลา หรือไม่เก็บค่าใช้จ่ายทั้งหมด แต่ไปหารายรับจากแหล่งอ่ืน เช่นโฆษณา หรือผู้อุปถัมภ์โครงการ 
  5. ท างานผ่านระบบอินเทอร์เน็ต (Uses Internet Technologies) บริการเกิดขึ้นผ่าน URL 
หรือโพรโทคอลของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต บริการผ่านอินเทอร์เน็ตหลายชนิด ท าขึ้นบนฐานของ
บริการทางอินเทอร์เน็ต เช่น ระบบบริการซื้อหนังสือของอเมซอน ระบบประมูลของอีเบย์ ระบบอีเมล
ของกูเกิล ระบบแผนที่โลกและภาพถ่ายดาวเทียมของกูเกิลแม็ป เป็นต้น ระบบเหล่านี้ มักจะเปิดเผย
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เทคโนโลยีเพ่ือการเชื่อมต่อและน าไปสร้างเป็นบริการเสริม โดยมีรูปแบบรายรับที่เราอาจจะแบ่ง
หรือไม่แบ่งกับเข้าของเทคโนโลยีก็ได้ 

2.3 ประเภทของคลาวด์ 

Mell and Grance (2011) ได้ก าหนดประเภทของคลาวด์ซึ่งได้รับการยอมรับให้ เป็น
มาตรฐานสากลไว้ 4 ประเภท ดังนี้ 
  1. คลาวด์ส่วบุคคล (Private cloud) เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างและกรรมสิทธิ์ภายใต้องค์กร
ใดองค์กรหนึ่งเพ่ือรองรับผู้ใช้งานภายในองค์กรจ านวนมาก โดยอาจจะเป็นการใช้งานข้ามสาขาหรือ
หน่วยงานย่อย โดยที่จะตั้งอยู่ภายในองค์กรหรือจ้างหน่วยงานมาให้บริการโดยเฉพาะก็ได้ 
  2. คลาวด์ชุมชน (Community cloud) เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างในการแบ่งปันทรัพยากร
ร่วมกันระหว่างกลุ่มองค์กรหรือหน่วยงานเฉพาะทาง โดยสถานที่ตั้งของระบบอาจจะอยู่ภายในหรือ
ภายนอกพ้ืนที่ของกลุ่มองค์กรก็ได้ อาจจะมีหน่วยงานในกลุ่มรับผิดชอบหรือจ้างให้บริษัทอ่ืนเข้ามา
ให้บริการ 
  3. คลาวด์สาธารณะ (Public cloud) เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างในการเปิดให้บริการเป็น
สาธารณะโดยผู้ให้บริการสามารถเป็นได้ทั้งหน่วยงานธุรกิจ สถานศึกษา และหน่วยงานรัฐ หรือเป็น
ความร่วมมือระหว่างกันในลักษณะผู้ให้บริการคลาวด์ 
  4. คลาวด์ผสม (Hybrid cloud) เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างผสมผสานกันระหว่างคลาวด์สอง
ประเภทที่แตกต่างกันขึ้นไป แต่ยังคงสภาพการให้บริการแก่ผู้ใช้ระบบเป็นหนึ่งเดียว แต่ยังคง
มาตรฐานหรือเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการเคลื่อนย้ายข้อมูลระหว่างกัน 

2.4 รูปแบบการให้บริการของคลาวด์ 

การให้บริการคลาวด์ไม่ว่าจะเป็นในบริบทของธุรกิจ อุตสาหกรรม หรือการศึกษา เป็นที่ยอม
โดยทั่วกันในกลุ่มนักวิชาการ นักวิจัย และผู้เชี่ยวชาญว่ารูปแบบการให้บริการของคลาวด์ที่เป็นสากล
นั้นมี 3 รูปแบบ (Breeding, 2012; Johnston & Gens, 2009; Mell & Grance, 2011; ศรีสมรัก 
อินทุจันทร์ยง, 2553)  

1. การให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐาน (Infrastructure as a Service: IaaS) เป็นแนวคิดที่
แตกต่างจากแนวคิดดั้งเดิมที่เครื่องแม่ข่าย (Server) ของระบบจะต้องขึ้นอยู่กับคอมพิวเตอร์เพียง
เครื่องเดียวเท่านั้น การให้บริการรูปแบบนี้จึงจะช่วยท าให้เกิดความยืดหยุ่นทางโครงสร้างมากขึ้น 
สอดคล้องกับความต้องการขององค์กรนั้นๆ IaaS เป็นรูปแบบการให้บริการแบบใหม่ที่ไม่ได้ขึ้นอยู่กับ
การตั้งเครื่องหรือเช่าเครื่องแม่ข่ายเป็นรายเดือน แต่รูปแบบการให้บริการนั้นจะคิดค่าใช้จ่ายจากการ
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ใช้ทรัพยากรตามที่ต้องการระหว่างการท างานในแต่ละโครงการ ยกตัวอย่างเช่น หากต้องการสร้าง
โครงการเล็กๆขึ้นมาหนึ่งโครงการ ผู้สร้างก็ไม่จ าเป็นต้องซ้ือเครื่องแม่ข่ายขึ้นมาใหม่เพ่ือด าเนินการ แต่
สามารถใช้การเช่าบริการเครื่องแม่ข่ายจ าลองซึ่งผู้ใช้สามารถก าหนดคุณสมบัติของเครื่องแม่ข่ายตาม
ความจ าเป็นที่โครงการนั้นๆต้องการได้ เช่น จ านวนของ CPU  หรือความแรงของ CPU ขนาดของที่
เก็บข้อมูล และการส ารองข้อมูลที่อาจเสียหายจากภัยพิบัติต่างๆ เป็นต้น การให้บริการแบบ IaaS นี้ 
ทางหน่วยงานจะไม่มีอุปกรณ์ที่สามารถจับต้องได้ แต่ยังคงสามารถเข้าไปบริหารจัดการระบบได้
เหมือนมีเครื่องแม่ข่ายที่ตั้งอยู่จริง การใช้บริการลักษณะนี้จะท าให้หน่วยงานลดค่าใช้จ่ายในการซื้อ
อุปกรณ์ที่มีราคาแพงได้ แต่ยังคงเหลือค่าใช้จ่ายซอฟต์แวร์ที่ต้องติดตั้งบนเครื่องแม่ข่ายเช่นเดิม การ
คิดค่าใช้จ่ายจะคิดตามทรัพยากรที่ได้ก าหนดคุณสมบัติขึ้นมาจริงๆ ซึ่งจะยืดหยุ่นกว่าการใช้งานแบบ
เช่าเครื่องแม่ขายแบบเหมาจ่ายรายเดือนหรือติดตั้งเครื่องเอง เพราะหากทรัพยากรไม่เพียงพอต่อการ
ใช้งาน ผู้สร้างก็สามารถเพ่ิมขนาดขึ้นได้ตามความต้องการ โดยทั้งหมดนี้จะถูกคิดเป็นค่าใช้จ่ายตาม
การใช้งานจริง 

  โครงการที่เหมาะที่จะใช้บริการ IaaS เป็นโครงการที่มีการท างานวิจัยและพัฒนา เกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาซอฟต์แวร์ พัฒนาต้นแบบ ทดสอบระบบต่างๆ  ผู้ให้บริการ IaaS ที่ได้รับความนิยมใน
ปัจจุบัน คือ Amazon.com ซึ่งให้บริการการประมวลผลคลาวด์แบบยืดหยุ่น (Elastic Compute 
Cloud – EC2) โดยจะให้บริการเครื่องแม่ข่ายจ าลองด้วยระบบปฏิบัติการลีนุกซ์ (Linux) และวินโดวส์ 
(Windows) ผู้ใช้บริการสามารถเลือกใช้และก าหนดคุณสมบัติของระบบแม่ข่ายได้ ซึ่งจะคิดค่าใช้จ่าย
ตามจริงเป็นรายชั่วโมง 

2. การให้บริการซอฟต์แวร์ (Software as a Service: SaaS)  เป็นหนึ่งในรูปแบบของการ
ประมวลผลแบบคลาวด์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในยุคปัจจุบัน เป็นการเข้าใช้บริการซอฟต์แวร์ต่างๆ 
ผ่านเว็บไซต์แทนการติดตั้งซอฟต์แวร์บนเครื่อง รูปแบบการใช้บริการเช่นนี้จะท าให้ผู้ใช้สามารถใช้งาน
ซอฟต์แวร์ได้โดยไม่ต้องเกี่ยวข้องกับรายละเอียดทางเทคนิคในการติดตั้ง การใช้งานจะถูกสั่งการผ่าน
เว็บเบราว์เซอร์ ข้อมูลที่เกี่ยวข้องทั้งหมดจะถูกเก็บไว้บนพ้ืนที่ของผู้ให้บริการ  คุณลักษณะของ SaaS 
คือ ความสามารถที่จะท าให้โปรแกรมหนึ่งโปรแกรมสามารถใช้งานได้จากบุคคล หรือองค์กรต่างๆ ได้
ในเวลาเดียวกัน ซึ่งผู้ใช้โปรแกรมทุกคนสามารถตั้งค่าโปรแกรมแบบเฉพาะได้ตามความต้องการ โดย
ข้อมูลจะถูกจัดเก็บไว้เป็นสัดส่วนอย่างเหมาะสม  นอกจากนั้นผู้ใช้งาน SaaS ยังสามารถท างานร่วมกัน
โดยการแบ่งปันข้อมูลให้แก่กัน  ข้อดีของการให้บริการซอฟต์แวร์ในรูปแบบนี้ คือ การปรับปรุงหรือ
แก้ไขข้อผิดพลาดของซอฟต์แวร์สามารถท าได้ในครั้งเดียว ในขณะที่ซอฟต์แวร์ที่ติดตั้งบนเครื่องมักจะ
มีปัญหาแตกต่างกันไปตามชนิดที่ติดตั้ง   
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ในมุมมองของผู้ใช้งาน SaaS ช่วยขจัดความซ้ าซ้อนในการให้บริการทางเทคนิคบนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ ซึ่งไม่จ าเป็นต้องมีการบ ารุงรักษาระบบปฏิบัติการ ระบบฐานข้อมูล หรือ
โครงสร้างอ่ืนๆ  SaaS ได้เปลี่ยนหน้าที่ในการบ ารุงรักษาเหล่านี้ไปยังผู้ให้บริการแทน  การคิด
ค่าใช้จ่ายในการให้บริการ SaaS ขึ้นอยู่กับหลายปัจจัย รวมถึงวัตถุประสงค์ของการใช้งานในส่วน
บุคคลหรือส่วนองค์กร  อาจคิดค่าใช้จ่ายเป็นจ านวนผู้ใช้งาน หรืออาจจะแบ่งตามสิทธิ์ในการใช้งานที่
แตกต่างกัน ตัวอย่างของ SaaS ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Google Document  ที่ผู้ใช้งานสามารถ
เรียกใช้โปรแกรมได้จากเว็บเบราว์เซอร์ได้โดยไม่ต้องมีซอฟต์แวร์ติดตั้งบนเครื่อง  ซอฟต์แวร์ที่ติดตั้ง
บนเครื่องจ านวนมากในปัจจุบันได้เริ่มเปลี่ยนแปลงรูปแบบโปรแกรมไปสู่ SaaS แล้วจ านวนหนึ่ง เช่น 
Microsoft Office 365, Intuit QuickBooks, TurboTax เป็นต้น  โดยส่วนใหญ่แล้วบริษัทที่ให้บริการ 
SaaS มักจะใช้บริการจากผู้ให้บริการ IaaS  

3. การให้บริการแพลตฟอร์ม (Platform as a Service - PaaS) องค์กรหรือหน่วยงานบาง
แห่งมีความต้องการที่จะท าโปรแกรมเฉพาะ สามารถใช้บริการ PaaS ได้ เนื่องจาก PaaS จะให้บริการ
สภาพแวดล้อมในการพัฒนาโปรแกรมที่จ าเป็นทั้งหมด ไม่ว่าจะเป็น ระบบฐานข้อมูล ภาษาในการ
เขียนโปรแกรม ทรัพยากรที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนาโปรแกรมต่างๆ เพ่ือที่จะพัฒนาโปรแกรมท่ีใช้เว็บ
เป็นฐาน การให้บริการในรูปแบบ PaaS ที่เป็นที่รู้จัก ได้แก่ Google App Engine, Amazon Web 
Service, Heroku เป็นต้น 

2.5 แนวทางในการน าคลาวด์มาใช้ในการเรียนการสอน 

มีความเห็นจากนักวิชาการ นักวิจัยหลายท่านว่า ทรัพยากรในการเรียนการสอนบางประเภท
นั้นสามารถน าเทคโนโลยีคลาวด์เข้ามาประยุกต์ใช้งานได้ โดยพิจารณาจากความเหมาะสม และการ
ช่วยอ านวยความสะดวกให้กับการเรียนการสอน 

Aaron and Roche (2011) ได้จ าแนกเครื่องมือบนเทคโนโลยีคลาวด์ตามประเภทของการใช้
งานไว้ 4 ประเภท ดังนี้ 

1. เครื่องมือในการจัดเก็บเอกสาร (File Storage) เป็นลักษณะการใช้งานในยุคแรกของ
คลาวด์ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย เนื่องจากในยุคปัจจุบันบุคคลมีการใช้งานบนคอมพิวเตอร์
หรืออุปกรณ์มากกว่า 1 เครื่อง และเชื่อมต่อมากจากต่างสถานที่กัน จึงท าให้การจัดเก็บเอกสารต่างๆ 
ต้องมีศูนย์กลางในการจัดเก็บไว้บนระบบเครือข่าย เพ่ือความสะดวกในการเข้าถึงเอกสาร เครื่องมือใน
ลั กษณะนี้  เ ช่ น  ADrive, Amazon, Cloud Drive, Box.Net, Dropbox, Google Docs, Mozy, 
Windows, Live SkyDrive, ZumoDrive เป็นต้น 
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2. เครื่องมือในการเชื่อมโยงเอกสาร (File Synchronization) เป็นเครื่องมือในส่วนขยายของ
เครื่องมือจัดเก็บไฟล์ โดยไฟล์ที่ถูกสร้างขึ้นหรือจัดเก็บบนคลาวด์จะถูกโหลดไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์
เครื่องอ่ืนโดยอัตโนมัติ โดยไม่จ าเป็นต้องเข้าไปดาวน์โหลดเอกสารจากเว็บไซต์ที่จัดเก็บ และเมื่อไฟล์
ถูกแก้ไขจากเครื่องใดเครื่องหนึ่งก็จะถูกปรับปรุงให้เหมือนกันไปยังเครื่องอ่ืนด้วย โดยเครื่องมือมักจะมี
ลักษณะเป็น Plug-in บนเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น Google Cloud Connect 

3. เครื่องมือในการสร้างเอกสาร (Document Creation) เป็นเครื่องมือในการสร้างเอกสาร
เพ่ือการท างาน เช่น เอกสารพิมพ์ สื่อน าเสนอ แบบเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นต้น โดยมักจะมีบริการใน
ลักษณะเป็นชุดเครื่องมือ (Suite) โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมลงไปในเครื่องส่วนบุคคล 
เครื่องมือในลักษณะนี้ เช่น Zoho, Google Docs, Open Office, Office 365 เป็นต้น 

4. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน (Collaboration) เป็นเครื่องมือในการท างานร่วมกันเป็น
กลุ่มโดยสมาชิกในกลุ่มสามารถอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างการท างานผ่านช่องทางอัน
หลากหลาย เช่น อีเมล คอมเม้นท์ แชทรูม เป็นต้น รวมถึงสามารถแบ่งปันและแก้ไข เอกสาร ข้อมูล 
สื่อน าเสนอต่างๆ ร่วมกันได้ 

Breeding (2012) ได้จ าแนกประเภทการให้บริการคลาวด์ที่สามารถประยุกต์ใช้ในการเรียน
การสอนออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 
  1. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน (Collaborative Tools) การให้บริการในลักษณะนี้มักถูก
ใช้ในการร่วมกันพัฒนาเนื้อหาหรือภาระงานของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน เช่น Google 
Document ที่มีทั้งเครื่องมือในการสร้างสรรค์ชิ้นงานและมีปฏิทินกิจกรรมที่สามารถแจ้งก าหนดการ
ในการเรียนการสอนได้ เป็นต้น 
  2. เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Gathering Tools) ในการเรียนการสอนส่วน
ใหญ่ผู้สอนมักเริ่มต้นด้วยการเก็บข้อมูล เช่น การทดสอบก่อนเรียน หรือข้อมูลอ่ืนๆที่เกี่ยวข้องกับ
หัวข้อที่จะเรียน ตัวอย่างเช่น Survey Monkey, Poll Everywhere เป็นต้น 
  3. เครื่องมือในการสร้างเนื้อหา (Content Creation Tools) ในบางช่วงของการเรียนการ
สอน ผู้สอนอาจจ าเป็นต้องมีการน าเสนอข้อมูลเนื้อหาด้วยการสาธิตขั้นตอน ซึ่งจ าเป็นต้องอัดเป็น
วิดีโอหรือจับภาพหน้าจอ ตัวอย่างเครื่องมือที่จะช่วยผู้สอนสร้างเนื้อหาได้ เช่น Camtasia Studio, 
Cam Studio เป็นต้น นอกจากนั้น ตัวอย่างเครื่องมือในการร่วมกันสร้างเนื้อหาระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียน เช่น WIKI เป็นต้น 
  4. เครื่องมือในการน าเสนอ (Presentation Tools) ผู้เรียนสามารถน าเสนอรูปภาพประกอบ
บทเรียนหรือผลงานของตนเองได้โดยรวบรวมเป็นอัลบั้ม ตัวอย่างเครื่องมือในการน าเสนอ เช่น Flickr, 
Youtube เป็นต้น 
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  5. เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) ใช้ส าหรับเป็นช่องทางในการ
ติดต่อสื่อสารในการเรียนการสอนระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ตัวอย่างเช่น Facebook, Twitter, 
Skype เป็นต้น  

Ullman and Haggerty (2010) ได้น าเสนอการน าเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ผสาน
เทคโนโลยีคลาวด์เข้ามาใช้ในการเรียนการสอนที่มหาวิทยาลัยวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีนิวเจอร์ซี่ 
โดยมีแนวทางในการเลือกพิจารณา 6 แนวทาง ดังนี้ 
  1. บริการสาธารณะ (Commoditized Service) เป็นการใช้บริการจากผู้ให้บริการสาธารณะ
เพ่ือลดค่าใช้จ่ายและได้บริการที่มีคุณภาพ เช่น บริการอีเมลจาก Google ที่มีศักยภาพในการตรวจจับ
ไวรัส ป้องกันจดหมายลูกโซ่ได้ดีกว่าการตั้งระบบอีเมลขึ้นเองในมหาวิทยาลัย รวมถึงพ้ืนที่จัดเก็บที่
มากกว่าและไม่มีค่าใช้จ่าย ซึ่งจะช่วยให้สถาบันประหยัดงบประมาณทางด้านอุปกรณ์ระบบได้ และ
บริการเอกสารออนไลน์ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถแบ่งปันและสร้างเอกสารการท างานได้อย่างอิสระและ
มีพ้ืนที่จัดเก็บส่วนตัว 
  2. ซอฟต์แวร์สาธารณะ (Open Source) เป็นการเลือกใช้ซอฟต์แวร์สาธารณะในการ
จัดระบบการเรียนการสอนทดแทนซอฟต์แวร์ลิขสิทธ์ ซึ่งในปัจจุบันมีบริการระบบจัดการเรียนรู้ที่เป็น
ซอฟต์แวร์สาธารณะในรูปแบบของคลาวด์แล้ว เช่น Moodleroom ที่ให้บริการระบบจัดการเรียนรู้
โดยใช้ Moodle ซึ่งสามารถเลือกขนาดและปริมาณของการให้บริการได้ ช่วยลดค่าใช้จ่ายทางด้าน
ลิขสิทธิ์และภาระการบ ารุงรักษาลง 
  3. บริการตามความนิยมของผู้ใช้งาน (Go Where the Users Are) เป็นการเลือกใช้บริการ
คลาวด์ในการจัดการสอนที่มีหลักเกณฑ์ในการเลือกช่องทางการให้บริการที่ผู้ เรียนนิยมใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน เพ่ือลดช่องว่างระหว่างสถาบันกับผู้เรียนลง และมีการสื่อสารกันได้รวดเร็วยิ่งขึ้นด้วย
ระบบการแจ้งเตือนในทันทีที่มักมีอยู่ในบริการคลาวด์ชนิดเครือข่าย เช่น การประกาศข่าวสารผ่าน
ทาง Facebook หรือ Twitter การจัดช่องการเรียนผ่าน Youtube หรือ iTune U 
  4. ความต้องการแบบทันที (Just-in-Time Computing) เป็นการเลือกใช้คลาวด์เข้ามา
แทนที่การจัดซื้อเครื่องและบริการต่างที่ต้องใช้ในการเรียนการสอน เช่น การใช้ Amason Web 
Service เพ่ือจ าลองเครื่องคอมพิวเตอร์เสมือนให้ผู้เรียนได้เข้าไปฝึกประสบการณ์ในการใช้งานเครื่อง
คอมพิวเตอร์ราคาแพงได้ใกล้เสมือนกับการมีเครื่องจริง 

5. คลาวด์ภายในสถาบัน (Clouds Can Be Local) เป็นการเลือกพิจารณาติดตั้งคลาวด์ไว้
ภายในสถาบันเพ่ือให้บริการหน่วยงานภายในที่ต้องการบริการเครื่องมือในการเรียนการสอนที่
แตกต่างกัน เช่น การสร้างเครื่องแม่ข่ายเสมือนจากคลาวด์เพ่ือท าหน้าที่เป็นเครื่องจัดเก็บระบบบล็อก
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ให้กับผู้เรียนที่สนใจ การสร้างเครื่องแม่ข่ายเสมือนเพ่ือติดตั้งระบบจัดการเรียนรู้ ตามที่หน่วยงาน
ภายในร้องขอ 
  6. คลาวด์เฉพาะโปรแกรม (Niche-Critical Applications) เป็นการเลือกพิจารณาใช้บริการ
คลาวด์เพ่ือลดช่องว่างของโปรแกรมกับผู้ใช้งานที่แตกต่างกันผ่านหน้าจอเว็บ เนื่องจากการใช้บริการ
ไอทีจากหน่วยงานภายในอาจมีการบริการที่ไม่ครอบคลุมต่อทุกคนในสถาบัน และการติดตั้งระบบใหม่
เป็นไปได้อย่างล่าช้า สามารถน าบริการคลาวด์เข้ามาใช้ทดแทนข้อจ ากัดนี้ เช่น การใช้ระบบตอบ
ค าถามพบบ่อยอัตโนมัติด้วย IntelliResponse การประชาสัมพันธ์ภายในสถาบันหรือผลักสูตรผ่าน 
Federal Signal เป็นต้น 

2.6 กิจกรรมการเรียนที่ใช้คลาวด์เป็นฐาน 

Denton (2012) ได้น าเสนอแผนกิจกรรมการเรียนการสอนแบบคอนสตรัคติวิสต์และการ
เรียนแบบร่วมมือแบบคลาวด์ไว้ 10 กิจกรรม ได้แก่ 
  1. โครงงานกลุ่ม (Group Project) เนื่องจากการท าโครงงานเป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมการ
ปฏิบัติงาน ทักษะทางสังคม และความสนใจของผู้เรียน มีวัตถุประสงค์ในการมุ่งแก้ปัญหา การท างาน
เป็นทีม และการตัดสินใจเป็นกลุ่ม โดยผู้สอนมีบทบาทในการวางโครงสร้างของงานและคอยให้
ค าปรึกษาแก่ผู้เรียนระหว่างการค้นคว้า โดยมีเครื่องมือแบบคลาวด์เข้ามาช่วยให้ผู้สอนสามารถ
ก าหนดโครงสร้างการท างานให้กับผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบมากขึ้น เช่นการใช้ Google Document 
ช่วยให้ผู้สอนสามารถก าหนดการแบ่งปันหรือการท างานร่วมกันระหว่างผู้เรียนได้ 
  2. การประเมินโดยเพ่ือน (Peer Assessment) เป็นการให้ผู้เรียนป้อนข้อมูลย้อนกลับไปยัง
เพ่ือนร่วมเรียนด้วยกันโดยมีเงื่อนไขที่ตั้งไว้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณา กิจกรรมนี้จะช่วยให้ผู้เรียน
เสริมสร้างการรู้คิดเนื่องจากต้องสร้างสรรค์ผลงานให้เป็นที่ยอมรับของเพ่ือนด้วย โดยเครื่องมือแบบ
คลาวด์เข้ามาช่วยให้การประเมินโดยเพ่ือนเป็นระบบมากขึ้น เช่น การน าเสนองานผ่าน Google 
Document ผู้เรียนสามารถ Comment ความคิดเห็นของตนเองลงไปบนงานของเพ่ือนได้ทันที หรือ
แม้กระท่ังการสร้างแบบประเมินออนไลน์ให้เพ่ือนร่วมเรียนได้ประเมินงานของตนเอง 
  3. การสร้างสื่อน าเสนอโดยผู้ เรียน (Student Constructed Presentations) เป็นการ
ก าหนดให้ผู้เรียนถ่ายทอดสิ่งที่ไปศึกษาค้นคว้าออกมาในรูปของสื่อน าเสนอ เป็นการถ่ายทอดสิ่งที่ไม่
เป็นรูปธรรมให้ออกมาในรูปแบบที่สังเกตได้ เครื่องมือแบบคลาวด์สามารถช่วยให้ผู้เรียนร่วมกันสร้าง
สื่อน าเสนอ และผู้สอนสามารถติดตามการด าเนินงานของผู้เรียนเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจและให้
ค าแนะน าในทันทีได้ เช่น การมอบหมายให้กลุ่มผู้เรียนสร้างสื่อน าเสนอเรื่องราวโดยมีผู้สอนก าหนด
ประเด็นในการน าเสนอท่ีจ าเป็นต้องมีให้ผู้เรียนรับทราบผ่านทาง Google Document 
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  4. การอภิปรายร่วมกัน (Simultaneous Class Discussions) เป็นหนึ่งในกิจกรรมการสอน
ที่นิยมใช้ภายในชั้นเรียนเกี่ยวข้องกับการตั้งข้อค าถามเพ่ืออภิปรายโดยเสนอความเห็นเป็นรายบุคคล 
ผู้สอนมีหน้าที่ในการถ่ายทอดความหมายของสนทนาไห้เป็นที่เข้าใจตรงกัน เครื่องมือแบบคลาวด์  
สามารถช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนตั้งประเด็นค าถามของตนเองร่วมกันได้ในเวลาเดียวกัน เช่น ผู้สอน
สร้างสื่อน าเสนอบน Google Document โดยก าหนดหัวข้อในการอภิปรายแล้วให้ผู้เรียนสร้างสไลด์
ของตนเองคนละ 1 หน้าเพ่ือพิมพ์ประเด็นความสนใจหรือค าถามลงไป แล้วน ามาแสดงร่วมกันในชั้น
เรียน ผู้สอนท าหน้าที่ในการเลือกประเด็นค าถามท่ีดีออกมาและให้ผู้เรียนอธิบาย 
 5. การร่วมสะท้อนคิด (Collaborative Reflection) เป็นกิจกรรมที่มีความคล้ายคลึงกับการ
อภิปรายกลุ่ม แต่กระท าหลังจากการเรียนการสอนเสร็จสิ้นโดยให้ผู้เรียน โดยอาจท าเป็นการสะท้อน
คิดรายบุคคลหรือการสะท้อนคิดเป็นกลุ่มก็ได้ เครื่องมือแบบคลาวด์จะช่วยสนับสนุนการแบ่งปันผล
การสะท้อนคิด หรือสนับสนุนการร่วมสะท้อนคิดเป็นกลุ่มได้ด้วยคุณสมบัติการพิมพ์งานในเวลา
เดียวกันได้ เช่น ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนสร้างเอกสารออนไลน์ผ่าน Google Document เพ่ือให้
สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันสะท้อนคิดและแบ่งปันให้เพื่อนร่วมชั้น 
  6. การเขียนโดยมีผู้ชี้น า (Assisted Writing) เป็นกิจกรรมที่มุ่งพัฒนาทักษะการเขียนของ
ผู้เรียนโดยการตรวจแผนการเขียน โครงร่าง และชิ้นงาน โดยปกติแล้วกิจกรรมเหล่านี้ต้องใช้เวลาใน
การเข้าพบผู้สอนจึงท าให้การพัฒนางานเขียนเป็นไปได้อย่างล่าช้า เครื่องมือแบบคลาวด์จะช่วยลด
ช่องว่างทางด้านเวลาลง เช่น ผู้เรียนสามารถเขียนเค้าโครงงานบน Google Document แล้วแบ่งปัน
ให้ผู้สอนตรวจสอบและสามารถได้รับข้อเสนอแนะผ่านทางระบบได้ทันที และด้วยคุณสมบัติทบทวน
การปรับปรุงชิ้นงาน (Revision History) ช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนสังเกตความเปลี่ยนแปลงในการ
เขียนได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
  7. การถ่ายทอดภาพการเรียนรู้ (Learning Illustrated) เป็นการถ่ายทอดความคิดหรือ
ประสบการณ์ท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ออกมาเป็นสัญลักษณ์ภาพและข้อความ โดยเครื่องมือแบบคลาวด์ช่วย
ให้ผู้เรียนร่วมกันสร้างภาพที่ตนคิดและปรับความคิดให้ตรงกับผู้เรียนคนอ่ืนที่ร่วมกันสร้างภาพได้ 
ผู้สอนสามารถเข้าใจสิ่งที่ซับซ้อนในความคิดผู้เรียนได้ผ่านทางภาพที่ถูกวาดขึ้นมา เช่น ผู้สอนให้
ผู้เรียนใช้ Google Drawing ในการร่วมกันเขียนผังการด าเนินงาน หรือผังการแก้ปัญหาเรื่องต่างๆ 
โดยที่ผู้เรียนสามารถร่วมกันสร้างได้และน าเสนอผ่านเว็บได้ทันทีเมื่อท าเสร็จ 
  8. การรวบรวมข้อมูลในชั้นเรียน (Class Inventory) ในการวัดประเมินโดยปกตินั้นมักจะถูก
วัดแค่ก่อนเรียนและหลังเรียนเท่านั้น ซึ่งท าให้ขาดข้อมูลประกอบในการตรวจสอบความเข้าใจของ
ผู้เรียน เครื่องมือแบบคลาวด์สามารถช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้สอนในการสร้างเครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเรียนเพ่ือติดตามบรรยากาศในชั้นเรียนหรือประเมินพัฒนาการของผู้เรียน 
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เช่น การใช้ Google Form สร้างแบบสอบถามหรือเครื่องมือรวบรวมข้อมูลแล้วน าไปฝังไว้กับระบบ
จัดการเรียนการสอนเพ่ือเก็บข้อมูลในขั้นตอนการเรียนต่างๆ 
  9. การร่วมกันสร้างเกณฑ์ประเมินการท างาน (Collaborative Rubric Construction) ใน
การประเมินผลการท างานผู้เรียนจ าเป็นจะต้องเข้าใจหลักเกณฑ์ในการให้คะแนนด้วย ดังนั้นการแจ้ง
และร่วมพัฒนาเกณฑ์ในการประเมินการท างานเป็นสิ่งที่จ าเป็นเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ตรงกันระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน เครื่องมือแบบคลาวด์สามารถช่วยให้ผู้สอนสร้างเกณฑ์ประเมินการท างานแล้ว
น าเสนอให้ผู้เรียนรับทราบ โดยผู้เรียนสามารถเสนอความเห็น สอบถาม และต่อรองเพ่ือปรับความ
เข้าใจให้ตรงกันได้ผ่านทางระบบ เช่น การน าเอา Google Spread Sheet มาสร้างตารางรูบริคแล้ว
ให้ผู้เรียนเข้ามาแสดงความเห็นต่อเกณฑ์การให้คะแนน ผู้เรียนยังสามารถเข้ามาทบทวนเกณฑ์ในการ
ให้คะแนนระหว่างการท างานอีกด้วย 
  10. การเผยแพร่ผ่านเว็บ (Website Publishing) เป็นการน าเสนอผลงานหรือความก้าวหน้า
ในการปฏิบัติงานผ่านเว็บเพ่ือให้ผู้สอนได้ติดตามผลการท างาน โดยเครื่องมือแบบคลาวด์สามารถช่วย
ให้ผู้เรียนใช้บริการสร้างเว็บส่วนตัว หรือบล็อกส่วนตัวเพ่ือน าเสนอการศึกษาค้นคว้าได้ เช่น ผู้เรียนใช้ 
Blogger หรือ Google Site ในการสร้างหรือแสดงความก้าวหน้าในการศึกษาด้วยการแนบหลักฐาน
การท างานต่างๆ ที่ท าไว้บน Google Document ลงไปในเว็บส่วนตัว เพื่อให้ผู้สอนเข้ามาตรวจสอบ 

2.7 ประโยชน์ของคลาวด์ในการเรียนการสอน 

Ouf and Nasr (2011) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของคลาวด์ที่น ามาประยุกต์ใช้ในการศึกษาไว้
ทั้งสิ้น 8 ประการ ดังนี้ 
  1. ช่วยให้การส ารองและเข้าถึงข้อมูลเป็นไปได้สะดวก ไม่ต้องใช้อุปกรณ์ในการส ารองข้อมูล
ทางกายภาพ ผู้เรียนสามารถเก็บข้อมูลไว้ในคลาวด์ของตนได้ตามต้องการ 
  2. ไม่จ าเป็นต้องวลเกี่ยวกับข้อมูลสูญหายบนเครื่องที่เกิดปัญหาดับเนื่องจากข้อมูลที่ใช้ท างาน
ทั้งหมดอยู่บนระบบคลาวด์ 
  3. ช่วยให้ผู้เรียนสามารถท างานจากที่ใดก็ได้และจากอุปกรณ์ใดก็ได้ที่มีบราวเซอร์ส าหรับ
เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตเข้าไปยังระบบคลาวด์ 
  4. มีความยืดหยุ่นต่อการจัดสรรงบประมาณระบบโครงสร้างเทคโนโลยีการศึกษาท่ามกลาง
ความต้องการที่แปรผันอยู่ตลอดเวลา 
  5. เพ่ิมความซับซ้อนในการป้องกันผู้บุกรุกเข้าไปขโมยข้อมูล ข้อสอบ ทรัพย์สินทางปัญญา
จากตัวเครื่องเนื่องจากไม่สามารถทราบได้ว่าเครื่องจริงตั้งอยู่ที่ใด 
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  6. สามารถท าส าเนาหรือเปลี่ยนแปลงระบบบนเครื่องแม่ข่ายได้โดยง่าย โดยไม่ต้องค านึงถึง
ความเสียหายต่ออุปกรณ์ 
  7. เป็นศูนย์รวมในการเก็บข้อมูลโดยไม่ยึดติดข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ทางกายภาพเครื่อง
ใดเครื่องหนึ่ง 
  8. การควบคุมดูแลและการติดตามการใช้งานเป็นไปได้ง่ายขึ้นกว่าการตรวจเช็คเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่กระจัดกระจายอยู่ตามเครือข่ายจ านวนมาก โดยสามารถปรับปรุงระบบความปลอดภัย
บนระบบคลาวด์ได้ทันที 

2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Foster, Zhao, Raicu, and Lu (2008) ได้ศึกษาความแตกต่างของการประมวลผลแบบ
คลาวด์ (Cloud Computing) และการประมวลผลแบบกริด (Grid Computing) ผลการศึกษาพบว่า 
การประมวลผลแบบคลาวด์สามารถรองรับการท างานบนเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ไดเ้ต็มรูปแบบ ในขณะที่
ระบบการประมวลผลแบบกริดสามารถรองรัยการท างานบนเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ได้เพียงบางส่วน
เท่านั้น การให้บริการการประมวลผลแบบกริดยังจ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมลงบนเครื่องในขณะที่การ
ให้บริการการประมวลผลแบบคลาวด์สามารถให้บริการผ่านเว็บบราวเซอร์ได้ทันทีโดยไม่ต้องติดตั้ง
โปรแกรมเพ่ิมเติม 

Behrend et al. (2011) ได้ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีคลาวด์เข้ามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนระดับวิทยาลัย โดยศึกษาน าร่องการใช้คลาวด์ในรูปแบบของแพลตฟอร์ม (Platform as a 
Service) ให้บริการเป็นห้องทดลองเขียนโปรแกรมเสมือน (Virtual Computing Lab) โดยผู้เรียนทุก
คนสามารถรีโมทเข้าไปใช้งานโปรแกรมที่เป็นลิขสิทธิ์ของสถาบันจากสถานที่ใดก็ได้ที่มีอินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูง ผู้เรียนสามารถบริหารจัดการระบบปฏิบัติการได้เสมือนเป็นระบบปฏิบัติการบนเครื่ อง
ปกติ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์จ านวน 4 ครั้ง (ตอนต้นและปลายภาคการศึกษา
ที่ 1 และ 2) ตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้เป็นผู้เรียนในวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงใต้ของประเทศ
สหรัฐอเมริกาจ านวน 760 คน เป็นผู้เรียนออนไลน์ร้อยละ 19 ผู้เรียนในชั้นเรียนปกติร้อยละ 79 และ
ผู้เรียนแบบผสมผสานร้อยละ 2 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิคการวิเคราะห์เส้นทาง ผลการ
วิเคราะห์พบว่าผู้เรียนรู้สึกว่าการใช้งานห้องทดลองเขียนโปรแกรมเสมือนมีความง่ายและสะดวกสบาย 
ผู้เรียนมีทัศนคติต่อคลาวด์ในเชิงบวกและยังเชื่อมันว่าคลาวด์จะเป็นประโยชน์ต่อการใช้งานในอนาคต 
ผู้วิจัยได้อภิปรายเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีคลาวด์ในการเรียนการสอนของผู้เรียนว่า ผู้เรียนให้
ความส าคัญกับเทคโนโลยีที่สามารถเป็นทางเลือกการใช้งานได้ในทันทีมากกว่าการค านึงถึงประโยชน์
ในอนาคต ผู้เรียนจะเลือกใช้เทคโนโลยีคลาวด์ที่มีการใช้งานง่ายสามารถช่วยให้บรรลุเป้าหมายการ
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ท างานได้เร็วกว่าปกติ แต่จะไม่ตัดสินใจเลือกใช้ถ้าหากต้องใช้ความพยายามในการเรียนรู้มาก
จนเกินไป 

Aldakheel (2011) ได้ศึกษาเพ่ือพัฒนากรอบแนวคิดในการน าคลาวด์มาใช้ในการเรียนการ
สอนวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยรัฐโบว์ลิ่งกรีน (Bowling Green State University) โดยมี
จุดมุ่งหมายในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนแบบคลาวด์ เพ่ือลดข้อจ ากัดของสถานที่และเพ่ิม
ความเข้าใจที่มากยิ่งขึ้นให้กับผู้เรียน รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลองเปรียบเทียบระหว่าง
ระบบอีเลิร์นนิงปกติและห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ สถาปัตยกรรมที่เลือกใช้ในการทดลองคือ
คลาวด์แบบผสม (Hybrid Cloud) โดยสร้างบริการ IaaS ส าหรับจัดเก็บระบบห้องเรียนเสมือและ 
PaaS ส าหรับจ าลองสภาพแวดล้อมการเขียนโปรแกรมจากทรัพยากรภายในสถาบัน ส่วนบริการ 
SaaS ใช้บริการของ Microsoft Skydrive ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจและการยอมรับการ
ใช้ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ เนื่องจากมีข้อจ ากัดในการใช้งานน้อยกว่าการเรียนบนเว็บแบบปกติ 
การใช้บริการ SaaS ช่วยเพ่ิมขีดความสามารถให้กับห้องเรียนและผู้เรียนมีความรู้สึกยอมรับการ
ท างานบน SaaS เนื่องจากมีความรู้สึกว่าได้ใช้เครื่องมือที่เป็นมาตรฐานเดียวกันกับสากลและสามารถ
น าไปใช้ได้กับการปฏิบัติงานในอนาคต ส่วนในของ PaaS ท าให้สามารถจ าลองสภาพแวดล้อมการ
เขียนโปรแกรมไว้บนห้องเรียนเสมือนได้ท าให้ผู้เรียนสามารถมีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรม
เทียบเคียงกับสภาพแวดล้อมจริง 

 อภิชาติ อนุกูลเวช และ ปณิตา วรรณพิรุณ (2556) ได้วิจัยและพัฒนาชุมชนนักปฏิบัติเสมือน
ด้านการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมและคลาวด์คอมพิวติง  ของ
ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ครูผู้สอน สังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา จ านวน 50 คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ ชุมชนนัก
ปฏิบัติเสมือนด้านการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมและคลาวด์  
คอมพิวติง แบบประเมินสมรรถนะด้านการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์  และแบบ
ประเมินความพึงพอใจ  ผลการวิจัย พบว่า ชุมชนนักปฏิบัติเสมือนด้านการพัฒนาบทเรียนอี เลิร์นนิง
แบบปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมและคลาวด์คอมพิวติง  ของส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา ประกอบด้วย  5 โมดูลย่อย  คือ 1) Publishing Module, 2) Sharing Module, 3) 
Networking Module, 4) Discussing Module และ 5) Localization Module ในแต่ละโมดูลได้
น าเครือข่ายสังคม มาใช้เป็นเครื่องมือในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสร้างกระบวนการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างบุคคคล ผลการประเมินสมรรถนะด้านการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด และ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  
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 อนุชิต อนุพันธ์ และ ปณิตา วรรณพิรุณ (2556) ได้ออกแบบระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุน
การสร้างองค์ความรู้ผ่านสภาพแวดล้อมแบบคลาวด์ส าหรับสถาบันอุดมศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย คือ แบบวิเคราะห์เนื้อหาและแบบประเมินการออกแบบระบบ ผลการวิจัย พบว่า ระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจัดการความรู้เพ่ือสนับสนุนการสร้างองค์ความรู้ ผ่านสภาพแวดล้อมแบบคลาวด์
ส าหรับสถาบันอุดมศึกษา ประกอบด้วย 3 ระบบย่อย คือ 1) ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการความรู้ 
2) ระบบสนับสนุนการสร้างองค์ความรู้ และ 3) ระบบการสร้างองค์ความรู้ผ่านสภาพแวดล้อมแบบ
คลาวด  ์ซึ่งองค์ประกอบทั้ง 3 จะเป็นส่วนที่ก่อให้เกิดกระบวนการในการจัดการความรู้ตั้งแต่การ
ความรู้ การจัดเก็บ การใช้งาน การถ่ายทอด และการกระจายความรู้อย่างเป็นระบบระเบียบ รวมไป
ถึงการปรับปรุงและพัฒนา ความรู้ไปประยุกตใ์ช้ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด 

2.9 บทสรุป 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบคลาวด์ผู้วิจัยสรุปความได้ว่า 
การเรียนแบบคลาวด์ เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ที่ใช้เทคโนโลยีคลาวด์มาเป็นเครื่องมือ
สนับสนุน การจัดการสอนโดยใช้เทคโนโลยีคลาวด์มักเป็นการเรียนแบบเปิดลักษณะกิจกรรมการเรียน
เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนเป็นหลัก โดยใช้ประโยชน์จากข้อดีของเทคโนโลยีคลาวด์ที่รองรับ
การจัดเก็บข้อมูลบนออนไลน์ สามารถเข้าถึงได้จากทุกอุปกรณ์สื่อสารที่มีบราวเซอร์เชื่อมต่อกับระบบ
อินเทอร์เน็ต สามารถเลือกใช้บริการตามความต้องการจริง ประหยัดงบประมานเนื่ องจากเครื่องมือ
ส่วนมากให้บริการขั้นพ้ืนฐานฟรี และผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมในเครื่องเพ่ิมเติม เนื่องจาก
คุณสมบัติในการรวมเอาเครื่องมือ แหล่งข้อมูล และการให้บริการอันหลากหลายเข้าไว้ด้วยกัน จึงท า
ให้การจัดการเรียนการสอนด้วยคลาวด์มีความยืดหยุ่นในการตอบสนองความต้องการเรียนรู้ในรูปแบบ
อันหลากหลายของแต่ละคนได้ การเรียนที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์และโปรแกรมมิ่งมักใช้
ประโยชน์จากบริการคลาวด์แบบ IaaS และ PaaS เพ่ือจ าลองสภาพแวดล้อมและโครงสร้างทางระบบ
ให้ใกล้เคียงกับของจริงในการจัดประสบการณ์เรียนรู้ให้กับผู้ เรียนผ่านหน้าจอเสมือน (Virtual 
Desktop) ในขณะที่การเรียนที่เน้นการศึกษาค้นคว้าแบบปกติมักใช้ประโยชน์จากบริการคลาวด์แบบ 
SaaS โดยเครื่องมืออ านวยความสะดวกถูกแบ่งออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ 1 ) เครื่องมือในการท างาน
ร่วมกัน 2) เครื่องมือในการเก็บข้อมูล 3) เครื่องมือในการสร้างเนื้อหา 4) เครื่องมือในการน าเสนอ 5) 
เครื่องมือในการสื่อสาร นอกจากนี้บริการคลาวด์แบบ SaaS เป็นที่นิยมในการใช้งานของกลุ่มผู้เรียน
ส่วนมากในชีวิตประจ าวัน การใช้บริการเหล่านี้มาจัดการเรียนการสอนจะท าให้เข้าถึงผู้เรียนและ
ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและสังคมได้มากขึ้น 
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ตอนที่ 3 แนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์ (Connectivism Learning Concept) 

3.1 ประวัติความเป็นมา 

แนวคิดคอนเน็คติวิสม์ในช่วงแรกเริ่มนั้นถูกน าเสนอขึ้นในรูปของทฤษฎีการเรียนรู้ที่คิดค้น
และศึกษาโดย G. Siemens (2005a) ซึ่งกล่าวว่าทฤษฎีการเรียนรู้ในยุคก่อนมีข้อจ ากัดต่อการเรียนใน
ยุคใหม่และรูปแบบการเรียนรู้ในยุคท่ีเทคโนโลยีก้าวหน้าขึ้นผู้เรียนจะมีการเรียนรู้ที่ต่างไปจากเดิมโดย
จะเน้นการเรียนรู้ตลอดชีวิตทฤษฎีการเรียนรู้นี้มีความเชื่อว่า การเรียนรู้มีการเคลื่อนไหวไม่หยุดนิ่ง 
ความรู้ต่างๆเกิดขึ้นทุกเวลานาที จึงน ามาซึ่งการเปลี่ยนแปลงสิ่งต่างๆอย่างรวดเร็วจึงมีผลกระทบกับ
ความเป็นอยู่ของคนเรา การเรียนในยุคใหม่จะต้องเปลี่ยนแปลงทิศทางการเรียนรู้ไปสู่การแสวงความรู้
จากวิธีการหลากหลาย เช่น การเข้าชุมชน ค้นหาผ่านเครือข่าย เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ โดยทฤษฎีนี้มี
ความเชื่อว่าองค์ความรู้ในปัจจุบันจะมีอายุสั้นลงเนื่องจากการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง ดังนั้นจะต้อง
มีการเชื่อมโยงความรู้เข้ากับความรู้ใหม่อยู่ตลอดเวลา หลังจากที่ Siemens ได้เผยแพร่ทฤษฎีการ
เรียนรู้นี้ Downes (2006)ได้อธิบายการท างานของทฤษฎีคอนเน็คติวิสม์ว่ามีหลักการออกแบบ
โครงสร้างมาจากระบบเซลประสาทในสมองมนุษย์ ซึ่งเหมาะที่จะจ าลองการเรียนรู้ได้ดีที่สุดและได้
ยืนยันว่าคอนเน็คติวิสม์เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่ใช้การเรียนผ่านเครือข่ายเป็นหลัก Downes et al. 
(2011) เปิดหลักสูตรออนไลน์ที่สร้างขึ้นมาจากทฤษฎีการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์ร่วมกันในลักษณะของ 
Massive Open Online Course (MOOC)  ในรายวิชา CCK08, CCK011 และ PLENK2010 ซึ่งสอน
เกี่ยวกับการออกแบบการสอนโดยใช้ทฤษฎีคอนเน็คติวิสม์และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคล
ผ่านระบบเครือข่ายโดยมีผู้อ านวยความสะดวกในการสอน (Facilitator) หลายคน และในรายวิชา 
MOOC เหล่านี้ก็ได้รับความสนใจจากผู้คนเป็นจ านวนมาก Mackness et al. (2010) ได้กล่าวถึง
ประสบการณ์ในการเข้าร่วม MOOC ว่าหลักสูตรเหมาะกับผู้เรียนที่มีการเชื่อมโยงความรู้ไม่เหมือนกัน 
และให้ความเห็นว่าในการเรียนรู้ผู้เรียนควรมีเส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสมเนื่องจากการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนแต่ละคนจะแตกต่างกันไปตามเส้นทางที่ตนเองค้นพบและเชื่อมโยงไป ทั้งยังได้แสดงความ
คิดเห็นว่าแนวคิดนี้ท าให้การจัดการเรียนการสอนมีความหลากหลายมากขึ้น โดยเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้
ด้วยตนเองมากขึ้น ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้แบบเปิดกว้างในเครือข่ายเป็นหลัก ในขณะที่ Kop 
(2011) ได้เสนอข้อคิดจากการเรียนหลักสูตร MOOC ว่าปัจจัยที่จะส่งผลต่อการจัดการสอนด้วย
แนวคิดนี้คือ การชี้น าตนเองของผู้เรียน การมีส่วนร่วมของทุกฝ่าย และทักษะการอ่านเขียนอย่างมี
วิจารณญาณ 
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มีนักวิชาการมากมายแสดงความเห็นอันหลากหลายซึ่งมีทั้งเห็นด้วยและไม่เห็นด้วยกับการที่
คอนเน็คติวิสม์จะเป็นทฤษฎีการเรียนรู้รูปแบบใหม่ Giesbrecht (2007) ได้ใช้กรอบแนวคิด 5 ค าถาม 
(5 Questions framework) เพ่ือยืนยันความเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ของคอนเน็คติวิสม์ และมีความเห็น
ว่าคอนเน็คติวิสม์สามารถท าให้เกิดการเรียนรู้ขึ้นได้จริง ต่อมา Darrow (2009) ที่ได้ท าวิจัยเชิง
คุณภาพเพ่ือศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ใหม่ที่ชื่อว่า คอนเน็คติวิสม์ เพ่ือค้นหาจุดแข็งและจุดอ่อนของ
ทฤษฎีและข้อสรุปในการน ามาใช้กับการเรียนการสอนในระดับวิทยาลัย ผลการค้นพบปรากฏว่า 
ทฤษฎีการเรียนรู้นี้เหมาะกับชั้นเรียนที่จ าเป็นจะต้องใช้เทคโนโลยีการศึกษาเป็นจ านวนมาก เนื่องจาก
ทฤษฎีการเรียนรู้นี้จะช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงและใช้งานเครื่องมือบนเครือข่ายสังคม เหมาะส าหรับ
หลักสูตรหรือรายวิชาที่ต้องการให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ขึ้นมาเอง ซึ่งหลักสูตรการเรียนการสอนใน
อนาคตนั้นจะมีการเชื่อมโยงไปในระบบเครือข่ายเป็นจ านวนมาก ทฤษฎีการเรียนรู้แบบคอนเน็คติวิสม์
จึงท าให้ผู้เรียนศึกษาผ่านพ้ืนที่การเรียนรู้ส่วนตัว (Personal Learning Environment) ด้วยตนเอง
และเป็นผู้ร่วมสร้างองค์ความรู้ในสังคมอันเป็นสากล 

อีกด้านหนึ่งในกลุ่มผู้วิจัยที่มีมุมมองว่าคอนเน็คติวิสม์ไม่ใช่ทฤษฎีการเรียนรู้ Verhagen 
(2006) ได้น าทฤษฎีคอนเน็คติวิสม์มาศึกษาและให้ความเห็นต่อคอนเน็คติวิสม์ว่ายังไม่ใช่ทฤษฎีการ
เรียนรู้ที่สมบูรณ์แต่ยังสามารถยอมรับได้ในฐานะของกระบวนทัศน์หรือแนวคิดในการสอนยุคใหม่ที่
เน้นใช้เทคโนโลยีเป็นหลัก ซึ่งหากจัดหลักสูตรตามแนวคิดนี้แล้วจะท าให้กระบวนการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียนเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม  สอดคล้องกับความเห็นของ Kop and Hill (2008) ที่ได้ศึกษาทฤษฎี
การเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์เพ่ือยืนยันความเป็นทฤษฎีการเรียนรู้โดยการเปรียบเทียบและส ารวจกับ
ทฤษฎีการเรียนรู้ในในยุคปัจจุบันว่าคอนเน็คติวิสม์จะสามารถเป็นตั วแทนได้หรือไม่ หลังจาก
การศึกษาผู้วิจัยมีความเห็นว่าคอนเน็คติวิสม์ยังไม่เหมาะที่จะเป็นทฤษฎีการเรียนรู้  แต่สามารถ
ยอมรับได้ในลักษณะของแนวคิดหรือกระบวนทัศน์การเรียนการสอนในชั้นเรียนยุคใหม่ ที่มี
สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปโดยจะเปลี่ยนแปลงบทบาทของผู้สอนและเพ่ิมการเรียนรู้
ด้วยตนเองของผู้เรียน  ความคิดเห็นนี้เป็นไปในทางเดียวกันกับ Bell (2010) ที่ได้น าทฤษฎีการเรียนรู้
คอนเน็คติวิสม์มาศึกษาและตีความอีกครั้ง  โดยศึกษาเอกสารและแบ่งประเด็นเกี่ยวกับการเรียนรู้ใน
ยุคใหม่ออกเป็น 5 สถานการณ์เพ่ือพิจารณารูปแบบของทฤษฎีการเรียนรู้ และได้ให้ความเห็นว่า 
คอนเน็คติวิสม์ยังไม่ใช่ “ทฤษฎีการเรียนรู้” แต่เป็น “กระบวนทัศน์ในการเรียนรู้” ที่ปรับบริบทให้เข้า
กับความก้าวหน้าและซับซ้อนของเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน  ซึ่งปรากฏการณ์ของกระบวนทัศน์นี้มี
อิทธิพลต่อการปรับรูปแบบการสอนของครูและผู้เรียนในยุคปัจจุบันที่ยุ่งเกี่ยวกับการท างานบน
อินเทอร์เน็ต  
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เนื่องจากมีความเห็นต่อทฤษฎีการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์อันหลากหลาย อีกทั้งยังเป็นทฤษฎี
การเรียนรู้ที่มีอายุและเส้นทางการพัฒนาน้อย ทั้งยังไม่สามารถที่จะพิสูจน์ความเป็นทฤษฎีใหม่ที่มา
แทนที่ทฤษฎีการเรียนรู้เก่าได้อย่างเต็มตัว  ผู้วิจัยเห็นว่าควรยอมรับคอนเน็คติวิสม์ในลักษณะของ 
“แนวคิดการเรียนรู้” ในยุคใหม่ท่ีช่วยกระตุ้นให้ผู้สอนบูรณาการเอาเทคโนโลยีอันหลากหลายเข้ามาใช้
ในห้องเรียนเพ่ือสร้างประสบการณ์เรียนที่เปิดกว้างในระบบเครือข่าย และเน้นการศึกษาโดยผู้เรียน
เป็นส าคัญ 

3.2 หลักการของแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 

มีข้อสงสัยในความเป็นทฤษฎีการเรียนรู้และหลักการของคอนเน็คติวิสม์เกิดขึ้นมากมาย 
Giesbrecht (2007) ได้ใช้กรอบแนวคิดในการพิจารณาความเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ของ Ertmer and 
Newby โดยประกอบด้วยข้อค าถาม 5 ประการที่จะแสดงถึงความเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ ซึ่งได้ค าตอบ
ที่สอดคล้องกับ G. Siemens (2008) ที่ได้น าข้อค าถามเดียวกันมาระบุความแตกต่างระหว่างทฤษฎี 
คอนเน็คติวิสม์กับ 3 กลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้ที่มีอยู่ดั้งเดิม ได้แก่ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม (Cognitivism) และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) โดยผลการ
เปรียบเทียบเป็นดังตารางที่ 2.5 
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ตารางท่ี 2.5 แสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างทฤษฎีพฤติกรรมนิยม พุทธิปัญญานิยม 
คอนสตรัคติวิสต์ และคอนเน็คติวิสม์ ดัดแปลงมาจาก G. Siemens (2008) 

ข้อค าถาม พฤติกรรมนิยม พุทธิปัญญานิยม คอนสตรัคติวิสต์ คอนเน็คติวิสม ์

การเรยีนรู้เกดิขึ้น
ได้อย่างไร? 

เกิดจากการมุ่ง
สังเกตพฤติกรรม 

เกิดจาการค านวณ
ที่มีโครงสร้าง 

เกิดขึ้นโดยสังคม 
และการตีความ
ส่วนบุคคล 

การเรยีนรู้กระจายอยู่
ในสังคมและเทคโนโลยี
เครือข่าย การเรียนรู้
เกิดจากการรับรู้และ
ตีความรูปแบบ 

อะไรเป็นปัจจัยท่ีมี
อิทธิพลต่อการ
เรียนรู?้ 

การให้รางวัล การ
ท าโทษ และการ
เสรมิแรง 

ประสบการณ์เดมิ 
และรูปแบบวิธีการ
คิด 

การข้องเกี่ยว การ
มีส่วนร่วมในสังคม
และวัฒนธรรม 

ความหลากหลายและ
ซับซ้อนของเครือข่าย
เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพล
มากที่สุด 

ความจ ามีบทบาท
หน้าท่ีท าอะไร? 

ความจ าคือการ
กระท าซ้ าไปซ้ ามา
ซึ่งเกิดจากการให้
รางวัล การท าโทษ 
และการเสริมแรง 

ความจ ามีหน้าท่ี
ตีความ จัดเก็บ 
และเรียกคืน
ความรู ้

น าประสบการณ์
เดิม มาปรับให้เข้า
กับบริบทใน
ปัจจุบัน 

ความจ ามไีว้พิจารณา
รูปแบบที่เปลีย่นแปลง
อยู่เสมอในสภาพ
ปัจจุบันของระบบ
เครือข่าย 

การถ่ายทอด
ความรู้เกดิขึ้น
อย่างไร? 

การให้สิ่งเรา้ และ
การตอบสนอง 

การท าส าเนา
ความรู้คือการสรา้ง 
“ผู้รู้” 

ผ่านการกลั่นกรอง
และถ่ายทอดใน
สังคม 

การถ่ายทอดความรู้จะ
เกิดจากการเชื่อมโยงไป
ยังหน่วยต่างๆ หรือการ
สร้างหน่วยความรู้
ขึ้นมาในระบบ
เครือข่าย 

รูปแบบการเรียน
ชนิดไหนท่ีสามารถ
อธิบายทฤษฎีการ
เรียนรู้นีไ้ดด้ีที่สุด? 

การเรยีนโดยใช้
ภาระงานเป็นฐาน 
(Task-based 
Learning) 

การให้เหตผุล การ
เรียนตาม
วัตถุประสงค์ และ
การแก้ปัญหา 

การเรยีนจากสังคม 
(ยากท่ีจะระบุ
รูปแบบการเรียน) 

รูปแบบการเรียนท่ี
ซับซ้อน เนื้อหาท่ีเรียนรู้
มีการเปลี่ยนแปลงอยู่
เสมอ และ
ความสามารถในการใช้
งานแหล่งข้อมูลอัน
หลากหลาย 

G. Siemens (2005b) ได้เสนอให้คอนเน็คติวิสม์เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่สามารถน ามา
ทดแทนข้อจ ากัดของทฤษฎีการเรียนรู้ในยุคก่อนหน้าได้ โดยหลักการที่เป็นหัวใจของทฤษฎีการเรียนรู้ 
คอนเน็คติวิสม์มีทั้งหมด 8 ประการ ได้แก่ 
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1. การเรียนรู้และความรู้เกิดจากความเห็นอันหลากหลาย 
2. การเรียนรู้คือการเชื่อมโยงไปยังโหนดข้อมูลเฉพาะ 
3. การเรียนรู้อาจเกิดจากสิ่งที่ไม่ใช่มนุษย์ 
4. การรู้ข้อมูลจ านวนมากนั้นส าคัญกว่าการเชื่อความรู้ที่มีอยู่เดิม 
5. กิจกรรมการเรียนรู้จะต้องใช้ข้อมูลที่ทันสมัยและตรง 
6. การรักษาสภาพการเชื่อมโยงจะช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียน 
7. ความสามารถในการมองเห็นความเชื่อมโยงระหว่างแนวคิดและข้อมูลคือ 

ทักษะหลัก 
8. การตัดสินใจที่จะเลือกรับข้อมูลเป็นกระบวนการเรียนรู้อย่างหนึ่ง ค าตอบที่ถูกต้อง

ในวันนี้อาจจะผิดส าหรับวันข้างหน้า ขึ้นอยู่กับสภาพการเปลี่ยนแปลงของข้อมูล ซึ่ง
จะส่งผลต่อการตัดสินใจ 

ซึ่งหลักการทั้ง 8 ประการ อาจกล่าวขยายความเพ่ิมเติมได้ ดังนี้ ความรู้หรือการเรียนรู้ใน
สังคมแห่งสารสนเทศนั้นมีความหลากหลาย สามารถเกิดขึ้นได้จากความคิดเห็นของแต่ละบุคคลที่
ด าเนินการเรียนรู้ด้วยการเชื่อมโยงข้อมูลทางการและไม่เป็นทางการเข้าด้วยกัน ผ่านเครื่องมือหรือ
อุปกรณ์ในชีวิตประจ าวันของบุคคล เช่น คอมพิวเตอร์  โน้ตบุ๊ค แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 
รวมถึงการใช้งานโปรแกรม ฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีความเชื่อว่าความสามารถในการเรียนรู้ 
(Know How) มีความส าคัญกว่าความรู้ที่มี (Know What) บุคคลสามารถสร้างความรู้ขึ้นมาได้อย่าง
ต่อเนื่องหากมีความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้จากหลายสาขาและสามารถรักษาการความ
เชื่อมโยงกับแหล่งการเรียนรู้ที่ค้นพบได้ และเนื่องจากสังคมแห่งสารสนเทศมีข้อมูลที่เกิดขึ้นอยู่
ตลอดเวลาข้อมูลที่ถูกต้อง ณ ช่วงเวลาหนึ่ง อาจไม่ถูกต้องในอีกช่วงเวลาหนึ่งก็มีความเป็นไปได้ การ
ตัดสินใจเลือกที่จะเชื่อแหล่งความรู้ใดแหล่งความรู้หนึ่ง โดยพิจารณาเปรียบเทียบข้อมูลจากหลาย
แหล่งเพื่อคงไว้ซึ่งการเชื่อมต่อกับแหล่งการเรียนรู้นั้น ก็ถือเป็นหนึ่งในกระบวนการเรียนรู้ที่ส าคัญตาม
แนวคิดนี้ จุดมุ่งหมายของแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เป็นความพยายามอธิบายสนับสนุนการเรียนรู้บน
ระบบเครือข่ายซึ่งเป็นฐานของสังคมแห่งสารสนเทศที่มีข้อมูลอยู่มากมายในปัจจุบัน การออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวคิดนี้ผู้ออกแบบจ าเป็นจะต้องเชื่อว่าข้อมูลและความรู้นั้นเกิดขึ้นกระจัดกระจายและ
เผยแพร่อยู่บนระบบเครือข่าย ความรู้และการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้จากการเชื่อมโยงและพิจารณาข้อมูล
จากแหล่งการเรียนรู้จ านวนมากด้วยตนเอง และในการจัดการเรียนรู้จะต้องประกอบไปด้วย
แหล่งข้อมูลในรูปแบบที่หลากหลาย (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2555) จากการศึกษาหลักการและแนว
ทางการสอนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ ผู้วิจัยได้สรุปหลักการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์ได้ดังนี้ 
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1. การสืบสอบ (Inquiring) การเรียนรู้เกิดจากการสืบสอบและเชื่อมโยงไปยังองค์ความรู้และ
ความคิดเห็นในบริบทอันหลากหลายที่ถูกถ่ายทอดออกมาบนเครือข่าย (Bell, 2010; Darrow, 2009; 
Downes, 2012; Giesbrecht, 2007; Ravenscroft, 2011; G. Siemens, 2005a)  

2. การใช้ทรัพยากร (Resourcing) การเรียนรู้คือการเชื่อมโยงไปยังหน่วยข้อมูลในรูปต่างๆ  
ที่ผู้เรียนประเมินคุณค่าและตีความว่าน่าจดจ า โดยหน่วยข้อมูลสามารถเป็นได้ทั้งบุคคล กลุ่ม ระบบ 
ฐานข้อมูล ความคิดเห็น และชุมชน ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนมีการเชื่อมโยงที่แตกต่างกัน (Bell, 2010; 
Darrow, 2009 ; Downes, 2012 ; Giesbrecht, 2007 ; Mackness et al., 2010 ; Ravenscroft, 
2011) 

3. การสร้างองค์ความรู้ขึ้นมาใหม่ (Reconstructing) การสร้างข้อมูลใหม่อยู่ตลอดเวลา 
มีความส าคัญกว่าการเชื่อข้อมูลที่รู้อยู่แต่เดิมและให้ความส าคัญกับข้อมูลที่มีความทันสมัยเข้ากันได้กับ
บริบทและสภาพแวดล้อมในปัจจุบัน  (Bell, 2010; Darrow, 2009; Downes, 2012; Ravenscroft, 
2011; G. Siemens, 2005a)  

4.การจัดการองค์ความรู้ (Organizing) การเรียนรู้เป็นการจัดการเส้นทางการค้นคว้าของ
ตนเองอย่างเหมาะสม ด้วยการจัดเก็บหรือรักษาเส้นทางเชื่อมโยงเหล่านั้นในพ้ืนที่ใดพ้ืนที่หนึ่ง และ
การแบ่งปันองค์ความรู้กลับคืนสู่เครือข่ายเพ่ือเป็นแหล่งความรู้ใหม่ให้กับผู้เรียนรุ่นต่อไป (Bell, 2010; 
Darrow, 2009 ; Downes, 2012 ; Mackness et al., 2010 ; Ravenscroft, 2011 ; G. Siemens, 
2005a)   

5. การพิจารณาข้อมูล (Criticizing) ทักษะในการมองความสัมพันธ์ในข้อมูลจะเกิดขึ้นจาก
การอธิบาย แลกเปลี่ยนความเห็น และสะท้อนความคิด ซึ่งจะส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกรับข้อมูลและ
เกิดการเรียนรู้ขึ้น (Bell, 2010; Darrow, 2009; Downes, 2012; Giesbrecht, 2007; Mackness 
et al., 2010; Ravenscroft, 2011; G. Siemens, 2005a) 

จากข้อสรุปทั้ง 5 ประการที่กล่าวมานี้ สามารถกล่าวได้ว่าการจัดการเรียนการสอนตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เหมาะที่จะใช้กับการเรียนที่มีลักษณะสืบค้นเพ่ือหาความรู้จากทรัพยากรการ
เรียนรู้บนเครือข่ายเป็นหลัก มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ขึ้นมาใหม่จากแหล่งความรู้ที่ตนเองได้
ศึกษามา โดยอาศัยความสามารถในการพิจารณา วิเคราะห์ เชื่อมโยง และสังเคราะห์ข้อมูล สามารถ
ใช้จัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่ต้องการพัฒนาความสามารถในการคิด การสืบค้นข้อมูล การ
จัดการเรียนรู้ของตนเอง การแบ่งปันความรู้ เป็นต้น ซึ่งมีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนที่ส่งเสริม
การรู้สารสนเทศท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถตระหนักถึงความจ าเป็น เข้าถึง ประเมิน และใช้สารสนเทศ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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3.3 ธรรมชาติและระบบนิเวศน์การเรียนรู้ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 

G. Siemens (2005a) ได้กล่าวถึงธรรมชาติของการเรียนรู้ในปัจจุบันถูกแบ่งออกเป็น 4 
ขอบเขตหลักจ าแนกตามทฤษฎีและลักษณะการเรียนรู้ ได้แก่  

1) การสะสมความรู้ (Accretion) เป็นขอบเขตเรียนรู้ที่ออกแบบการเรียนรู้โดยอ้างอิงทฤษฎี
การเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์ มองการเรียนรู้เป็นการสะสมความรู้อย่างต่อเนื่องจากการสืบค้นแหล่ง
ความรู้อันหลากหลายและจะถูกน ามาใช้เมื่อถึงเวลาที่ต้องการ ซึ่งจะใกล้เคียงพฤติกรรมการเรียนของ
ผู้เรียนในยุคปัจจุบันมากท่ีสุด  

คุณลักษณะเด่น: การเรียนรู้เกิดขึ้นบนระบบเครือข่าย เปลี่ยนบริบทการเรียนเป็นการเชื่อง
โยงไปยังข้อมูลที่ต้องการ และการรู้ว่าจะหาข้อมูลได้จากที่ใด  

เหมาะสมกับ: การเรียนรู้ตามประเด็นที่มีความเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 
จุดมุ่งเน้นในการออกแบบ: สร้างเครือข่าย ระบบนิเวศน์ และสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ 

2) การถ่ายโอนความรู้ (Transmission) เป็นขอบเขตการเรียนรู้แบบดั้งเดิมที่ออกแบบการ
เรียนรู้โดยอ้างอิงทฤษฎีการเรียนรู้แบบพฤติกรรมนิยมหรือพุทธิปัญญาเป็นหลัก มองการเรียนรู้แบบ
ดั้งเดิมที่สุดเน้นการส่งมอบความรู้จากผู้สอนไปยังผู้เรียน ผู้สอนเป็นผู้ควบคุมสภาพการเรียนทั้งหมด
เหมาะส าหรับการสร้างความรู้พ้ืนฐาน และสร้างโครงสร้างความรู้ 

คุณลักษณะเด่น: การเรียนรู้จากเนื้อหา การศึกษาแนวคิดที่ได้รับมาใหม่ และการออกแบบ
เนื้อหาให้ตรงความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

เหมาะสมกับ: การเรียนในรายวิชาพ้ืนฐานต่างๆ ที่มีข้อค้นพบหรือความรู้ที่นิ่งแล้ว 
จุดมุ่งเน้นในการออกแบบ: การสร้างขั้นตอนการเรียน, ขั้นตอนในการปฏิบัติ 

3) การได้มาซึ่งความรู้ (Acquisition) เป็นขอบเขตการเรียนรู้ที่ออกแบบตามทฤษฎีการ
เรียนรู้คอนสตรัคติวิสม์และคอนเน็คติวิสม์ มองการเรียนรู้เป็นการค้นหาค าตอบผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ในสิ่งที่ตนเองสนใจได้ควบคุมการเรียนรู้ของตนเองอย่างอิสระ 

คุณลักษณะเด่น: การกระตุ้นความสนใจในการศึกษาของผู้เรียน การเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม 
และเรียนรู้จากแหล่งการเรียนอันหลากหลายเพ่ือตอบสนองความต้องการศึกษาของผู้เรียน 

เหมาะสมกับ: การเรียนตามอัธยาศัย การเรียนโดยมีหัวข้อสนใจ การเรียนในหัวข้ออิสระ 
จุดมุ่งเน้นในการออกแบบ: การจัดสรรทรัพยากรในการเรียนรู้ให้เพียงพอ 
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4) การสร้างความรู้ (Emergence) เป็นขอบเขตการเรียนรู้ที่ออกแบบตามทฤษฎีการเรียนรู้
คอนสตรัคติวิสม์และพุทธิปัญญา มองการเรียนรู้เป็นการสะท้อนความคิดที่มีอยู่ภายในออกมาแล้ว
พิจารณาถึงเหตุผล เน้นการฝึกคิด พัฒนาการรู้คิด และสะท้อนประสบการณ์ เป็นการเรียนรู้ที่เหมาะ
ส าหรับพัฒนาการคิดข้ันสูง ต้องการเวลาและความสามารถที่จะท าให้การเรียนรู้ในเชิงลึกเกิดข้ึนได้ 

คุณลักษณะเด่น: การเรียนโดยการสร้างความรู้ภายในตัวผู้เรียน การเรียนส่วนบุคคล ระบบ
การคิดของผู้เรียน และการเรียนตามวัตถุประสงค์ 

เหมาะสมกับ: การเรียนเชิงลึกที่ใช้เวลาในกระบวนการคิด การเรียนเพื่อสร้างนวัตกรรม 
จุดมุ่งเน้นในการออกแบบ: การสนับสนุนและกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนคิด 

จากการเรียนรู้ทั้ง 4 ขอบเขต จะเห็นได้ว่ามีวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน ในการออกแบบการ
เรียนการสอนควรตระหนักถึงธรรมชาติของการเรียนรู้ที่พึงประสงค์เสียก่อน ความต้องการจ าเป็นใน
การเรียนรู้ที่ต่างกัน ต้องการวิธีการและกระบวนการในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ดังนั้นนักออกแบบ
การเรียนการสอนจึงควรพิจารณาขอบเขตเหล่านี้ก่อนที่จะน าเอาวิธีการ กระบวนการ หรือรูปแบบ
การออกแบบมาใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ 

รูปแบบการออกแบบ (Instructional Design Model) ส่วนมากถูกพัฒนาขึ้นมาเ พ่ือ
ออกแบบการเรียนรู้แบบการถ่ายโอนความรู้ (Transmission) มักมุ่งเน้นวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ 
การวิเคราะห์เนื้อหา การล าดับเนื้อหา และแผนผังล าดับการเรียน เหมาะส าหรับการใช้สอนความรู้
ใหม่และใช้ในการเรียนอย่างเป็นทางการ (Formal Learning) ซึ่งไม่ค่อยเหมาะสมกับผู้เรียนในยุค
สมัยใหม่ที่ใช้ชีวิตอยู่ในโลกที่เต็มไปด้วยข้อมูลบนระบบเครือข่าย การเรียนในรู้แบบไม่เป็นทางการ  
(Informal Learning) จึงเข้ามามีบทบาทในการเรียนของผู้เรียนเพ่ิมมากขึ้น การออกแบบการเรียน
การสอนในยุคหลังจึงมีธรรมชาติการเรียนรู้เป็นแบบการสะสมความรู้ (Accretion) การได้มาซึ่งความรู้ 
(Acquisition) และการสร้างความรู้ (Emergence) รูปแบบการออกแบบในยุคหลังจึงมุ่งเน้นการ
ออกแบบระบบนิเวศน์การเรียนรู้ (Learning Ecologies) 

G. Siemens (2005a) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของระบบนิเวศน์การเรียนรู้ตามแนวคิดการ
เรียนรู้ยุคใหม่ไว้ทั้งสิ้น 7 ประการ ดังนี้ 

1. ไม่มีโครงสร้างที่ตายตัว การอภิปรายและการสนทนาอาจเกิดขึ้น ณ ที่ใดก็ได้ ระบบการ
เรียนรู้ที่ดีควรมีความยืดหยุ่นมากพอที่จะให้ผู้เรียนสร้างช่องทางในการสื่อสารด้วยตนเอง 

2. มีช่องทางและโอกาสอันหลากหลายให้ผู้เรียนได้พูดคุยและเชื่อมต่อ 
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3. มีความสม่ าเสมอและสอดคล้องต่อช่วงเวลา เนื่องจากบางประเด็นในการศึกษานั้นถูก
ส่งเสริมขึ้นแล้วก็ไม่ได้รับความนิยมไปในที่สุด 

4. มีการติดต่อกับสังคมสูง (ทั้งแบบเผชิญหน้าและออนไลน์) เพ่ือส่งเสริมความสะดวกและ
ความน่าเชื่อถือในการศึกษา 

5. มีความเรียบง่าย ความคิดท่ียิ่งใหญ่ส่วนมากไม่ประสบความส าเร็จเนื่องจากมีความซับซ้อน
เกินไป การเรียนรู้จากสังคมเป็นวิธีที่เรียบง่ายและมีประสิทธิภาพ การเลือกเครื่องมือติดต่อกับสังคม
มาใช้งานควรตอบสนองต่อความเรียบง่าย 

6. ไม่ยึดสิ่งใดเป็นศูนย์กลางการเรียน เน้นเชื่อมโยง สนับสนับสนุนซึ่งกันและกัน 
7. มีความอดทนต่อการทดลองและความล้มเหลว 

นอกจากคุณลักษณะของระบบนิเวศน์การเรียนรู้ทั้ง 7 ประการแล้ว G. Siemens (2005a) 
ได้น าเสนอองค์ประกอบที่ขาดไม่ได้ส าหรับการสร้างระบบนิเวศน์การเรียนรู้ ดังนี้ 

1. พ้ืนที่ส าหรับผู้รู้และมือใหม่ได้เชื่อมโยงกัน (Master/Apprentice) 
2. พ้ืนที่ส าหรับอธิบายความคิดของตนเอง (Blog, Journal) 
3. พ้ืนที่ส าหรับอภิปราย และโต้แย้ง (Discussion Forum, Open Meeting) 
4. พ้ืนที่ส าหรับสืบค้นความรู้ที่ถูกจัดเก็บไว้ (Protal, Website) 
5. พ้ืนที่ส าหรับเรียนรู้โครงสร้างพื้นฐาน (Course, Tutorial) 
6. พ้ืนที่ส าหรับติดต่อสื่อสารข้อมูลใหม่และความรู้ที่เปลี่ยนแปลงไปในประเด็นที่สนใจ 

(News, Research) 

ระบบนิเวศน์การเรียนรู้ที่กล่าวมานี้จะอยู่บนฐานของระบบเครือข่ายซึ่งประกอบไปด้วยโหนด 
(Node) ของความรู้ที่เชื่อมโยงกัน โดยที่โหนด หมายถึง แหล่งความรู้ที่ผู้เรียนได้รับ อาจเป็นอะไรก็ได้
ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ เช่น ชุมชนการเรียนรู้ ฟีดข่าว เว็บไซต์ หรือบุคคล เป็นต้น ผู้เรียนแต่ละคน
อาจมีเครือข่ายการเรียนรู้ส่วนตัวที่ประกอบไปด้วยโหนดความรู้เชื่อมโยงอยู่ภายในนั้นไม่เหมือนกัน  

3.4 กระบวนการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนเนค็ติวิสม์ 

วงจรพัฒนาการเรียนรู้ (Leaning Development Cycle: LDC) เป็นรูปแบบการออกแบบ
การเรียนรู้แบบต่อยอด (Meta-learning Design Model) ที่พัฒนาขึ้นโดย G. Siemens (2005a) 
ประกอบไปด้วยขั้นตอนในการออกแบบทั้งหมด 5 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 
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1. ก าหนดขอบเขตการเรียนรู้ (Scope) 
2. การสร้างการเรียนรู้ (Creation) 
3. ศึกษาประสบการณ์ของผู้เรียน (User Experience) 
4. การประเมินเพ่ือปรับปรุง (Meta-evaluation) 
5. การประเมินผลการเรียนรู้ (Formative and Summative Evaluation) 

วงจรพัฒนาการเรียนรู้เป็นการศึกษา ปรับปรุง และสังเคราะห์รูปแบบ จากรูปแบบการ
ออกแบบการเรียนการสอนหลายรูปแบบ แล้วน ามาปรับปรุงเพ่ือให้เข้ากับการออกแบบการเรียนรู้จริง
ในปัจจุบันมากท่ีสุด โดยแต่ละข้ันตอนมีวิธีการออกแบบ ดังนี้ 

 

ภาพที่ 2.3 ขั้นการออกแบบตามวงจรพัฒนาการเรียนรู้ (Siemens, 2005) 

ขั้นที่ 1 การก าหนดขอบเขตการเรียนรู้ (Scope) รูปแบบการออกแบบโดยมากมักเริ่มต้นจาก
การออกแบบวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การเรียนแบบคอนเน็คติวิสม์โดยมากมีธรรมชาติแบบการสะสม
ความรู้ (Accretion) และการได้มาซึ่งความรู้ (Acquisition) ผู้เรียนจึงมีวัตถุประสงค์ในการศึกษา
เนื้อหาของตนเอง การออกแบบจึงไม่ได้ยึดติดอยู่กับวัตถุประสงค์ตามเนื้อหาอีกต่อไป แต่เป็นการ
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ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้หลังจากผ่านการเรียนในสภาพแวดล้อมที่ได้ออกแบบไว้ โดยมี
ขั้นตอนย่อยดังต่อไปนี้ 

  1. การวางแผน (Planning) เป็นการก าหนดสภาพเบื้องต้นของการออกแบบการ
เรียนรู้ โดยก าหนดตามประเด็น ดังนี้ 1) ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (Stakeholder) 2) งบประมาณ (Budget) 
3) การด าเนินการ (Delivery) 4) ความเชื่อมโยงกับกลยุทธ์ขององค์กร (Coporate Strategy) 5) 
วิธีการด าเนินการ (Delivery Method) และ 6) ลักษณะการเรียน (Type of Learning) 

 2. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์เพ่ือศึกษาสภาพการเรียนรู้เพ่ือน า
ข้อมูลไปออกแบบ โดยพิจารณาถึงประเด็นในการวิเคราะห์ ดังนี้ 1) ขอบเขตการเรียนรู้ (Learning 
Domain) 2) ผู้เรียน (Learner) 3) เทคโนโลยีที่มี (Available Technology) 4) สภาวะแรงจูงใจของ
ผู้เรียน (Motivation State of Learner) 5) ธรรมชาติของเนื้อหา (Nature of Content) 6) ความ
ต้องการในการสนับสนุน (Supporting Need) 

ขั้นที่ 2 การสร้างการเรียนรู้ (Creation) เป็นขั้นของการออกแบบ พัฒนา และด าเนินการ
จัดการเรียน กระบวนการหลักของขั้นตอนที่ 2 ในรูปแบบการออกแบบโดยมาก คือ การวิเคราะห์
ธรรมชาติของเนื้อหาเพ่ือหาวิธีการน าเสนอเนื้อหาที่เหมาะสมที่สุด ส าหรับการสอนที่มีธรรมชาติแบบ
การถ่ายโอนความรู้ (Transmission) แต่ยังมีข้อจ ากัดกับการออกแบบการเรียนรู้ที่มีธรรมชาติแบบ
การสร้างความรู้ (Emegence) การได้มาซึ่งความรู้ (Acquisition) และการสะสมความรู้ (Accretion) 
ซึ่งผู้เรียนเป็นผู้ไปศึกษาเนื้อหาจากแหล่งการเรียนรู้ด้วยตนเอง การวิเคราะห์เนื้อหาที่ดีจะช่วยสร้าง
คุณค่าในการเรียนแบบการสร้างความรู้มาก ในขณะที่การเรียนรู้แบบอ่ืนต้องจะเกิดคุณค่าขึ้นเมื่อมี
การออกแบบการมีปฏิสัมพันธ์และธรรมชาติของแหล่งการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนย่อยในการออกแบบ 
ดังนี้ 

 1. การออกแบบ (Design) เป็นการพิจารณาธรรมชาติของเนื้อหา การมีปฏิสัมพันธ์ 
และการสร้างแรงจูงใจของผู้เรียน เครื่องมือที่น าเสนอและสนับสนุนการเรียนรู้จะถูกพิจารณาใน
ขั้นตอนนี้ การออกแบบสภาพแสดล้อมการเรียนรู้มีความส าคัญกว่าการก าหนดแผนหรือล าดับการ
เรียนรู้ ในการเรียนที่มีธรรมชาติแบบการสร้างความรู้ การได้มาซึ่งความรู้ และการสะสมความรู้ 
เนื่องจากการเรียนรู้ไม่ได้เกิดขึ้นแค่เพียงในแผนการเรียนรู้เท่านั้น ในชีวิตจริงการเรียนรู้เกิดขึ้นได้ทั้ง
จากการอ่านเนื้อหา การมีปฏิสัมพันธ์ การคิด และการสะท้อนคิด ในขั้นตอนนี้มีประเด็นในการ
พิจารณา ดังนี้ 1) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objective) 2) เทคโนโลยีที่ใช้ (Technology) 
3) การเลือกสื่อการเรียนรู้  (Media Selection) 4) การให้ความสนับสนุน (Fostering) 5) การ
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ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 6) ความหลากหลาย (Variety) และ 7) การจัดวางและความรู้สึก (Look 
and Feel) 

 2. การพัฒนา (Development) เป็นขั้นของการพัฒนาและศึกษาต้นแบบการเรียน 
ในขั้นตอนนี้เกี่ยวข้องกับการระบุผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน (Subject Matter Experts: SMEs) การ
ก าหนดเส้นทางในการพัฒนา (Development Timeline) การศึกษาทักษะที่จ าเป็นต่อการพัฒนา
โครงการ (Skill Need for Completing the Project) 

  3. การด าเนินการ (Delivery) เป็นขั้นในการทดสอบต้นแบบของระบบการเรียนรู้
หรือสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยมีประเด็นในการสังเกต ดังนี้ ความปกติในการท างาน 
ความปกติในการเชื่อมโยง บทบาทของผู้สอน และเสียงตอบรับจากการทดลองใช้ต้นแบบ 

 ขั้นที่ 3 การทดลองระบบการเรียนและการศึกษาประสบการณ์ของผู้เรียน (Implementing 
and User Experience) การทดลองและการศึกษาประสบการณ์ของผู้เรียนเป็นการยืนยันว่าผู้เรียน
ได้รับประสบการณ์จากระบบหรือสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบจริง มิติในการศึกษา
โดยทั่วไป ได้แก่ ความจ าเป็น (Useful) ใช้งานได้ (Usable) ความน่าพอใจ (Desirable) ง่ายต่อการ
ค้นพบ (Findable) การเข้าถึงได้ (Accessible) ความเชื่อถือได้ (Credible) และความมีคุณค่า 
(Valuable) เป็นต้น หรืออาจศึกษาในประเด็นเพ่ิมเติมอ่ืนๆ จากผู้ใช้งานระบบการเรียนโดยตรง 

ขั้นที่ 4 การประเมินเพ่ือปรับปรุงการออกแบบ (Meta-evaluation) เป็นการออกแบบ
วิธีการถอดประสบการณ์ใช้งานของผู้เรียนและผู้สอน ค้นหาปัจจัยที่ท าให้เกิดความส าเร็จและความ
ล้มเหลวของการออกแบบ เพ่ือน ามาปรับปรุงในการออกแบบครั้งต่อไปให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
โดยมิติในการศึกษาทั่วไป ได้แก่ คุณภาพของแหล่งการเรียนรู้ คุณภาพของวิธีการเรียนรู้ การเชื่อมโยง
ความรู้ และรูปแบบการเรียนรู้ เป็นต้น 

ขั้นที่ 5 การประเมินผลการเรียนรู้ (Evaluation) เป็นการออกแบบการวัดและประเมินผล
การเรียนจากกระบวนการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบ ซึ่งสามารถกระท าได้ทั้งในระหว่างการเรียน 
(Formative) และหลังการเรียน (Sumative) โดยสามารถกระท าได้ในรูปแบบอันหลากหลาย เช่น 
การทดสอบ การให้ท าการบ้าน การท างานกลุ่ม การเขียนบทความสะท้อนการเรียนรู้ การประเมิน
การปฏิบัติงาน หรือการท าแฟ้มสะสมผลงาน  

วงจรพัฒนาการเรียนรู้ของ G. Siemens (2005a) ในช่วงเวลาต่อมาได้ถูกพัฒนาขึ้นเป็นวงจร
การออกแบบระบบนิเวศน์การเรียนรู้ เชื่อมโยงองค์ความรู้แบบยั่งยืน ส าหรับการศึกษานอกชั้นเรียน
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ต่อไปเรียกว่า วงจรการออกแบบคอนเน็คติวิสม์ (Connectivism Development Cycle: CDC) โดย
ขอบเขตการออกแบบ 5 ขอบเขตเรียกว่า AEASI (G. Siemens, 2006) ได้แก่ การวิเคราะห์และยืนยัน 
(Analysis and validation) การออกแบบระบบนิเวศน์ เครือข่าย และการสนับสนุน (Ecology and 
network design and fostering) การเรียนแบบปรับเหมาะและวงจรความรู้ (Adaptive learning 
and knowledge cycle) การประเมินและทบทวนระบบ (System review and evaluation) และ
ปัจจัยที่ส่งผล (Impacing factor) แต่เนื่องด้วยบริบทการออกแบบในครั้งมุ่งเน้นการเรียนในรายวิชา
อย่างเป็นทางการเป็นหลัก ผู้วิจัยจึงเลือกใช้วงจรพัฒนาการเรียนรู้ของ G. Siemens (2005a) มา
ปรับปรุงเนื่องจากบริบทของการออกแบบมีความสอดคล้องกับการเรียนออนไลน์และยังรองรับการ
ออกแบบการเรียนการสอนในรายวิชาอยู่ 

จากการศึกษาขั้นตอนการออกแบบของวงจรพัฒนาการเรียนรู้พบว่ามีขั้นตอนบางส่วนที่มี
เนื้อหาเกี่ยวกับการบริหารจัดการโครงการไม่เกี่ยวข้องกับการสอน ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุงกระบวนการ
ออกแบบใหม่โดยใช้กระบวนการ ADDIE ในการจ าแนกและเรียบเรียงขั้นตอนการออกแบบ แล้วน ามา
เรียบเรียงน าเสนอในรูปแบบของแผนภาพ ดังนี้ 
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ภาพที่ 2.4 รูปแบบการออกแบบเรียบเรียงตาม ADDIE  
ที่ปรับปรุงจากวงจรพัฒนาการเรียนรู้ของ Siemens (2005b) 
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3.5 วิธีการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 

วิธีการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนรู้หลักอยู่ 4 ขั้นตอน
(Downes, 2012) ได้แก่ 

1. การรวบรวม (Aggregation) เป็นกิจกรรมในการเริ่มต้นการเรียนรู้ ผู้เรียนจะศึกษาประเด็น
ความสนใจจากการอ่าน ฟัง หรือรับชมสื่อจากแหล่งการเรียนรู้บนอินเทอร์เน็ต ซึ่งอาจจะเป็นได้ทั้ง
ข่าวสาร บล็อกโพสต์ วิดีโอ บทความ การสนทนา เป็นต้น จากนั้นรวมความรู้ที่สนใจมาจัดเก็บไว้ให้ได้
มากที่สุดเพื่อมาศึกษาต่อ โดยผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดประเด็นความสนใจและเนื้อหาในการศึกษาเอง ร่วม
ถึงการวางแผนช่องทางในการศึกษาด้วยตนเอง 

2. การผสมผสาน (Remixing) เป็นขั้นของกิจกรรมการเรียนที่ผู้เรียนจะต้องเชื่อมโยงเนื้อหา
และสิ่งที่รวบรวมมาเข้าด้วยกัน ด้วยวิธีการอันหลากหลาย เช่น การจัดหมวดหมู่ของสิ่งที่ค้นคว้า การ
ก าหนดหัวข้อหรือประเด็นเฉพาะ การอ้างอิงแหล่งที่มา ซึ่งในขั้นตอนนี้ไม่มีวิธีการก าหนดตายตัวว่า
จะต้องเชื่อมโยงอย่างไร ผู้เรียนเป็นผู้สังเกตและตั้งกฎเกณฑ์ในการเชื่อมโยงด้วยตนเอง หลังจากการ
เชื่อมโยงความรู้เข้าด้วยกันแล้ว ผู้เรียนด าเนินการประเมินคุณภาพของแหล่งการเรียนรู้ที่หามาได้ โดย
อาจบันทึกไว้บนระบบใดระบบหนึ่ง เช่น บล็อก โซเชียลบุ๊คมาร์ก เครือข่ายสังคม เป็นต้น ซึ่งในขั้นนี้
ผู้เรียนสามารถแบ่งปันทรัพยากรที่หามาได้และร่วมกันประเมินคุณภาพกับผู้อ่ืนได้อีกด้วย 

3. การประยุกต์ใช้ (Repurposing) กิจกรรมในขั้นตอนนี้เป็นการประยุกต์ใช้หรือสรุปความรู้
ที่ได้จากการศึกษาในขอบเขตการเรียนรู้ของตนเองให้ออกมาเป็นผลงาน เป็นขั้นตอนที่มีความยาก
ที่สุดเนื่องจากผู้เรียนต้องอาศัยความเข้าใจและการเชื่อมโยงที่เพียงพอจะสรุปออกมาเป็นผลงาน 
ผู้เรียนไม่จ าเป็นจะต้องจ าทุกสิ่งทุกอย่างที่ค้นคว้ามา แต่ใช้วิธีการใดก็ได้ในการท าความเข้าใจสิ่งที่
ก าลังศึกษาอยู่ เช่น การสนทนากันในเชิงลึก การยกตัวอย่าง การทดลองใช้งาน และการฝึกหัดด้วย
ตนเอง 

4. การแบ่งปัน (Sharing) ขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการเรียนคือการน าเสนอผลงานให้ผู้
ร่วมเรียนและสังคมภายนอกได้รับรู้ ซึ่งผู้เรียนมีทางเลือกในการที่จะแบ่งปันหรือไม่แบ่งปันก็ได้ การ
เผยแพร่ผลงานสู่สังคมภายนอกจะท าให้ผู้เรียนได้แสดงถึงสิ่งที่เชื่อมโยงและศึกษามา ซึ่งอาจได้รับผล
ตอบรับทั้งทางด้านบวกและด้านลบ ซึ่งจะช่วยเสริมแรงให้ผู้เรียนได้พัฒนาการศึกษาของตนเองต่อไป 

3.6 บทบาทของผู้สอนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 

Siemens (2010) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนจากประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอน
รายวิชา CCK08 และ CCK09 ซึ่งเป็นรายวิชาต้นแบบของแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ “ผู้สอนเป็นบุคคลที่
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มีบทบาทส าคัญอันหลากหลายในชั้นเรียนมายาวนาน ซึ่งท าหน้าที่เป็นทั้งตัวแบบ ผู้กระตุ้น ผู้สนับสนนุ 
ผู้ชี้น า ผู้สังเคราะห์ความรู้ และที่ส าคัญที่สุด คือ ผู้สอนมักเป็นผู้อธิบายถึงความสัมพันธ์ของศาสตร์
ความรู้เฉพาะทางต่างๆ ล าดับเนื้อหา ก าหนดประเด็นในการเรียนรู้ วางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ แต่ใน
การเรียนการสอนยุคที่มีเทคโนโลยีบนเครือข่ายเข้ามารบกวนการเรียนในชั้นเรียน ผู้สอนไม่สามารถที่
จ ะควบคุมการ เ รี ยนทั้ งหมดของผู้ เ รี ยน ได้ อี กต่ อ ไป ”  บทบาทของผู้ สอนตามแนวคิ ด 
คอนเน็คติวิสม์จะแตกต่างไปจากการท าหน้าที่ในการเรียนการสอนแบบปกติ เปลี่ยนจาก “การ
ควบคุม” มาสู่ “การส่งอิทธิพล” หรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง คือ การเปลี่ยนบทบาทจากควบคุมชั้นเรียนมา
สู่การสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ขึ้นมา  เนื่องจากการเรียนบนระบบเครือข่ายส าหรับผู้ เรียนก็
เปรียบเสมือนการท่องส ารวจไปยังดินแดนที่ไม่มีแผนที่ ผู้สอนเปรียบเสมือนผู้ดินทางคนหนึ่งในคณะ
เดินทางเช่นกัน แต่เป็นผู้ร่วมทางที่มีประสบการณ์และมีความเข้าใจในศาสตร์ของตนสูง ไม่ได้เป็นผู้ 
ตีกรอบว่าผู้เรียนจะต้องเดินทางไปยังทิศทางที่ตนต้องการแต่ทุกครั้งที่พบจุดสังเกตผู้สอนจะท าหน้าที่
คอยแนะน าแนวคิดหลักที่น่าสนใจ หรือท าหน้าที่เป็นภัณฑารักษ์ (Curator) ให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยง
ความรู้ตนเองและเดินทางส ารวจได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (Siemens, 2007) บทบาทของ
ผู้สอนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์แบ่งได้ออกเป็น 7 บทบาทหลัก ดังนี้ 

1. บทบาทในการแพร่กระจาย (Amplifying) ด้วยคุณสมบัติของเทคโนโลยียุคใหม่ที่เพ่ิมการ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเข้าไปท าให้ความรู้ต่างๆ สามารถถูกแบ่งปันได้อย่างง่ายดาย ท าให้ความรู้จาก
การโพสต์จากบุคคลหนึ่งไปยังบุคคลหมู่มากเป็นไปได้อย่างง่ายดาย เช่น Retweet (Twitter) Share 
(Facebook) Plus (Google+) เป็นต้น เราเรียกการแบ่งปันต่อกันในลักษณะนี้ว่าการแพร่กระจาย 
(Amplify) โดยปกติแล้วผู้เรียนบนระบบเครือข่ายมักจะมีหน่วยความรู้ที่ถูกคัดเลือกในการเชื่อมโยง
เพ่ือรับข้อมูลอยู่เป็นประจ า ผู้สอนเป็นหน่วยความรู้จุดหนึ่งบนระบบเครือข่ายการเรียนรู้ส่วนบุคคลที่
ผู้เรียนโดยมากให้ความส าคัญ ดังนั้น การแพร่กระจายข้อมูลจากผู้สอนจึงมีความเป็นไปได้สูงสุดที่
ผู้เรียนจะพบเห็นได้ ดังนั้นสิ่งที่ผู้สอนจะแพร่กระจายหรือสร้างจึงควรเป็นข้อมูลส าคัญที่มีผลต่อความ
เข้าใจของผู้เรียน หรือมีสาระส าคัญท่ีน่าสนใจเท่านั้น 

2. บทบาทในการอนุบาล (Curating) การเป็นผู้อนุบาลผู้ เรียนนั้นก็เปรียบได้กับงานที่
ภัณฑารักษ์บริหารจัดการศูนย์การเรียนรู้ คอยดูบริบทของการเรียน เรียบเรียงสิ่งส าคัญที่ผู้เรียน
จะต้องไปพบเจอในการเรียนรู้ น าเสนอแนวคิดหลักของการเรียนที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องรู้ ผ่านการ 
คอมเม้นท์ในบล็อกโพสต์ การแสดงความเห็นในชั้นเรียน และการสะท้อนความคิดส่วนตัว ผู้เรียนจะ
พัฒนาขอบข่ายของความเข้าใจได้มากหากมีการเชื่อมโยงความรู้ไปเจอร่องรอยของเหตุผลที่ผู้สอนได้
แบ่งปันไว้อยู่บ่อยครั้ง ในการเรียนการสอนผู้สอนอาจสร้าง Feed ข่าวสารประจ าวันเพ่ือรวบรวมเอา
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สิ่งที่เป็นแนวคิด ประเด็น การอภิปราย หรือสิ่งที่รู้สึกว่าน่าสนใจไว้ มีผู้เรียนหลายคนใน CCK08/09 
พบแหล่งการเรียนรู้ที่มีคุณค่าส าหรับการค้นคว้าของตนเองจากความรู้ที่ผู้สอนได้คัดเลือกไว้ อย่างไรก็
ตาม Feed ข่าวเป็นเพียงหนึ่งในช่องทางการแบ่งปันความรู้ที่น่าสนใจเท่านั้นไม่ใชช่องทางเพียงอย่าง
เดียวที่ผู้สอนควรยึดติดเอาไว้ แต่เป็นช่องทางที่จะท าให้ผู้สอนได้ท าหน้าที่รวบรวมสิ่งที่คัดสรรไว้แล้ว
ว่าหากผู้เรียนได้พบหรือได้มีประสบการณ์กับสิ่งเหล่านี้จะเกิดประโยชน์ในการเรียนรู้ 

3. บทบาทในการสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องผ่านการขับเคลื่อนโดยสังคม (Socially-driven 
sensemaking) หลายครั้งที่เกิดค าถามขึ้นว่าผู้เรียนจะค้นพบเส้นทางหรือเรียนรู้ท่ามกลางข้อมูลที่
ซับซ้อนได้อย่างไร ระหว่างการศึกษาค้นคว้าผู้เรียนมักจะพบว่าข้อมูลบางอย่างมีความยากหรือเกิน
ความเข้าใจของตนเอง เครือข่ายทางสังคมจะช่วยกลั่นกรองความคิดและมีอิทธิพลต่อความเข้าใจของ
ผู้เรียนได้มาก ผู้เรียนจะปรับปรุงการเครือข่ายการเรียนรู้ส่วนตัวอยู่เสมอจะเรียรู้ว่าการเชื่อมโยงกับ
หน่วยความรู้ไหนที่จะช่วยให้เขาได้รับความเข้าใจที่ถูกต้องได้ ดังนั้นผู้สอนจึงต้องตระหนักไว้ว่า
กระบวนการทางสังคมหรือเครือข่ายการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนก าลังเชื่อมโยงไปมีผลต่อความเข้าใจที่ถูกต้อง
ของผู้เรียน 

4. บทบาทในการรวบรวม (Aggregating) การรวมเอาข้อมูล การสนทนาที่กระจัดกระจายอยู่
มากมายเข้ามาเป็นตัวศึกษานั้นดูมีอิทธิพลกับการเรียนรู้มาก จนเกิดเทคโนโลยีที่สามารถรวบรวม Tag 
ค าพูด บทสนทนา ข้อมูลที่เกิดขึ้นบนระบบ มาวิเคราะห์โครงสร้างแล้วท าเป็นรายงานสรุปได้ ผู้สอน
อาจใช้เทคโนโลยีเป็นตัวช่วยในการวิเคราะห์เฝ้าดูโครงสร้างหรือรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นระหว่าง
การเรียนเพื่อเป็นตัวช่วยในการจัดการเรียนรู้ได้ 

5. บทบาทในการกลั่นกรอง (Filtering) ผู้สอนเป็นหน่วยความรู้ในเครือข่ายการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนที่มีประสบการณ์สูง สามารถแยกแยะและท าความเข้าใจได้ดีกว่าผู้เรียน ดังนั้นผู้สอนจึงมีส่วน
ในการสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องให้กับผู้เรียนผ่านวิธีการกลั่นกรองหลายรูปแบบ เช่น การคัดเลือก
บทความ เนื้อหาที่เหมาะสมเกี่ยวข้องกับประเด็นการศึกษา การสรุปประเด็นส าคัญลงบนบล็อกโพสต์ 
การช่วยให้ผู้เรียนมุ่งเน้นในประเด็นที่ตนเองศึกษาและช่วยคัดกรองประเด็นที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป 
อย่างน้อยท่ีสุดผู้สอนต้องมีช่องทางหนึ่งที่น าเสนอความรู้ที่ผ่านการคัดกรองจากตนเองมากอย่างดีแล้ว 

6. บทบาทในการเป็นตัวแบบ (Modelling) ในการเรียนที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางไม่น้อยที่มอง
ว่าการสอนคือการให้ตัวแบบและการสาธิต การเรียนคือการฝึกปฏิบัติและสะท้อนคิด การให้  
ตัวแบบเป็นรากฐานของการฝึกฝน ผู้เรียนอาจไม่สามารถเข้าใจได้จากการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว 
หน้าที่ของผู้สอนคือการให้ตัวแบบ หรือแสดงการกระท าที่ถูกต้องให้ผู้เรียนได้เห็นเสียก่อน 
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7. บทบาทในการแสดงตัวตน (Persistent Presence) ผู้สอนจ าเป็นที่จะต้องแสดงให้ผู้เรียน
รับทราบว่าตนเองมีตัวตนอยู่บนระบบออนไลน์ มีสถานที่เป็นศูนย์กลางในการสื่อสารและสามารถ
ค้นพบได้ ซึ่งอาจจะเป็นได้ทั้ง Profile blog, Twitter, Social network หรือมีช่องทางให้เข้าถึงได้
หลายช่องทาง เนื่องจากการไม่มีตัวตนบนโลกออนไลน์ผู้สอนจะไม่สามารถเชื่อมโยงกับใครได้เลย 
ดังนั้นการส้รางตัวตนบนโลกออนไลน์ขึ้นเพ่ือที่จะ “รู้จัก” และ “ถูกรู้จัก” ยิ่งผู้สอนมีช่องทางในการ
สื่อสารมากโอกาสในการเชื่อมโยงกับผู้เรียนก็จะมีมากข้ึนตามล าดับ 

จากบทบาทของผู้สอนที่กล่าวมาจึงพอสรุปได้ว่าหน้าที่ของผู้สอนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 
คือ การเป็นแบบอย่างในการท างานให้กับผู้เรียน การเป็นผู้ดูแลและคอยกลั่นกรองเนื้อหาสาระที่
ผู้เรียนจะต้องเชื่อมโยง การเป็นผู้ร่วมแบ่งปันความรู้ไปพร้อมกับผู้เรียน การเป็นผู้จัดการเรียนรู้โดย
ค านึงถึงแรงส่งจากสังคมและส่งที่ผู้เรียนจะต้องไปพบเจอ และการคงความมีตัวตนให้ผู้เรียนรับรู้ได้ว่า
เราอยู่กับผู้เรียนบนโลกออนไลน์ตลอดเส้นทางการเรียนรู้ 

3.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Trna and Trnova (2013) ได้น าเอาน าเอาแนวคิดคอนเน็คติวิสม์มาสร้างวิธีการฝึกอบรมครู
สอนวิทยาศาสตร์ให้เกิดการรับรู้ความสามารถของตนเองมากยิ่งขึ้น โดยวิธีการสอนประกอบไปด้วย
กิจกรรมดังนี้ เล่นเกมส์เพื่อการศึกษา สร้างหนังสือการ์ตูน สร้างสื่อมัลติมีเดีย และจ าลองสถานการณ์
ทดลองวิทยาศาสตร์ ตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นิสิตนักศึกษาครูวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า 
การเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนและมีความเข้าใจใน
การเรียนวิทยาศาสตร์มากขึ้นเนื่องจากแนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในหลาย
มิติ มีผลต่อทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนในเชิงบวก 

Ravenscroft (2011) ได้น าเอาหลักการแนวคิดคอนเน็คติวิสม์มาตีความหมายใหม่ในบริบท
ของโลกที่เต็มไปด้วยถ้อยค า (Dialogue) โดยอธิบายว่า หากการเรียนรู้เกิดจากการแลกเปลี่ยน
สนทนาถ้อยค าแล้วเมื่อน าเอาแนวคิดคอนเน็คติวิสม์มาใช้จะเกิดการเรียนรู้ขึ้นในรู้แบบใด โดย
เครื่องมือที่ถูกพัฒนามาจากแนวคิดนี้ถูกเรียกว่า Dialogue Game ที่มีความสามารถในการเชื่อมโยง
ถ้อยค าจากแหล่งข้อมูลในที่ต่างๆมาอภิปรายเพ่ือให้ได้ค าตอบตามที่ตั้งไว้ จากงานวิจัยได้พบว่า การ
เรียนรู้แบบอิงความรู้จากสังคม หรือการเรียนรู้จากชุมชนสามารถใช้แนวคิดคอนเน็คติวิสม์ในการ
ออกแบบได ้
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Boitshwarelo (2011) ได้น าเสนอกรอบการวิจัยและพัฒนาที่เกี่ยวกับ Connectivism โดย
ใช้ชื่อว่า Synergies Framework ซึ่งพัฒนามาจากกระบวนการ Formative Research, Synergies 
และแนวคิด Connectivism โดยมีลักษณะเป็นกรอบแนวคิดเชิงวงกลมที่ปรับไปตามการเชื่อมโยง
ระหว่าง ชุมชนนักปฏิบัติ ทฤษฎีที่ใช้ในการวิเคราะห์ และระเบียบวิธีวิจัย ซึ่งกรอบท่ีน าเสนอนี้จะช่วย
ให้เขา้ใจระบบนิเวศของการวิจัยและพัฒนาในมุมมอง Connectivism มากขึ้น 

3.8 บทสรุป 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบคอนเน็คติวิสม์ผู้วิจัยสรุปความ
โดยสังเขปได้ ดังนี้ แนวคิดการเรียนรู้แบบคอนเน็คติวิสม์เป็นแนวคิดที่พัฒนาขึ้นมาจากทฤษฏีคอน
สตรัคติวิสต์และทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยสังคม โดยมีความพยายามในการอธิบายขยายการได้มาซึ่ง
ความรู้ของผู้เรียนให้เข้ากับบริบทในยุคปัจจุบันที่เป็นสังคมแห่งสารสนเทศ โดยมีหลักในการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นการค้นคว้าด้วยตนเองของผู้เรียนเป็นหลัก ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้จากการเชื่อม โยง
ความรู้จากแหล่งความรู้ที่ตนเองได้พบระหว่างการศึกษา ไม่ว่าจะเป็นความรู้จากครูผู้สอน ความรู้จาก
แหล่งทรัพยากรสารสนเทศ ความรู้จากผู้อ่ืนในชุมชนการเรียนรู้ โดยที่ผู้เรียนเลือกพิจารณาข้อมูลที่
ได้รับด้วยตนเอง และน ามาสร้างความรู้ใหม่แบ่งปันกลับสู่สังคมแห่งสารสนเทศ เหมาะกับการเรียน
การสอนที่มุ่งพัฒนาทักษะ ความสามารถเกี่ยวกับข้อมูล เนื่องจากผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และ
เรียนรู้จากสังคมที่ตนเองเข้าไปปฏิสัมพันธ์ด้วย โดยมีครูผู้สอนคอยชี้แนะและอ านวยความสะดวก
ระหว่างการเรียนรู้ 

ตอนที่ 4 การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) 

4.1 ความเป็นมาและความหมาย 

การรู้สารสนเทศในยุคแรกเริ่มนั้นนั้นยังเป็นเพียงส่วนหนึ่งของทักษะทางห้องสมุด (Library 
Literacy) แต่เนื่องจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตท าให้รูปแบบการ
เข้าถึงข้อมูลของคนในยุคดิจิทัลเปลี่ยนไป American Libraries Association (2000) จึงมองเห็นถึง
ความส าคัญและได้เปลี่ยนทักษะทางห้องสมุดมาเป็นการรู้สารสนเทศ ( Information Literacy) ซึ่งมี
ขอบเขตของความหมายกว้างและทันสมัยกว่า โดยได้ให้ความหมายของการรู้สารสนเทศไว้ดังนี้ “การ
ที่บุคคลสามารถก าหนดความต้องการสารสนเทศ ระบุแหล่งของข้อมูลสารสนเทศ ประเมินและใช้
สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ” ซึ่งมีความสอดคล้องกับความหมายที่ Doyle (1992) ผู้สังเคราะห์
องค์ประกอบของการรู้สารสนเทศได้ให้ไว้ว่า “การรู้สารสนเทศเป็นความสามารถในการเข้าถึง
สารสนเทศ การประเมินสารสนเทศ และการใช้สารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศที่มีความหลากหลาย
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ได้” นอกจากนี้ Shapiro and Hughes (1996) ได้ให้ความหมายเพ่ิมเติมไว้ว่า “การรู้สารสนเทศนั้น
เป็นความสามารถใหม่ที่เพ่ิมขึ้นมาจากความสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการเข้าถึงข้อมูล การรู้
สารสนเทศยังสามารถสะท้อนแนวคิดเกี่ยวกับธรรมชาติของข้อมูล โครงสร้างของข้อมูลทางสังคม 
วัฒนธรรม ปรัชญา และผลกระทบอีกด้วย” รวมถึง ประภาส พาวินันท์ (2553) ได้กล่าวเกี่ยวกับการรู้
สารสนเทศว่า คือ “การรู้วิธีการที่จะเรียนรู้ เพราะรู้ถึงความส าคัญ การจัดเก็บ การค้นหา การประเมิน
ค่า และการใช้สารสนเทศนั้นๆ ท าให้บุคคลมีการเตรียมตัวในการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต”  

 โดยสรุปแล้ว การรู้สารสนเทศ ในมุมมองของผู้วิจัย หมายถึง “การเรียนรู้ซึ่งผู้เรียนมีทักษะ
ด้านสารสารสนเทศ ไม่ว่าจะเป็นการรู้ถึงความต้องการ การก าหนดสารสนเทศที่ตนต้องการได้ การ
วิเคราะห์และรู้แหล่งสารสนเทศ การเข้าถึงสารสนเทศ การประเมินค่าสารสนเทศ  และการเลือกใช้
สารสนเทศที่มีอย่างหลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด” 

4.2 คุณลักษณะการรู้สารสนเทศ 

ได้มีหน่วยงานและองค์กรระดับสากลมากมายระบุถึงคุณลักษณะของผู้ที่มีการรู้สารสนเทศ 
SCONUL (2001) ได้ระบุถึงคุณลักษณะของการรู้สารสนเทศว่าเกิดมาจากความสามารถในการใช้
ห้องสมุดและความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์มารวมกัน ซึ่งแบ่งความสามารถออกมาได้ทั้งหมด 7 
ด้าน ได้แก่ 

1. ความสามารถในการรับรู้ความต้องการข้อมูลเพ่ิมเติม 
2. ความสามารถในการเลือกเส้นทางและแหล่งสืบค้นสืบค้นที่เข้าถึงได้รวดเร็วที่สุด 
3. ความสามารถในการวางแผนการสืบค้น 
4. ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูล 
5. ความสามารถในการเปรียบเทียบและประเมินข้อมูลจากแหล่งต่างๆ 
6. ความสามารถในการจัดการ ประยุกต์ใช้งาน และสื่อสารข้อมูล ในสถานการณ์อัน

เหมาะสม 
7. ความสามารถในการน าข้อมูลมาสังเคราะห์เพื่อสร้างความรู้ใหม่ 

American Library Association (2000) หรือ ALA ผู้ได้ก าหนดคุณลักษณะของผู้รู้
สารสนเทศในระดับอุดมศึกษาไว้โดยจะต้องมีความสามารถ 6 ด้าน ได้แก่ 

1. ความสามารถในการรับรู้ความต้องการข้อมูลเพ่ิมเติม 
2. ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
3. ความสามารถในการประเมินข้อมูลและแหล่งที่มาอย่างมีวิจารณญาณ 
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4. ความสามารถความสามารถในการเลือกข้อมูลมาจัดเก็บในฐานความรู้เดียวกัน 
5. ความสามารถในการใช้ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพตรงตามวัตถุประสงค์ 
6. การเข้าใจสภาพแวดล้อมรอบข้าง และจริยธรรมในการใช้ข้อมูลอย่างถูกกฎหมาย 

Australian and New Zealand Institute for Information Literacy (Bundy, 2004) ได้
ก าหนดคุณลักษณะของผู้ที่มีการรู้สารสนเทศไว้ว่าจะต้องมีความสามารถ 6 ด้าน ได้แก่ 

1. ความสามารถในการรับรู้ถึงความต้องการและปริมาณของข้อมูลเพ่ิมเติม 
2. ความสามารถในการค้นหาข้อมูลที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
3. ความสามารถในการประเมินข้อมูลและกระบวนการค้นหาอย่างมีวิจารณญาณ 
4. ความสามารถในการจัดเก็บหรือสร้างข้อมูล 
5. ความสามารถในการประยุกต์ข้อมูลเก่าและใหม่เข้าด้วยกันเพ่ือสร้างความเข้าใจใหม่ 
6. ความสามารถในการใช้ข้อมูลให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม ถูกต้องตามหลัก

จริยธรรม วัฒนธรรม สังคม และกฎหมาย 

United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization หรื อ  UNESCO 
องค์กรระดับสากลได้เล็งเห็นถึงความส าคัญของการรู้สารสนเทศกับคุณภาพการเรียนของประชากรทั่ว
โลกได้ก าหนดคุณลักษณะของผู้ที่มีการรู้สารสนเทศว่าจะต้องมีความสามารถ 6 ด้าน (Singh, 2010)
ได้แก่ 

1. ความสามารถในการก าหนดและนิยามข้อมูลที่ต้องการ 
2. ความสามารถในการค้นหาและเข้าถึงแหล่งข้อมูล 
3. ความสามารถในการประเมินความน่าเชื่อถือและเนื้อหาสาระของข้อมูล 
4. ความสามารถในการจัดการกับข้อมูลที่ค้นพบ 
5. ความสามารถในการใช้งานข้อมูล 
6. ความสามารถในการติดต่อสื่อสารและจริยธรรมในการใช้ข้อมูล 

จากคุณลักษณะของ SCONUL, ALA, ANZIIL และ UNESCO ที่กล่าวมาแล้วนั้นมีความ
สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (TQF) ของ ส านักงานคณะกรรมการ
อุดมศึกษา (2552) ที่มุ่งเน้นให้พัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 5 ด้าน ได้แก่  

1. คุณธรรมและจริยธรรม  
2. ความรู้  
3. ทักษะทางปัญญา  
4. ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ  
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5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบคุณลักษณะของ สกอ. กับคุณลักษณะการรู้สารสนเทศของ SCONUL, 
ALA, ANZIIL และ UNESCO เพ่ือสังเคราะห์ระบุคุณลักษณะของผู้รู้สารสนเทศในระดับอุดมศึกษา
ของไทย โดยผลการเปรียบเทียบได้ดังตารางที่ 2.6 

ตารางท่ี 2.6 แสดงการเปรียบเทียบคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของ สกอ. กับคุณลักษณะของผู้รู้
สารสนเทศของ SCONUL, ALA, ANZIIL และ UNESCO 

สกอ. (2552) 
SCONUL 
(1999) 

ALA 
(2000) 

ANZIIL 
(2004) 

UNESCO 
(2008) 

1. คุณธรรมและจริยธรรม    

2. ความรู้    

3. ทักษะทางปัญญา    

4. ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ 

   

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  
การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

   

จากตารางที่ 2.6 แสดงให้เห็นว่าคุณลักษณะโดยมากของผู้รู้สารสนเทศในระดับสากลนั้น
สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ จึงสรุปความได้ว่าคุณลักษณะการรู้
สารสนเทศของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาของไทยนั้น ประกอบไปด้วยความสามารถ 5 ประการ ได้แก่ 

1. ความสามารถในการก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศ 
2. ความสามารถในการประเมินและจัดการสารสนเทศ 
3. ความสามารถในการประยุกต์ใช้สารสนเทศ 
4. ความสามารถการสื่อสารด้วยสารสนเทศ 
5. ความสามารถในการมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ 

4.3 มาตรฐานการรู้สารสนเทศ 

มาตรฐานการรู้สารสนเทศที่ได้รับการยอมรับในการน ามาใช้พัฒนาแบบทดสอบการรู้
สารสนเทศอย่างกว้างขวางคือ มาตรฐานของ American Library Association (2000) ที่หน่วยงาน
ย่อยชื่อว่า Association of College and Research Libraries น ามาพัฒนาแบบวัดการรู้สารสนเทศ 
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(SAILS) บนระบบออนไลน์ (Singh, 2010) โดยมาตรฐานของ American Library Association นั้น
ประกอบด้วยมาตรฐาน 5 ด้าน ตัวบ่งชี้ความส าเร็จ 22 ตัวบ่งชี้  ดังนี้ 

มาตรฐานที่ 1 ผู้เรียนเป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถก าหนดชนิดและขอบเขตของ
สารสนเทศที่ต้องการได้ มีตัวบ่งชี้ความส าเร็จ ได้แก่ 

1. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถก าหนดและอธิบายสารสนเทศที่ต้องการได้
อย่างชัดเจน 

2. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถจ าแนกประเภทและรูปแบบของแหล่ง
สารสนเทศและสารสนเทศท่ีน่าเชื่อถือต่างๆได้ 

3. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถพิจารณาถึงราคา/ค่าใช้จ่ายในการสืบค้น
สารสนเทศกับประโยชน์ที่จะได้รับได้ 

4. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถประเมินขอบเขตของสารสนเทศที่ต้องการ
ใช้ได ้

มาตรฐานที่ 2 ผู้เรียนเป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถเข้าถึงสารสนเทศที่ต้องการได้อย่าง
มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีตัวบ่งชี้ความส าเร็จ ได้แก่ 

1. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถเลือกวิธีการสืบค้นอย่างมีหลักการหรือเลือก
ระบบการค้นคืนสารสนเทศเพ่ือใช้ในการเข้าถึงสารสนเทศได้อย่างเหมาะสม 

2. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถสร้างและออกแบบกลยุทธ์ ในการสืบค้น
สารสนเทศและด าเนินตามกลยุทธ์ที่ออกแบบไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. ผู้ เรียนที่ เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถสืบค้นสารสนเทศทางออนไลน์หรือ
สารสนเทศที่เป็นผลงานของบุคคลทางออนไลน์โดยใช้วิธีการต่างๆ 

4. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถปรับปรุงกลยุทธ์การสืบค้นได้ 
5. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถคัดลอก บันทึก และจัดการสารสนเทศและ

แหล่งสารสนเทศได้ 

มาตรฐานที่ 3  ผู้ เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถประเมินสารสนเทศและ
แหล่งที่มาอย่างมีวิจารณญาณ รวมทั้งสามารถเชื่อมโยงสารสนเทศที่ได้รับการคัดเลือกไว้แล้ว
กับพ้ืนฐานความรู้เดิมที่ตนเองมีอยู่ได้ มีตัวบ่งชี้ความส าเร็จ ได้แก่ 

1. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถสรุปแนวคิดส าคัญที่ได้จากสารสนเทศที่
รวบรวม 



 

 

80 

2. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถก าหนดและประยุกต์ใช้เกณฑ์มาตรฐานใน
การประเมินสารสนเทศและแหล่งที่มาได้ 

3. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถสังเคราะห์ใจความส าคัญของสารสนเทศเพ่ือ
สร้างแนวคิดสารสนเทศใหม่ได้ 

4. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถเปรียบเทียบความรู้ใหม่กับความรู้ที่มีอยู่เดิม
เพ่ือให้ทราบถึงคุณค่าที่เพ่ิมขึ้นสิ่งที่ขัดแย้งกันและลักษณะเฉพาะอ่ืนๆของ
สารสนเทศได้  

5. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถตัดสินใจที่จะเพ่ิมหรือลดสารสนเทศได้ 
6. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถท าความเข้าใจและตีความสารสนเทศเพ่ือ

การอภิปรายกับบุคคลอ่ืน ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ปฏิบัติงานได้ 
7. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถตัดสินใจได้ว่าค าถามการค้นคว้านั้นต้อง

ปรับเปลี่ยนใหม่หรือไม ่

 มาตรฐานที่ 4  ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศในฐานะบุคคลหรือสมาชิกของกลุ่ม
สามารถใช้สารสนเทศในการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีตัวบ่งชี้ความส าเร็จ ได้แก่ 

1. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถใช้สารสนเทศที่มีอยู่เดิมและสารสนเทศที่
ได้มาใหม่ในการวางแผนและสร้างสารสนเทศชิ้นใหม่ได้ 

2. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถทบทวนกระบวนการในการพัฒนาผลงาน
ใหม ่

3. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถน าสารสนเทศที่ผลิตขึ้นใหม่ไปสื่อสารกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐานที่ 5  ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศมีความเข้าใจในเรื่อง เศรษฐกิจ กฎหมาย
และประเด็นของสังคมเกี่ยวกับการใช้และการเข้าถึงสารสนเทศ รวมถึงการใช้สารสนเทศ
อย่างถูกต้องตามหลักจริยธรรมและกฎหมาย มีตัวบ่งชี้ความส าเร็จ ได้แก่ 

1. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถเข้าใจเกี่ยวกับจริยธรรม กฎหมายเกี่ยวกับ
สารสนเทศและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถปฏิบัติตามกฎระเบียบ นโยบายขององค์กร 
จรรยาบรรณในการเข้าถึงและใช้แหล่งสารสนเทศ 

3. ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถใช้แหล่งสารสนเทศต่างๆในการน าเสนอ
ผลงาน 
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 Standing Conference of National and University Libraries (Pentelow, 2006) ได้ท า
โครงสร้างมาตรฐานการรู้สารสนเทศขึ้น โดยมีองค์ประกอบหลักของทักษะทางสารสนเทศ 7 ประการ 
ได้แก่ 

1. ความสามารถในการก าหนดความต้องการสารสนเทศ 
2. ความสามารถในการก าหนดความแตกต่างของสารสนเทศแต่ละประเภทได้ 

2.1. มีความรู้ที่เหมาะสมเกี่ยวกับแหล่งสารสนเทศทั้งประเภทที่เป็นสื่อสิ่งพิมพ์และ
ไม่ใช่สื่อสิ่งพิมพ์ 

2.2. สามารถเลือกแหล่งทรัพยากรที่เหมาะสมกับภาระงานที่ก าหนดไว้ 
2.3. สามารถเข้าใจปัญหาที่ส่งผลต่อการเข้าถึงข้อมูล 

3. ความสามารถในการก าหนดกลยุทธ์การสืบค้นสารสนเทศได้  
3.1. ก าหนดความต้องการของข้อมูลให้เข้ากับแหล่งทรัพยากร 
3.2. พัฒนาระบบวิธีที่เหมาะสมในการสืบค้นสารสนเทศที่ต้องการ 
3.3. เข้าใจหลักการของโครงสร้างและการสร้างฐานข้อมูล 

4. ความสามารถในการระบุแหล่งและเข้าถึงสารสนเทศ 
4.1. พัฒนาเทคนิคในการสืบค้นที่เหมาะสม เช่น การใช้ตรรกะบูลีน 
4.2. ใช้การสื่อสารและเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงเครือข่ายการศึกษาต่างประเทศ 
4.3. ใช้บริการฐานข้อมูลแหล่งอ้างอิงได้อย่างเหมาะสม 
4.4. ตระหนักถึงการติดตามสารสนเทศท่ีทันสมัยอยู่เสมอ 

5. ความสามารถในการเปรียบเทียบและประเมินสารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศที่
แตกต่างได้ 
5.1. ตระหนักถึงความล าเอียงและลิขสิทธ์ 
5.2. ตระหนักถึงกระบวนการตีพิมพ์วารสารวิชาการ 
5.3. คัดกรองสารสนเทศที่เหมาะสมสอดคล้องกับสารสนเทศที่ต้องการ 

6. ความสามารถในการจัดการ การใช้และสื่อสารสารสนเทศได้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ 
6.1. อ้างอิงบรรณานุกรมในการท ารายงานและดุษฎีนิพนธ์ 
6.2. สร้างระบบบรรณานุกรมส่วนตัว 
6.3. ใช้สารสนเทศเพ่ือแก้ไขปัญหา 
6.4. ใช้สื่อในการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ 
6.5. เข้าใจถึงสิทธิ์และการละเมิดลิขสิทธิ์ 

7. ความสามารถในการสังเคราะห์สารสนเทศเพ่ือสร้างความรู้ใหม่ได้ 
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The Australian and New Zealand information literacy framework (Bundy, 2004) 
ได้ก าหนดมาตรฐานการรู้สารสนเทศที่ใช้ทั้งในประเทศออสเตรเลียและประเทศนิวซีแลนด์ 
ประกอบด้วย 6 มาตรฐาน ได้แก่   

มาตรฐานที่ 1 บุคคลผู้รู้สารสนเทศสามารถตระหนักถึงความต้องการสารสนเทศ  
และก าหนดขอบเขต  และลักษณะสารสนเทศที่ต้องการได้ 

1. สามารถก าหนดสารสนเทศที่ต้องการได้อย่างชัดเจน 
2. เข้าใจวัตถุประสงค์ ขอบเขตและความเหมาะสมของแหล่งสารสนเทศที่

หลากหลาย 
3. ประเมินลักษณะและขอบเขตของสารสนเทศท่ีต้องการซ้ าอีกครั้ง 
4. ใช้ความหลากหลายของข้อมูลในการตัดสินใจ 
มาตรฐานที่ 2 บุคคลผู้รู้สารสนเทศสามารถค้นหาสารสนเทศท่ีต้องการได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
1. สามารถเลือกวิธีการหรือเครื่องมือที่ดีที่สุดในการสืบค้นสารสนเทศ 
2. สร้างและน ากลยุทธ์ในการสืบค้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
3. ได้รับสารสนเทศจากการใช้วิธีการที่เหมาะสม 
4. สามารถติดตามแหล่งสารสนเทศ เทคโนโลยีสารสนเทศ เครื่องมือและวิธีการ

สืบค้นที่ทันสมัยอยู่เสมอ 
มาตรฐานที่ 3 บุคคลผู้รู้สารสนเทศสามารถประเมินสารสนเทศ และกระบวนการใน

การสืบค้นสารสนเทศได้  
1. สามารถประเมินคุณค่าและความสัมพันธ์ของสารสนเทศที่ได้ 
2. สามารถก าหนดและใช้เกณฑ์การประเมินสารสนเทศได้ 
3. สามารถสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการสืบค้นสารสนเทศและปรับปรุงกลยุทธ์

การสืบค้นตามความจ าเป็น  
มาตรฐานที่ 4 บุคคลผู้รู้สารสนเทศสามารถจัดการสารสนเทศที่รวบรวมหรือผลิต

ขึ้นมาได้ 
1. สามารถบันทึกสารสนเทศและแหล่งสารสนเทศได้ 
2. สามารถจัดล าดับ แยกประเภท และจัดเก็บสารสนเทศได้ 
มาตรฐานที่  5 บุคคลผู้รู้สารสนเทศสามารถประยุกต์สารสนเทศใหม่  และ

สารสนเทศที่มีอยู่เดิม  เพื่อสร้างแนวคิดใหม่หรือสร้างความเข้าใจใหม่ได้ 
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1. สามารถเปรียบเทียบและบูรณาการความเข้าใจในสารสนเทศใหม่กับสารสนเทศ
ที่มีอยู่เดิม เพ่ือก าหนดมูลค่าเพ่ิม ความแตกต่างหรือลักษณะเฉพาะอ่ืนๆของ
สารสนเทศ 

2. สามารถถ่ายทอดความรู้และความเข้าใจใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
มาตรฐานที่ 6 บุคคลผู้รู้สารสนเทศสามารถใช้สารสนเทศด้วยความเข้าใจและ

ยอมรับประเด็นทางด้านวัฒนธรรม  จริยธรรม  เศรษฐกิจ  กฎหมาย  และสังคมที่แวดล้อม
ด้วยการใช้สารสนเทศได้ 

1. สามารถยอมรับประเด็นทางวัฒนธรรม จริยธรรม สังคมและเศรษฐกิจที่สัมพันธ์
กับการเข้าถึงและใช้สารสนเทศ 

2. ตระหนักถึงสารสนเทศท่ีถูกสนับสนุนจากค่านิยมและความเชื่อ 
3. สามารถปฏิบัติธรรมเนียมและมารยาทในการเข้าถึงและการใช้สารสนเทศ 
4. สามารถใช้ จัดเก็บและเผยแพร่สารสนเทศที่เป็นข้อความ ภาพหรือเสียงได้

ถูกต้องตามกฎหมาย 

จากที่กล่าวมาจะพบได้ว่ามาตรฐานการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีนั้นอาจ
แบ่งออกตามลักษณะของความสามารถร่วมกันได้ 5 ลักษณะ ได้แก่ (1) การก าหนดและเข้าถึง
สารสนเทศ (2) การประเมินและจัดการสารสนเทศ (3) การประยุกต์ใช้สารสนเทศ (4) การสื่อสารด้วย
สารสนเทศ และ (5) การมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ ซึ่งผู้วิจัยจะน ามาตรฐานเหล่านี้มาสังเคราะห์ 
และน าไปพัฒนาแบบทดสอบการรู้สารสนเทศต่อไป 

4.4 รูปแบบการเรียนเพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศ 

รูปแบบการเรียนที่ส่งเสริมการรู้สารสนเทศนั้นได้มีการพัฒนาจากนักวิจัย นักวิชาการหลาย
ท่าน รูปแบบที่ได้รับการยอมรับและน าไปใช้ ได้แก่ 

Lamb (1997) น าเสนอรูปแบบการเรียนรู้แบบสืบสอบที่ใช้กับกลยุทธ์การสอนโดยใช้
โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) ซึ่งมีขั้นตอนทั้งหมด 8 ขั้นตอน เรียกว่ารูปแบบ 8Ws 
โดยมุ่งเสริมสร้างทักษะทางด้านการรู้สารสารสนเทศให้กับผู้เรียนผ่านการเรียนบนออนไลน์แบบชุมชน
เป็นฐาน ขั้นตอนทั้ง 8 ประกอบด้วย 1) ส ารวจ (Watching) 2) ก าหนดค าถาม (Wondering) 3) 
ค้นหาข้อมูล (Webbing) 4) ประเมินข้อมูล(Wiggling) 5) สังเคราะห์ (Weaving) 6) สร้างสรรค์ผลงาน 
(Wrapping) 7) น าเสนอสาธารณชน (Waving) 8) ประเมินผล (Wishing) 
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Jukes, Dosaj, and Macdonald (2000) ได้เสนอกระบวนการทางสารสนเทศชื่อว่า 5 As 
ประกอบด้วยขั้นตอน ดังนี้  การตั้งค าถามส าคัญในการหาค าตอบ (Asking) การเข้าถึงข้อมูล 
(Accessing) การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้มา (Analyzing) การน าข้อมูลไปใช้ (Applying) และขั้นตอน
สุดท้าย คือ การประเมินผลการใช้สารสนเทศ (Assessing) 

Pappas and Tepe (2002) ได้เสนอรูปแบบการเรียนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศส าหรับ
เด็กและวัยรุ่นที่ชื่อว่า Pathway to Knowledge ซึ่งมีจ านวนขั้นตอนทั้งหมด 6 ขั้นตอนคล้ายกับ
รูปแบบการรู้สารสนเทศอ่ืนๆทั่วไป แต่มีความพิเศษที่ไม่เหมือนกับรูปแบบอ่ืนเนื่องจากเชื่อว่าผู้เรียน
ในวัยรุ่นนั้นจะมีความตั้งใจสืบสอบโดยขั้นแรกสุดผู้เรียนจะต้องชื่นชอบในเรื่องที่ตอนเองสนใจเสียก่อน 
ดังนั้นในรูปแบบขั้นแรกจึงการก าหนดความชื่นชอบ แล้วจึงมาเจาะจงประเด็นที่ต้องการศึกษาเพ่ือ
วางแผนค้นหา ด าเนินการค้นหาข้อมูล ตีความข้อมูลที่ได้รับมา น าข้อมูลไปใช้งานและแบ่งปัน และ
ประเมินข้อมูลจัดเก็บเป็นความรู้ 

Eisenberg, Lowe, and Spitzer (2004) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่มีวิธีการสืบสอบเพ่ือ
เสริมสร้างการรู้สารสนเทศขึ้นโดยรูปแบบของ Eisenberg, Lowe and Spitzer นั้นจะเน้นการน า
เทคโนโลยีเข้ามาใช้ในในขั้นตอนต่างๆ ท าให้ผู้เรียนเกิดการรู้สารสนเทศจากการปฏิบัติตามขั้นตอน 
รูปแบบนี้ เป็นที่ ได้รับการยอมรับในการใช้งานอย่างแพร่หลายในชื่อ Big Six Skills Model 
ประกอบด้วยขั้นตอน 6 ขั้น ได้แก่ การก าหนดภาระงาน การก าหนดกลยุทธ์ในการค้นหารสนเทศ การ
ระบุแหล่งและเข้าถึงสารสนเทศ การใช้สารสนเทศ การสังเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศ และการประเมิน
สารสนเทศ 

Kuhlthau, Maniotes, and Caspari (2007) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนที่มีลักษณะเฉพาะ
ในการใช้เป็นพ้ืนฐานในการวิจัยด้านสารสนเทศ โดย Kuhlthau ได้เข้าสังเกตเก็บข้อมูลจากผู้เรียน 
ทดสอบกลยุทธ์ต่างๆ เช่น ให้อ่านวารสาร ใช้กรณีศึกษา สัมภาษณ์ และติดตามความก้าวหน้าของ
ผู้เรียน ซึ่งวิธีเหล่านี้ท าให้เข้าถึงกระบวนการสืบสอบหาข้อมูลได้เป็นอย่างมาก  กระบวนการนี้
ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเริ่มต้นงาน  2) การเลือกหัวข้อ 3) การส ารวจสารสนเทศ 4) 
การสร้างกรอบแนวคิดของเรื่องที่ต้องการ 5) การรวบรวมสารสนเทศ 6) การน าเสนอสารสนเทศ และ
การประเมินกระบวนการสารสนเทศ 

The Information Network for Ohio School (INFOhio, 2010) ได้น าเสนอรูปแบบการรู้
สารสนเทศที่ชื่อว่า DIALOGUE ที่พัฒนามาจากกระบวนการสร้างความรู้ด้วยการสืบสอบ ซึ่งในแต่ละ
ขั้นตอนของรูปแบบจะมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 พร้อมทั้ง
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แนะน ากลยุทธ์การสอนที่ใช้ควบคู่กับรูปแบบอีก 4 กลยุทธ์ ได้แก่ การตั้งค าถามน า การจดสรุป การ
ท างานเป็นกลุ่ม และการสะท้อนความคิด 

Bilawar and Pujar (2011) ได้สังเคราะห์รูปแบบการสอนการรู้สารสนเทศส าหรับผู้เรียนใน
ระดับอุดมศึกษาขึ้นมาใหม่จาก 22 รูปแบบการรู้สารสนเทศดั้งเดิม ออกมาเป็นรูปแบบที่ชื่อว่า 
SERVICE มีขั้นตอนทั้งหมด 7 ขั้นตอนการเรียนรู้แบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับการสร้างความ
ตระหนัก 2 ขั้นตอน ระดับการสร้างความรู้ 2 ขั้นตอน และระดับการปฏิบัติ 3 ขั้นตอน ซึ่งเป็นโมเดล
ที่ใช้ในการผสานเข้าไปในรายวิชาสอน และได้ให้ความเห็นว่าการที่จะสร้างการรู้สารสนเทศที่ดีให้ กับ
ผู้เรียนจะต้องสร้างเครือข่ายการสนับสนุนให้กับผู้เรียนจากหน่วยงานทางทรัพยากรการศึกษาด้วย 

จากรูปแบบการส่งเสริมการรู้สารสนเทศที่กล่าวมาในข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียน
เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศได้มีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาเพ่ือปรับให้เข้ากับบริบท
การเรียนในแต่ละยุคสมัย โดยมากมีข้ันตอนร่วมกันอยู่ 7 ขั้นตอนดังตารางที่ 2.7 

ตารางท่ี 2.7 แสดงขั้นตอนการเรียนเพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศ 7 ขั้นตอน 

ขั้นตอนการเรียน 
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1. ก าหนดประเด็นการศึกษา       

2. เข้าถึงแหล่งข้อมูล       

3. บริหารจัดการข้อมูล       

4. พิจารณาคุณค่า       

5. น าข้อมูลมาสร้างความรู้       

6. น าเสนอความรู้       

7. ประเมินผลการเรียนรู้       
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4.5 วิธีการสอนเพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศ 

 สุพัฒน์ ส่องแสงจันทร์ (2548) ได้กล่าวถึงการสอนการรู้สารสนเทศว่า ครูผู้สอนหรือ 
บรรณารักษ์ สามารถแบ่งการสอนได้เป็น 2 ลักษณะ คือ การสอนอย่างเป็นทางการ โดยก าหนดให้
เป็นรายวิชาหนึ่งของหลักสูตร ผสมผสานเนื้อหาสาระของการใช้ห้องสมุดเข้าไปตามความเหมาะสม 
และการสอนอย่างไม่เป็นทางการ โดยเนื้อหาสาระของการรู้สารสนเทศ มีรายละเอียด ดังนี้ 
  หัวข้อที่ 1. ก าหนดความชัดเจนเกี่ยวกับหัวข้อที่ศึกษาค้นคว้า : สอนวิธีการพัฒนา
หัวข้อศึกษาค้นคว้าให้กระจ่างแจ่มชัดโดยใช้การคิดเชิงวิเคราะห์ โดยวิธีการการแจกแจงหัวข้อศึกษา
เป็นค าถามและก าหนดกรอบแนวคิด 
  หัวข้อที่ 2. ก าหนดสารสนเทศที่ต้องการ : สอนวิธีการพิจารณาสารสนเทศที่ต้องการ 
โดยพิจารณาเพ่ือท าความเข้าใจเกี่ยวกับงานที่ต้องท า ในประเด็นที่เกี่ยวกับ ความลึก ประเภท ความ
ทันสมัย และ รูปแบบของสารสนเทศท่ีต้องการ  
  หัวข้อที่ 3. ก าหนดแหล่งแหล่งสารสนเทศและการค้นคืนสารสนเทศ : สอนวิธีการ
เข้าถึงสารสนเทศโดยใช้เครื่องมือช่วยค้น ทั้งที่เป็นสิ่ งพิมพ์และอิเล็กทรอนิกส์ โดยสอนให้รู้ถึง  
องค์ความรู้ทั้งในแง่ของโครงสร้างและความรู้เฉพาะด้าน จุดหรือชื่อเพ่ือการเข้าถึง (Access points) 
แหล่งอ้างอิงประเภทต่าง ๆ (เช่น สารานุกรม พจนานุกรม ชีวประวัติ บรรณานุกรม ดรรชนีและ
สาระสังเขป แหล่งสถิติ คู่มือ สิ่งพิมพ์รัฐบาล) และที่ส าคัญคือ เครื่องมือต่างๆ ทางอินเทอร์เน็ต เช่น 
เวิลด์ไวด์เว็บ โปรแกรมค้นหา ฯลฯ  
  หัวข้อที่ 4. การใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีในการเข้าถึงข้อมูล : สอนวิธีการใช้
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ในเรื่องของ การเลือกใช้ชื่อที่ใช้เพ่ือการเข้าถึง (Choice of 
access points) รายการค้นออนไลน์ (Online catalog) หรือ โอแพกของห้องสมุด การเลือก
ฐานข้อมูลรวมทั้งความครอบคลุมและโครงสร้าง แนวคิดในการสืบค้นที่ส าคัญ (เช่น การใช้เมนู ศัพท์
ควบคุมและศัพท์อิสระ และการค้นโดยใช้เขตข้อมูล ฯลฯ) กลยุทธ์การสืบค้น (เช่น การตัดค า  การใช้
ค าเชื่อมตรรกะ การจ ากัดขอบเขตการค้น ฯลฯ) การสร้างข้อค าสั่งเพ่ือการสืบค้น การพิจารณาและ
แปลความผลการค้น การปรับเปลี่ยนกลยุทธ์การสืบค้น (เช่นการเปลี่ยนค าค้น การเปลี่ยนฐานข้อมูล 
ฯลฯ) การดึงข้อมูลออกมา (เช่น การดาวน์โหลด การพิมพ์ การส่งผ่านทางอีเมล ฯลฯ)  
  หัวข้อที่ 5. การประเมินสารสนเทศ : ให้ค าแนะน าวิธีการประเมินสารสนเทศในแง่
ของประโยชน์และคุณค่าของสารสนเทศท่ีค้นคืนมาได้ โดยพิจารณาถึง ความตรง ความทันสมัย ความ
น่าเชื่อถือ ความสมบูรณ์ และความถูกต้องของสารสนเทศ  
  หัวข้อที่ 6. การจัดระเบียบและการสังเคราะห์สารสนเทศ : สอนวิธีการบูรณาการ
และการจัดล าดับสารสนเทศให้อยู่ในกรอบของงานที่ต้องท าอย่างเป็นตรรกะ  
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  หัวข้อที่ 7. การสื่อสารสารสนเทศโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ : ให้ค าแนะน า
เพ่ือการตัดสินใจในการใช้เครื่องมือที่เหมาะสมในการสื่อสารข้อมูล โดยให้ค านึงถึง จุดมุ่งหมาย ความ
ละเอียดของเนื้อหา และ เครื่องมือสื่อสาร (เช่น แผ่นภาพโปร่งใส มัลติมีเดีย เว็บ วีดิทัศน์ ฯลฯ) ทั้งนี้
โดยให้ค านึงถึงผู้รั บสารสนเทศ (Audience) นอกจากนี้ยังรวมถึงวิธีการเรียบเรียงอย่างเป็นล าดับ 
ชัดเจน และถูกต้องตามหลักของการอ้างอิงด้วย  
  หัวข้อที่ 8. ความเข้าใจในประเด็นของ จรรยาบรรณ กฎหมาย และสังคมการเมืองที่
เกี่ยวข้องกับสารสนเทศและเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น ลิขสิทธิ์ สิทธิการเข้าถึงข้อมูล การตรวจ
พิจารณา (Censorship) และสิทธิเสรีภาพ ลักษณะภาวะส่วนตัว (Privacy) และสารสนเทศท่ีให้ข้อมูล
ผิดพลาด  
  หัวข้อที่  9. การใช้  การประเมิน และจัดกระท ากับสารสนเทศที่ ได้รับจาก
สื่อสารมวลชนอย่างสุขุมรอบคอบ โดยให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการประเมินเพ่ือการใช้ประโยชน์ และ
ความน่าเชื่อถือของสารสนเทศจากสื่อมวลชน 

4.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สุพิศ ศิริรัตน์ และคณะ (2555) ได้ศึกษาและเปรียบเทียบระดับการรู้สารสนเทศของผู้เรียน
ระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ปีการศึกษา 2553 จ านวน 786 คน โดย
ใช้แบบทดสอบการรู้สารสนเทศที่มีค่าความเที่ยง 0.84 โดยผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีระดับการรู้
สารสนเทศภาพรวมอยู่ในระดับต่ า โดยคะแนนด้านการใช้สารสนเทศตามหลักจริยธรรมและกฎหมาย
มีระดับต่ าที่สุด มีเพียงด้านการก าหนดชนิดและขอบเขตสารสนเทศที่มีคะแนนในระดับปานกลาง จาก
การเปรียบเทียบค่าคะแนนพบว่า ผู้เรียนที่มีระดับชั้นปีที่สูงขึ้นจะมีคะแนนการรู้สารสนเทศมากขึ้น 
โดยผู้เรียนในสาขาสังคมศึกษา จะมีระดับการรู้สารสนเทศสูงกว่าผู้เรียนในสาขาอ่ืน ในขณะที่ เพศ 
ระดับผลการเรียน และประสบการณ์เกี่ยวกับวิชาที่ต้องใช้สารสนเทศในการสืบค้น ไม่พบความ
แตกต่าง ระดับผลการเรียนเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าส่งผลให้เกิดความแตกต่างเพียงด้านเดียว
คือ ความสามารถในการก าหนดชนิดและขอบเขตสารสนเทศ ข้อจ ากัดในการวิจัยครั้งนี้คือการตัด
มาตรฐานที่ 4 ความสามารถในการใช้สารสนเทศในการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพออกจากการ
ทดสอบเนื่องจากไม่เหมาะที่จะวัดโดยใช้แบบทดสอบ จึงท าให้ไม่ทราบระดับคะแนนของผู้เรียนใน
มาตรฐานนี้ คณะผู้วิจัยได้อภิปรายผลว่าสาเหตุหลักมาจากการจัดการเรียนการสอนที่ไม่ครอบคลุม
มาตรฐานที่ก าหนดไว้จึงท าให้ผู้เรียนไม่ได้รับการฝึกฝนทักษะการรู้สารสนเทศครบทุกมาตรฐาน
โดยเฉพาะการประเมินสารสนเทศและการใช้สารสนเทศตามหลักจริยธรรมและกฎหมาย ในด้าน
ความสามารถการก าหนดชนิดและขอบเขตสารสนเทศที่ผู้เรียนมีในระดับปานกลางเพียงด้านเดียวมี
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ความเป็นไปได้ว่าการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษานั้นเน้นการเรียนโดยมีผู้เรียนเป็นหลักจึงมีการ
ก าหนดหัวข้อท าโครงงานหรือค้นคว้าอยู่บ่อยครั้งท าให้ผู้เรียนมีการก าหนดแนวคิดเบื้อ งต้นในการ
ค้นหาข้อมูล เช่น การก าหนดขอบเขต ก าหนดค าค้นในการค้นหาสารสนเทศที่ต้องการได้ ทั้งนี้ที่
ผู้เรียนมีความสามารถอยู่ในระดับต่ าคณะผู้วิจัยให้ความเห็นว่าการมีส่วนร่วมในการพัฒนาทักษะการรู้
สารสนเทศของผู้เรียนนอกห้องเรียนนั้นมีน้อยคิดเป็นร้อยละ 3.23 เท่านั้น เนื่องจากอาจเป็นด้วย
ช่วงเวลาไม่เอ้ืออ านวยที่จะเข้าห้องสมุด การสืบค้นที่บ้านด้วยอินเทอร์เน็ตที่บ้านจึงเป็นทางเลือกที่ถูก
เลือกใช้มากกว่า แต่ด้วยความไม่เข้าใจในเทคนิคการสืบค้น เช่น การตัดค า ตรรกะบูลีน จึงท าให้การ
ค้นหาด้วยตนเองมีข้อจ ากัด รวมถึงขาดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถในการเขียน
อ้างอิง และขาดการสอดแทรกจากครูผู้สอนเกี่ยวกับสิทธิ์ของข้อมูล ทั้งนี้คณะผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะ
ว่าควรให้มีการบูรณาการเนื้อหาการรู้สารสนเทศลงในการเรียนการสอนรายวิชาทั่วไป และประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ให้ทันต่อยุคสมัย 

ประภาส พาวินันท์  (2553) ได้ส ารวจการรู้สารสนเทศในผู้ เรียนระดับปริญญาตรี  
มหาวิทยาลัยรามค าแหงที่เข้าใช้บริการส านักหอสมุดกลางของมหาวิทยาลัย จ านวน 1000 คนที่ได้
จากการสุ่มแบบแบ่งชั้นตามเพศของผู้เรียน เกี่ยวกับประสบการณ์ในการเรียนและใช้สารสนเทศ ความ
เข้าใจการรู้สารสนเทศ และความต้องการในการเพ่ิมพูนการรู้สารสนเทศ โดยใช้แบบสอบถามเป็น
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผลการส ารวจพบว่า ผู้เรียนใช้อินเทอร์เน็ตในการติดตามข่าวสาร
ทั่วไปมากกว่าการค้นคว้าเกี่ยวกับการเรียน ผู้เรียนมีการเรียนรู้ทักษะการรู้สารสนเทศด้วยตนเองมาก
ที่สุด รองลงมาคือ เรียนรู้จากวิชาที่เกี่ยวข้องโดยตรง เรียนรู้จากเพ่ือ และการลองผิดลองถูก 
ตามล าดับ ในด้านความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนเกี่ยวกับการรู้สารสนเทศพบว่าผู้เรียนความรู้ความ
เข้าใจในการรู้สารสนเทศอยู่ในระดับมากทุกด้าน แต่เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าผู้ เรียนมีความรู้
ความเข้าใจในการคัดลอกผลงานของผู้อ่ืนในระดับปานกลางเท่านั้น ในด้านความต้องการพัฒนาการรู้
สารสนเทศของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนมีความต้องการพัฒนาความรู้และทักษะการรู้สารสนเทศในระดับ
มากทุกข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ การสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์ เน็ต และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด 
คือ กฎหมายการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต นอกจากนั้นผู้เรียนยังต้องการพัฒนาความรู้และ
ทักษะการรู้สารสนเทศด้วยวิธีและรูปแบบต่างๆ โดยวิธีที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ การสอนผ่านเว็บไซต์ ผล
การเปรียบเทียบความแตกต่าง พบว่า ผู้เรียนที่มีภูมิล าเนาในเขตกรุงเทพมหานครมีความเข้าใจ
เกี่ยวกับการใช้สารสนเทศมากกว่าผู้เรียนที่มีภูมิล าเนาในส่วนภูมิภาค ผู้เรียนที่อยู่ในกลุ่มอายุต่างกันมี
การรู้สารสนเทศโดยรวมแตกต่างกัน นักศึกษาชั้นปีที่ 1 มีการรู้สารสนเทศโดยรวมและด้านความ
เข้าใจการศึกษาค้นคว้าและสารสนเทศมากกว่านักศึกษาชั้นปีอ่ืน ผู้เรียนที่ท างานในขณะเรียนด้วยมี
การรู้สารสนเทศสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนเพียงอย่างเดียว ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะว่าการจัดการเรียนการสอน
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ให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการรู้สารสนเทศด้วยตนเองเป็นวิธีที่มีโอกาสในการส่งเสริมผู้เรียนในการ
พัฒนาการรู้สารสนเทศของตนเองได้มากที่สุด และควรมีการพัฒนารูปแบบการสอนให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้เรียนโดนการน าเอาการเรียนการสอนผ่านเว็บเข้ามาประยุกต์ใช้ การเรียนการสอน
หรือการสืบค้นควรมุ่งพัฒนาการใช้ e-Content ให้มากยิ่งขึ้นเพ่ือให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของ
ผู้เรียนในยุคสมัยใหม่ 

สุพิศ บายคายคม และขวัญชฎิล พิศาลพงศ์ (2552) ได้ศึกษาและเปรียบเทียบระดับการรู้
สารสนเทศของผู้เรียนมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตศรีราชา ประจ าปีการศึกษา 2549 จ านวน 
361 คน จากการสุ่มแบบแบ่งชั้นเพ่ือให้ได้สัดส่วนที่เหมาะสม โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่ องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ผลการวิจัยพบว่าความสามารถด้านการรู้สารสนเทศโดยรวมทุกมาตรฐานของ
ผู้เรียน อยู่ในระดับปานกลาง โดยมาตรฐานที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ มาตรฐานที่ 6 ความสามารถใช้
สารสนเทศด้วยความเข้าใจ และยอมรับประเด็นทางด้านวัฒนธรรม จริยธรรม เศรษฐกิจ กฎหมาย 
และสังคมที่แวดล้อมด้วยการใช้สารสนเทศ  และค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ มาตรฐานที่ 2 ความสามารถใน
การค้นหาสารสนเทศ  ผลจากการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี่ยพบว่า ผู้เรียนที่ศึกษาในคณะต่างกันมี
ความสามารถด้านการรู้สารสนเทศไม่แตกต่างกัน จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้น าเสนอรูปแบบ
เค้าโครงเนื้อหาบทเรียนที่ช่วยส่งเสริมทักษะรู้สารสนเทศบนเว็บไซต์ที่เหมาะสมส าหรับผู้เรียนปริญญา
ตรีว่าจะต้องประกอบไปด้วยองค์ประกอบทั้ง 7 ด้าน ได้แก่ องค์ประกอบที่ 1 สารสนเทศและการรู้
สารสนเทศ เป็นองค์ประกอบในการปูพ้ืนฐานให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงความส าคัญของการรู้สารสนเทศ
และทราบถึงคุณลักษณะของผู้รู้สารสนเทศ องค์ประกอบที่  2 การตระหนักถึงความต้องการ
สารสนเทศ เป็นองค์ประกอบในการสอนให้ผู้เรียนได้ก าหนด หรือแสดงความต้องการสารสนเทศของ
ตนเองได้อย่างชัดเจน รวมทั้งสามารถก าหนดลักษณะและรูปแบบของสารสนเทศที่ต้องการได้ 
องค์ประกอบที่ 3 การเข้าถึงสารสนเทศ เป็นองค์ประกอบในการสอนให้ผู้เรียนรู้จักเลือกใช้แหล่ง
สารสนเทศ วิธีการแสวงหาสารสนเทศ และฝึกทักษะให้ผู้เรียนเลือกวิธีการหรือเครื่องมือสืบค้น
สารสนเทศได้เหมาะสมที่สุด รวมทั้งการใช้กลยุทธ์การสืบค้นสารสนเทศ องค์ประกอบที่  4 การ
ประเมินสารสนเทศ เป็นองค์ประกอบในการสอนให้รู้หลักเกณฑ์การประเมินสารสนเทศ การวิเคราะห์ 
และสังเคราะห์สารสนเทศที่ได้ค้นคว้ามา องค์ประกอบที่ 5 การจัดการสารสนเทศที่รวบรวมหรือผลิต
ขึ้นมาได้ เป็นองค์ประกอบในการสอนให้ผู้เรียนได้สรุปสารสนเทศที่รวบรวมมา และจัดระบบ
สารสนเทศได้ องค์ประกอบที่ 6 การประยุกต์ใช้สารสนเทศ เป็นองค์ประกอบในการสอนให้ผู้เรียน
สามารถน าสารสนเทศที่ค้นคว้าได้มาเขียนเรียบเรียงใหม่ โดยประยุกต์สารสนเทศใหม่และสารสนเทศ
ที่มีอยู่เดิม เพ่ือสร้างแนวคิดใหม่หรือผลงานไปสู่ผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ องค์ประกอบที่ 7 
การใช้สารสนเทศด้วยความเข้าใจ ต้องการให้ผู้เรียนยอมรับวัฒนธรรม จริยธรรมและเศรษฐกิจทาง
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สังคม และปฏิบัติตามระเบียบ จรรยาบรรณเกี่ยวกับการเข้าถึงและการใช้สารสนเทศได้ รวมทั้งการ
ปฏิบัติตามกฎหมายลิขสิทธิ์ได้อย่างถูกต้อง โดยผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับงานวิจัยในครั้งนี้ว่า
ผู้สอนควรที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีการค้นคว้าด้วยตนเอง โดยการมอบหมายงานค้นคว้าที่ต้อง
วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล ในการเรียนการสอนจริงร่วมกับการน าเอาทรัพยากรสารสนเทศมาร่วม
ใช้ในการค้นคว้า 

ปภาดา เจียวก๊ก และคณะ (2550) ได้ศึกษาและเปรียบเทียบระดับการรู้สารสนเทศของ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 465 คน ที่ได้จากการสุ่มหลาย
ขั้นตอนโดยจ าแนกตามกลุ่มสาขาวิชา 5 กลุ่มสาขา ได้แก่ กลุ่มสาขาสังคมศาสตร์ กลุ่มสาขา
มนุษยศาสตร์ กลุ่มสาขาศึกษาศาสตร์ กลุ่มสาขาวิทยาศาสตร์ธรรมชาติ และกลุ่มสาขาวิทยาศาสตร์
การแพทย์ โดยใช้แบบสอบถามและแบบทดสอบเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีระดับการรู้สารสนเทศในภาพรวมที่ระดับปานกลางยกเว้นด้านการใช้
สารสนเทศเกี่ยวกับการอ้างอิงและจริยธรรมในการใช้สารสนเทศที่มีคะแนนในระดับสูง ผลจากการ
เปรียบเทียบความแตกต่างพบว่าเพศและชั้นปีของผู้เรียนที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อการรู้สารสนเทศใน
ภาพรวมที่แตกต่างกัน เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าชั้นปีที่ต่างกันส่งผลต่อการใช้สารสนเทศที่แตกต่าง
กันโดยผู้เรียนที่มีระดับชั้นปีสูงกว่ามีความสามารถด้านการใช้สารสนเทศสูงกว่าผู้เรียนในระดับชั้นปี
ต้นเนื่องจากมีประสบการณ์ในการท ารายงาน ค้นคว้ามากกว่าจึงท าให้มีความช านาญในการเขียน
บรรณานุกรมมากขึ้น ผู้เรียนที่อยู่ในกลุ่มสาขาวิทยาศาสตร์การแพทย์มีระดับการรู้สารสนเทศแตกต่าง
จากผู้เรียนในกลุ่มสาขาวิชาอ่ืนอย่างมีนัยส าคัญ สืบเนื่องจากลักษณะและธรรมชาติของรายวิชาในการ
เรียนของกลุ่มสาขาที่เอ้ือต่อการพัฒนาการรู้สารสนเทศมากกว่ากลุ่มสาขาวิชาอ่ืน และกลุ่มผู้เรียนใน
สาขานี้มักเป็นกลุ่มผู้เรียนที่มีผลการเรียนดีกว่ากลุ่มทั่วไป นอกจากนี้ยังพบว่าผลการเรียนที่แตกต่าง
กันส่งผลต่อระดับการรู้สารสนเทศที่แตกต่างกัน โดยในกลุ่มที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีจะมีระดับ
การรู้สารสนเทศที่สูงกว่ากลุ่มที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า จากการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้มีข้อเสนอแนะ
ให้ส่งเสริมการรู้สารสนเทศของผู้เรียนโดยน าเอาเว็บเข้ามาช่วยสนับสนุนการศึกษาค้นคว้าและให้
ผู้เรียนได้พัฒนาตนเอง และในการเรียนการสอนควรก าหนดให้มีบทเรียนเฉพาะเรื่องที่ต้องการสืบค้น
โดยใช้กระบวนการรู้สารสนเทศ โดยการประสานงานกับห้องสมุด และควรเพ่ิมเติมประเด็นเกี่ยวกับ
จริยธรรมในการใช้สารสนเทศ การใช้งานโดยชอบธรรม การคัดลอกผลงาน และมารยาทการใช้
อินเทอร์เน็ต 
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อังคณา แวซอเหาะ และ สุธาทิพย์ เกียรติวานิช (2553) ได้ศึกษาและเปรียบเทียบระดับการรู้
สารสนเทศในผู้เรียนระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ปีการศึกษา 2552 
จ านวน 460 คน ที่ได้จากการสุ่มแบบแบ่งชั้นตามคณะวิชา เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการใช้แบบสอบถาม
และแบบทดสอบ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีระดับการรู้สารสนเทศในทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง 
โดยด้านที่มีคะแนนสูงสุดได้แก่ ความสามารถในการเข้าถึงสารสนเทศที่ต้องก ารได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล ด้านที่มีคะแนนน้อยที่สุดคือการบูรณาการสารสนเทศที่เลือกใช้เข้ากับ
พ้ืนความรู้เดิม ผลจากการเปรียบเทียบความแตกต่างพบว่า ผู้เรียนที่ศึกษาต่างคณะกันมีความ
แตกต่างในระดับการรู้สารสนเทศอย่างมีนัยส าคัญโดยผู้ เรียนคณะบริหารธุรกิจมี ระดับการรู้
สารสนเทศสูงกว่าคณะอ่ืนๆ นอกจากนี้ยังพบว่าผู้เรียนที่มีประสบการณ์ในการเรียนการรู้สารสนเทศที่
แตกต่างกันมีระดับการรู้สารสนเทศที่แตกต่างกัน โดยผู้ที่มีประสบการณ์เรียนการรู้สารสนเทศจะมี
ระดับการรู้สารสนเทศสูงกว่าผู้ที่ไม่เคยมีประสบการณ์เรียนการรู้สารสนเทศ ผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะ
ว่าในการส่งเสริมการรู้สารสนเทศให้ผู้เรียนผู้สอนควรมีการปรับปรุงเนื้อหาการเรียนให้เข้ากับ
มาตรฐานการรู้สารสนเทศ ปรับบริบทการเรียนให้สอดคล้องกับปัจจุบัน และเน้นการปฏิบัติจริงให้
มากขึ้น 

มยุรี  ยาวิลาศ (2553)  ได้ศึกษาระดับการรู้สารสนเทศของผู้ เรียนระดับปริญญาตรี  
มหาวิทยาลัยพายัพ ปีการศึกษา 2553 จ านวน 302 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน 
โดยมีแบบวัดการรู้สารสนเทศเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า ระดับการรู้สารสนเทศ
ของผู้เรียนในภาพรวมอยู่ในระดับน้อย โดยมีทักษะด้านการก าหนดลักษณะและขอบเขตของ
สารสนเทศอยู่ในระดับสูงกว่าด้านอ่ืน และมีทักษะการเข้าสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลน้อยที่สุด จากการเปรียบเทียบความแตกต่างพบว่าผู้เรียนที่เรียนในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์
สุขภาพมีระดับการรู้สารสนเทศสูงแตกต่างจากสาขาวิชาอ่ืน ผู้วิจัยได้อภิปรายผลว่ามหาวิทยาลัย
พายัพเป็นมหาวิทยาลัยเอกชนไม่ได้คัดเลือกคุณภาพผู้เรียนมากนักจึงท าให้ระดับการรู้สารสนเทศของ
ผู้เรียนน้อยกว่ามหาวิทยาลัยในภาครัฐ เนื่องจากมีผลการเรียนที่อ่อนกว่าและมีความใส่ใจในการศึกษา
เพ่ิมเติมน้อยกว่าผู้เรียนในภาครัฐ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะว่าควรมีการส่งเสริมให้สอดแทรกการรู้
สารสนเทศลงในกระบวนวิชาเรียนตามหลักสูตรของมหาวิทยาลัย และควรมีการจัดท าเว็บเพ่ือส่งเสริม
การรู้สารสนเทศเพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ในการพัฒนาการรู้สารสนเทศด้วยตนเอง 

สัจจารีย์ ศิริชัย (2552) ได้ศึกษาสภาพความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้สารสนเทศของ
ผู้ เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐทั่วประเทศ  โดยแบ่งผู้ เรียนออกเป็น 3 สาขาวิชา ได้แก่ สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ และสาขาวิชามนุษยศาสตร์และ
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สังคมศาสตร์ ใช้เครื่องมือแบบสอบถาม แบบวัดการรู้สารสนเทศที่มีค่าความเที่ยง 0.9581 ในการ
รวบรวมข้อมูลจากผู้เรียน และแบบสัมภาษณ์เพ่ือรวบรวมข้อมูลจากผู้บริหาร  ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งการ
ท างานออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหาในการด าเนินงานเพ่ือพัฒนาการรู้
สารสนเทศจากผู้บริหารและศึกษาระดับการรู้สารสนเทศของผู้เรียนทั่วประเทศ ระยะที่ 2 การร่าง
แนวทางการพัฒนาการรู้สารสนเทศส าหรับผู้เรียนมหาวิทยาลัยรัฐทั่วประเทศ ระยะที่ 3 การประชุม
ระดมสมองโดยผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพัฒนาร่างแนวทางฯ ผลการวิจัยพบว่าระดับการรู้สารสนเทศของ
ผู้เรียนทั่วประเทศในภาพรวมมีค่าอยู่ที่ระดับปานกลาง (51 – 60 คะแนน) ผู้เรียนยังมีความต้องการ
ในการพัฒนาทักษะด้านการสืบค้นขั้นสูงและการใช้ฐานข้อมูลเฉพาะสาขาวิชาที่เรียนอยู่ในระดับมาก 
ความต้องการด าเนินงานของผู้บริหารต่อการพัฒนาการรู้สารสนเทศ ได้แก่ การส่งเสริมให้เห็น
ความส าคัญของการรู้สารสนเทศว่าเป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต การจัดฝึกอบรมในการ
สืบค้นข้อมูล และการสร้างบุคลากรที่รับผิดชอบในการพัฒนาการรู้สารสนเทศของผู้เรียนโดยตรง 
ตามล าดับ รายวิชาที่ผู้เรียนรู้สึกว่าต้องใช้ทักษะการรู้สารสนเทศมากที่สุดคือ  รายวิชาที่มีลักษณะใน
การท าวิจัย โครงงาน หัวข้อเฉพาะ โดยมีรูปแบบการสอนในลักษณะงานค้นคว้าหาค าตอบเพ่ือสรุป
เป็นรายงานในประเด็นนั้น นอกจากนี้ผู้เรียนยังมีความต้องการให้สภาบันจัดช่องทางในการเข้าถึง
สารสนเทศอย่างเพียงพอมากกว่าการจัดสภาพแวดล้อมในห้องสมุดเพ่ือให้อ านวยต่อการศึกษาค้นคว้า 
และยังมีความต้องการในการให้อาจารย์ผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนสืบค้นสารสนเทศในประเด็นต่างๆ 
และน าเสนอด้วยสื่อต่างๆ พร้อมทั้งคอยแนะน าแหล่งสารสนเทศเพ่ิมเติมที่ให้ผู้เรียนไปศึกษาต่อด้วย
ตนเองได้ จากการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการรู้สารสนเทศพบว่าขนาดของสถาบันมีผลต่อระดับการรู้
สารสนเทศของผู้เรียนสถาบันที่มีขนาดใหญ่กว่าจะมีความพร้อมทางด้านทรัพยากรสารสนเทศเพ่ือ
สนับสนุนผู้เรียนมากกว่าสถาบันขนาดเล็ก ปัญหาที่พบในการสอนการรู้สารสนเทศมากที่สุดคือ ความ
ร่วมมือกันระหว่างฝ่ายสนับสนุนเพ่ือพัฒนาการรู้สารสนเทศให้แก่ผู้เรียน รองลงมาคือการสอนมักจะ
เน้นการสอนเนื้อหามากกว่าการสอนวิธีการหาความรู้ /วิธีการเรียนรู้  และหลักสูตรด้านการรู้
สารสนเทศในแต่ละสถาบันไม่ได้มีการพัฒนาปรับให้เข้ากับบริบทที่เหมาะสมในแต่ละยุคสมัย ผลจาก
การระดมสมองของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพัฒนาแนวทางในการส่งเสริมการรู้สารสนเทศในผู้เรียนระดับ
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยรัฐมีความเห็นว่า ผู้เรียนควรได้รับกิจกรรมการส่งเสริมการรู้สารสนเทศทั้งใน
รายวิชาและนอกรายวิชา มีการบูรณาการกระบวนการรู้สารสนเทศลงในรายวิชาเรียนโดยมีสัดส่วนไม่
น้อยกว่าร้อยละ 50 การสอนที่จะสอดแทรกลงในรายวิชาควรมีลักษณะการเรียนที่มีผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางและใช้แหล่งข้อมูลเป็นฐานเน้นการค้นคว้าด้วยตนเอง ละมีการสอดแทรกการวัดประเมิน
การรู้สารสนเทศเป็นส่วนหนึ่งในเนื้อหาการประเมินลงในทุกรายวิชา ควรมุ่งเน้นประเด็นทางด้านการ
ประเมินความถูกต้อง ความน่าเชื่อถือ และจริยธรรมหลีกเลี่ยงการคัดลอกให้แก่ผู้เรียน ควรมีการ
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ประเมินทักษะการรู้สารสนเทศในตัวครูผู้สอน รวมถึงมีการจัดสรรเทคโนโลยีสารสนเทศให้เพียงพอต่อ
การใช้งานของผู้เรียน 

ดวงใจ วงษ์เศษ (2554) ได้ส ารวจพฤติกรรมการรู้สารสนเทศของผู้เรียนระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยนานาชาติเอเชีย-แปซิฟิก โดยสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นตามคณะที่ศึกษาได้ตัวอย่างจ านวน 
234 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามของ UNESCO ที่แปลเป็นไทยเป็น
ข้อค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการรู้สารสนเทศของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่าประเภทของงานรายวิชาที่
ผู้เรียนได้รับมอบหมายมากที่สุดคือ การน าเสนอผลงานในชั้นเรียนประกอบรายงาน รองลงมาคือ
รายงานแสดงความคิดเห็นประเด็นต่างๆ งานรายวิชาที่ผู้เรียนได้รับมอบหมายน้อยที่สุดคือ การ
วิเคราะห์เหตุการณ์เชิงประวัติศาสตร์ ทรัพยากรในการค้นคว้าที่ผู้เรียนใช้มากที่สุดคือ เสิร์ชเอนจิ้น 
เพ่ือนร่วมชั้น เอกสารประกอบรายวิชา ตามล าดับ ทรัพยากรที่ผู้ เรียนใช้น้อยที่สุดคือ บรรณารักษ์ 
และฐานข้อมูลห้องสมุด การพิจารณาสารสนเทศที่สืบค้นได้ของผู้เรียนพิจารณาจากชื่อผู้แต่ง และ
บรรณานุกรมมากที่สุด การพิจารณาเว็บไซต์ในการสืบค้นผู้เรียนเลือกพิจารณาจากความทันสมัยของ
เว็บไซต์ และจ านวนลิงค์เชื่อมโยงไปยังทรัพยากรอ่ืนๆ มากที่สุด บุคคลที่ช่วยในการประเมิน
แหล่งข้อมูลที่ผู้เรียนขอความช่วยเหลือมากที่สุดคือ เพ่ือนร่วมชั้นเรียน เพ่ือนและครอบครัว วิธี
การศึกษาค้นคว้างานของผู้เรียนที่กระท าบ่อยที่สุดคือการใช้ค าค้น และหยุดค้นหาเมื่อมีรายการครบ
ตามที่ได้รับมอบหมาย เครื่องมือที่ใช้ช่วยสนับสนุนการท ารายงานที่ผู้เรียนเลือกใช้มากที่สุดคือ 
โปรแกรมในลักษณะแบ่งปันและร่วมกันสร้างเอกสาร (Google Document) จุดมุ่งหมายส าคัญใน
การท ารายงานของผู้เรียนคือการท ารายงานเสร็จมากกว่าการสอดแทรกมุมมองและทัศนคติของ
ตนเองลงในรายงาน ความยากของการเขียนรายงานมากที่สุดในความคิดของผู้เรียนคือ การประเมิน
แหล่งข้อมูลที่ค้นหามาได้ และไม่รับรู้ถึงความสามารถของตนเองว่าจะสามารถท างานออกมาได้ดี
หรือไม่ ผู้วิจัยได้สรุปผลว่าผู้เรียนระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยนานาชาติเอเชีย -แปซิฟิกยังขาด
คุณลักษณะของผู้รู้สารสนเทศโดยมีคุณลักษณะโดยรวมอยู่ในระดับต่ า ข้อจ ากัดของงานวิจัยนี้คือการ
สุ่มกลุ่มจ านวนตัวอย่างที่ไม่เท่าเทียมโดยตัวอย่างเกินกว่าครึ่งศึกษาอยู่ในคณะพยาบาลศาสตร์ ข้อมูล
ที่ศึกษาจึงมีความเป็นไปได้ว่าเป็นพฤติกรรมส่วนใหญ่ของผู้เรียนคณะพยาบาลศาสตร์ 

นิธิ จันทรธนู (2552) ได้ศึกษาตัวแปรคัดสรรที่สัมพันธ์กับการรู้สารสนเทศ ของนิสิตนักศึกษา 
ครุศาสตร์ศึกษาคาสตร์ในประเทศไทย โดยมีตัวอย่างเป็นนิสิตนักศึกษาจ านวน 402 คน จากการสุ่ม
ตัวอย่างอย่างง่าย ตัวแปรที่คัดสรรมาศึกษาคือ สภาพทั่วไปของนิสิตนักศึกษา ประสบการณ์
สารสนเทศ การประเมินตนเองเกี่ยวกับการรู้สารสนเทศ ความสามารถตามมาตรฐานสมาคมห้องสมุด
อเมริกัน เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามและแบบวัด ผลการวิจัยพบว่า ระดับ
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การรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์อยู่ในระดับปานกลาง ตัวแปรที่มี
ความสัมพันธ์ทางบวก ได้แก่ เคยเรียนวิชาห้องสมุด เคยเรียนวิชาการรู้สารสนเทศ การสนทนา
ออนไลน์ และตัวแปรที่มีความสัมพันธ์ทางลบ ได้แก่ ไม่เคยเรียนวิชาห้องสมุด การค้นคว้าด้วยตนเอง
แบบไม่มีผู้ชี้น า การเล่นเกมออนไลน์ และผลการเรียนเฉลี่ยต่ ากว่า 2.50 ตัวแปรที่คัดสรรสามารถ
ท านายการเกิดการรู้สารสนเทศได้ร้อยละ 23.1 ผู้วิจัยได้เสนอแนะว่าควรมีการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่มีการค้นคว้าจากห้องสมุดและสืบค้นข้อมูลในการเรียนการสอน เนื่องจากประสบการณ์เรียน
วิชาห้องสมุดและวิชาเกี่ยวกับการรู้สารสนเทศส่งผลต่อความสัมพันธ์ทางบวกต่อการรู้สารสนเทศ 

นูรีดา จะปะกียา (2552) ได้ศึกษาและเปรียบเทียบระดับการรู้สารสนเทศของผู้เรียนระดับ
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ชั้นปีที่  1 ปีการศึกษา 2552 จ านวน 297 คน โดยใช้
แบบสอบถามและแบบวัดการรู้สารสนเทศเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผลการทดสอบ
พบว่าระดับการรู้สารสนเทศของผู้เรียนภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง มาตรฐานที่มีค่ามากที่สุดได้แก่ 
มาตรฐานที่ 1 และ มาตรฐานที่ 5 ซึ่งอยู่ในระดับสูง และมาตรฐานที่ 2, 3, 4 อยู่ในระดับปานกลาง 
ผลจากการเปรียบเทียบปัจจัยพบว่าผู้เรียนที่ศึกษาอยู่ต่างสาขากันมีระดับการรู้สารสนเทศในภาพรวม
ไม่แตกต่างกัน เมื่อพิจารณาเป็นรายคู่พบว่าผู้เรียนคณะวิทยาการจัดการและคณะครุศาสตร์มีระดับ
การรู้สารสนเทศมาตรฐานที่ 2 แตกต่างกัน ผู้เรียนที่ส าเร็จการศึกษามาจากโรงเรียนกรมสามัญ 
โรงเรียนอิสลาม และอาชีวศึกษา/เทศบาล มีระดับการรู้สารสนเทศในภาพรวมแตกต่างกัน ผู้เรียนที่มา
จากภูมิล าเนาต่างกันมีระดับการรู้สารสนเทศในภาพรวมไม่แตกต่างกัน ผู้เรียนที่มีระดับผลการเรียนที่
แตกต่างกันมีระดับการรู้สารสนเทศแตกต่างกันโดยผู้ที่มีผลการเรียนดีมากจะมีระดับการรู้สารสนเทศ
สูงกว่าผู้ที่มีผลการเรียนปานกลาง ผู้วิจัยให้ข้อเสนอแนะว่าควรมีการบูรณาการสอนการรู้สารสนเทศ
ลงในรายวิชาเรียน และมีการจัดเตรียมอุปกรณ์สื่อการสอนให้เพียงพอต่อความต้องการเพ่ือช่วยในการ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศให้ดีขึ้น 

สายฝน บูชา และคณะ (2550) ได้ศึกษาทักษะการรู้สารสนเทศของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ตัวอย่างเป็นผู้เรียนในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2548 
จ านวน 400 คน ใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าระดับการรู้
สารสนเทศของผู้เรียนในภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง ยกเว้นด้านการประเมินสารสนเทศที่ผู้เรียนมี
อยู่ในระดับสูง ผลจากการเปรียบเทียบพบว่าทักษะการรู้สารสนเทศของผู้เรียนจ าแนกตามเพศใน
ภาพรวมรวมไม่แตกต่างกันยกเว้น ด้านการประเมินสารสนเทศแตกต่างกัน ทักษะการรู้สารสนเทศ
ของผู้เรียนจ าแนกตามคณะที่ศึกษาในภาพรวมไม่แตกต่าง ยกเว้น ด้านการเข้าถึงการใช้และการ
ประเมินสารสนเทศโดยรวมแตกต่างกัน ทักษะการรู้สารสนเทศของผู้เรียนจ าแนกตามชั้นปีที่ศึกษา ใน
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ภาพรวมไม่แตกต่างกัน ยกเว้น ด้านการใช้สารสนเทศ โดยรวมแตกต่างกัน ผู้วิจัยได้มีข้อเสนอแนะให้มี
การเพ่ิมการเรียนการสอนและการฝึกทักษะนี้ให้มากยิ่งขึ้นเนื่องจากการเรียนการสอนในยุคปัจจุบัน
ไม่ได้อยู่เพียงในห้องเรียน 

ศิริพร ทวีชาติ (2545) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้แหล่งข้อมูลเป็นหลักเพ่ือสร้างเสริมความสามารถด้านสารสนเทศของผู้ เรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น ผลการศึกษาพบว่า แนวทางที่เหมาะสมในการพัฒนาการรู้สารสนเทศของตัว
ผู้เรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรเป็นฐานการเรียนรู้ควรใช้วิธีการเรียนแบบสืบสอบ การเรียนแบบค้นพบ 
และการเรียนรู้จากโครงงาน 

Anderson and May (2010) ได้เปรียบเทียบวิธีสอน 3 รูปแบบ ได้แก่ เผชิญหน้า ผสมผสาน 
และออนไลน์ ข้อค้นพบจากการเปรียบเทียบพบว่าไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญในวิธการสอนทั้ง 
3 รูปแบบต่อความสามารถการรู้สารสนเทศของผู้เรียน โดยการสอนในแต่ละแบบช่วยพัฒนา
ความสามารถการรู้สารสนเทศของผู้เรียนได้ดีพอกัน แต่มีข้อสังเกตอยู่ประการหนึ่งว่าการเรียนแบบ
ผสมผสานมีแนวโน้มที่จะท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าวิธีการสอนในรูปแบบอ่ืน แต่ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะความรู้ก่อนหน้าของตัวอย่างด้านการรู้สารสนเทศนั้นดีอยู่ก่อนแล้วสังเกตได้จากคะแนนทดสอบ
ก่อนเรียนที่สูงใกล้เคียงกับคะแนนหลังเรียน 

Korobili, Malliari, Daniilidou, and Christodoulou (2011) ได้ ค้ นพบว่ าครู ผู้ ส อนใน
ประเทศกรีซส่วนมากไม่ค่อยมีการเข้าใช้สารสนเทศโดยเฉพาะสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ครูที่มีการ
เข้าถึงสารสนเทศมากที่สุดคือครูที่จบการศึกษาตั้งแต่ระดับปริญญาโทขึ้นไปและมีประสบการณ์สอน
น้อย แสดงให้เห็นว่าครูที่มีความรู้มากอาจจะมั่นใจในความรู้และประสบการณ์ของตนจึงไม่ค่อยเข้า
ศึกษาข้อมูลจากสารสนเทศมากเท่าที่ควร ดังนั้นครูที่เหมาะจะเริ่มสอนการรู้สารสนเทศให้แก่ผู้เรียน
ควรจะเป็นครูใหม่ที่มีการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป เพราะจะมีทรรศนะและความสามารถการใช้
สารสนเทศได้เท่าทันสมัยกว่าอย่างไรก็ตามควรจะมีการจัดฝึกอบรมเกี่ยวกับการรู้สารสนเทศให้แก่
ครูผู้สอนเพื่อพัฒนาระดับความสามารถก่อนที่จะมาถ่ายทอดให้ผู้เรียนเสียก่อน 

Dorner and Gorman (2011) ได้ศึกษาปัจจัยทางวัฒนธรรมที่มีผลต่อการรู้สารสนเทศใน
ประเทศลาว การขาดทรัพยากรการเรียนที่เหมาะสม และขนาดของชั้นเรียน ส่งผลต่อวิธีการสอนของ
ครูเป็นอย่างมาก อีกทั้งยังพบว่าโรงเรียนตัวอย่างมีรูปแบบทางวัฒนธรรมดังนี้ ผู้เรียนให้ความเคารพ
และความคาดหวังกับครูผู้สอนมากดังนั้นคุณภาพของการเรียนจะขึ้นอยู่กับคุณภาพการสอนของ
ผู้สอนเป็นอย่างมาก ผู้เรียนในโรงเรียนตัวอย่างมีลักษณะความชอบการท างานเป็นกลุ่มมากกว่าการ
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ท างานคนเดียว เพศไม่ส่งผลต่อคุณภาพและความสามารถในการเรียนและการสอนในโรงเรียน
ตัวอย่าง และการเรียนการสอนส่วนมากมักจะหลีกเลี่ยงค าถามที่มีค าตอบไม่แน่นอน 

Maitaouthong et al. (2010) ได้ศึกษาการใช้รูปแบบเพ่ือเสริมสร้างการรู้สารสนเทศลงใน
รายวิชาเรียนพบว่า ก่อนการทดลองตัวอย่างไม่มีความแตกต่างในระดับการรู้สารสนเทศระหว่างกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลอง แต่เมื่อหลังจากการเรียนตามรูปแบบที่ออกแบบไว้กลุ่มทดลองมีระดับการรู้
สารสนเทศและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีระดับนัยส าคัญท่ี .05 

Price et al. (2011) ได้ทดลองผสานการรู้สารสนเทศลงในโปรแกรมเรียนของผู้เรียนธุรกิจ
พบว่าผู้เรียนมีการพัฒนาทางการรู้สารสนเทศขึ้นหลังจากสิ้นสุดการเรียน และผู้เรียนในระดับชั้นปีที่ 1 
มีความม่ันใจเรื่องความสามารถการรู้สารสนเทศของตนเองมากกว่าชั้นปีอ่ืนๆ การรับรู้สารสนเทศของ
ผู้เรียนสูงขึ้นหลังจากได้รับการสอดแทรกกระบวนการรู้สารสนเทศ และผู้เรียนในระดับชั้นปีแรกจะมี
ความกระตือรือร้นในการพัฒนาทักษะการรู้สารสนเทศของตนมากกว่าชั้นปีอื่น 

Herring (2011) ได้ศึกษาการถ่ายทอดการรู้สารสนเทศในกลุ่มผู้เรียนออสเตรเลียพบว่า
ผู้เรียนส่วนใหญ่เห็นคุณค่าในการใช้ทักษะการรู้สารสนเทศมีเพียงส่วนน้อยเท่านั้นที่ไม่แสดงถึงการเห็น
คุณค่าของทักษะการรู้สารสนเทศ ผู้เรียนส่วนมากมีความเข้าใจในทักษะการรู้สารสนเทศและสามารถ
เชื่อมโยงการใช้งานในการเรียนจริงได้แต่ยังต้องได้รับการกระตุ้นจากครูผู้สอนหรือเจ้าหน้าที่ของ
โรงเรียน โรงเรียนในตัวอย่างขาดการส่งเสริมให้เชื่อมโยงการรู้สารสนเทศไปใช้งานอยู่อย่างเป็นประจ า 

4.7 บทสรุป 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้สารสนเทศผู้วิจัยสรุปความโดยสังเขป 
ดังนี้ ระดับการรู้สารสนเทศของผู้เรียนระดับปริญญาตรีในประเทศไทยอยู่ในระดับปานกลาง เครื่องมือ
ที่นิยมใช้ศึกษาการรู้สารสนเทศ คือ แบบสอบถาม แบบวัด และแบบประเมินตนเอง โดยมากใช้วิธีการ
วัดเพียงมิติเดียวจึงไม่มีการศึกษาความสัมพันธ์เกี่ยวกับความสามารถที่ผู้เรียนรับรู้และความสามารถที่
มีอยู่จริงของผู้เรียนมากเท่าท่ีควร เครื่องมือในการวิจัยส่วนมากพัฒนาโครงสร้างมาจากมาตรฐานการรู้
สารสนเทศของ ALA ประกอบไปด้วยความสามารถ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ความสามารถในการระบุถึง
ความรู้และข้อมูลที่ต้องการเ พ่ิมเติม  2) ความสามารถในการวางแผนและเข้าถึงข้อมูล  3) 
ความสามารถในการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 4) ความสามารถการจัดการและใช้งานข้อมูล 
5) ความสามารถในการใช้ข้อมูลอย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม วิธีการส่งเสริมการรู้สารสนเทศที่ถูก
เสนอแนะมากที่สุด คือ การผสานกระบวนการรู้สารสนเทศเข้าสู่การเรียนในรายวิชาปกติ การจัด ให้
ผู้เรียนได้เรียนวิชาห้องสมุด และการประสานงานระหว่างครูผู้สอนกับหน่วยงานห้องสมุด รายวิชาที่
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เหมาะแก่การส่งเสริมการรู้สารสนเทศ คือ วิชาเน้นการค้นคว้าด้วยตนเอง วิชาเกี่ยวกับการวิจัย วิชา
โครงงาน วิชาหัวข้อเฉพาะ และวิชาการเขียนรายงาน การส่งเสริมให้เกิดการรู้ส ารสนเทศใช้เวลา
ทดลองระหว่าง 4 – 12 สัปดาห์ ขั้นตอนในการส่งเสริมการรู้สารสนเทศโดยมากมีขั้นตอนร่วมกัน
ทั้งหมด 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ก าหนดประเด็นการศึกษา 2) เข้าถึงแหล่งข้อมูล 3) บริหารจัดการข้อมูล 
4) พิจารณาคุณค่า 5) น าข้อมูลมาสร้างความรู้ 6) น าเสนอความรู้ 7) ประเมินผลการเรียนรู้ นอกจากนี้
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการรู้สารสนเทศในผู้เรียน ได้แก่ ประสบการณ์ทางคอมพิวเตอร์ วิธีการเรียนรู้ และ
บทบาทของครูผู้สอน 

ตอนที่ 5 การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ (Information Literacy Self-
efficacy) 

5.1 ความหมายของการรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) 

Bandura (1986) ให้ความหมายเกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเอง หมายถึง การที่
บุคคลพิจารณาความสามารถของตนเองว่าเพียงพอที่จะกระท าหรือจัดการภาระงานต่างๆ ให้บรรลุ
เป้าหมายที่ตั้งไว้ได้หรือไม่ เนื่องจากความสามารถในตัวบุคคลนั้นไม่คงที่ตายตัวเสมอไป แต่มีความ
ยืดหยุ่นได้ตามสถานการณ์ สิ่งที่จะก าหนดความสามารถในการแสดงออกจึงขึ้นอยู่กับ การรับรู้
ความสามารถของตนเองตามสถานการณ์นั้น 

Pajares and Miller (1994) ให้ความหมายเกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
หมายถึง การตัดสินความสามารถของบุคคลมีต่อตนเองในการแสดงพฤติกรรมที่เฉพาะเจาะจงตามแต่
ละสถานการณ์ ซึ่งมีความเก่ียวข้องกับความเชื่อในตนเองของบุคคลด้วย 

Miltiadou (2001) ให้ความหมายเกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเอง หมายถึง การ
ประเมินศักยภาพของตนเองต่อภาระงานที่ต้องปฏิบัติ หากผู้เรียนมีการรับรู้ความสามารถของตนเอง
สูงย่อมมีแนวโน้มว่าผู้เรียนจะสามารถปฏิบัติภาระงานนั้นให้ส าเร็จลุล่วงได้สูง การได้รับแรงจูงในจาก
สภาพแวดล้อมในการเรียน จากครูผู้สอน และจากชั้นเรียน จะส่งผลต่อความเชื่อมั่นในการเรียนและ
การแสดงออกถึงพฤติกรรมของผู้เรียนอีกด้วย 

Schunk (2000) ให้ความหมายเกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเอง หมายถึง ความเชื่อ
ของบุคคลเกี่ยวกับความสามารถท่ีจะเรียนรู้ หรือแสดงพฤติกรรมตามความสามารถที่ตนเองมีอยู่ โดย
มีความแตกต่างจากการรับรู้ภาระงาน แต่เป็นการประเมินทักษะและความสามารถของบุคคลตาม
ระดับความสามารถท่ีมีอยู่ 
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วิลาสลักษณ์ ชัววัลลี (2543) ให้ความหมายเกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
หมายถึง สิ่งที่เป็นตัวก าหนด การรู้คิด การจูงใจ ความรู้สึก การตัดสินใจ พฤติกรรม และการ
ตอบสนองด้านอารมณ์ของตัวบุคคล เมื่ออยู่ในสถานการณ์ที่ต้องใช้ความพยายามสูง 
  สายธาร ไกรขุนทศ (2543) ให้ความหมายเกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเอง หมายถึง 
การที่บุคคลรับรู้ความสามารถและเชื่อในประสิทธิภาพของตนเองว่าสามารถแสดงพฤติกรรมและ
กระท าสิ่งนั้นได้อย่างแท้จริง 

จากนิยามข้างต้น ผู้วิจัยจึงสรุปความหมายของการรับรู้ความสามารถของตนเอง ได้ดังนี้  
การรับรู้ความสามารถของตนเอง หมายถึง ความเชื่อของบุคคลในการประเมินความสามารถที่ตนเอง
มีอยู่กับภาระงานที่ได้รับมอบหมาย ว่าจะสามารถบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้มากน้อยเพียงใด โดยการ
รับรู้ความสามารถของตนเองจะมีผันแปรตามสถานการณ์ และจะมีความชัดแจ้งขึ้นหากได้รับการจูงใจ
จากผู้สอน เพ่ือนร่วมเรียน และสภาพแวดล้อมในการเรียน 

5.2 ทฤษฎีการรับรู้ความสามารถของตนเอง 

การรับรู้ความสามารถของตนเองมีรากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้โดยสังคม ซึ่งเน้นการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลโดยเน้นตัวบุคคลเป็นองค์ประกอบส าคัญ และมีความเชื่อว่าการที่
บุคคลรับรู้ความสามารถในตนเองอย่างถูกต้องจะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ได้ 
(Johnson, 2005) 

Bandura and McClelland (1977) กล่าวว่า การที่บุคคลจะตัดสินใจปฏิบัติหน้าที่หรือแสดง
พฤติกรรมออกมานั้นขึ้นอยู่กับปัจจัย 2 ประการ คือ 

1. การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) หมายถึง การตัดสินใจเกี่ยวกับความสามารถ
ของตนเองว่า มีความสามารถในการแสดงพฤติกรรมหรือปฏิบัติงานนั้นได้ในระดับใด 

2. การคาดหวังต่อผลลัพธ์ (Outcome Expectancies) หมายถึง การคาดคะเนของบุคคลว่าถ้า
กระท าพฤติกรรมหรือปฏิบัติงานนั้นจะน าไปสู่การได้รับผลจากการกระท านั้น เป็นการ
คาดหวังในผลที่จะเกิดขึ้นจากพฤติกรรมที่ได้กระท าไปแล้ว 

จากแนวคิดของ Bandura แสดงให้เห็นว่า บุคคลจะกระท าพฤติกรรมหรือปฏิบัติงานใด
หรือไม่ ขึ้นอยู่กับความคาดหวังว่า เมื่อกระท างานนั้นแล้วจะได้รับผลลัพธ์อย่างที่ตนเองต้องการ
หรือไม่ ประกอบกับความคาดหวังว่าตนเองมีความสามารถพอที่จะกระท างานนั้นหรือไม่ ถ้าบุคคล
เรียนรู้ว่าการปฏิบัติงานนั้นจะส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง แต่มีการรับรู้ในความสามารถในตนเอง
ไม่พอที่จะกระท างานนั้น มีแนวโน้มว่าบุคคลจะไม่ปฏิบัติงานนั้น เพ่ือหลีกเลี่ย งความผิดหวังที่จะ
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เกิดขึ้น การรับรู้ความสามารถของตนเองจะส่งผลต่อพฤติกรรมของบุคคล  (Bandura, 1994) ซึ่ง
ประกอบด้วย 4 กระบวนการดังต่อไปนี้ 

1. กระบวนการคิด (Cognitive Processes) บุคคลส่วนมากมีการตั้งเป้าหมายการท างานไว้
ล่วงหน้า การตั้งเป้าหมายการท างานของบุคคลจะได้รับอิทธิพลจากการประเมินความสามารถใน
ตนเอง บุคคลที่มีการรับรู้ความสามารถของตนเองสูงจะตั้งเป้าหมายการท างานที่สูงและท้าทาย มี
ความมุ่งม่ันที่จะบรรลุเป้าหมายสูงกว่าคนที่มีการรับรู้ความสามารถของตนเองต่ า การตั้งเป้าหมายของ
บุคคลมักริเริ่มจากการคิดสร้างภาพล่วงหน้าและย้อนทบทวน บุคคลที่มีการรับรู้ความสามารถสูงจะ
สร้างภาพแห่งความส าเร็จที่จะช่วยเสริมแรงในการท างาน ส่วนบุคคลที่มีการรับรู้สามารถของตนเอง
ต่ าจะสร้างภาพการเผชิญกับความกดดัน อุปสรรค หรือความล้มเหลวไว้ล่วงหน้า ท าให้มีความคิดที่
เอาแน่เอานอนไม่ได้ มีระดับความพึงพอใจตนเองในระดับต่ า และคุณภาพการท างานด้อยลง 
 2. กระบวนการจูงใจ (Motivation Processes) บุคคลส่วนมากมีการจูงใจตนเองในรูปของ
การคิด โดยบุคคลจะมีการจูงใจตนเองและชี้น าการท างานของตนเองด้วยการคิดล่วงหน้า สร้างความ
เชื่อจากสิ่งที่ตนเองสามารถท าได้ รวมถึงสร้างความคาดหวังถึ งผลจากการกระท า บุคคลจะ
ตั้งเป้าหมายและวางแผนการกระท าของตนเอง ดังนั้นการรับรู้ความสามารถของตนเองจึงมีบทบาท
ต่อการจูงใจของบุคคลในรูปแบบของการระบุสาเหตุ การคาดหวังผล และการตั้งเป้าหมาย 
 3. กระบวนการความตระหนัก (Affective Processes) บุคคลที่เชื่อมั่นต่อความสามารถใน
ตนเองจะสามารถควบคุมความเครียดที่จะท าให้เกิดความวิตกกังวลได้ แต่คนที่เชื่อว่าตนเองมี
ความสามารถต่ าจะมีความวิตกกังวลสูง หวาดระแวงต่อสภาพแวดล้อมและสิ่งต่างๆ ที่จะเกิดข้ึน ผู้ที่มี
การรับรู้ความสามารถของตนเองเด่นชัดมักมีการควบคุมความตระหนักเกี่ยวกับความเครียดละความ
วิตกกังวลได้ดี มีความคงทนต่อความกดดันสูง 
 4. กระบวนการตัดสินใจเลือก (Selection Processes) บุคคลส่วนมากจะเลือกปฏิบัติงาน
หรือแสดงพฤติกรรมในสถานการณ์ที่ตนเองเชื่อว่าสามารถท าได้ และหลีกเลี่ยงสถานการณ์หรือภาระ
งานที่บุคคลเชื่อว่าเกินขีดความสามารถของตนเองที่จะสามารถท าได้ บุคคลที่มีการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองสูงมักจะเลือกงานที่มีลักษณะท้าทาย ในทางตรงกันข้ามบุคคลที่มีการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองต่ ามักจะเลือกงานที่มีความง่ายและหลีกเลี่ยงงานที่มีความท้าทาย ดังนั้นผู้ที่รับรู้
ความสามารถในตนเองสูงจะเป็นผู้มีโอกาสพัฒนาศักยภาพตนเองได้ดีกว่า 

จากข้อมูลในข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการรับรู้ความสามารถของตนเองส่งผลต่อกระบวนการ
ทางพฤติกรรมของบุคคล 4 ประการ ได้แก่ กระบวนการคิด กระบวนการจูงใจ กระบวนการความ
ตระหนัก และกระบวนการตัดสินใจเลือก ซึ่งผู้ที่มีการรับรู้ความสามารถของตนเองสูงจะท าให้เป็นผู้ที่



 

 

100 

ก าหนดเป้าหมายงานได้ดี มีการจูงใจและชี้น าตนเอง มีความคงทนต่อการท างาน และเลือกท างานที่
ท้าทาย ซึ่งการรับรู้ความสามารถของตนเองสามารถพัฒนาได้ จากปัจจัยพ้ืนฐาน 4 ประการ 
(Bandura, 1986) ได้แก่ 

1. ผลส าเร็จจากการปฏิบัติ (Enactive Attainment) เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลมากที่สุดต่อการ
รับรู้ความสามารถของตนเอง เนื่องจากเป็นประสบการณ์ที่เกิดขึ้นโดยตรงกับตนเอง เมื่อประสบ
ความส าเร็จหลายครั้งจะท าให้มีการรับรู้ความสามารถของตนเองเพ่ิมมากข้ึนและมีความชัดแจ้งขึ้น ใน
กลุ่มผู้ที่มีการรับรู้ความสามารถของตนเองได้ชัดแจ้งหากเกิดปัญหาหรือความล้มเหลวในการท างาน
ขึ้นบางครั้ง จะท าให้มีผลกระทบต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองเพียงเล็กหรืออาจจะไม่มีเลย 
เพราะกลุ่มคนเหล่านี้จะมองว่าความล้มเหลวนั้นมาจากปัจจัยอ่ืน ตรงกันข้ามกับกลุ่มคนที่ประสบแต่
ความล้มเหลวในการปฏิบัติงานอยู่เสมอ ซึ่งท าให้การรับรู้ความสามารถของตนเองไม่ชัดแจ้งและ
ประเมินความสามารถของตนเองต่ า และมีแนวโน้มที่จะเกิดความล้มเหลวในสถานการณ์อ่ืนที่มีความ
คล้ายคลึงกัน 
  2. การได้รับประสบการณ์จากผู้อ่ืน (Vicarious Experience) เมื่อบุคคลได้เห็นตัวอย่างการ
ท างานของผู้อ่ืนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับตนเองประสบความส าเร็จ จะท าให้บุคคลเกิดการรับรู้
ความสามารถของตนเองเพ่ิมข้ึน โดยมองว่าผู้อ่ืนที่ความสามารถใกล้เคียงกับตนท าได้ ตนเองก็สามารถ
ท าได้เช่นกัน ในทางตรงกันข้าม ถ้าบุคคลได้เห็นผู้อ่ืนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับตนเองประสบความ
ล้มเหลว ก็อาจจะส่งผลให้ขาดความมั่นใจหรือประเมินความสามารถของตนเองต่ าลงได้เช่นเดียวกัน 
  3. การจูงใจโดยค าพูด (Verbal Persuasion) การจูงใจโดยค าพูดเป็นวิธีหนึ่งที่ได้รับความ
นิยมในการท าให้บุคคลเกิดความเชื่อว่าตนเองมีความสามารถที่จะปฏิบัติงานนั้นได้ส าเร็จ ความส าเร็จ
ในการพัฒนาด้วยวิธีนี้ขึ้นอยู่กับวิธีการพูดและความเป็นไปได้จริง หากการพูดจูงใจมีความสอดคล้อง
กับความจริงบุคคลจะมีความรู้สึกมั่นใจเพ่ิมขึ้น แต่หากการพูดจูงใจไม่สอดคล้องกับความจริงอาจท า
ให้บุคคลรู้สึกล้มเหลว ขาดความไว้วางใจในตัวผู้ชักจูง ผู้ที่จูงใจนั้นควรเป็นบุคคลที่ได้รับความไว้วางใจ 
เป็นบุคคลส าคัญ หรือเป็นบุคคลที่ผู้ฟังให้ความเคารพนับถือ 
  4. สภาวะทางกายภาพและทัศนคติ (Physiological and Affective State) บุคคลมักใช้
ข้อมูลทางกายภาพในการประเมินความสามารถของตน โดยเฉพาะบุคคลที่ถูกกระตุ้นด้วยทัศนคติ
ในทางลบ ถูกข่มขู่ เกิดความกลัวความวิตกกังวล หรือตื่นเต้น ประสบการณ์ที่ล้มเหลวจะท าให้การ
รับรู้ความสามารถของตนเองต่ าไปด้วย แต่ถ้าบุคคลสามารถควบคุมและระงับการถูกกระตุ้นทาง
กายภาพและทัศนคติได้ดี จะท าให้การรับรู้ความสามารถของตนเองดีขึ้น เนื่องจากสามารถขจัดปัจจัย
ที่รบกวนการท างานออกไปได้ และส่งผลให้ความสามารถในการท างานดีขึ้นด้วย 
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ดังนั้น สรุปได้ว่า การรับรู้ความสามารถของตนเองมีผลต่อการแสดงออกและความคงทนใน
การปฏิบัติงานของผู้เรียน ผู้เรียนจะสามารถท าผลงานออกมาได้ดีเมื่อมีความคาดหวังในผลงานสูง 
และมีความเชื่อในความสามารถของตนเองเพียงพอที่จะปฏิบัติงาน ผู้สอนสามารถส่งเสริมการรับรู้
ความสามารถของตนเองของผู้เรียนได้โดยการจูงใจด้วยค าพูด และจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้เผชิญ
กับผลของความส าเร็จในการท างาน ได้พบกับแบบอย่างที่ประสบความส าเร็จ และสร้างทัศนคติที่ดีใน
การท างานให้กับผู้เรียน 

5.3 การวัดประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเอง 

มิติในการวัดและประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองนั้นสามารถจ าแนกได้ตามลักษณะ
อยู่ 3 มิติ (Bandura & McClelland, 1977) ได้แก่ 
  1. มิติของขนาด (Magnitude) หมายถึง ปริมาณความยากง่ายของงานที่บุคคลเชื่อว่าตน
สามารถปฏิบัติได้ ซึ่งจะแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคลที่ต้องด าเนินการท างานต่างๆ หรือแตกต่างกันใน
บุคคลเดียวกันเมื่อต้องท างานที่มีความยากง่ายแตกต่างกัน 
  2. มิติของการเทียบเคียง (Generality) หมายถึง ระดับความคาดหวังเกี่ยวกับความสามารถ
ของตนเองในการน าไปปฏิบัติในสถานการณ์หนึ่ง ซึ่งประสบการณ์การปฏิบัติงานบางอย่างก่อให้เกิด
ความสามารถในการน าไปปฏิบัติในสถานการณ์อ่ืนที่คล้ายคลึงกัน แต่ในปริมาณท่ีแตกต่างกัน 
  3. มิติของความเข้ม (Strength) หมายถึง ความเชื่อของบุคคลที่คิดว่าตนเองสามารถท างาน
ได้ที่ระดับความยากแตกต่างกัน 

Lee and Bobko (1994) ได้น าเสนอวิธีการวัดการรับรู้ความสามารถของตนเอง 4 วิธี ซึ่ง
ศึกษามาจากแนวคิดหลักของ Bandura และนักวิจัยอื่นๆ ได้แก่ 
  1. การวัดความเข้มของความเชื่อ เป็นวิธีการที่น ามาใช้วัดการรับรู้ความสามารถของตนเอง
มากที่สุด สามารถท าได้โดยการถามผู้ตอบถึงความมั่นใจว่าผู้ตอบสามารถปฏิบัติงานที่มีความยาก
เพ่ิมข้ึนได้ถึง ณ ระดับใด ข้อค าถามมักมีลักษณะให้ประเมินความเชื่อว่าไม่สามารถ จนถึง ความเชื่อว่า
มีความสามารถเต็มที่ 
  2. การวัดระดับความยากของภาระงาน เป็นวิธีที่นิยมน ามาใช้วัดการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองรองลงมา วิธีการวัดสามารถท าได้โดยการถามผู้ตอบว่าสามารถปฏิบัติงานที่ก าหนดให้ในระดับ
ความยากเพ่ิมข้ึนที่เท่าไหร่ ข้อค าถามมักจะมีลักษณะเป็นมาตราส่วน ใช่ หรือ ไม่ใช่ 
 3. การวัดแบบผสม คือ การวัดที่ใช้ทั้งความเชื่อและระดับความยาก 
  4. การวัดความเข้มของความเชื่อ โดยใช้ข้อค าถามเพียงค าถามเดียวเกี่ยวกับงานที่ก าหนด 
แล้วให้ผู้ตอบประเมินค่าระดับความเชื่อของตนเองต่อการท างานที่ก าหนดนั้น 
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Kurbanoglu (2009) ได้กล่าวเกี่ยวกับการวัดและประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ว่า วิธีการวัดและประเมินให้ได้ค าตอบตรงที่สุดควรเป็นการถามค าถามเกี่ ยวกับพฤติกรรมโดยตรง
มากกว่าการถามค าถามโดยอ้อมแล้ววัดประเมินจากค าตอบ เนื่องจากเป็นการวัดความเชื่อจากในตัว
บุคคล ดังนั้นการใช้วิธีการประเมินตนเองจึงเหมาะสมที่สุด 

ส าหรับการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ มุ่งศึกษาการรับรู้ความสามารถของตนเองของผู้เรียนควบคู่กับ
ความความสามารถที่ผู้เรียนปฏิบัติได้ ผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้การวัดการรับรู้ความสามารถของตนเองด้วย
วิธีการวัดระดับความเข้มของความเชื่อในความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy Strength) โดยให้
ผู้เรียนได้ประเมินตนเอง เนื่องจากการวัดระดับความเข้มของความเชื่อเป็นที่นิยมในงานวิจัยส่วนใหญ่ 

5.4 การส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเอง 

วิธีการส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองถูกพัฒนามาจากทฤษฎีของ Bandura and 
McClelland (1977) ที่กล่าวว่าการสอนที่ส่งเสริมให้เกิดการรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น
จ าเป็นต้องจัดกิจกรรมการเรียนที่ส่งเสริมความส าเร็จของการกระท า การได้เห็นประสบการณ์ของ
ผู้อ่ืน การชักจูงด้วยค าพูด สภาพร่างกายและจิตใจ ซึ่งสามารถประยุกต์เอาแนวคิดเหล่านี้มาใช้ใน
กิจกรรมการเรียนการสอนได้ดังนี้ 

1. กิจกรรมที่ส่งเสริมความส าเร็จของการกระท า (Enactive Attainment Activity) เป็นการ
ท ากิจกรรม แบบทดสอบ หรือแบบฝึกหัดด้วยวิธีการต่างๆ ที่มีการให้คะแนนในลักษณะที่คล้ายคลึง
กันหลายครั้ง (Dunlap, 2005; Luzzo, Hasper, Albert, Bibby, & Martinelli Jr, 1999; Rittmayer 
& Beier, 2009) โดยวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่วนหนึ่งของรายวิชาอาจท าได้ ดังนี้ 

 1.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเองจากสถานการณ์ที่
ใกล้เคียงกับความเป็นจริงต่อเนื่องกันหลายครั้ง 

 1.2 เนื้อหาภาระงานที่มอบหมายให้ผู้เรียนท าต้องท้าทายแต่ไม่ยากจนเกินกว่า
ความสามารถของผู้เรียนจะกระท าได้จนเกินไป 

 1.3 มีการแจกแจงรายละเอียดของคะแนนที่ผู้เรียนได้รับจากการท างานทุกขั้นตอน
ในแต่ละครั้งอย่างชัดเจน เพ่ือให้ผู้เรียนรับทราบถึงผลของการท างานเมื่อเทียบกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
(Proximal Goal) 

2. กิจกรรมที่ส่งเสริมการได้เห็นประสบการณ์ของผู้อ่ืน (Vicarious Experience Activity) 
เป็นกิจกรรมที่ด าเนินการในลักษณะที่ให้ผู้เรียนได้เห็นแบบอย่างที่ประสบความส าเร็จจากการ  
ท างานของผู้เรียนที่มีผลการเรียนดี ใช้แนวคิดว่าถ้าบุคคลที่เป็นตัวแบบสามารถท าได้แล้วตนเองจะ
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สามารถท าไดห้รือไม่ (Rittmayer & Beier, 2009; เจตจันทร์ ล้วนเนตรเงิน, 2551; ประสิทธิ์ ไกยราช
, รุ่งรัตน์ ศรีสุริยเวศน, & พรนภา หอมสินธุ์, 2555) โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อาจท าได้ ดังนี้ 

 2.1 จัดกิจกรรมการเรียนเป็นการท างานกลุ่มร่วมกับเพ่ือนที่มีความสามารถ เพ่ือให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการท างานจากเพ่ือนที่เป็นตัวแบบ 

 2.2 การเชิญรุ่นพี่ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่ประสบความส าเร็จในสาขาอาชีพที่ตนเองก าลัง
ศึกษาอยู่มากล่าวถึงประสบการณ์และการด าเนินงานจนกระทั่งมาซึ่งความส าเร็จ เพ่ือให้เป็น
แบบอย่างต่อผู้เรียน 

 2.3 การเปิดสื่อน าเสนอโดยมีตัวแบบที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับผู้เรียน น าเสนอการ
กระท าท่ีชัดเจนในด้านบวก และแสดงให้เห็นถึงผลดีจากการกระท านั้น 

 2.4 การสร้างเครือข่ายตัวแบบที่ประสบความส าเร็จไว้คอยช่วยเหลือให้ค าแนะน ากับ
ผู้เรียน 

3. กิจกรรมที่ส่งเสริมการชักจูงด้วยค าพูด (Verbal Persuasion Activity) เป็นกิจกรรมที่
ด าเนินการด้วยวิธีการสื่อสารกับสังคมเพ่ือให้ได้รับค าพูดสะท้อนเกี่ยวกับการท างาน การสนับสนุน 
และเสริมแรงในเชิงบวก โดยเฉพาะบุคคลที่มีอิทธิพลกับผู้เรียน เช่น ผู้สอน, ผู้ปกครอง เป็นต้น ค าพูด
ที่ชี้ให้เห็นถึงจุดแข็งและจุดอ่อนของการท างานจะยิ่งมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการรับรู้
ความสามารถของตนเอง (Rittmayer & Beier, 2009; Zeldin & Pajares, 2000; ประเสริฐ พูลผล, 
2554; วิลัยรัตน์ พลางวัน และ สมพร วัฒนนุกูลเกียรติ, 2555) โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อาจท า
ได้ ดังนี้ 

 3.1 จัดการสอนโดยให้ผู้เรียนได้อภิปรายและสะท้อนความคิดแบบสองทาง เพ่ือ
สร้างความเข้าใจให้ตรงกันและได้รับการส่งเสริมจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

 3.2 จัดให้ผู้เรียนได้รับการป้อนผลย้อนกลับจากบุคคลที่มีความส าคัญต่อผู้เรียน เช่น 
อาจารย์ ผู้ปกครอง เพ่ือนร่วมชั้น หรือบุคคลในสังคมที่ผู้เรียนคุ้นเคย 

 3.3 ใช้การให้ผลป้อนกลับที่ชี้ให้เห็นถึงจุดอ่อน จุดแข็งของการท างานจะช่วยส่งเสริม
การรับรู้ความสามารถของตนเองได้ดีกว่าการให้ผลป้อนกลับแบบเสริมแรงปกติ 

4. กิจกรรมที่ส่งเสริมสภาพร่างกายและจิตใจ (Emotional Arousal Activity) เป็นกิจกรรม
ที่ด าเนินการเมื่อผู้เรียนอยู่ในสภาพพร้อมที่จะปฏิบัติหรือด าเนินการเรียนรู้อาจด้วยทางกายหรือทาง
สภาพจิตใจ (Rittmayer & Beier, 2009; วิลัยรัตน์ พลางวัน และ สมพร วัฒนนุกูลเกียรติ, 2555) 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้อาจท าได้ ดังนี้  
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 4.1 จัดการสอนโดยมีการเตรียมพร้อมให้สภาพร่างกายและจิตใจให้ผู้เรียนได้ผ่อน
คลายก่อนเริ่มต้นกิจกรรมการเรียนรู้ 

 4.2 จัดการสอนในช่วงเวลาที่เหมาะสมผู้เรียนอยู่ในสภาพพร้อมที่จะเรียนรู้ 
 4.3 มีการกระตุ้นทางอารมณ์ในเชิงบวกผู้สอนสร้างบรรยากาศท่ีน่าเรียนรู้ขึ้น เพ่ือให้

ผู้เรียนมีความรู้สึกร่วมอยากที่จะเรียนรู้ 

จากแนวทางในการจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยยึดเอาปัจจัยทั้ง 4 ประการที่กล่าว
มาแล้วนั้นจะเห็นได้ว่ารูปแบบการเรียนการสอนในปัจจุบันไม่ว่าจะใช้กระบวนการใดก็ตามมักจะ
เกี่ยวข้องกับปัจจัยที่ท าให้การรับรู้ความสามารถของตนเองเพ่ิมขึ้นหรือลดลงทั้งสิ้น  แต่อาจมีความ
เข้มข้นในการส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับกิจกรรมมีความสอดคล้อง
กับปัจจัยมากน้อยเพียงใด จากการศึกษาผู้วิจัยพบว่าโดยมากนักวิจัยเชื่อว่ากิจกรรมที่ส่งเส ริม
ความส าเร็จของการกระท า และกิจกรรมที่ส่งเสริมด้วยการใช้วาจาชักจูง จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนรับรู้
ความสามารถของตนเองมากที่สุด 

5.5 การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ (Information Literacy Self-
efficacy) 

การรับรู้ความสามารถของตนเองเป็นต้นก าเนินของแรงจูงใจในการเรียนรู้ เนื่องจาก
ความส าเร็จของผู้เรียนไม่ได้ขึ้นอยู่กับความสามารถส่วนบุคคลเพียงอย่างเดียว แต่รวมถึงความเชื่อใน
ตนเองเกี่ยวกับความสามารถเหล่านั้นด้วย การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศเป็น
พฤติกรรมที่ผู้เรียนเชื่อว่าตนเองเป็นผู้รู้สารสนเทศ ซึ่งผู้เรียนที่มีการรับรู้ความสามารถของตนเองด้าน
การรู้สารสนเทศนี้จะมีความเชื่อว่าตนเองมีทักษะการรู้สารสนเทศสามารถด าเนินการแก้ปัญหาที่
ซับซ้อนด้วยการศึกษาข้อมูลด้วยตนเอง (Erdem, 2007; Kurbanoglu, 2009; Kurbanoglu et al., 
2006) การศึกษาการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศแบบเฉพาะเจาะจงเริ่มต้นจาก
ข้อค้นพบของ Neely (2002) น าเสนอว่า การพัฒนาการรู้สารสนเทศนั้นผู้วิจัยมักจะไม่ให้ความส าคัญ
กับปัจจัยทางด้านสังคมและปัจจัยทางด้านจิตวิทยา โดยในความเป็นจริงปัจจัยทั้งสองอย่างนี้มีอิทธิพล
เป็นอย่างยิ่งกับการรู้สารสนเทศของผู้เรียน จึงท าให้มีการศึกษาการรู้สารสนเทศในประเด็นด้าน
จิตวิทยามากขึ้นหนึ่งในปัจจัยที่ได้รับความสนใจคือการรับรู้ความสามารถของตนเอง เนื่องจากเป็น
ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับความเชื่อที่ได้รับอิทธิพลจากสภาพแวดล้อม สภาพจิตใจ และความคิดของผู้เรียน 
Kurbanoglu et al. (2006) ได้พัฒนามาตรวัดการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 
(Information Literacy Self-efficacy Scale) เพ่ือใช้ศึกษาการรู้สารสนเทศในมิติของความเชื่อของ
ผู้เรียนโดยเฉพาะซึ่งเป็นมาตรวัดแบบ 7 ระดับ และได้รับความนิยมน ามาใช้พัฒนาเป็นเครื่องมือแบบ



 

 

105 

ประเมินตนเองวัดการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของผู้เรียนในมิติความเข้ม
ของความเชื่อในความสามารถของตนเอง Erdem (2007) ได้น าเอามาตรวัดของ Kurbanoglu มา
ศึกษาการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของครูโรงเรียนประถมในประเทศตุรกี 
พบว่าครูที่มีการรับรู้ความสามารถของตนเองสูง จะสามารถปฏิบัติการสอนได้ดีกว่าครูที่มีการรับรู้
ความสามารถของตนเองต่ า โดยจะมีการเปิดรับความคิดเห็นจากผู้เรียน มีการใช้นวัตกรรมใหม่ในชั้น
เรียน มีวิธีการจูงใจผู้เรียน และมีความกระตือรือร้นในการถ่ายทอดความรู้สูงกว่าปกติ จากข้อค้นพบ
ของ Usluel (2007) พบว่า มหาวิทยาลัยมีบทบาทส าคัญต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการ
รู้สารสนเทศของครูผู้สอน ดังนั้นนิสิตครูจึงควรได้รับการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองด้าน
การรู้สารสนเทศตั้งแต่ยังศึกษาอยู่ที่มหาวิทยาลัย  

จากข้อค้นพบในข้างต้นนี้ท าให้ประเด็นในการศึกษาการรับรู้ความสามารถของตนเองด้าน
การรู้สารสนเทศมุ่งเน้นไปที่ตัวอย่างระดับมหาวิทยาลัยเป็นส่วนมากโดยเฉพาะนิสิตครู จากการศึกษา
กลยุทธ์การสอนที่ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ในผู้เรียนออนไลน์ของ Kiliç-Çakmak (2010) ได้น าเสนอว่า การสอนที่ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและ
การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ควรใช้วิธีการสอนโดยให้ผู้เรียนได้ศึกษาและ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Gecer (2012) ที่พบว่า ผู้เรียนที่มีการรับรู้
ความสามารถของตนเองในระดับสูงมีวิธีการศึกษาด้วยตนเองแบบเชิงลึก และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Tuncer (2013) ที่น าเสนอว่า การเรียนการสอนที่มีกระบวนการท าวิจัย หรือศึกษาค้นคว้า
เอกสารต่างๆ โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาสนับสนุนจะช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนพัฒนาการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศได้ นอกจากนี้งานวิจัยของ  Şendurur, Gülsoy, 
Şendurur, and Mutlu (2011) และ Adalıer (2012) ได้น าเสนอว่า การรับรู้ความสามารถของ
ตนเองด้านการรู้สารสนเทศมีความสัมพันธ์กับทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ การเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม
การรู้สารสนเทศในยุคปัจจุบันจึงควรมีการจัดการสอนให้ผู้เรียนได้ใช้คอมพิวเตอร์ร่วมในการเรียน 

ผู้วิจัยสรุปข้อมูลในข้างต้นได้ว่า การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 
หมายถึง “การที่บุคคลมีความเชื่อว่าตนเองสามารถแสดงพฤติกรรมในด้านการระบุถึงข้อมูล การ
เข้าถึงข้อมูล การประเมินข้อมูล การใช้งานข้อมูล และการมีจริยธรรมในข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหาที่ซับซ้อน
หรือสร้างองค์ความรู้ขึ้นมาใหม่ได้” สามารถพัฒนาได้โดยการเรียนรู้ด้วยตนเองแบบเน้นการค้นคว้า
เชิงลึกที่มีเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สนับสนุนการค้นคว้าและการมีปฏิสัมพันธ์ต่อสังคม 
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5.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Erdem (2007) ได้ส ารวจระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศและ
ด้านการรู้คอมพิวเตอร์ของครูโรงเรียนประถมประเทศตุรกีจ านวน 68 คน โดยสุ่มตัวอย่างจากโรงเรียน
ประถมของรัฐ 3 โรงเรียน และโรงเรียนประถมเอกชน 2 โรงเรียน มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งในเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยใช้แบบวัดการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศและ
แบบวัดการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้คอมพิวเตอร์ในกาเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ 
และใช้วิธีการสัมภาษณ์เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ ผลการศึกษาพบว่าครูโรงเรียนประถมที่เป็น
ตัวอย่างมีการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศอยู่ในระดับสูง และมีการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับปานกลางและสูงในจ านวนที่ใกล้เคียงกัน 
จากการวิเคราะห์ความแตกต่างพบว่าครูที่มีระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านคอมพิวเตอร์ที่
แตกต่างกันจะมีระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศที่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ โดยครูที่มีการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านคอมพิวเตอร์สูงจะมีการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศสูงด้วย ดังนั้นความสามารถทางคอมพิวเตอร์จึงเป็น
สิ่งจ าเป็นในการพัฒนาการรู้สารสนเทศด้วย จากการสัมภาษณ์พบว่าครูส่วนให้มีความพยายาม
สอดแทรกการสอนการรู้สารสนเทศลงในการเรียนการสอนผ่านวิธีการมอบหมายให้นักเรียนท า
โครงงานศึกษาค้นคว้าตามหัวข้อที่ก าหนดให้ โดยมีความเชื่อว่าจะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีกว่าการสอน
แบบปกติ และทรัพยากรการเรียนรู้ที่ครูส่วนมากเชื่อว่ามีคุณภาพ ได้แก่ สารสนุกรม หนังสือ และ
วารสาร โดยมีเพียงส่วนน้อยเท่านั้นที่เชื่อว่าทรัพยากรบนอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพเพียงพอ แต่ครูผู้สอน
ยังมีความเชื่อว่าทรัพยากรบนอินเทอร์เน็ตมีความทันสมัยมากที่สุดและช่วยให้ได้ข้อมูลในเวลาอัน
จ ากัด แต่การน ามาใช้อาจจ าเป็นต้องมีการให้ค าแนะน าผู้เรียนอย่างใกล้ชิด 

Usluel (2007) ได้ศึกษาเก่ียวกับระดับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ส่งผลต่อ
การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของนิสิตครูสาขาประถมในมหาวิทยาลัย
ประเทศตุรกี จ านวน 1,702 คน เครื่องมือที่ ใช้ เก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบประเมินการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศจ านวน 28 ข้อ มีค่าความเที่ยง 0.907 วิเคราะห์ข้อมูล
จ าแนกตามตัวแปรเพศ ระดับชั้นปี และประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ผลการศึกษาพบว่าระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของนิสิตครูอยู่ในระดับ
ปานกลางค่อนข้างสูง นิสิตครูที่เป็นเพศชายมีการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมากกว่า
นิสิตครูที่เป็นเพศหญิงทั้งจ านวนระดับการใช้และเวลาการใช้งานต่อครั้ง แต่เป็นที่น่าสนใจว่าระดับ
การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของนิสิตครูเพศหญิงสูงกว่านิสิตครูที่เป็นเพศ
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ชาย ในภาพรวมระดับชั้นปีไม่ส่งผลต่อความแตกต่างของการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศมีเพียง ด้านการใช้เทคโนโลยีและการอ้างอิงที่นิสิตชั้นปีที่ 4 มีสูงกว่านิสิตชั้นปี 1-2 อย่างมี
นัยส าคัญ นิสิตครูที่มีระดับการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่แตกต่างกันมีระดับการ
รับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ นิสิตครูที่มีระยะเวลา
ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารแตกต่างกันมีระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้าน
การรู้สารสนเทศที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยเฉพาะด้านการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเข้าถึง
ข้อมูล ผู้วิจัยได้เสนอความคิดเห็นจากการศึกษาว่าการเรียนในมหาวิทยาลัยมีความส าคัญต่อการ
พัฒนาการรู้สารสนเทศของนิสิตครูเป็นอย่างมากในระหว่างที่ศึกษาอยู่นิสิตครูควรได้รับการจัดการ
เรียนการสอนที่ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและควรได้รับการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารไปควบคู่กัน 

Kiliç-Çakmak (2010) ได้ศึกษากลยุทธ์การเรียนและแรงจูงใจที่เป็นปัจจัยในการพัฒนาการ
รับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของผู้เรียนออนไลน์ ตัวอย่างในการศึกษาเป็น
ผู้เรียนออนไลน์จ านวน 119 คน มีเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบประเมินการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศที่มีค่าความเที่ยง 0.92 และแบบสอบถามเกี่ยวกับ 
กลยุทธ์และการจูงใจในการเรียนที่มีค่าความเที่ยง 0.86 ผลการศึกษาพบว่า ระดับการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของผู้เรียนออนไลน์อยู่ในระดับค่อนข้างสูงจากปาน
กลาง ผลการวิเคราะห์กลยุทธ์การสอนที่มีผลต่อแรงจูงใจในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ได้แก่ การรู้คิด (Metacognitive) การบริหารความพยายาม (Effort 
Management) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) การบันทึกเพ่ิมเติม (Elaboration) 
และการควบคุมความเชื่อ (Control Belief) โดยการเรียนการสอนที่ฝึกการรู้คิดให้กับผู้เรียนในทุก
ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทั้งทักษะการรู้สารสนเทศและความมั่นใจไป
ควบคู่กัน ผู้สอนควรให้ความส าคัญกับการบริหารจัดการความพยายามของผู้เรียนในการประเมิน
คุณค่าของข้อมูลที่สืบค้นมาได้เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่มีความยากส าหรับผู้เรียนและจ าเป็นต้องได้รับ
การดูแลอย่างใกล้ชิด ในการประชุมเพ่ือก าหนดจุดมุ่งหมายหรือการติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืนผู้สอนควรฝึก
ให้ผู้เรียนได้จดสรุปประเด็นส าคัญด้วยเนื่องจากการยุ่งเกี่ยวกับความเห็นเป็นจ านวนมากมีโอกาสที่
ผู้เรียนจะจดจ าข้อมูลทั้งหมดไม่ได้และอาจท าให้สาระส าคัญตกหล่นไป สิ่งที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนอีก
อย่างหนึ่งคือการควบคุมตนเองให้มีความเชื่อว่าสิ่งที่ตนนั้นค้นหาหรือหามาได้นั้นครอบคลุมกับสิ่งที่
ต้องการจะศึกษาแล้ว และในการติดต่อสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างบุ คคลผู้เรียน
จ าเป็นจะต้องมีวิจารณญาณในการเลือกพิจารณาค าตอบที่เหมาะสม ดังนั้นการออกแบบการสอนเพ่ือ
พัฒนาการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศควรน าการสอน
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แบบคอนสตรัคติวิสต์ การเรียนแบบสืบสอบ หรือการเรียนโดยใช้โครงงาน มาออกแบบสภาพแวดล้อม
การเรียนออนไลน์และควรมีเครื่องมือที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้ใช้เพ่ือพัฒนาการคิด เช่น กระดาน
ประชุม (White Board) ห้องสนทนา (Chat Room) วิกิ (Wikis) บล็อก (Blogs) เป็นต้น 

Şendurur et al. (2011) ได้ศึกษาระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศของครูฝึกสอนที่มีความสัมพันธ์ต่อประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทของโรงเรียน
ก่อนเข้าศึกษามหาวิทยาลัย วิชาเอก เกรดเฉลี่ยสะสม และเพศ ตัวอย่างเป็นครูฝึกสอนจ านวน 136 
คน มาจากสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ประถมศึกษา 55 คน สาขาวิชาคณิตศาสตร์ประถมศึกษา 28 คน 
และสาขาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการศึกษา 53 คน ตัวอย่างเป็นเพศชายร้อยละ 49 และเป็นเพศ
หญิงร้อยละ 51 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบประเมินตนเองเกี่ยวกับการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศจ านวน 28 ข้อค าถามมีค่าความเที่ยง 0.92 ผลการวิจัย
พบว่าประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกั นส่งผลให้ครูฝึกสอนมีระดับการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ครูฝึกสอนที่ส าเร็จ
การศึกษาจากโรงเรียนสายอาชีวศึกษามีระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
สูงกว่าครูฝึกสอนที่จบจากโรงเรียนรัฐ เนื่องจากหลักสูตรสายอาชีวศึกษามีการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอร์ที่เข้มข้นกว่าโรงเรียนรัฐ ครูฝึกสอนสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษามีระดับการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศสูงกว่าสาขาวิชาอ่ืน ผู้วิจัยเสนอว่าการใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์มาควบคู่กับการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้เรียนมีระดับการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ด้านการรู้สารสนเทศเพ่ิมขึ้น นอกจากนี้ยังพบว่าคะแนนเฉลี่ยสะสมส่งผลต่อการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองด้านการรู้สารสนเทศโดยครูฝึกสอนที่มีเกรดเฉลี่ยสูงจะมีระดับการรับรู้ที่สูงกว่าครูฝึกสอนที่
มีคะแนนเฉลี่ยต่ า จากผลการวิเคราะห์ผู้วิจัยจึงได้น าเสนอว่าการน าเอาเทคโนโลยีเข้ามาใช้กับรายวิชา
เรียนนั้นเป็นความต้องการจ าเป็นที่ส าคัญ สถาบันการศึกษาที่ต้องการพัฒนาผู้เรียนให้มี การรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศควรพิจารณาเรื่องนี้เป็นหลัก 

Adalıer (2012) ได้ศึกษาระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของครู
ฝึกสอนในมหาวิทยาลัยไซปรัสเหนือ (North Cyprus) มีตัวอย่างในการส ารวจจ านวน 142 คน เป็น
เพศชายร้อยละ 49.30 และเพศหญิงร้อยละ 50.70 โดยสุ่มมาจากคณะศึกษาศาสตร์ ใช้แบบประเมิน
ตนเองเกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศที่มีค่าความเที่ยง 0.91 เป็น
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผลการศึกษาพบว่าครูฝึกสอนมหาวิทยาลัยไซปรัสเหนือมีระดับ
การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศอยู่ในระดับปานกลาง จากการทดสอบความ
แตกต่างทางสถิติพบว่าความสามารถทางภาษาอังกฤษส่งผลต่อความแตกต่างในระดับการรับรู้
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ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศโดยผู้ที่มีความสามารถทางภาษาต่ าจะมีระดับการรับรู้ที่
แตกต่างจากกลุ่มอ่ืน และประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ของครูฝึกสอนส่งผลต่อความแตกต่างใน
ระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศโดยผู้ที่มีประสบการณ์ต่ าหรือไม่มีจะมีการ
รับรู้ความสามารถของตนเองแตกต่างจากกลุ่มประสบการณ์อ่ืน ผู้วิจัยได้เสนอแนะให้น าวิธีการสอน
ใหม่เข้ามาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรศึกษาศาสตร์ โดยให้ความส าคัญกับความสามารถทางภาษาและ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มากขึ้น โดยปรับบริบทการเรียนการสอนให้เข้ากับสังคมในยุคปัจจุบันที่มี
สารสนเทศเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ 

Gecer (2012) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศและวิธีการเรียนรู้ของนิสิตครูคณะเทคนิคการศึกษา มหาวิทยาลัยโคเคลี่ (Kocaeli) จ านวน 
703 คน โดยใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบประเมินตนเองเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน
และการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ผลการศึกษาพบว่าระดับการรับรู้
ความสามารถของตนเองของนิสิตครูมหาวิทยาลัยโคเคลลี่อยู่ในระดับสูงมาก นิสิตครูที่มีความสามารถ
ทางคอมพิวเตอร์สูงจะมีความเชื่อในการรู้สารสนเทศของตนเองสูงกว่านิสิตที่มีความสามารถทาง
คอมพิวเตอร์ต่ า นิสิตครูที่มีระดับชั้นปีสูงมีความชอบในการศึกษาเชิงลึกโดยนิสิตครูชั้นปีที่ 4 มีความ
ต้องการในการศึกษาเชิงลึกสูงที่สุด และนิสิตครูที่มีผลการเรียนดีมีความต้องการในการศึกษาเชิงลึก
มากกว่าการศึกษาแบบผิวเผิน จากการทดสอบความสัมพันธ์พบว่าวิธีการศึกษาเชิงลึกมีความสัมพันธ์
เชิงบวกกับระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ผู้วิจัยได้เสนอแนวทางการจัด
การศึกษาส าหรับนิสิตครูว่าควรใช้วิธีการศึกษาเชิงลึกในการเสริมสร้างความรู้ให้แก่ผู้เรียน โดยผสาน
กระบวนการเรียนรู้นี้เข้าไปยังรายวิชาและมอบหมายกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดการศึกษาในเชิงลึกอย่าง
มีประสิทธิภาพ 

Tuncer (2013) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสามารถของตนเองด้าน
คอมพิวเตอร์ ด้านการท าวิจัย และด้านการรู้สารสนเทศ ของนิสิตครูคณะศึกษาศาสตร์ในมหาวิทยาลัย
ไฟรัท (Firat) จ านวน 197 คน เป็นเพศชายร้อยละ 42.1 เพศหญิงร้อยละ 57.9 มีเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเป็นแบบประเมินตนเองเกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเอง 3 ด้าน ได้แก่ 
คอมพิวเตอร์ การท าวิจัย และการรู้สารสนเทศ ผลการศึกษาพบว่าการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ด้านคอมพิวเตอร์ การท าวิจัย และการรู้สารสนเทศมีความส าคัญต่อกันในเชิงบวก ผู้วิจัยได้ให้
ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนว่าควรจัดให้มีกระบวนการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกันระหว่าง
การรู้สารสนเทศ คอมพิวเตอร์ และการท าวิจัย 
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5.7 บทสรุป 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ผู้วิจัยสรุปความโดยสังเขปได้ ดังนี้ การเรียนรู้จากสังคมจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการับรู้ความสามารถ
ของตนเองได้ดี วิธีวัดการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศนิยมใช้การวัดในมิติด้าน
ความเข้มของความมั่นใจที่ผู้เรียนมีต่อความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ งานวิจัยที่ศึกษา
การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส่วนมากพัฒนาเครื่องมือในการวัดจากเกณฑ์
การประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเอง 7 ระดับ ที่พัฒนาโดย Kurbanoglu et al. (2006) 
งานวิจัยส่วนมากยังขาดการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสามารถของตนเองและ
ความสามารถที่ผู้ เรียนมีอยู่จริง ซึ่งพ้ืนฐานของการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ดีนั้นผู้เรียนจะต้องมีทั้ง
ความสามารถและความม่ันใจในทักษะการเรียนรู้ของตนเอง 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

  การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ระบบการเรียนบน
ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี  ผู้วิจัยได้แบ่งการ
ด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

  ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
  ระยะที่ 2 การทดลองใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
  ระยะที่ 3 การน าเสนอระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

  ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการด าเนินการวิจัยตามกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน  
ที่ผู้วิจัยปรับปรุงมาจากวงจรพัฒนาการเรียนรู้ (Learning Development Cycle) ของ G. Siemens 
(2005b) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับ
นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

การวิจัยในระยะนี้เป็นการวิจัยแบบผสานวิธีในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษา พัฒนา และตรวจสอบคุณภาพร่างระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี โดยมีรายละเอียดการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

ประชากรและตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

1. ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ 

 1.1 นิสิต นักศึกษา ระดับปริญญาตรี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในสถาบันอุดมศึกษาสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา จ านวน 2,186,822 คน (ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 
2556) 

 1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้สารสนเทศ และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

2. กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ 

  2.1 นิสิต นักศึกษา ระดับปริญญาตรีที่ก าลังศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยของรัฐ 
มหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ มหาวิทยาลัยเอกชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล และมหาวิทยาลัย
ราชภัฎ จ านวน 400 คน ที่ได้จากการค านวณขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ตารางส าเร็จของ Yamane 
(1970) ณ ระดับความเชื่อมั่นที่ .05 จากนั้นสุ่มเลือกกลุ่มตัวอย่างหลายชั้นแบบมีชั้นภูมิ (Stratified 
Multi-stage Cluster Sampling) โดยมีขั้นตอนและการคัดเลือกแต่ละชั้น ดังนี้ 

   2.1.1 จ าแนกกลุ่มพ้ืนที่ เครือข่ายสถาบันอุดมศึกษาตามที่ส านักงาน
คณะกรรมการอุดมศึกษาก าหนดไว้มีทั้งสิ้น 9 กลุ่มเครือข่าย จ านวนสมาชิก 154 สถาบัน ผู้วิจัยจัด
กลุ่มแบ่งพ้ืนที่ในการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 4 กลุ่มพ้ืนที่ ได้แก่ (1) กลุ่มพ้ืนที่ภาคเหนือตอนบน/
ภาคเหนือตอนล่าง (2) กลุ่มพ้ืนที่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน/ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ
ตอนล่าง/ภาคตะวันออก (3) กลุ่มพ้ืนที่ภาคกลางตอนบน/ภาคกลางตอนล่าง (4) กลุ่มพ้ืนที่ภาคใต้
ตอนบน/ภาคใต้ตอนล่าง ดังตารางที่ 3.1 
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ตารางท่ี 3.1 แสดงการแบ่งพ้ืนที่ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

กลุ่มพื้นที่ ภูมิภาค จ านวนสถาบัน 

กลุ่มพ้ืนที่ 1 ภาคเหนือตอนบน/ภาคเหนือตอนล่าง 29 
กลุ่มพ้ืนที่ 2 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน/ 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง/ 
ภาคตะวันออก 

41 

กลุ่มพ้ืนที่ 3 ภาคกลางตอนบน/ภาคกลางตอนล่าง 71 
กลุ่มพ้ืนที่ 4 ภาคใต้ตอนบน/ภาคใต้ตอนล่าง 23 

รวม 154 

  2.1.2 ในแต่ละกลุ่มพ้ืนที่ได้แบ่งประเภทของสถาบันอุดมศึกษาตามที่
ส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษาก าหนด แล้วจัดแบ่งประเภทของสถาบันออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่  
(1) กลุ่มมหาวิทยาลัยรัฐ/ในก ากับของรัฐ และ (2) กลุ่มมหาวิทยาลัยเอกชน/ราชมงคล/ราชภัฎ  
ดังภาพที่ 3.1 

 

ภาพที่ 3.1 แสดงการแบ่งกลุ่มพ้ืนที่และการจัดกลุ่มประเภทมหาวิทยาลัย 

  2.1.3 เลือกตัวแทนสถาบันอุดมศึกษาในแต่ละกลุ่มพ้ืนที่แบบเจาะจงมา
พ้ืนที่ละ 4 สถาบัน โดยมีเหตุผลสนับสนุน ดังนี้ (1) เป็นสถาบันที่ตั้งอยู่ในเขตพ้ืนที่ตามที่ก าหนดไว้ (2) 
เป็นสถาบันที่อยู่ในกลุ่มประเภทตามที่ก าหนด (3) เป็นสถาบันที่เปิดการเรียนการสอนทั้งกลุ่ม

สถาบันอุดมศึกษาไทย

กลุ่มพื้นที่ 1
มหาวิทยาลัยรัฐ/ในก ากับของรัฐ

มหาวิทยาลัยเอกชน/ราชมงคล/ราชภัฎ

กลุ่มพื้นที่ 2
มหาวิทยาลัยรัฐ/ในก ากับของรัฐ

มหาวิทยาลัยเอกชน/ราชมงคล/ราชภัฎ

กลุ่มพื้นที่ 3
มหาวิทยาลัยรัฐ/ในก ากับของรัฐ

มหาวิทยาลัยเอกชน/ราชมงคล/ราชภัฎ

กลุ่มพื้นที่ 4
มหาวิทยาลัยรัฐ/ในก ากับของรัฐ

มหาวิทยาลัยเอกชน/ราชมงคล/ราชภัฎ
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สาขาวิชาทางวิทยาศาสตร์และสังคมศาสตร์ (4) มีความสะดวกในการเดินทางเพ่ือไปเก็บรวบรวม
ข้อมูล โดยคัดเลือกมาท้ังสิ้น 16 สถาบัน ดังตารางที ่3.2 

ตารางท่ี 3.2 แสดงรายชื่อสถาบันที่คัดเลือกเป็นสถานที่เก็บรวบรวมข้อมูล 

กลุ่มพื้นที่ กลุ่มประเภทมหาวิทยาลัย รายช่ือสถาบัน 

1. ภาคเหนือตอนบน/

ภาคเหนือตอนล่าง 

มหาวิทยาลัยรัฐ/ 

ในก ากับของรัฐ 

1. มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง 

2. มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

มหาวิทยาลัยเอกชน/ 

ราชมงคล/ราชภัฎ 

3. มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนา 

4. มหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงราย 

2. ภาคตะวันออกเฉียง 
เหนือตอนบน/ 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ
ตอนล่าง/ภาคตะวันออก 

มหาวิทยาลัยรัฐ/ 

ในก ากับของรัฐ 

5. มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

6. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

มหาวิทยาลัยเอกชน/ 

ราชมงคล/ราชภัฎ 

7. มหาวิทยาลัยราชมงคลอีสาน 

8. มหาวิทยาลัยราชภัฎนครราชสีมา 

3. ภาคกลางตอนบน/ 

ภาคกลางตอนล่าง 

มหาวิทยาลัยรัฐ/ 

ในก ากับของรัฐ 

9. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

10. มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเอกชน/ 

ราชมงคล/ราชภัฎ 

11. มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี 

12. มหาวิทยาลัยรังสิต 

4. ภาคใต้ตอนบน/ 

ภาคใต้ตอนล่าง 

มหาวิทยาลัยรัฐ/ 

ในก ากับของรัฐ 

13. มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 

14. มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

มหาวิทยาลัยเอกชน/ 

ราชมงคล/ราชภัฎ 

15. มหาวิทยาลัยราชภัฎนครศรีธรรมราช 

16. มหาวิทยาลัยราชมงคลศรีวิชัย 

   2.1.4 หลังจากก าหนดสถาบันในการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้ว ก าหนดโควต้า

ในการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Selection) ไว้ที่สถาบันละ 25 คน 

รวมกลุ่มตัวอย่างเป็นจ านวนทั้งสิ้น 400 คน 

  2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 4 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้

สารสนเทศ จ านวน 3 คน รวมจ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งสิ้น 7 คน มีการคัดเลือกแบบเจาะจง ดังนี้ 

   2.2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณสมบัติ ดังนี้ 
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    2.2.1.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบห้องเรียนเสมือน 
หรือระบบการเรียนการสอนออนไลน์ และ/หรือ 
    2.2.1.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวข้องกับการออกแบบ
ห้องเรียนเสมือน หรือระบบการเรียนการสอนออนไลน์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 
   2.2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้สารสนเทศ มีคุณสมบัติ ดังนี้ 
    2.2.2.1 เป็นผู้มีประสบการณ์สอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศ และ/หรือ 
    2.2.2.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวข้องกับการรู้สารสนเทศ 
ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. แบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 40 ข้อ แบ่งชุดข้อค าถาม
ออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ (1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (2) ความคิดเห็นที่มีต่อเว็บห้องเรียน
เสมือน (3) ความคิดเห็นที่มีต่อวิธีจัดการเรียนการสอน และ (4) ความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือแบบ
คลาวด์ 
 2. แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ เป็นแบบประเมินแบบ
วัดค่าคุณลักษณะที่แตกต่าง (Semantic Differential scale) ก าหนดคะแนนอยู่ในช่วง 1-7 คะแนน 
ให้คะแนนมากอยู่ทางคุณศัพท์ด้านบวก (Positive) และคะแนนน้อยอยู่ทางคุณศัพท์ที่ เป็นลบ 
(Negative) มีรายการประเมินทั้งสิ้น 23 รายการ 
 3. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน
แบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ มีประเด็นข้อค าถาม 3 ส่วน ได้แก่ (1) ความคิดเห็นที่มีต่อ
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน (2) ความคิดเห็นที่มีต่อขั้นตอนในการจัดการเรียน และ (3) ความ
คิดเห็นที่มีต่อผลลัพธ์จากระบบการเรียน 
  4. แบบประเมินส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือรับรองระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบ
คลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 

1. เครื่องมือแบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี  มีขั้นตอนในการ
พัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
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 1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้
เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบสอบถาม 
  1.2 ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม โดยแบ่งโครงสร้างของแบบสอบถาม
ออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ (1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (2) ความคิดเห็นที่มีต่อเว็บห้องเรียน
เสมือน (3) ความคิดเห็นที่มีต่อวิธีจัดการเรียนการสอน และ (4) ความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือแบบ
คลาวด์ ก าหนดข้อค าถามตามโครงสร้างจ านวนทั้งสิ้น 40 ข้อดังตารางที่ 3.3 

ตารางท่ี 3.3 แสดงโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบสอบถาม 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย 
จ านวน 

ข้อค าถาม 

1. ข้อมูลทั่วไป 1.1 เพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1.2 กลุ่มสาขาวิชาที่คณะของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1.3 ประสบการณ์ในการเรียนออนไลน์ 
1.4 ประสบการณ์ในการใช้บริการเครื่องมือบนเว็บ 

1 
1 
1 
1 

2. ความคิดเห็นที่มีต่อเว็บ
ห้องเรียนเสมือน 

2.1 ลักษณะที่ควรมีของห้องเรียนบนเว็บ 
2.2 ลักษณะการสื่อสารระหว่างการเรียนบนเว็บ 
2.3 ลักษณะการแสดงการประเมินผลบนเว็บห้องเรียน 
2.4 ลักษณะบัญชีผู้ใช้งาน 
2.5 ลักษณะการแนะน าวิธีการใช้งาน 

1 
2 
1 
1 
1 

3. ความคิดเห็นที่มีต่อวิธี
จัดการเรียนการสอนบน
เว็บ 

3.1 รูปแบบการท ากิจกรรม 
3.2 บทบาทของผู้สอนระหว่างกิจกรรมการเรียน 
3.3 การจูงใจในการเรียน 
3.4 รูปแบบการน าเสนอผลงาน 
3.5 แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ที่เหมาะสม 
3.6 รูปแบบการสรุปและสะท้อนผลงาน 

3 
5 
1 
2 
1 
2 

4. ประสบการณ์และ
ความคิดเห็นที่มีต่อ
เครื่องมือในการจัดการ
เรียนการสอน 

4.1 ความคิดเห็นในการน าบริการคลาวด์เข้ามาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน 
4.2 ลักษณะเครื่องมือที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรม
การเรียนและความสามารถในการใช้งาน 
4.3 บัญชีผู้ใช้งานที่เหมาะสม 

1 
 

14 
 
1 
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  1.3 น าแบบสอบถามที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
   1.4 ปรับปรุงแบบสอบถามตามค าแนะน าให้สมบูรณ์ 
  1.5 น าแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบความตรงของแบบสอบถาม โดยใช้ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity Index: 
CVI) ของ Lynn (1986) ได้ค่าความตรงเชิงเนื้อหาเฉลี่ยทั้งฉบับ (S-CVI/Ave) อยู่ที่ 0.88 โดยค่าดัชนี
ความตรงรายข้อ (I-CVI) ทุกข้อค าถามมีค่าสูงกว่า 0.67 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ (อิศรัฏฐ์  รินไธสง, 
2557)  
  1.7 ปรับปรุงข้อค าถามตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือน าแบบสอบถามที่
แก้ไขโดยสมบูรณ์ไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

2. เครื่องมือแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับ
นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี มีข้ันตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

 2.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้
เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบประเมินตนเอง 
  2.2 ก าหนดโครงสร้างของแบบประเมินตนเอง โดยแบ่งโครงสร้างของแบบประเมิน
ตนเองออกเป็น 5 ด้าน ตามมาตรฐานการรู้สารสนเทศที่ด าเนินการสังเคราะห์มาตรฐานมาจาก ALA, 
ANZIIL และ SCONUL 
  2.3 สร้างรายการประเมินตนเองจากตัวบ่งชี้ตามโครงสร้างของแบบประเมินที่ได้
ก าหนดไว้ โดยมีรายการประเมินตนเองท้ังสิ้นจ านวน 5 ด้าน 23 รายการ ดังตารางที่ 3.4 

ตารางท่ี 3.4 แสดงโครงสร้างของแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย รายการประเมิน 

1. การก าหนด
และเข้าถึง
สารสนเทศ 

1.1 ผู้เรียนสามารถอธิบายและ
ก าหนดสารสนเทศที่ตนเองต้องการ
ได้ 

1.1.1 ระบุได้ว่าตนเองก าลังต้องการ
ข้อมูลอะไรเมื่อเผชิญกับสถานการณ์
ที่ต้องหาค าตอบ 

1.2 ผู้เรียนสามารถจ าแนกประเภท
และรูปแบบของแหล่งสารสนเทศได้ 

1.2.1 ระบุแหล่งข้อมูลที่จะสืบค้นได้
หลากหลายแห่ง 
1.2.2 ใช้แหล่งทรัพยากรที่
หลากหลายในการค้นคว้า 1 เรื่อง 
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ตารางที่ 3.4 แสดงโครงสร้างของแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 
(ต่อ) 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย รายการประเมิน 

 1.3 ผู้เรียนสามารถก าหนดขอบเขต
และค าส าคัญท่ีใช้ในการสืบค้นได้ 

1.3.1 ตัดสินใจได้ว่าจะหาข้อมูลที่
ต้องการได้จากแหล่งใด ด้วยวิธีการใด 
1.3.2 วางแผนในการค้นหาข้อมูล 
รู้จักการใช้ค าส าคัญ ภาษา และวันที่
ในการจ ากัดขอบเขตข้อมูลที่หาได้ 
1.3.3 วางแผนในการค้นหาข้อมูล
ด้วย ตรรกะบูลีน เช่น AND, OR  
เป็นต้น 

1.4 ผู้เรียนสามารถสืบค้นสารสนเทศ
จากแหล่งสารสนเทศที่ตนเองก าหนด
ได้ 

1.4.1 ใช้แหล่งข้อมูลจากสื่อสิ่งพิมพ์
ได้หลากหลาย 
1.4.2 ใช้แหล่งข้อมูลจากสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ได้หลากหลาย 
1.4.3 สืบค้นแหล่งข้อมูลในห้องสมุด 
1.4.4 ใช้เครื่องมือการค้นหาบน
อินเทอร์เน็ต 

2. การประเมิน
และจัดการ
สารสนเทศ 

2.1 ผู้เรียนสามารถประเมินความ
น่าเชื่อถือของแหล่งสารสนเทศได้ 

2.1.1 พิจารณาความเป็นปัจจุบัน 
ความน่าเชื่อถือ ความสมเหตุสมผล
ของแหล่งข้อมูล 

2.2 ผู้เรียนสามารถคัดลอก บันทึก 
และจัดการสารสนเทศจากแหล่ง
สารสนเทศอันหลากหลายได้ 

2.2.2 บันทึก จัดการ และเลือกใช้
ข้อมูลจากแหล่งสารสนเทศที่ตรงกับ
ความต้องการได้อย่างเหมาะสม 

2.3 ผู้เรียนสามารถแสดงความ
คิดเห็นหรืออภิปรายเกี่ยวกับ
สารสนเทศที่สืบค้นร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

2.3.1 ระบุความคิดเห็นที่เห็นด้วย
และไม่เห็นด้วยต่อแหล่งข้อมูล 
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ตารางที่ 3.4 แสดงโครงสร้างของแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 
(ต่อ)  

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย รายการประเมิน 

3. การประยุกต์ใช้
สารสนเทศ 

3.1 ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจ
และตีความสารสนเทศที่มีอยู่ได้ 

3.1.1 สังเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมมา
ใหม่และข้อมูลที่มีอยู่เดิม 

3.2 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ความ
เข้าใจจากสารสนเทศท่ีศึกษามาเรียบ
เรียงถ่ายทอดเป็นเนื้อหาของตนเอง
ได้ 

3.2.1 เขียนเอกสารประเภทรายงาน
การค้นคว้า ผลการศึกษา หรือ
งานวิจัย 

4. การการสื่อสาร
ด้วยสารสนเทศ 

4.1 ผู้เรียนสามารถน าเอาสารสนเทศ
ที่ผลิตขึ้นใหม่ไปสื่อสารกับผู้อ่ืนได้ 

4.1.1 ก าหนดโครงสร้างของการ
น าเสนอ 
4.1.2. ใช้รูปแบบที่เหมาะสมในการ
สื่อสารข้อมูลให้กับผู้รับสาร (ผู้อ่าน 
ผู้ชม ผู้ฟัง) 

4.2 ผู้เรียนสามารถทบทวน
กระบวนการท างานและปรับปรุงการ
ท างานของตัวเองได้ 

4.2.1 สามารถระบุถึงข้อดี-ข้อเสีย
ของวิธีการหาข้อมูลและผลงานของ
ตนเอง 
4.2.2 เรียนรู้จากประสบการณ์และ
น าสิ่งที่ได้รับไปพัฒนาความสามารถ
ของตนเองในการท างานครั้งต่อไป 

5. การมีจริยธรรม
ในการใช้
สารสนเทศ 

5.1 ผู้เรียนสามารถอ้างอิงแหล่ง
สารสนเทศที่ตนเองน ามาใช้ได้ 

5.1.1 เขียนและจัดการบรรณานุกรม
จากแหล่งข้อมูลที่แตกต่างกันได้ 
5.1.2 อ้างอิงและใช้เครื่องหมายวรรค
ตอนในบทความได้ถูกต้อง 

5.2 ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตาม
กฎเกณฑ์ท่ีเกี่ยวข้องกับจริยธรรม 
และลิขสิทธิ์ในสารสนเทศได้ 

5.2.1 ทราบถึงลิขสิทธิ์ของ
สารสนเทศที่น ามาใช้ในการท างาน 
5.2.2 มีการอ้างอิง หรือขออนุญาตใช้
งานสารสนเทศจากเจ้าของสิทธิ์ 
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2.4 น าแบบประเมินตนเองไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
2.5 ปรับปรุงแบบประเมินตนเองตามข้อเสนอแนะให้สมบูรณ์ 

 2.6 น าแบบประเมินนตนเองไปให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย
ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้สารสนเทศ 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา 1 ท่าน ตรวจสอบ
ความตรงของแบบประเมินตนเอง โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างรายการค าถามและวัตถุประสงค์ 
(Index of Item-Objective Congruence: IOC) โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องทุกรายการสูงกว่า 0.5 
ซึ่งเป็นที่ยอมรับได้ 

 2.7 ปรับปรุงข้อค าถามตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าแบบประเมินตนเองไป
ทดลองใช้กับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน 

 2.8 น าผลจากแบบประเมินตนเองมาตรวจสอบค่าความเที่ยง (Reliability) ด้วย
วิธีการหาค่าความเท่ียงแบบสอดคล้องภายใน ได้ค่า Cronbach’s Alpha Coefficient เท่ากับ 0.922 
ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ีสามารถยอมรับได้ 
  2.9 ปรับปรุงแบบประเมินตนเอง เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

 3. เครื่องมือแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างระบบห้องเรียน
เสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ มีข้ันตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

  3.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้
เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบสัมภาษณ์ 
  3.2 ก าหนดข้อค าถามจากประเด็นค าถามที่ได้ศึกษามาจากเอกสาร เพ่ือพัฒนาแบบ
สัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ 
  3.3 น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างระบบการเรียนบน
ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความเหมาะสม  
   3.4 ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 

4. แบบประเมินรับรองระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์ฯ มีข้ันตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

  4.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้
เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบประเมิน 
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  4.2 ก าหนดรายการประเมินจากโครงสร้างในการประเมินที่ศึกษามาจากเอกสาร 
เพ่ือพัฒนาแบบประเมินรับรองระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์ฯ 
  4.3 น าแบบประเมินรับรองระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม  
  4.4 ปรับปรุงแบบประเมินรับรองระบบตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 

ขั้นตอนในการวิจัย 

ผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยในระยะที่ 1 แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนตาม
ลักษณะของผลลัพธ์ที่ได้ ดังนี้  

 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และออกแบบระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบ
คลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

  1.1 ศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลสภาพการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ในประเทศไทย จากรายงานการวิจัย วิทยานิพนธ์  และบทความ ในฐานข้อมูลเครือข่าย
ห้องสมุดแห่งประเทศไทย ระหว่างปี พ.ศ. 2550 – 2555 เพ่ือรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น 
   1.2 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ มี
รายละเอียด ดังนี้ 
    1.2.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับห้องเรียนเสมือน 
    1.2.2 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
     1.2.3 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 
    1.2.4 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้สารสนเทศ 
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    1.2.5 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 
   1.3 เก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ิมเติมจากข้อมูลเบื้องต้นเพ่ือน าเอาข้อมูลที่ได้ไป
ออกแบบร่างระบบการเรียน ด้วยการเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามและแบบประเมินตนเอง โดย
คัดเลือกนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีในการตอบแบบสอบถามตามความสมัครใจ จ านวน 400 ชุด 
   1.4 น าข้อมูลเบื้องต้นที่ได้จากการศึกษาเอกสารและการเก็บรวบรวมข้อมูล
มาออกแบบร่างระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริม
การรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษา
ปริญญาตรี 

 ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบคุณภาพร่างระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบ
คลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

   2.1 น าร่างระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์ฯ ไปเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้
สมบูรณ์ 
   2.2. น าร่างระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์ฯ ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน 
   2.3. ด าเนินการปรับปรุงร่างระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์
ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ ตามข้อเสนอของผู้เชี่ยวชาญ 
   2.4. น าแบบประเมินไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน ประเมินร่างระบบการ
เรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ 
    2.5. ด าเนินการปรับปรุงร่างระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์
ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ ตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1.                                                 
                                                                         

                                             ฐ                                        
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2.                                  
   การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่
ได้รับจากการเก็บรวบรวมข้อมูลเทียบกับแนวคิดหลักแล้วน ามาปรับองค์ประกอบ และขั้นตอนของ
ระบบ  

3.                                             
                                                                        

                                                       ฐ                       
                                                            

ระยะที่ 2 การทดลองใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

 การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือก่อน
น าไปด าเนินการทดลอง และศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์
ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยศึกษาผลคะแนนการรู้
สารสนเทศจากแบบวัดก่อนและหลังเรียนร่วมกับคะแนนประเมินการรู้สารสนเทศจากการท างานครั้ง
แรก และครั้งสุดท้าย ศึกษาคะแนนประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองจากแบบประเมินก่อน
และหลังเรียน ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองก่อนและหลังเรียน นอกจากนี้ยังศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในระบบการเรียนบน
ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ ของตัวอย่าง โดยมีรายละเอียดในการ
ด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์ฯ ใช้วิธีคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากนิสิตนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ์ทางการศึกษา จ านวน 21 คน โดยมีเหตุผลสนับสนุนดังต่อไปนี้ 

1) เป็นสถาบันอุดมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 
2) เป็นสถาบันอุดมศึกษาที่มีความพร้อมด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี 
3) เป็นรายวิชาที่มีผู้ลงทะเบียนเรียนไม่น้อยกว่า 20 คน 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการวิจัยในระยะที่ 2  ได้แก่  
1. เว็บระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ 
2. แผนการจัดการเรียนรู้ตามระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด

คอนเน็คติวิสม์ฯ 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 

1. เว็บระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ  มีขั้นตอนการ
ออกแบบและพัฒนา ดังนี้ 

 1.1 ก าหนดหลักการเบื้องต้นของระบบ 

  ระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์เป็นระบบที่น ามาใช้สนับสนุนกิจกรรม
การเรียนการสอนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ โดยตัวระบบห้องเรียนเสมือนตั้งอยู่บนบริการคลาวด์
ส่วนบุคคลในรูปแบบ Platform as a Service (PaaS) และเรียกใช้งานเครื่องมือคลาวด์กับบริการต่าง 
ๆ จากบริการคลาวด์สาธารณะในรูปแบบ Software as a Service (SaaS) โดยที่ระบบห้องเรียน
เสมือนสามารถเรียกใช้งานได้ผ่านเว็บบราวเซอร์และแสดงผลการท างานในรูปของเว็บเพจ ซึ่งสามารถ
แสดงหลักการท างานพ้ืนฐานของระบบได้ดังภาพต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 3.2 แสดงหลักการท างานเบื้องต้นของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์  
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จากภาพที่ 3.2 แสดงให้เห็นถึงโครงสร้างการท างานในขั้นพ้ืนฐานของระบบที่ผู้ใช้งาน
สามารถเข้าถึงระบบได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์สื่อสารอ่ืน ๆ ที่มีบราวเซอร์ในการ
แสดงผล เชื่อมต่อไปยังคลาวด์ส่วนบุคคลของสถาบันเพ่ือด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ระหว่าง
การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนระบบห้องเรียนเสมือนจะมีการติดต่อเรียกใช้บริการเครื่องมือ
สนับสนุนการเรียนในรูปแบบต่าง ๆ มาจากบริการคลาวด์สาธารณะ เพ่ือน ามาแสดงผลบนหน้าจอเว็บ
ห้องเรียนเสมือน 

  1.2 การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ 

  1.2.1 ภาพรวมของระบบ 

   การท างานของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ที่ผู้วิจัยต้องการ
พัฒนา เมื่อน ามาก าหนดภาพรวมของระบบ สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 ส่วน ดังนี้ 

ตารางท่ี 3.5 แสดงค าอธิบายภาพรวมของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ 
ภาพรวมของระบบ ค าอธิบาย 

การติดต่อสื่อสาร เป็นส่วนที่ผู้สอน/ผู้ช่วยสอน ประกาศข่าวสาร โพสต์ใบงาน และ
แบ่งปันแหล่งความรู้ระหว่างการด าเนินกิจกรรมการเรียน  

การท ากิจกรรมการเรียน เป็นส่วนที่ผู้เรียนด าเนินการท ากิจกรรมการเรียนโดยใช้เครื่องมือ
จากบริการคลาวด์มาแสดงผลบนห้องเรียนเสมือน 

การประเมินผลการเรียน เป็นส่วนที่ผู้สอนสามารถประกาศเกณฑ์การให้คะแนน แจ้งผลการ
ส่งงาน และประกาศคะแนน ในด้านของผู้เรียนสามารถดูเกณฑ์การ
ให้คะแนน ติดตามการส่งงาน และคะแนนของตนเอง 

การบริหารจัดการ เป็นส่วนที่ผู้สอน ผู้ช่วยสอน หรือผู้ดูแลระบบ ใช้ในการจัดการบัญชี
ผู้ใช้งาน เพิ่ม-ลดบริการบนระบบ และตรวจสอบสถิติการใช้งาน 
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  1.2.2 ความต้องการของผู้ใช้ 

    จากการก าหนดภาพรวมของระบบพบว่ามีผู้ใช้งานระบบ 3 กลุ่ม 
คือ ผู้เรียน ผู้สอน และผู้ช่วยสอน / ผู้ดูแลระบบ ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการของผู้ใช้ในแต่
ละกลุ่มจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง ข้อมูลความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างจากแบบสอบถามใน
ระยะที่ 1 และการสัมภาษณ์ตัวแทนผู้ใช้งาน (End User) ในแต่ละกลุ่ม พบว่ามีความต้องการใช้งาน
ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 3.6 แสดงผลการวิเคราะห์ความต้องการใช้งานระบบของผู้เรียน ผู้สอน และผู้ช่วยสอน 
กลุ่มผู้ใช้งาน ความต้องการ 

1. ผู้เรียน 1.1 สามารถเข้าสู่ห้องเรียนโดยใช้การยืนยันตัวตนจากคลาวด์ได้ 
1.2 สามารถตรวจสอบข่าวสารและสอบถามความเคลื่อนไหวของการ
เรียนได้จากเครื่องมือสื่อสารบนคลาวด์ 
1.3 สามารถตรวจสอบใบงานและแหล่งความรู้ที่ได้รับมอบหมายได้ 
1.4 สามารถใช้งานเครื่องมือคลาวด์ที่เก่ียวข้องกับกิจกรรมการเรียนได้ 
1.5 สามารถตรวจสอบเงื่อนไขการให้คะแนนและผลการส่งงานได้ 

2. ผู้สอน 2.1 สามารถเข้าสู่ระบบบริหารจัดการห้องเรียนได้ 
2.2 สามารถพิมพ์ประกาศข่าวสารเพ่ือแจ้งผู้เรียนและตอบค าถามได้ 
2.3 สามารถสร้างใบงานเพ่ือให้ผู้เรียนท ากิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ได้ 
2.4 สามารถสร้างกลุ่มและบริหารจัดการเครื่องมือแบบคลาวด์ได้ 
2.5 สามารถรายงานผลการส่งงานและให้คะแนนการด าเนินกิจกรรมได้ 

3. ผู้ช่วยสอน / ผู้ดูแล
ระบบ 

3.1 สามารถเข้าสู่ระบบบริหารจัดการห้องเรียนได้ 
3.2 สามารถบริหารจัดการสมาชิกของระบบได้ 
3.3 สามารถตรวจสอบสถิติการใช้งานของสมาชิกในระบบได้ 
3.4 สามารถสร้างใบงานเพ่ือให้ผู้เรียนท ากิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ได้ 
3.5 สามารถสร้างกลุ่มและบริหารจัดการเครื่องมือแบบคลาวด์ได้ 
3.6 สามารถรายงานผลการส่งงานและให้คะแนนการด าเนินกิจกรรมได้ 
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  1.2.3 องค์ประกอบของระบบ 

    จากการวิเคราะห์ความต้องการของระบบ ผู้วิจัยสามารถสรุป
องค์ประกอบของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ โดยแบ่งออกเป็น 7 ระบบย่อย ได้แก่ 

ตารางท่ี 3.7 แสดงระบบย่อยทั้ง 7 ของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ 

ระบบย่อย ค าอธิบาย 

ระบบสมาชิก เป็นระบบส าหรับจัดการข้อมูลสมาชิก ซึ่งจะเก็บข้อมูลของผู้ใช้ 3 
กลุ่ม คือ ผู้เรียน ผู้สอน และผู้ช่วยสอน ประกอบไปด้วยการท างาน
หลายส่วน ได้แก่ การสมัครสมาชิก การเข้า/ออกระบบ การแก้ไข
ข้อมูลส่วนตัว และการจัดการผู้ใช้ระบบ 

ระบบข่าวประกาศ เป็นระบบส าหรับใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างการเรียน แบ่งการท างาน
ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ การประชาสัมพันธ์ การถาม-ตอบ และการ
สนทนาออนไลน์ 

ระบบหน่วยความรู้ เป็นระบบส าหรับผู้สอนในการเพ่ิม – ลดหน่วยความรู้ที่จ าเป็นต่อ
ผู้เรียนในแต่ละสัปดาห์ ผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาข้อมูลเบื้องต้น
ได้จากหน่วยความรู้ที่ถูกจัดให้แสดงไว้ 

ระบบใบงาน เป็นระบบส าหรับผู้สอนในการเพ่ิม – ลดใบงานในแต่ละสัปดาห์ 
ผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษารายละเอียดของกิจกรรมได้จากใบงาน
ที่ถูกจัดให้แสดงไว้โดยผู้สอน 

ระบบกิจกรรม เป็นระบบส าหรับผู้เรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนอย่างสมบูรณ์ 
โดยผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือบนระบบห้องเรียนที่เชื่อมโยง
กับบริการคลาวด์ต่าง ๆ ได้ 

ระบบการประเมินผล เป็นระบบส าหรับผู้สอนในการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน แจ้งผล
การท างาน และกรอกคะแนน เพ่ือให้ผู้เรียนเข้ามาตรวจสอบ
ระหว่างการเรียน 

ระบบบริหารจัดการ เป็นระบบส าหรับผู้สอนและผู้ช่วยสอน / ผู้ดูแลระบบ ประกอบไป
ด้วยการท างานหลายส่วน ได้แก่ ตรวจสอบสถิติการใช้งาน เพ่ิม-ลด
เมนู และเพ่ิม – ลดระบบส่วนต่อขยาย 
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  1.2.4 การวิเคราะห์เทคโนโลยี 

    ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งานเพ่ือน ามาสรุป
เป็นเงื่อนไขในการเลือกบริการคลาวด์ต่าง ๆ เข้ามาใช้งานกับระบบห้องเรียนเสมือน ซึ่งแสดงได้ดัง
ตารางต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 3.8 แสดงเงื่อนไขในการเลือกบริการคลาวด์และรายชื่อของบริการที่เลือกใช้ 
ประเภทของบริการ เงื่อนไขในการคัดเลือก ชื่อของบริการ 

1. บัญชีผู้ใช้แบบ Single 
Sign On 

- เป็นบัญชีผู้ใช้งานกลางที่ผู้ให้บริการคลาวด์
รายอื่นยอมรับให้เชื่อมต่อเข้าสู่บริการได้ 
- ผู้เรียนระดับปริญญาตรีส่วนมากรู้จัก เคย
ใช้บริการ หรือ มีบัญชีในการใช้งานอยู่เดิม 

Facebook 
Google+ 

2. เครื่องมือติดต่อสื่อสาร - รองรับบริการ Single Sign On 
- มีคุณสมบัติของบริการทีร่องรับวิธีการรับ-
ส่งข้อมูลด้วย API String จาก Url 
- มีคุณสมบัติในการจัดตั้งกลุ่มผู้ใช้งาน 
- มีคุณสมบัติในการสนทนาแบบประสาน
เวลาได้ ทั้งแบบรายกลุ่มและรายบุคคล 
- มีคุณสมบัติในการสนทนาแบบไม่ประสาน
เวลาได้ ทั้งแบบรายกลุ่มและรายบุคคล 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Facebook 

3. เครื่องมือระบุหัวข้อ
และค าค้น 

- รองรับบริการ Single Sign On 
- มีคุณสมบัติของบริการทีร่องรับวิธีการรับ-
ส่งข้อมูลด้วย API String จาก Url 
- มีคุณสมบัติในการจัดตั้งกลุ่มผู้ใช้งาน 
- มีร่องรอยหลักฐานรายบุคคลในการท างาน 
- สามารถพิมพ์ หรือ บันทึกหัวข้อ ค าค้น 
และขอบเขตของการสืบค้นได้ 
- มีคุณสมบัติในการใช้งานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Linoit 
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ตารางท่ี 3.8 แสดงเงื่อนไขในการเลือกบริการคลาวด์และรายชื่อของบริการที่เลือกใช้ (ต่อ) 

ประเภทของบริการ เงื่อนไขในการคัดเลือก ชื่อของบริการ 
4. เครื่องมือบันทึกและ
จัดเก็บแหล่งความรู้ 

- รองรับบริการ Single Sign On 
- มีคุณสมบัติของบริการทีร่องรับวิธีการรับ-
ส่งข้อมูลด้วย API String จาก Url 
- มีคุณสมบัติในการจัดตั้งกลุ่มผู้ใช้งาน 
- มีร่องรอยหลักฐานรายบุคคลในการท างาน 
- รองรับการบันทึกหน่วยความรู้บนเครือข่าย
และหน่วยความรู้นอกเครือข่าย 
- มีคุณสมบัติในการใช้งานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Diigo 

5. เครื่องมือแบบฟอร์ม - รองรับบริการ Single Sign On 
- มีคุณสมบัติในการแสดงผลผ่าน Iframe 
- มีคุณสมบัติในการสร้างแบบฟอร์มในการ
รวบรวมข้อมูล หรือสร้างแบบประเมินได้ 
- สามารถก าหนดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์
เป็นรายบุคคล หรือ รายกลุ่มได้ 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Google Form 

6. เครื่องมือสร้างเนื้อหา - รองรับบริการ Single Sign On 
- มีคุณสมบัติในการสร้างเอกสารและพิมพ์
งานร่วมกันบนออนไลน์ได้ 
- สามารถก าหนดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์
เป็นรายบุคคล หรือ รายกลุ่มได้ 
- มีร่องรอยหลักฐานรายบุคคลในการท างาน 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Google Document 
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ตารางท่ี 3.8 แสดงเงื่อนไขในการเลือกบริการคลาวด์และรายชื่อของบริการที่เลือกใช้ (ต่อ) 

ประเภทของบริการ เงื่อนไขในการคัดเลือก ชื่อของบริการ 
7. เครื่องมืออ้างอิง - มีคุณสมบัติในการแสดงผลผ่าน Iframe 

- มีคุณสมบัติในการสร้างรายการอ้างอิงตาม
มาตรฐานสากล เช่น APA, MLA, Chicago 
- สามารถสร้างรายการอ้างอิงได้ทั้งแบบใน
เล่มและท้ายเล่ม 
- มีการจัดประเภทของสื่อตามมาตรฐานผู้ใช้
สามารถเลือกประเภทสื่อในการอ้างอิงได้ 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Citation Machine 

8. เครื่องมือน าเสนอ - รองรับบริการ Single Sign On 
- มีคุณสมบัติในการอัพโหลดเอกสารขึ้นไป
ฝากไว้บนพื้นที่ส่วนตัวได้ 
- สามารถแบ่งปันสื่อน าเสนอของตนเองไป
ยังบริการคลาวด์อ่ืน ๆ ได้ 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Slide Share 
Issuu 

9. เครื่องมือสร้างเกณฑ์
การประเมินผล 

- สามารถสร้างเกณฑ์ประเมินการท างาน
แบบรูบริคได้ 
- รองรับการแสดงผลผ่าน Iframe 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Rubistar 

10. เครื่องมือประเมินผล - รองรับบริการ Single Sign On 
- สามารถแสดงผลในรูปตารางรายชื่อได้ 
- สามารถก าหนดสูตรในการค านวนและ
ออกรายงานคะแนนต่าง ๆ ได้ 
- สามารถก าหนดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์
เป็นรายบุคคล หรือ รายกลุ่มได้ 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Google 
Spreadsheet 
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 1.3 การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือแบบคลาวด์ 

  1.3.1 ออกแบบโครงสร้างด้านสถาปัตยกรรมของระบบ 

    ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างทางด้านสถาปัตยกรรม  (System 
Architecture) ของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 3.3 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ 

    จากภาพที่ 3.3 ผู้วิจัยออกแบบโครงสร้างทางด้านสถาปัตยกรรม
ของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ โดยผู้ใช้งานระบบสามารถเชื่อมต่อเข้าสู่ระบบโดยการระบุ Url 
ของเว็บห้องเรียนผ่านบราวเซอร์ไปยังระบบห้องเรียนเสมือนที่ติดตั้งอยู่บนเครื่องแม่ข่ายที่ตั้งอยู่บน
คลาวด์ส่วนบุคคลของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่แบ่งหน่วยการท างานออกเป็น 2 โหนด ได้แก่ โหนด
ของเว็บ (Web Application Node) และโหนดของฐานข้อมูล (Database Node) มีระบบการยืนยัน
ตัวตนโดยใช้บริการคลาวด์สาธารณะจาก Facebook และ Google โดยระบบจะส่ง API Request ใน
รูปแบบของ String ไปยังผู้ให้บริการยืนยันตัวตนเพ่ือล็อกอินแล้วส่งค่ากลับมายังระบบห้องเรียน  
ซึ่งระหว่างการเรียนระบบห้องเรียนจะส่งค่าตัวตนของผู้ใช้ ไปยังผู้ให้บริการคลาวด์สาธารณะรายอ่ืน 
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เพ่ือร้องขอใช้บริการเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียน รายละเอียดคุณสมบัติของฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ตามโครงสร้างด้านสถาปัตยกรรมของระบบที่ผู้วิจัยออกแบบ ได้ระบุไว้ดังตารางที่ 3.9 

ตารางท่ี 3.9 แสดงรายละเอียดคุณสมบัติของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ 

รายละเอียด คุณสมบัติ 
1. Web and Database Server Node - Processing Unit: 4 Core 

- Memory: 4 Gb 
- Storage: 500 Gb 

2. Software - Apache 2.4.10 
- MySQL 5.0.11 
- PHP 5.5.15 
- PhpMyAdmin 4.2.7.1 
- CMS Joomla 2.5.14 

3. Programming Language - PHP: Hypertext Preprocessor 
- Java Script 
- Hyper Text Markup Language (HTML) 
- Cascading Style Sheet (CSS) 
- Structure Query Language (SQL) 
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  1.3.2 ออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ของระบบ   

    ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Conceptual Site 
Structure) ของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 3.4 แสดงโครงสร้างของเว็บห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ 

    จากภาพที่  3.4 ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างของเว็บระบบ
ห้องเรียนเสมือนเป็นโครงสร้างแบบล าดับขั้น (Hierarchical Structure) ที่มีชั้นสูงสุด 4 ระดับ 
เนื่องจากกระบวนการจัดการเรียนการสอนมีขั้นตอนและกิจกรรมภายในขั้นตอนที่หลากหลายและ
จ าเป็นต้องกระท าซ้ ากันทุกสัปดาห์ โครงสร้างในลักษณะล าดับขั้นและระบบน าทางที่เป็นเมนูแบบ
ล าดับขั้นจะเป็นเครื่องช่วยผู้เรียนให้สามารถท างานตามกระบวนการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเป็น
ล าดับขั้นตอนและไม่สับสนในการใช้งาน 
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  1.3.3 ออกแบบโครงสร้างหน้าจอของระบบ 

   ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างหน้าจอส าหรับผู้ ใช้ งาน (User 
Interface Wireframe) ของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 3.5 แสดงโครงสร้างหน้าจอผู้ใช้งานของเว็บระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ 

   จากภาพที่ 3.5 ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างหน้าจอให้มีความ 
เรียบง่ายต่อผู้ใช้งานโดยใช้องค์ประกอบหน้าจอที่มีลักษณะการจัดวางแบบชั้นเดียวเพ่ือหลีกเลี่ยง
ปัญหาการเลื่อนหน้าจอซึ่งไม่เหมาะสมต่อการท ากิจกรรมการเรียน โดยก าหนดให้หน้าจอหลักในการ
แสดงผลอยู่ทางขวามือและเมนูค าสั่งต่าง ๆ อยู่ทางซ้ายมือตลอดเวลาเพ่ือให้มีความสม่ าเสมอในการใช้
งาน มีแถบบอกต าแหน่งบนเว็บไซต์ (Breadcrumb) อยู่บนหน้าจอแสดงผลหลักเพ่ือป้องกันให้ผู้เรียน
สับสนในการใช้งานโครงสร้างเมนูแบบล าดับขั้น และมีการแสดงรายชื่อเพ่ือนที่ออนไลน์อยู่เพ่ือให้
บรรยากาศของห้องเรียนออนไลน์ และส่วนท้ายที่ระบุลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัย 
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  1.3.4 ออกแบบขั้นตอนการท างาน 

    ผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการท างาน (System Flow) ของระบบ
ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ โดยมีรายละเอียดขั้นตอนการท างานในภาพรวมดังต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 3.6 แสดงขั้นตอนการท างานของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ 

   จากภาพที่ 3.6 แสดงให้เห็นถึงขั้นตอนการท างานของระบบ
ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ ที่มีลักษณะการท างานตามโครงสร้าง ผู้เรียนสามารถเข้าสู่ห้องเรียนผ่าน
ระบบสมาชิก ซึ่งเป็นระบบย่อยที่ 1 เมื่อล็อกอินเข้ามาแล้วผู้เรียนจะพบกับระบบย่อยที่ 2 คือ ระบบ
ข่าวประกาศ หลังจากนั้นผู้เรียนสามารถเลือกใช้งานระบบย่อยที่ 3 – 6 ได้อย่างอิสระ และสามารถ
ออกจากระบบได้ในทันทีเมื่อต้องการ โดยระบบย่อยที่ 7 ระบบบริหารจัดการ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ระบบ
การบริหารจัดการ Back-end ของ CMS Joomla 2.5 เป็นระบบการท างานหลัก นอกจากนี้ผู้วิจัยได้
ออกแบบขั้นตอนการท างานแบ่งออกตามระบบย่อย 6 ระบบ ดังนี้ 
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   1.3.4.1 ระบบย่อยที่ 1 ระบบสมาชิก  

    เป็นระบบย่อยที่มีขั้นตอนการท างานเกี่ยวกับการบริหาร
จัดการบัญชีผู้ใช้งาน ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกใช้ขั้นตอนการท างานเดิมของระบบสมาชิก CMS Joomla เวอร์
ชั่น 2.5 โดยปรับปรุงกระบวนการเพ่ิมเติมบางส่วนในขั้นตอนการล็อกอิน โดยเพ่ิมขั้นตอนการพิสูจน์
ตัวตนด้วยบริการคลาวด์ หรือ Single Sign On (SSO) ลงไปในข้ันตอนการท างานส่วนของการล็อกอิน
และลงทะเบียน ซึ่งสามารถแสดงเป็นแผนผังการท างานของระบบได้ดังนี้ 

 

ภาพที่ 3.7 แสดงขั้นตอนการล็อกอินด้วยบริการคลาวด์ที่ได้รับการปรับปรุง 

    จากภาพที่ 3.7 เมื่อมีการร้องขอเข้าสู่ระบบห้องเรียน 
โปรแกรมจะตรวจสอบค่าตัวตนของผู้ใช้งานที่เก็บอยู่ในเซสชั่นก่อน หากไม่มีจะส่งข้อมูลร้องขอไปยังผู้
ให้บริการคลาวด์เพ่ือตรวจดูเซสชั่นของผู้ให้บริการ หากผู้ใช้งานมีการล็อกอินบริการคลาวด์อยู่ระบบ
จะสร้าง Token ส าหรับเข้าใช้งานส่งกลับมายังระบบห้องเรียน ในกรณีที่ผู้ให้บริการคลาวด์ตรวจสอบ
ไม่เจอเซสชั่นของผู้ใช้งานระบบจะแสดงหน้าจอล็อกอินของผู้ให้บริการคลาวด์รายนั้นเพ่ือให้ผู้ใช้งาน
ล็อกอินแล้วส่งค่า Token กลับมายังระบบห้องเรียนเพื่อเข้าใช้งานต่อไป 

   1.3.4.2 ระบบย่อยที่ 2 ระบบข่าวประกาศ  

    เป็นระบบย่อยที่มีขั้นตอนการท างานเกี่ยวกับการประกาศ
ข่าวสารและเชื่อมโยงผู้เรียนไปยังเครื่องมือสื่อสารหลักของระบบการเรียน โดยผู้วิจัยได้ออกแบบ
ระบบการดึงข้อมูลข่าวประกาศขึ้นมาใหม่ ซึ่งสามารถแสดงเป็นแผนผังการท างานของระบบได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 3.8 แสดงขั้นตอนการดึงข้อมูลข่าวประกาศจากผู้ให้บริการคลาวด์ 

     จากภาพที่ 3.8 เมื่อมีการเข้าสู่หน้าข่าวประกาศระบบ
ห้องเรียนจะเรียกใช้งาน Plugin ส าหรับดึงข่าวประกาศขึ้นมาใช้งานแล้วจึงส่งค่าตัวตนของผู้ใช้งานไป
ยังผู้ให้บริการคลาวด์เพ่ือตรวจสอบค่าความเป็นสมาชิกภายในกลุ่มการเรียน ในกรณีที่ผู้ใช้งานไม่ได้
เป็นสมาชิกในกลุ่มการเรียนระบบจะปฏิเสธและไม่แสดงผลข่าวประกาศขึ้นมาบนหน้าจอแสดงผล 
หากผู้ใช้งานเป็นสมาชิกของกลุ่มผู้ให้บริการจะส่งข้อมูลข่าวประกาศมาที่ระบบห้องเรียนเพ่ือแสดงผล
ตามรูปแบบที่จัดไว้ในสคริปต์ 

   1.3.4.3 ระบบย่อยที่ 3 ระบบหน่วยความรู้ 

    เป็นระบบย่อยที่มีขั้นตอนการท างานเกี่ยวกับการบริหาร
จัดการหน่วยความรู้ที่ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมไว้ให้ผู้เรียนในแต่ละสัปดาห์ โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้ขั้นตอน
ของระบบการบริหารจัดการลิงค์ CMS Joomla 2.5 โดยสามารถแสดงขั้นตอนการท างานได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 3.9 แสดงขั้นตอนการใช้งานระบบหน่วยความรู้ 

    จากภาพที่ 3.9 ผู้ใช้งานสามารถเข้าสู่ระบบหน่วยความรู้
ได้โดยล็อกอินเข้า Back-end ของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ แล้วเข้าสู่ระบบจัดการหน่วย
ความรู้ ในกรณีที่ผู้ใช้งานต้องการบันทึกหน่วยความรู้จะต้องสร้างหมวดหมู่ของหน่วยความรู้เป็น
อันดับแรกแล้วจึงเริ่มป้อนข้อมูลหน่วยความรู้ เมื่อกดบันทึกระบบจะตรวจสอบว่ามีหมวดหมู่ของ
หน่วยความรู้ได้ถูกบันทึกไว้แล้วหรือไม่ หากมีหมวดหมู่ถูกบันทึกไว้แล้วผู้ใช้งานสามารถเลือกหมวดหมู่
ที่จะบันทึกหน่วยความรู้แล้วบันทึกได้ทันที ถ้าหากหมวดหมู่ในการบันทึกยังไม่มีอยู่ในระบบ ผู้ใช้งาน
ต้องกลับไปสร้างหมวดหมู่ขึ้นมาก่อนด าเนินการบันทึกหน่วยความรู้ ในกรณีที่ผู้ใช้งานต้องการลบ
หมวดหมู่ของหน่วยความรู้ เมื่อระบบได้รับการร้องขอลบหมวดหมู่ที่ผู้ใช้ งานได้เลือกไว้ ระบบจะ
ด าเนินการตรวจสอบว่ามีหน่วยความรู้ถูกบันทึกภายใต้หมวดหมู่นี้หรือไม่ หากมีหน่วยความรู้ถูก
บันทึกอยู่ภายใต้หมวดหมู่นี้ ผู้ใช้งานต้องลบหน่วยความรู้ที่บันทึกในหมวดหมู่นี้ออกจนหมด จึงจะ
สามารถลบหมวดหมู่ทิ้งได้ 
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1.3.4.4 ระบบย่อยที่ 4 ระบบใบงาน 

     เป็นระบบย่อยที่มีขั้นตอนการท างานเกี่ยวกับการบริหาร
จัดการใบงานที่ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมไว้ให้ผู้เรียนในแต่ละสัปดาห์ โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้ขั้นตอนของ
ระบบการบริหารจัดการเนื้อหา CMS Joomla 2.5 โดยสามารถแสดงขั้นตอนการท างานได้ดังนี้ 

 

ภาพที่ 3.10 แสดงขั้นตอนการท างานของระบบใบงาน 

     จากภาพที่ 3.10 ผู้ใช้งานสามารถเข้าสู่ระบบใบงานได้
ด้วยการล็อกอินเข้าสู่ Back-end ของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ แล้วเข้าสู่ระบบใบงาน สร้าง 
ใบงาน ท าการบันทึก แล้วด าเนินการสร้างเมนูส าหรับแสดงใบงาน ในกรณีที่ผู้ใช้งานต้องการลบ 
ใบงาน สามารถด าเนินการลบเมนูแสดงใบงาน โดยเลือกใบงานที่ต้องการลบ แล้วจึงกดลบใบงานได้ 

1.3.4.5 ระบบย่อยที่ 5 ระบบกิจกรรม 

    เป็นระบบย่อยที่มีขั้นตอนการท างานเกี่ยวกับการ
เชื่อมโยงและแสดงผลเครื่องมือและบริการคลาวด์ต่าง ๆ เข้ามาใช้ในแต่ละเมนูกิจกรรม โดยผู้วิจัยได้
เลือกใช้การแสดงผลแบบ Iframe ของ CMS Joomla 2.5 ในการแสดงหน้าจอเครื่องมือบนระบบ
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ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ และเพ่ิมเติม Code ในการส่ง API ผ่าน Url String ไปยังผู้ให้บริการ 
โดยมีหลักการท างานของระบบดังนี้ 

  

ภาพที่ 3.11 แสดงการท างานของระบบกิจกรรมที่แสดงผลเครื่องมือคลาวด์ด้วย Iframe 

     จากภาพที่ 3.11 เมื่อผู้ใช้งานเข้าสู่หน้าของกิจกรรมการ
เรียนระบบจะเรียกใช้งาน Iframe โดยส่งข้อมูลตัวตนของผู้ใช้งานไปยังผู้ให้บริการคลาวด์เพ่ือ
ตรวจสอบความเป็นสมาชิก หากผู้ใช้งานเป็นสมาชิกของกลุ่มผู้ให้บริการ ผู้ให้บริการจะส่งข้อมูลมา
แสดงผลยังหน้าจอ Iframe ของระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ ในกรณีที่ผู้ใช้งานไม่ได้เป็นสมาชิก 
ผู้ให้บริการจะส่งหน้าจอล็อกอิน หรือ หน้าจอแรกของบริการมาแสดงผลแทน 

  1.3.4.6 ระบบย่อยที่ 6 ระบบประเมินผล 

     เป็นระบบย่อยที่มีขั้นตอนการท างานเกี่ยวกับการ
เชื่อมโยงและแสดงผลเครื่องมือและบริการคลาวด์ต่าง ๆ เข้ามาใช้ในเมนูการประเมินผล โดยผู้วิจัยได้
เลือกใช้การแสดงผลแบบ Iframe ของ CMS Joomla 2.5 ในการแสดงหน้าจอเครื่องมือบนระบบ
ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ โดยมีหลักการท างานของระบบดังนี้ 
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ภาพที่ 3.12 แสดงการท างานของระบบประเมินผลบนห้องเรียนเสมือนผ่าน Iframe 

    จากภาพที่ 3.12 เมื่อผู้ใช้งานเข้าสู่ระบบการประเมินผล 
ระบบจะเรียกใช้งาน Iframe และด าเนินการร้องขอข้อมูลการแสดงผลไปยังผู้ให้บริการคลาวด์  
ผู้ให้บริการคลาวด์ตรวจสอบข้อมูลการแสดงผลแล้วส่งกลับมาแสดงผลด้วย Iframe บนระบบ
ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ 

 1.4. การพัฒนาระบบ 

  1.4.1 พัฒนาระบบต้นแบบ 

   ผู้วิจัยด าเนินการสร้างต้นแบบเว็บระบบห้องเรียนเสมือนแบบ
คลาวด์บน Localhost ก่อนที่จะน าระบบไปติดตั้งยังเครื่องแม่ข่ายเสมือนจริงที่ถูกจ าลองขึ้นบน
คลาวด์ส่วนบุคคลของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้วิจัยพัฒนาและปรับปรุงพ้ืนฐานของระบบห้องเรียน
เสมือนมาจาก CMS Joomla เวอร์ชั่น 2.5 ที่ติดตั้งโปรแกรมเสริม J4AgeStatistic ส าหรับเก็บสถิติ
การใช้งานลงในระบบบริหารจัดการ ติดตั้งบริการคลาวด์และเขียน API String ในการส่งข้อมูลลงใน
ระบบ และสร้าง Plugin ในการแสดงผล Feed หน้าข่าวประกาศขึ้นมาใหม่โดยใช้ PHP และ 
Javascript ในการพัฒนา สร้างเทมเพลตของหน้าจอแสดงผลด้วย PHP, HTML และ CSS เมื่อพัฒนา
ระบบห้องเรียนเสมือนเสร็จเรียบร้อยบน Localhost ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบการท างานของระบบ
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ร่วมกับผู้ช่วยวิจัยแล้วจึงน าระบบไปติดตั้งบนเซิฟเวอร์ที่ได้ขอสร้างไว้เพ่ือน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบและทดสอบประสิทธิภาพการท างานต่อไป 

   1.4.2 ตรวจสอบความสอดคล้องของระบบ 

   ผู้วิจัยด าเนินการสร้างสร้างแบบประเมินเว็บ โดยก าหนดเป็นข้อ
ค าถามเก่ียวกับการประเมินเว็บระบบห้องเรียนซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาข้อค าถามที่เหมาะสมกับการประเมิน
เว็บในการตั้งค าถาม โดยแบ่งค าถามในการประเมินออกเป็น 3 ส่วนคือ 

    1) แบบประเมินเว็บที่มีเกณฑ์ประเมินความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
    1.1 ด้านตัวอักษร 
     1.2 ด้านภาพประกอบ 
    1.3 ด้านสี 
     1.4 ด้านสัญลักษณ์รูป (Icon) และปุ่ม (Button) 

1.5 ด้านการออกแบบระบบน าทาง 
1.6 ด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
1.7 ด้านเทคนิค 

     2) ความเหมาะสมของเว็บระบบการเรียน 
     2.1 ความครบถ้วนขององค์ประกอบห้องเรียนเสมือน 

     ตามหลักการที่เลือกใช้ 
     2.2 ความเหมาะสมของเครื่องมือที่น ามาใช้  
    3) ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

   การประเมินเว็บ มีเกณฑ์ในการประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตาม
วิธีของ Likert และในส่วนของการแสดงความคิดเห็น เป็นรูปแบบค าถามแบบปลายเปิด โดยใช้เกณฑ์
ยอมรับของรูปแบบบทเรียนในระดับความเหมาะสมระดับมากขึ้นไป 
   เมื่อด าเนินการสร้างแบบประเมินเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยน าเว็บระบบห้องเรียน
เสมือนแบบคลาวด์ไปตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือ สื่อบนเว็บ และองค์ประกอบเว็บระบบ
ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ กับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา จ านวน 3 คน       ฎ                           ฑ  (                          
       80       ) แล้วจึงปรับปรุงแก้ไขเว็บระบบห้องเรียนเสมือนฯ ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
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 1.5. การทดสอบระบบ 

   ผู้วิจัยใช้วิธีการทดสอบระบบแบบกล่องด า (Black Box Testing) โดย
ด าเนินการทดสอบฟังก์ชั่นการใช้งาน (Functional Testing) ทดสอบประสิทธิภาพในการใช้งาน 
(Usability Testing) และการยอมรับของผู้ใช้งาน (Acceptance Testing) ด้วยวิธีการสังเกตร่วมกับ
ผู้ช่วยวิจัย โดยในขั้นแรกด าเนินการทดลองให้ผู้ใช้งานที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 
คน มาทดลองใช้งานระบบที่ละ 1 คน ผู้วิจัยท าหน้าที่อธิบายฟังก์ชั่นการใช้งานแต่ละระบบย่อยให้ผู้ใช้
ทราบ แล้วทดสอบการใช้งานทีละฟังก์ชั่นโดยมีผู้ช่วยวิจัยสังเกตและจดบันทึก นอกจากนี้ผู้วิจั ยให้ผู้
ทดลองใช้งานด าเนินกิจกรรมจ าลองตามสถาณการณ์ที่จะน าไปใช้จริงเพ่ือสังเกตปฏิกิริยาของผู้ทดลอง
ใช้งานต่อประสิทธิภาพการท างานของระบบ แล้วจึงสอบถามความคิดเห็น ความรู้สึก และทัศนคติที่มี
ต่อระบบต้นแบบเป็นรายบุคคล เพ่ือน าข้อมูลมาปรับปรุงระบบต้นแบบ แล้วด าเนินการทดสอบขั้นที่
สอง โดยทดลองใช้งานกับผู้ทดลองใช้จ านวน 5 คน ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการด าเนินการทดสอบแบบเดียวกับ
ขั้นตอนแรก หลังจากทดสอบระบบต้นแบบเสร็จสิ้น ผู้วิจัยได้สรุปรายการที่ต้องปรับปรุงระบบ  
มีรายละเอียด ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 3.10 แสดงปัญหาที่พบจากการทดลองระบบต้นแบบและรายการปรับปรุงแก้ไข 

ปัญหาที่พบจากการทดสอบ การปรับปรุงแก้ไข 
1. หน้าจอการแสดงผลแคบเกินไปท าให้ผู้ใช้งาน
มองเห็นไม่สะดวก 

ปรับความกว้างหน้าจอการแสดงผลจาก 800 
พิกเซล เป็น 1000 พิกเซล 

2. เครื่องมือสร้างเนื้อหาผู้เรียนมีความเคยชิน
กับการแสดงผลเต็มหน้าจอมากกว่าใช้งานผ่าน 
Iframe เนื่องจากมองภาพรวมล าบาก 

แก้ไขการแสดงผลจาก Iframe เป็นเปิดใช้งาน 
แท็บบราวเซอร์ใหม่เพ่ือการใช้งานแบบเต็มจอ 

3. การบันทึกหน่วยความรู้ลงในเครื่องมือบันทึก
และจัดเก็บผ่านทางหน้าเว็บไม่สะดวก และไม่
สอดคล้องกับการค้นข้อมูลในชีวิตประจ าวัน 

เพ่ิมเมนูการติดตั้ง Plugin ปุ่ม Bookmarklet 
บนตัวบราวเซอร์ เพ่ือให้สามารถกดบันทึกข้อมูล
ได้ทันทีโดยไม่ต้องเปลี่ยนหน้า 

4. หน้าแรกของเครื่องมืออ้างอิงที่แสดงผลด้วย 
Iframe มีความซับซ้อน และผู้เรียน 3 ใน 5 คน
เข้าใช้งานไม่ถูกต้อง 

เปลี่ยนการเชื่อมต่อ Iframe ไปยังหน้า Script 
ที่เขียนขึ้นมาใหม่เพ่ือดึงข้อมูลหน้าการอ้างอิง
แบบ APA6th มาโดยตรง และก าหนดพ้ืนที่ใน
การแสดงผลใหม่ เมื่อผู้เรียนเข้ามาจะสามารถ
เลือกประเภทของสื่อและอ้างอิงได้ทันที 
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2. แผนจัดการเรียนรู้ตามระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์ฯ มีข้ันตอนในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
  2.1 น าข้อมูลระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติ
วิสม์ฯ ที่ได้จากการวิจัยในระยะที่ 1 มาเขียนแผนจัดการเรียนรู้ 
  2.2 ตรวจสอบความถูกต้องของแผนจัดการเรียนรู้ โดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  2.3 ปรับปรุงแผนจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

 2.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
จ านวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้สารสนเทศ จ านวน 2 คน ตรวจสอบความเหมาะสม ผลการ
ประเมิน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมทั้งด้านความครอบคลุมเนื้อหา และด้าน
กิจกรรมการเรียน  
   2.5 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการด าเนินกิจกรรมการทดลองต่อไป 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการด าเนินการทดลอง ได้แก่ 
   1. แบบวัดการรู้สารสนเทศ เป็นแบบเลือกตอบจ านวน 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ
พัฒนาโครงสร้างของแบบวัดตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 
  2. เกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศของผู้เรียนแบบรูบริค 3 ระดับ พัฒนาโครงสร้าง
ของเกณฑ์การประเมินตามตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 
  3. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 
ข้อมูลพ้ืนฐานของตัวอย่าง และส่วนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนตามระบบฯ ประกอบไปด้วยข้อ
ค าถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และค าถามปลายเปิด 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 

1. แบบวัดการรู้สารสนเทศ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ มีข้ันตอนในการสร้าง
และพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
   1.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการทดสอบ ซึ่งผู้วิจัยต้องการสร้างแบบวัดการรู้
สารสนเทศที่มีโครงสร้างตามตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
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ส่งเสริมการรู้สารสนเทศตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์  โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเป็นเครื่องมือส าหรับ
ประเมินการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
   1.2 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาแบบวัดการรู้สารสนเทศจากเอกสารของ ALA, SCONUL และ ANZIIL แล้วน ามาก าหนด
โครงสร้างแบบวัด ดังนี้  

ตารางท่ี 3.11 แสดงโครงสร้างแบบวัดการรู้สารสนเทศ 
มาตรฐานการรู้

สารสนเทศ 
ตัวบ่งชี้ จ านวนข้อ หมายเลขข้อ 

1. การก าหนด
และเข้าถึง
สารสนเทศ 

1.1 ผู้เรียนสามารถอธิบายและก าหนดสารสนเทศ 
ที่ตนเองต้องการได ้

3 3,11,12 

1.2 ผู้เรียนสามารถจ าแนกประเภทและรูปแบบของ
แหล่งสารสนเทศได ้

2 10,18 

1.3 ผู้เรียนสามารถก าหนดขอบเขตและค าส าคญัที่ใช้
ในการสืบค้นได ้

8 1,2,4,6,7,8, 
16,22 

1.4 ผู้เรียนสามารถสืบค้นสารสนเทศจากแหล่ง
สารสนเทศท่ีตนเองก าหนดได ้

3 5,9,15 

2. การประเมิน
และจัดการ
สารสนเทศ 

2.1 ผู้เรียนสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่ง
สารสนเทศได ้

6 17,19,23,24,25,26 

2.2 ผู้เรียนสามารถคัดลอก บันทึก และจัดการ
สารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศอันหลากหลายได ้

2 13,14 

3. การ
ประยุกต์ใช้
สารสนเทศ 

3.1 ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจและตีความ
สารสนเทศที่มีอยูไ่ด ้

1 27 

3.2 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ความเข้าใจจาก
สารสนเทศท่ีศึกษามาเรียบเรียงถ่ายทอดเป็นเนื้อหา
ของตนเองได ้

2 34,35 

4. การการ
สื่อสารด้วย
สารสนเทศ 

4.1 ผู้เรียนสามารถน าเอาสารสนเทศท่ีผลิตขึ้นใหม่
ไปสื่อสารกับผู้อื่นได ้

1 32 

4.2 ผู้เรียนสามารถทบทวนกระบวนการท างานและ
ปรับปรุงการท างานของตัวเองได ้

3 20,21,36 

5. การมี
จริยธรรมในการ
ใช้สารสนเทศ 

5.1 ผู้เรียนสามารถอ้างอิงแหล่งสารสนเทศท่ีตนเอง
น ามาใช้ได ้

2 28,29 

5.2 ผู้เรียนสามารถปฏิบัตติามกฎเกณฑ์ที่เกี่ยวข้อง
กับจริยธรรม และลิขสิทธ์ิในสารสนเทศได ้

3 30,31,33 
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   1.3 พัฒนาร่างแบบวัดการรู้สารสนเทศจ านวน 36 ข้อ แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
  1.4 ปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  1.5 ร่างแบบวัดการรู้สารสนเทศจ านวน 35 ข้อไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้สารสนเทศ
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษา แล้วประเมินแบบวัดโดยใช้
การประเมินความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) 
   1.6 ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยมีข้อค าถามท่ีมีค่า IOC 
ไม่ถึง 0.5 อยู่จ านวน 5 ข้อ ผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุงข้อค าถามทั้ง 5 ข้อตามค าแนะน า 
   1.7 น าแบบวัดไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับตัวอย่างที่จะศึกษา
จ านวน 30 คน  
  1.8 น าผลมาวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก ความยากง่ายของแบบวัดแต่ละข้อ  และ 
ค่าความเที่ยงของแบบวัด ผลการวิเคราะห์พบว่า แบบวัดการรู้สารสนเทศมีค่าความยากง่าย (p) ค่า
อ านาจจ าแนก (r) ตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือ มีระดับความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.2 - 0.8 มีค่าอ านวจ
จ าแนกตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป เมื่อวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงโดยใช้สูตร KR-20 ของ คูเดอร์-ริชาร์ดสัน 
พบว่า มีค่าความเที่ยงเท่ากับ .9391 จากนั้นจึงคัดเลือกข้อค าถามจ านวน 30 ข้อ แล้วน าแบบวัดไปใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากทดลองต่อไป 

 2. เกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศของผู้เรียนแบบรูบริค แบบ 3 ระดับ มีขั้นตอนในการ
สร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
  3.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการประเมิน ซึ่งผู้วิจัยต้องการสร้างเกณฑ์ประเมินการรู้
สารสนเทศแบบรูบริค เพ่ือใช้ตรวจร่องรอยหลักฐานการท างานของผู้เรียนระหว่างการด าเนินกิจกรรม
การเรียน 
  3.2 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้
สารสนเทศ แนวคิดคอนเน็คติวิสม์ และหลักการสร้างเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค โดยเปรียบเทียบ
ตัวชี้วัดจากมาตรฐานการรู้สารสนเทศจาก ALA, ANZIIL และ SCONUL กับขั้นตอนของกิจกรรมการ
เรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ และปรับปรุงรายละเอียดของค าอธิบายเกณฑ์จากแนวทางการสร้าง
เกณฑ์การประเมินการรู้สารสนเทศแบบรูบริคของ Colorado State Library and Adult Education 
Office (1996) 
  3.3 พัฒนาเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศของผู้เรียนแบบรูบริค โดยก าหนดเกณฑ์
ในการประเมินด้วยรูบริคเป็น 3 ระดับ คือ 
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ระดับ 1 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
    ระดับ 2 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับพอใช้ 
    ระดับ 3 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับด ี
   3.4 ตรวจสอบคุณภาพของเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศของผู้เรียนแบบรูบริค 
โดยน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
  3.5 ปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  3.6 น าเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศของผู้เรียนแบบรูบริค ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษา ประเมินแบบวัดโดยใช้การ
ประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency: IC) ได้ค่า IOC ทุกรายการมากกว่า 0.5 ซึ่งเป็นที่
ยอมรับได ้
  3.7 ปรับปรุงแก้ไขเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศของผู้ เรียนแบบรูบริคตาม
ค าแนะน า ก่อนน าไปด าเนินการใช้งาน 
   3.8 ตรวจสอบความสอดคล้องภายในของเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศ ด้วยการ
น าเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศไปทดลองตรวจผลงาน โดยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน
ของการให้คะแนนจากผู้ตรวจ 2 คน มีความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
(rxy=.962)  

4. แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนฯ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 
ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียน ประกอบไปด้วยข้อ
ค าถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และค าถามปลายเปิด มีขั้นตอนในการสร้างและพัฒนา
เครื่องมือ ดังนี้  
   4.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
  4.2 ก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือพัฒนาแบบสอบถาม แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
  4.3 ปรับปรุงแบบสอบถามตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  4.4 น าแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามโดยใช้
การประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) 
  4.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน า 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การด าเนินการศึกษาผลการใช้งานระบบการเรียนในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Design) ที่มีแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน 
(One Group Pre-test and Post-test Design) 

 
 

X หมายถึง การเรียนด้วยระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนฯ 
O1 หมายถึง  การทดสอบคะแนนการรู้สารสนเทศ และการรับรู้ความสามารถ

    ของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ก่อนเรียน 
  O2 หมายถึง  การทดสอบคะแนนการรู้สารสนเทศ และการรับรู้ความสามารถ
    ของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ หลังเรียน 

โดยแบงการด าเนินการทดลองออกเปน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 จัดกลุ่มทดลอง 

โดยตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจงจากผู้เรียนระดับปริญญาตรี ที่
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสื่อสิ่งพิมพ์เพ่ือการศึกษา ที่มีลักษณะกงานจะมีงบารเขียนรายงาน สืบค้น
ข้อมูล ท าโครงงาน และสร้างองค์ความรู้ จ านวน 21 คน 

ขั้นที่ 2 การเตรียมความพร้อม 

เตรียมความพรอมของอุปกรณ์ และสถานที่ ให้มีความพร้อมรองรับการใช้งานตลอด
ระยะเวลาการทดลอง ได้แก่ เครื่องมือ ระบบเครือข่าย อุปกรณ์สื่อสาร ห้องเรียน 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการทดลอง 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด  
คอนเน็คติวิสม์ฯ เป็นระยะเวลา 7 สัปดาห์ ดังนี้ 
  

E:  O1 X O2 
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ระยะที่ 1 การเตรียมตัวก่อนการเรียน (สัปดาห์ที่ 1) 

 1) ด าเนินการปฐมนิเทศ ชี้แจงเงื่อนไขในการเรียน การให้คะแนน สาธิตวิธีการใช้
งานเว็บระบบการเรียนฯ 
   2) ทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบวัดการรู้สารสนเทศและแบบประเมินการรับรู้
ความสามารถด้านการรู้สารสนเทศในตนเองของผู้เรียนก่อนเรียน 
  3) ฝึกปฏิบัติตามข้ันตอนการเรียนจริง โดยมีผู้สอนดูแลการฝึก 

 ระยะที่ 2 การเรียนตามกระบวนการเรียนรู้ (สัปดาห์ที่ 2-6) 

 ด าเนินการจัดเรียนตามกระบวนการเรียนรู้จ านวน 5 สัปดาห์ โดยในแต่ละสัปดาห์มี 
4 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 การรวบรวม (Aggregation) 
  ขั้นที่ 2 การผสมผสาน (Remixing) 
  ขั้นที่ 3 การประยุกต์ใช้ (Repurposing) 
  ขั้นที่ 4 การแบ่งปัน (Sharing) 

  เก็บข้อมูลระหว่างกิจกรรมการเรียนด้วยวิธีสังเกตร่องรอยหลักฐานการท างานใน 
แต่ละขั้นตอนการเรียน ด้วยเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศของผู้เรียนแบบรูบริค โดยมีผู้ตรวจ
ประเมิน จ านวน 2 คน 

ระยะที่ 3 การวัดและประเมินหลังการเรียน (สัปดาห์ที่ 7) 

   1. ทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบวัดการรู้สารสนเทศและแบบประเมินการรับรู้
ความสามารถด้านการรู้สารสนเทศในตนเองของผู้เรียนชุดเดียวกัน 
  2. ประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนใน
ระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลอง และใช้สถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Statistic) เพ่ือ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถ่ี ร้อยละและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ืออธิบายข้อมูลทั่วไป 
  2. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนจากเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศแบบรูบริคของกิจกรรม
ครั้งที่ 1 และ ครั้งท่ี 5 โดยใช้ t-test dependent 

3. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้
สารสนเทศก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน โดยใช้ t-test dependent  
 4.วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบประเมินการรับรู้
ความสามารถด้านการรู้สารสนเทศในตนเอง ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน โดยใช้ t-test 
dependent  
ระยะที่ 3 การน าเสนอระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ส าหรับ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

  การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อระบบการ
เรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการ
รับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี โดยมีรายละเอียด
ในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการรู้สารสนเทศ จ านวน 7 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
  ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีคุณสมบัติ ดังนี้ 
    1. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาอย่างน้อย 5 ปี 
และ / หรือ 
    2. เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้
เทคโนโลยี ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา  
   ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการรู้สารสนเทศ มีคุณสมบัติ ดังนี้ 
    1. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการรู้สารสนเทศ อย่างน้อย 5 ปี และ / หรือ 
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    2. เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการรู้สารสนเทศ เป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 3 คือ แบบรับรองระบบการเรียน
บนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ 

  1. ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
  2. ก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือพัฒนาแบบรับรองระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบ
คลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ 

3. น าแบบรับรองไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
  4. ปรับปรุงแบบรับรองตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

1. น าข้อมูลจากการทดลองใช้มาปรับปรุงระบบการเรียนระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน
แบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ 

2. น าระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ ไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการรู้สารสนเทศ จ านวน  
7 คน แสดงความคิดเห็นและประเมินรับรองรูปแบบ 

3. ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์ฯ ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบรับรองระบบการเรียน
บนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเพ่ือพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดการเรียนรู้
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยได้
แบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ส่วน ตามระยะของการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

ส่วนที่  1 ผลการพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

ส่วนที่ 2 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ส่วนที่ 3 ผลการน าเสนอระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 
ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

 โดยมีรายละเอียดผลของการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละส่วน ดังต่อไปนี้ 
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ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับ
นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาเอกสาร งานวิจัย วิทยานิพนธ์ และบทความ
เกี่ยวกับการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ในประเทศไทย  

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยโดยใช้ข้อมูลในระหว่างปี พ .ศ. 2550 – 2555 จาก
ฐานข้อมูลเครือข่ายห้องสมุดในประเทศไทย และฐานข้อมูลเครือข่ายของกลุ่มมหาวิทยาลัยวิจัย
แห่งชาติ ผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็นรายประเด็นการศึกษา ดังนี้ 

ประเด็นที่ 1 สภาพของผู้เรียน 

 1.1 ข้อมูลการส ารวจสภาพผู้เรียน จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัย วิทยานิพนธ์ 
และบทความเกี่ยวกับการส ารวจสภาพรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษา
ของไทย ระหว่างปี พ.ศ. 2550 – 2555 พบว่ามีเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส ารวจสภาพการรู้
สารสนเทศ ดังตารางที่ 4.1 

ตารางที่ 4.1 แสดงรายละเอียดงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส ารวจสภาพการรู้สารสนเทศของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ในช่วงปี พ.ศ. 2550 - 2555 

ผู้วิจัย 
ประเภทของ

สถาบัน 
ภูมิภาค 

ขนาดของ
ตัวอย่าง 

เครื่องมือ 
เก็บข้อมูล 

จันทร์ฉาย วีระชาติ (2555) กลุ่มประเภทที่ 2 กลุ่มพ้ืนที่ 3 392 แบบทดสอบ 

สุพิศ ศิริรัตน์ (2554) กลุ่มประเภทที่ 2 กลุ่มพ้ืนที่ 4 786 แบบทดสอบ 

พัฒนาพร เทียมเมือง (2554) กลุ่มประเภทที่ 2 กลุ่มพ้ืนที่ 3 359 แบบประเมิน 

อังคณา แวซอเหาะ และ 
สุธาทิพย์ เกียรติวานิช (2553) 

กลุ่มประเภทที่ 2 กลุ่มพ้ืนที่ 3 460 แบบทดสอบ 

ประภาส ภาวินันท์ (2553) กลุ่มประเภทที่ 1 กลุ่มพ้ืนที่ 3 964 แบบประเมิน 

มยุรี ยาวิลาศ (2553) กลุ่มประเภทที่ 1 กลุ่มพ้ืนที่ 1 302 แบบทดสอบ 
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ตารางที่ 4.1 แสดงรายละเอียดงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส ารวจสภาพการรู้สารสนเทศของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ในช่วงปี พ.ศ. 2550 - 2555 (ต่อ) 

ผู้วิจัย 
ประเภทของ

สถาบัน 
ภูมิภาค 

ขนาดของ
ตัวอย่าง 

เครื่องมือ 
เก็บข้อมูล 

รัตนะ อินจ๋อย (2553) กลุ่มประเภทที่ 1 กลุ่มพ้ืนที่ 1 390 แบบทดสอบ 

นิธิ จันทรธนู (2552) ทั้งกลุ่ม 1 และ 2 ทั่วประเทศ 402 แบบทดสอบ 

ภนิดา แก้วมณี (2552) กลุ่มประเภทที่ 1 กลุ่มพ้ืนที่ 2 540 แบบประเมิน 

สัจจารีย์ ศิริชัย (2552) กลุ่มประเภทที่ 1 ทั่วประเทศ 270 แบบทดสอบ 

มุจลินทร์ ผลกล้า (2550) กลุ่มประเภทที่ 1 กลุ่มพ้ืนที่ 4 342 แบบทดสอบ 

สายฝน บูชา และคณะ (2550) กลุ่มประเภทที่ 2 กลุ่มพ้ืนที่ 3 400 แบบประเมิน 

สุพิศ บายคายคม (2550) กลุ่มประเภทที่ 1 กลุ่มพ้ืนที่ 2 361 แบบประเมิน 

 จากตารางที่ 4.1 ผู้วิจัยได้จัดกลุ่มประเภทของสถาบันอุดมศึกษาในการวิเคราะห์
ออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ (1) กลุ่มมหาวิทยาลัยรัฐ/ในก ากับของรัฐ และ (2) กลุ่มมหาวิทยาลัยเอกชน/
ราชมงคล/ราชภัฎ และจ าแนกพ้ืนที่ตั้งออกเป็น 4 กลุ่มพ้ืนที่ ได้แก่ (1) กลุ่มพ้ืนที่ภาคเหนือตอนบน/
ภาคเหนือตอนล่าง (2) กลุ่มพ้ืนที่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน/ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ
ตอนล่าง/ภาคตะวันออก (3) กลุ่มพ้ืนที่ภาคกลางตอนบน/ภาคกลางตอนล่าง (4) กลุ่มพ้ืนที่ภาคใต้
ตอนบน/ภาคใต้ตอนล่าง งานวิจัยที่ส ารวจสภาพการรู้สารสนเทศโดยการใช้แบบทดสอบในการวัดและ
ประเมินการรู้สารสนเทศมีจ านวนทั้งสิ้น 8 งานวิจัย และงานวิจัยที่ส ารวจสภาพการรู้สารสนเทศโดย
ใช้แบบประเมินตนเองในการวัดและประเมินการรู้สารสนเทศมีจ านวนทั้งสิ้น 5 งานวิจัย เป็นการ
ส ารวจสภาพของสถาบันอุดมศึกษาในกลุ่มประเภทที่ 1 (มหาวิทยาลัยรัฐ/ในก ากับของรัฐ) จ านวน 7 
งานวิจัย และเป็นการส ารวจสภาพสถาบันอุดมศึกษาในกลุ่มประเภทที่ 2 (มหาวิทยาลัยเอกชน/ราช
มงคล/ราชภัฎ) จ านวน 5 งานวิจัย และเก็บข้อมูลทั้งสถาบันอุดมศึกษาทั้งกลุ่มที่ 1 และ 2 จ านวน 1 
งานวิจัย (จ ากัดขอบเขตแค่กลุ่มสาขาวิชาศึกษาศาสตร์และครุศาสตร์)  หากพิจารณาตามกลุ่มพ้ืนที่ใน
การเก็บข้อมูลพบว่า มีการเก็บข้อมูลสภาพทั่วประเทศจ านวน 2 งานวิจัย เก็บข้อมูลในกลุ่มพ้ืนที่ 1 
(ภาคเหนือตอนบน/ภาคเหนือตอนล่าง ) จ านวน 2 งานวิจัย เก็บข้อมูลในกลุ่มพ้ืนที่ 2 (ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน/ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง/ภาคตะวันออก) จ านวน 2 งานวิจัย 
เก็บข้อมูลในกลุ่มพ้ืนที่ 3 (ภาคกลางตอนบน/ภาคกลางตอนล่าง) จ านวน 5 งานวิจัย และเก็บข้อมูลใน
กลุ่มพ้ืนที่ 4 (ภาคใต้ตอนบน/ภาคใต้ตอนล่าง) จ านวน 2 งานวิจัย ซึ่งผู้วิจัยแบ่งวิธีการวิเคราะห์สภาพ
การรู้สารสนเทศตามลักษณะของเครื่องมือที่ใช้วัดและประเมิน 
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 1.2 สภาพการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่ เก็บข้อมูลด้วย
แบบทดสอบ จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัย วิทยานิพนธ์ และบทความเกี่ยวกับการส ารวจสภาพรู้
สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษาของไทย ระหว่างปี พ.ศ. 2550 – 2555 
พบว่ามีเอกสารงานวิจัยที่เก็บรวบรวมข้อมูลการรู้สารสนเทศด้วยแบบทดสอบ ดังตารางที่ 4.2 

ตารางที่ 4.2 แสดงรายละเอียดงานวิจัยที่ส ารวจสภาพการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีด้วยแบบทดสอบ ในช่วงปี พ.ศ. 2550 - 2555 
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จันทร์ฉาย วีระชาติ (2555) มาก ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง 

สุพิศ ศิริรัตน์ (2554) ปานกลาง น้อย น้อย น้อย น้อย 

อังคณา แวซอเหาะ และ 
สุธาทิพย์ เกียรติวานิช (2553) 

ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง 

มยุรี ยาวิลาศ (2553) น้อย น้อย น้อย น้อย น้อย 

รัตนะ อินจ๋อย (2553) ------------------------- ปานกลาง ------------------------- 

สัจจารีย์ ศิริชัย (2552) ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง 

นิธิ จันทรธนู (2552) ------------------------- ปานกลาง ------------------------- 

มุจลินทร์ ผลกล้า (2550) มาก ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง มาก 

ความถี่ในภาพรวม ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง 
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  จากตารางที่ 4.2 แสดงผลการศึกษาและวิเคราะห์ระดับการรู้สารสนเทศของนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรีโดยใช้แบบวัดการรู้สารสนเทศ โดยใช้แบบทดสอบ 4 ตัวเลือก มีมาตรฐานแบ่ง
ออกเป็น 5 ด้าน ซึ่งมีความสอดคล้องกับเกณฑ์มาตรฐานที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ขึ้น เนื่องจากมีแบบวัด
การรู้สารสนเทศโดยมากที่ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือการวิจัยมีพ้ืนฐานโครงสร้างมาจากมาตรฐานการรู้
สารสนเทศระดับอุดมศึกษาของ American Library Association โดยมีการจัดแบ่งระดับการแปลผล
คะแนน 5 ระดับ ได้แก่ น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด ยกเว้นงานวิจัยของ นิธิ จันทรธนู 
(2552) และ รัตนะ อินจ่อย (2551) ที่รายงานคะแนนการรู้สารสนเทศในภาพรวมไม่มีการพิจารณา
แยกเป็นรายด้าน จากผลการศึกษาพบว่า ในภาพรวมนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีมีระดับการรู้
สารสนเทศอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาแยกเป็นรายด้านโดยใช้วิธีนับความถี่จากผลการวิจัย
พบว่า นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีมีระดับการรู้สารสนเทศในทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งมีเพียง
งานวิจัยของ สุพิศ ศิริรัตน์ และคณะ (2555) และมยุรี ยาวิลาศ (2553) ที่ผลการวิเคราะห์ระดับการรู้
สารสนเทศในภาพรวมอยู่ในระดับน้อย 

 1.3 สภาพการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่เก็บข้อมูลด้วยแบบ
ประเมินตนเอง จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัย วิทยานิพนธ์ และบทความเกี่ยวกับการส ารวจสภาพรู้
สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษาของไทย ระหว่างปี พ.ศ. 2550 – 2555 
พบว่ามีเอกสารงานวิจัยที่เก็บรวบรวมข้อมูลการรู้สารสนเทศด้วยแบบประเมินตนเอง ดังตารางที่ 4.3 

ตารางที่ 4.3 แสดงรายละเอียดงานวิจัยที่ส ารวจสภาพการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีด้วยแบบประเมินตนเอง ในช่วงปี พ.ศ. 2550 - 2555 
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พัฒนาพร เทียมเมือง (2554) ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง 

ประภาส ภาวินันท์ (2553) มาก มาก มาก มาก มาก 

ภนิดา แก้วมณี (2552) มาก มาก มาก มาก มาก 
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ตารางที่ 4.3 แสดงรายละเอียดงานวิจัยที่ส ารวจสภาพการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีด้วยแบบประเมินตนเอง ในช่วงปี พ.ศ. 2550 - 2555 (ต่อ) 

ผู้วิจัย 

กา
รก

 าห
นด

แล
ะ

เข
้าถ

ึงส
าร

สน
เท

ศ 

กา
รป

ระ
เม

ินแ
ละ

จัด
กา

รส
าร

สน
เท

ศ 

กา
รป

ระ
ยุก

ต์ใ
ช้

สา
รส

นเ
ทศ

 

กา
รส

ื่อส
าร

ด้ว
ย

สา
รส

นเ
ทศ

 

กา
รมี

จร
ิยธ

รร
มใ

น
กา

รใ
ช้ส

าร
สน

เท
ศ 

สายฝน บูชา และคณะ (2550) ปานกลาง มาก ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง 

สุพิศ บายคายคม (2550) ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง 

ความถี่ในภาพรวม ปานกลาง มาก ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง 

  จากตารางที่ 4.3 แสดงผลการศึกษาและวิเคราะห์ระดับการรู้สารสนเทศโดยใช้ของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีโดยใช้แบบวัดการรู้สารสนเทศ โดยใช้แบบประเมินตนเองที่มีมาตรประมาณ
ค่า 5 ระดับ เนื่องจากมาตรฐานในแบบประเมินตนเองมีมาตรฐานในการสร้างแตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงได้
ศึกษาค่าคะแนนของตัวบ่งชี้ในแต่ละมาตรฐานของเครื่องมือวิจัย แล้วน าตัวบ่งชี้ในแต่ละงานวิจัยมา
สรุปใหม่ตามมาตรฐานทั้ง 5 ที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ขึ้น แล้วจึงน ามาแปรผลค่าคะแนนด้วยวิธีการนับ
ค่าความถี่ของผลการวิจัย ผลการศึกษาพบว่า นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีเชื่อว่าตนเองมีระดับ
ความสามารถการรู้สารสนเทศในภาพรวมอยู่ที่ระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า นิสิต
นักศึกษาปริญญาตรีเชื่อว่าตนเองมีระดับความสามารถการรู้สารสนเทศด้านการประเมินและจัดการ
สารสนเทศอยู่ในระดับมาก และมีความเชื่อว่าตนเองมีความสามารถการรู้สารสนเทศด้านอ่ืนอยู่ใน
ระดับปานกลาง ซึ่งมีเพียงผลการวิจัยของ ภนิดา แก้วมณี (2552) และประภาส ภาวินันท์ (2553)  
ที่รายงานว่านิสิตนักศึกษาปริญญาตรีมีความเชื่อว่าตนเองมีความสามารถการรู้สารสนเทศอยู่ในระดับ
มาก แต่ยังไม่อาจสรุปได้แน่ชัดว่านิสิตนักศึกษาปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาของไทยมีความเชื่อใน
ความสามารถการรู้สารสนเทศของตนเองเป็นไปตามผลวิจัยหรือไม่ เนื่องจากยังไม่มีผู้วิจัยที่ศึกษาและ
เก็บข้อมูลระดับการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีในภาพรวมทั่วประเทศด้วยเครื่องมือ
ประเภทแบบประเมินตนเอง นอกจากนี้ผู้วิจัยพบข้อสังเกตระหว่างการวิเคราะห์ข้อมูลว่า ผลคะแนน
จากแบบประเมินตนเองจะมีค่าคะแนนสูงกว่าผลคะแนนจากแบบวัดการรู้สารสนเทศเล็กน้อย 
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ประเด็นที่ 2 สภาพการเรียนการสอน 

  2.1 ลักษณะของการจัดการเรียนการสอน จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในช่วงปี พ.ศ. 2550 – 2555 พบว่า การจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริม
การรู้สารสนเทศ สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 

  2.1.1 การจัดการเรียนการสอนแบบแยกเป็นรายวิชาการเขียนรายงานและ
การใช้ห้องสมุด เป็นลักษณะของการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบปกติทั่วไป ตามสถาบันอุดมศึกษา 
โดยมากหลักสูตรการเรียนการสอนในระดับปริญญาตรี จะมีรายวิชาพ้ืนฐานเพ่ือปูพ้ืนความรู้เกี่ยวกับ
การรู้สารสนเทศให้กับผู้เรียน โดยมากสอนด้วยอาจารย์บรรณารักษ์เป็นการเรียนการสอนที่มีความ
ถูกต้องและครบถ้วนตามมาตรฐานการรู้สารสนเทศมากที่สุด แต่เนื่องจากเป็นรายวิชาแยกจึงมี
ข้อจ ากัดในการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนไม่สามารถน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน
จริงได้มากเท่าที่ควร (ฐิติ ค าหอมกุล, 2554; นรีภัทร ผิวพอใช้, 2553; วิมานพร รูปใหญ่ และคณะ, 
2551; ศักดา จันทร์ประเสริฐ, 2554) 
    2.1.2 การจัดการเรียนการสอนแบบรายวิชาปกติที่มีการบูรณาการ
กระบวนการรู้สารสนเทศ เป็นลักษณะของการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบของรายวิชาเรียนทั่วไป
ที่มีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาข้อมูล เขียนรายงาน หรือท ากิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการรู้
สารสนเทศ โดยมีอาจารย์ประจ ารายวิชาเป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการน าเอาการ
เรียนการสอนแบบเดิมมาปรับปรุงกิจกรรมการเรียนโดยบูรณาการเอาขั้นตอนการเรี ยนเพ่ือส่งเสริม
การรู้สารสนเทศแทรกลงไปแทนที่กิจกรรมการเรียนบางส่วนเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ฝึกทักษะการรู้
สารสนเทศในบริบทที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากที่สุด แต่มีข้อจ ากัดจากผู้สอนประจ ารายวิชาที่มี
ความรู้ความช านาญด้านการรู้สารสนเทศไม่เท่าอาจารย์บรรณารักษ์ จึงมีความจ าเป็นต้องใช้เครื่องมือ
ทางเทคโนโลยีเข้ามาสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน (เทอดศักดิ์ ไม้เท้าทอง, 2553; กนกวรรณ ชิน
อ่อน และ กันยารัตน์ เควียเซ่น, 2554; วราภรณ์  สินถาวร, 2554; อมต ชุมพล, 2554) 

  2.1.3 การจัดการเรียนการสอนแบบรายวิชาปกติที่มีรูปแบบความร่วมมือ
กับห้องสมุด เป็นลักษณะการเรียนการสอนในรายวิชาปกติที่มีการแบ่งช่วงเวลาค้นคว้าด้วยตนเอง 
โดยผู้สอนมีการประสานความร่วมมือกับอาจารย์บรรณารักษ์ ในการช่วยสนับสนุนการค้นคว้าจัดท า
รายงาน เป็นลักษณะการเรียนที่ถูกออกแบบขึ้นมาเพ่ือลดข้อจ ากัดของการเรียนการสอน 2 ลักษณะ
แรก เนื่องจากผู้เรียนได้ฝึกทักษะการรู้สารสนเทศในบริบทจริงและได้รับความรู้ที่ถูกต้องในการ  
จัดท าและเขียนรายงานจากอาจารย์บรรณารักษ์ แต่มีข้อจ ากัดในการน าไปใช้งานในสถานการณ์จริง
เนื่องจากมีหลายปัจจัยแทรกซ้อนที่ท าให้ความร่วมมือระหว่างผู้สอนและอาจารย์บรรณารักษ์ 
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ไม่ประสบความส าเร็จ (แววตา เตชาทวีวรรณ, 2551; จันทร์ฉาย วีระชาติ และ ขวัญชฎิล พิศาลพงศ์, 
2556 ; สัจจารีย์ ศิริชัย, 2552) 

 จากการศึกษาพบว่าผู้วิจัยส่วนมากได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับลักษณะของการ
จัดการเรียนการสอนไปในแนวทางที่สอดคล้องกันว่าการจัดการเรียนการสอนโดยบูรณาการกิจกรรม
การรู้สารสนเทศลงในรายวิชาเรียนปกติ มีการสอดแทรกการวัดและประเมินการรู้สารสนเทศเป็นส่วน
หนึ่งในเนื้อหาการประเมินในทุกรายวิชา จะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการรู้สารสนเทศอยู่เป็นประจ า 
ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมที่สุดในการพัฒนาการรู้สารสนเทศของผู้เรียน  
(มุจลินทร์ ผลกล้า, 2550; สายฝน บูชา และคณะ, 2550; นูรีดา จะปะกียา, 2552; สุพิศ บายคายคม 
และขวัญชฎิล พิศาลพงศ์, 2552; มยุรี ยาวิลาศ, 2553; นิธิ จันทรธนู, 2553; ประภาส พาวินันท์, 
2553; อังคณา แวซอเหาะ และสุธาทิพย์ เกียรติวานิช, 2553; สัจจารีย์ ศิริชัย, 2553; พัฒนาพร เทียม
เมือง, 2554; เดชดนัย จุ้ยชุม, 2555; สุพิศ ศิริรัตน์ และคณะ, 2555) นอกจากนี้ผู้วิจัยหลายท่านได้
เสนอการน าเอาเทคโนโลยีและเครื่องมือต่างๆ ที่ทันต่อยุคสมัยเข้ามาสนับสนุนในการจัดการเรียนการ
สอนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าเอาไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้มาก
ที่สุด (มยุรี ยาวิลาศ, 2553; ประภาส พาวินันท์, 2553; สัจจารีย์ ศิริชัย, 2553; สุพิศ ศิริรัตน์ และ
คณะ, 2555) 

  2.2 ลักษณะของเทคโนโลยีที่น ามาใช้ จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการน าเอาเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศของนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรี ของสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย ช่วงปี พ .ศ. 2550 – 2555 พบว่า การ
จัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศมีรูปแบบการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน ดังนี้ 

   2.2.1 เอกสารประกอบการสอนและสื่อการน าเสนอ เป็นเทคโนโลยีพ้ืนฐาน
ที่ใช้ร่วมกับการสอนแบบบรรยายของผู้สอนในรายวิชาเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศ เป็นสื่อที่ถูกใช้
มากที่สุด (ฐิติ ค าหอมกุล, 2554; รัสรินทร์  เกตุชาติ, 2550)  
   2.2.2 ชุดฝึกอบรมและเว็บส าหรับสอนเนื้อหา เป็นเทคโนโลยีที่ถูกพัฒนาขึ้น
เพ่ือสอนเนื้อหาในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการรู้สารสนเทศโดยเฉพาะ ซึ่งแบ่งออกเป็นการปูพ้ืนผู้เรียน
ด้วย สื่อสิ่งพิมพ์และสื่อโสตทัศน์ หลังจากที่ผู้เรียนมีความเข้าใจในระดับหนึ่งแล้วจึงจะเรียนบนเว็บ
ต่อไป (นรีภัทร ผิวพอใช้, 2553; ฐิติ ค าหอมกุล, 2554) 
   2.2.3 สื่ออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับฝึกปฏิบัติกิจกรรมเนื้อหารายวิชาเกี่ยวกับ
การรู้สารสนเทศ เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่จ าลองกิจกรรมการรู้สารสนเทศตามเนื้อหาในรายวิชาเพ่ือให้
ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการรู้สารสนเทศ (แสงเดือน บ ารุงภูมิ, 2555) ซึ่งเป็นสื่อการเรียนการสอนใน



 

 

160 

ลักษณะอีเลิร์นนิงที่ได้รับความนิยมรองลงมาจากการใช้เอกสารประกอบการสอน (รัสรินทร์ เกตุชาติ, 
2550) 

  2.2.4 ระบบสนุบสนุนกิจกรรมการรู้สารสนเทศในรายวิชาเรียนทั่วไป เป็น
เทคโนโลยีที่น าเอาเครื่องมือสนับสนุนกิจกรรมการรู้สารสนเทศต่างๆ มารวมเข้าไว้ด้วยกัน โดยมีระบบ
สนับสนุนเป็นตัวกลางในการด าเนินการเรียนการสอน เป็นการบูรณาการกิจกรรมการรู้สารสนเทศลง
ไปในการเรียนการสอนรายวิชาปกติ (แววตา เตชาทวีวรรณ, 2551; วราภรณ์ สินถาวร, 2553; อมต 
ชุมพล, 2554) 

  เนื่องจากการศึกษาพบว่าลักษณะการเรียนที่เหมาะแก่การส่งเสริมการรู้สารสนเทศ
มากที่สุดคือการสอดแทรกกิจกรรมการรู้สารสนเทศลงไปในรายวิชาปกติ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้เทคโนโลยี
ในลักษณะระบบสนุบสนุนกิจกรรมการรู้สารสนเทศในรายวิชาเรียนทั่วไป 

  2.3 วิธีการสอนเพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศ จากการศึกษา วิเคราะห์ และ
สังเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษา
ปริญญาตรี ของสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย ช่วงปี พ.ศ. 2550 – 2555 พบว่า ผู้สอนส่วนมากใช้
วิธีการสอนแบบบรรยายประกอบสื่อการเรียนการสอนมากที่สุด (รัสรินทร์ เกตุชาติ, 2550) ซึ่งวิธีการ
ดังกล่าวไม่ได้ช่วยส่งเสริมการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีเท่าที่ควร ผลจากการเก็บ
รวบรวมข้อมูลของผู้วิจัยหลายท่านระบุถึงรูปแบบวิธีการสอนที่เหมาะสมในการส่งเสริมการรู้
สารสนเทศว่าจะต้องมีลักษณะเป็นการสอนแบบปลายเปิด (Open-end Learning) ที่ให้ผู้เรียนได้
ค้นคว้าหาค าตอบ หรือสร้างสรรค์ผลงานส่งในชั้นเรียน เช่น การเรียนแบบแก้ปัญหา (Problem-
based Learning) การเรียนแบบสืบเสาะความรู้  (Inquiry-based Learning) การเรียนแบบใช้
ทรัพยากรเป็นฐาน (Resource-based Learning) เป็นต้น (แววตา เตชาทวีวรรณ, 2551; วราภรณ์ 
สินถาวร, 2553) 

  2.4 เนื้อหารายวิชาที่เหมาะสม จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสาร
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ของ
สถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย ช่วงปี พ.ศ. 2550 – 2555 พบว่า รายวิชาที่มีลักษณะในการท าวิจัย 
โครงงาน หัวข้อเฉพาะ ลักษณะการเรียนที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและใช้แหล่งข้อมูลเป็นฐานเน้นการ
ค้นคว้าด้วยตนเอง โดยมีรูปแบบการสอนในลักษณะงานค้นคว้าหาค าตอบเพ่ือสรุปเป็นรายงานใน
ประเดน็ที่ตั้งค าถามหรือสนใจ เป็นลักษณะของรายวิชาที่เหมาะสมในการบูรณาการกิจกรรมการเรียน
การสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศ (แววตา เตชาทวีวรรณ, 2551; สัจจารีย์ ศิริชัย, 2553) 
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2. ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ออกเป็น 5 ส่วน ดังนี้ 

  ส่วนที่ 1 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
ห้องเรียนเสมือน สามารถสรุปผลได้ว่า ห้องเรียนเสมือนโดยส่วนมากแบ่งส่วนประกอบในการท างาน
ออกเป็น 4 ส่วน ดังตารางที่ 4.4 

ตารางท่ี 4.4 แสดงรายละเอียดในแต่ละส่วนของห้องเรียนเสมือน 
ส่วนประกอบของ 
ห้องเรียนเสมือน 

ค าอธิบาย 

1. ส่วนของผู้สอน 
(Instructor Section) 

เป็นส่วนในการประชาสัมพันธ์ ประกาศข่าวสาร อัพโหลดสื่อการ
สอน และให้ข้อมูลอันเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 

2. ส่วนกิจกรรมการเรียน  
(Activities Section) 

เป็นส่วนในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนหลัก มีระบบน า
ทางที่เชื่อมโยงกับเครื่องมือสนับสนุนผู้เรียน ให้สามารถด าเนิน
กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ 

3. ส่วนการประเมินผล 
 (Evaluation Section) 

เป็นส่วนในการแสดงข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการประเมินผลการ
เรียนรู้ ผู้เรียนสามารถติดตามการส่งงานของตนเอง ตรวจสอบ
เงื่อนไขในการพิจารณาผลงาน และผู้สอนสามารถด าเนินการ
ประเมินผลการเรียนรู้ได้ 

4. ส่วนการบริหารจัดการ 
(Management Section) 

ส่วนการบริหารจัดการ (Management Section) เป็นส่วน
ส าหรับผู้ดูแลระบบ ผู้ช่วยผู้สอน หรือผู้สอน ใช้ในการบริหาร
จัดการระบบห้องเรียนเสมือน ดูสถิติการเข้าใช้งาน ปรับแต่ง
ระบบน าทาง เพ่ิมลดเมนูต่างๆ เป็นต้น 

  ส่วนที่ 2 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
เรียนโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน สามารถสรุปผลได้ว่า การจัดการเรียนการสอนที่มีคลาวด์เป็นฐานคือ การ
น าเอาบริการคลาวด์สาธารณะแบบ (Software as a Service) เข้ามาใช้แทนเครื่องมือการเรียนบน
เว็บที่มีอยู่เดิม โดยเครื่องมือแบบคลาวด์แบ่งออกเป็น 5 ประเภท ดังตารางที่ 4.5 
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ตารางท่ี 4.5 แสดงประเภทของเครื่องมือแบบคลาวด์ 

ประเภทของเครื่องมือคลาวด์ ค าอธิบาย 
1) เครื่องมือในการท างานร่วมกัน 
(Collaborative Tools) 

เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการร่วมกันด าเนินกิจกรรมเพ่ือ
พัฒนาเนื้อหาของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนการ
สอน เช่น Google Calendar, Social Bookmarking, 
Brainstorming Board เป็นต้น 

2) เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
(Data Gathering Tools) 

เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้สอนหรือผู้เรียนใช้ในการเก็บ
ข้อมูล ในรูปของแบบสอบถาม แบบทดสอบ แบบ
ประเมิน แบบส ารวจ เช่น Survey Monkey, Poll 
Everywhere เป็นต้น 

3) เครื่องมือในการสร้างเนื้อหา 
(Content Creation Tools) 

เป็นเครื่องมือในการน าเสนอข้อมูลเนื้อหาด้วยการสาธิต
ขั้นตอน อาจเป็นการบันทึกวิดีโอหรือจับภาพหน้าจอ 
หรือ เป็นเครื่องมือในการร่วมกันสร้างเนื้อหาระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน เช่น Camtasia Studio, WIKI, Blog 
เป็นต้น 

4) เครื่องมือในการน าเสนอ 
(Presentation Tools) 

เป็นเครื่องช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าเสนอรูปภาพ ผลงาน
ประกอบบทเรียนหรือผลงานของตนเองได้โดยรวบรวม
เป็นอัลบั้ม ตัวอย่างเครื่องมือในการน าเสนอ เช่น Flickr, 
Youtube เป็นต้น 

5) เครื่องมือในการสื่อสาร 
(Communication Tools) 

เป็นเครื่องมือที่ใช้เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารในการ
เรียนการสอนระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ตัวอย่างเช่น 
Facebook, Twitter, Skype เป็นต้น  

   
  



 

 

163 

  ส่วนที่ 3 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์ สามารถสรุปผลได้ว่า การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เป็นแนวคิดใน
การจัดการเรียนการสอนแบบเปิด มีข้ันตอนในการเรียนทั้งสิ้น 4 ขั้นตอน ดังตารางที่ 4.6 

ตารางท่ี 4.6 แสดงขั้นตอนการเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 

ขั้นตอนการเรียน ค าอธิบาย 

1. การรวบรวม 
(Aggregation) 

เป็นขั้นตอนการเรียนรู้เริ่มต้น โดยผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดประเด็น
ความสนใจและเนื้อหาในการศึกษา รวมถึงการวางแผนช่องทางใน
การศึกษาด้วยตนเอง จากการอ่าน ฟัง หรือรับชมสื่อจากแหล่งการ
เรียนรู้บนอินเทอร์เน็ต หรือแหล่งความรู้ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ 
จากนั้นรวมความรู้ที่สนใจมาจัดเก็บไว้ให้ได้มากที่สุดเพ่ือมาศึกษา
ต่อ  

2. การผสมผสาน 
(Remixing) 

เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะต้องเชื่อมโยงเนื้อหาและสิ่งที่รวบรวมมา
เข้าด้วยกัน ด้วยวิธีการอันหลากหลาย เช่น การจัดหมวดหมู่ของสิ่ง
ที่ค้นคว้า การก าหนดหัวข้อหรือประเด็นเฉพาะ การอ้างอิง
แหล่งที่มา ซึ่งในขั้นตอนนี้ไม่มีวิธีการก าหนดตายตัวว่าจะต้อง
เชื่อมโยงอย่างไร ผู้ เรียนเป็นผู้สังเกตและตั้งกฎเกณฑ์ในการ
เชื่อมโยงด้วยตนเอง หลังจากการเชื่อมโยงความรู้เข้าด้วยกันแล้ว 
ประเมินคุณภาพของแหล่งการเรียนรู้ที่หามาได้ โดยอาจบันทึกไว้
บนระบบใดระบบหนึ่ง ซึ่งในข้ันนี้ผู้เรียนสามารถแบ่งปันทรัพยากร
ที่หามาได้และร่วมกันประเมินคุณภาพกับผู้อ่ืนได้อีกด้วย 

3. การประยุกต์ใช้ 
(Repurposing) 

ขั้นตอนนี้เป็นการประยุกต์ใช้หรือสรุปความรู้ที่ได้จากการศึกษาใน
ขอบเขตการเรียนรู้ของตนเองให้ออกมาเป็นผลงาน ผู้เรียนต้อง
อาศัยความเข้าใจและการเชื่อมโยงที่เพียงพอในการสรุปออกมา
เป็นผลงาน อาจไม่จ าเป็นจะต้องจดจ าทุกสิ่งทุกอย่างที่ค้นคว้ามา 
แต่ใช้วิธีการใดก็ได้ในการท าความเข้าใจสิ่งที่ก าลังศึกษาอยู่ 

4. การแบ่งปัน (Feed-
forward) 

ขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการเรียนคือการน าเสนอผลงานให้ผู้
ร่วมเรียนและสังคมภายนอกได้รับรู้ การเผยแพร่ผลงานสู่สังคม
ภายนอกจะท าให้ผู้เรียนได้แสดงถึงสิ่งที่เชื่อมโยงและศึกษามา ซึ่ง
อาจได้รับผลตอบรับทั้งทางด้านบวกและด้านลบ ซึ่งจะช่วย
เสริมแรงให้ผู้เรียนได้พัฒนาการศึกษาของตนเองต่อไป 
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  นอกจากนี้การเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ยังมีการก าหนดบทบาทของผู้สอนที่
ควรกระท าไว้ทั้งสิ้น 7 ประการ ดังตารางที่ 4.7 

ตารางท่ี 4.7 แสดงบทบาทของผู้สอนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 

บทบาทของผู้สอน ค าอธิบาย 
1. บทบาทในการแพร่กระจาย 
(Amplifying) 

ผู้สอนเป็นผู้แพร่กระจายข้อมูลส าคัญที่มีผลต่อความเข้าใจของ
ผู้ เรียน หรือมีสาระส าคัญ ในฐานะเป็นหน่วยความรู้หนึ่งใน
เครือข่ายการเรียนรู้ของผู้เรียน 

2. บทบาทในการอนุบาล 
(Curating) 

ผู้สอนท าหน้าที่รวบรวมสิ่งที่คัดสรรไว้แล้วโดยค านึงว่าหากผู้เรียน
ได้พบหรือได้มีประสบการณ์กับแหล่งความรู้เหล่านี้ ผู้เรียนจะเกิด
ประโยชน์ในการเรียนรู้ 

3. บทบาทในการสร้างความ
เข้าใจที่ถูกต้องผ่านการ
ขับเคลื่อนโดยสังคม 
(Socially-driven 
Sensemaking) 

ผู้สอนต้องตระหนักถึงกระบวนการทางสังคมหรือเครือข่ายการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนก าลังเชื่อมโยงไปถึง เนื่องจากมีผลต่อความเข้าใจที่
ถูกต้องของผู้เรียน และมีหน้าที่ในการปรับทัศนคติของผู้เรียนให้
ด าเนินไปในแนวทางที่เหมาะสม 

4. บทบาทในการรวบรวม 
(Aggregating) 

ผู้สอนใช้เทคโนโลยีเป็นตัวช่วยในการวิเคราะห์เฝ้าดูโครงสร้างหรือ
รูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียนเพ่ือเป็นตัวช่วยใน
การจัดการเรียนรู้ 

5. บทบาทในการกลั่นกรอง 
(Filtering) 

ผู้สอนสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องให้กับผู้เรียนผ่านวิธีการกลั่นกรอง
หลายรูปแบบ เช่น การคัดเลือกบทความ เนื้อหาที่เหมาะสม
เกี่ยวข้องกับประเด็นการศึกษา การช่วยให้ผู้ เรียนมุ่งเน้นใน
ประเด็นที่ตนเองศึกษาและช่วยคัดกรองประเด็นที่ไม่เกี่ยวข้อง
ออกไป 

6. บทบาทในการเป็นตัวแบบ 
(Modelling) 

ผู้สอนให้ตัวแบบ สาธิต หรือแสดงการกระท าที่ถูกต้องให้ผู้เรียนได้
ศึกษาก่อนที่จะด าเนินกิจกรรมการเรียนจริง 

7. บทบาทในการแสดงตัวตน 
(Persistent Presence) 

ผู้สอนร่วมสร้างตัวตนบนโลกออนไลน์โดยสร้างช่องทางในการ
สื่อสารในการเชื่อมโยงกับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกว่าผู้สอนมี
ตัวตน และเข้าถึงได้ระหว่างการเรียนการสอน 
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  ส่วนที่ 4 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้
สารสนเทศ พบว่าการรู้สารสนเทศมีมาตรฐานสากลที่เป็นที่ยอมรับในการพัฒนาเครื่องมือหรือแบบวัด
การรู้สารสนเทศ ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาตัวบ่งชี้และสังเคราะห์มาตรฐานการรู้สารสนเทศจาก ALA, ANZIIL 
และ SCONUL ดังตารางที่ 4.8 

ตารางท่ี 4.8 แสดงการสังเคราะห์มาตรฐานการรู้สารสนเทศของ ALA, ANZIIL และ SCONUL 
องค์ประกอบ 

การรู้สารสนเทศ 
ตัวบ่งชี้ 

ANZIIL 
(2004) 

SCONUL 
(1999) 

ALA 
(2000) 

1. การก าหนดและ
เข้าถึงสารสนเทศ 

1.1 ผู้เรียนสามารถอธิบายและก าหนด
สารสนเทศที่ตนเองต้องการได้ 

   

1.2 ผู้เรียนสามารถจ าแนกประเภท
และรูปแบบของแหล่งสารสนเทศได้ 

   

1.3 ผู้เรียนสามารถก าหนดขอบเขต
และค าส าคัญท่ีใช้ในการสืบค้นได้ 

   

1.4 ผู้เรียนสามารถสืบค้นสารสนเทศ
จากแหล่งสารสนเทศที่ตนเองก าหนด
ได้ 

   

2. การประเมินและ
จัดการสารสนเทศ 

2.1 ผู้เรียนสามารถประเมินความ
น่าเชื่อถือของแหล่งสารสนเทศได้ 

   

2.2 ผู้เรียนสามารถคัดลอก บันทึก 
และจัดการสารสนเทศจากแหล่ง
สารสนเทศอันหลากหลายได้ 

   

2.3 ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็น
หรืออภิปรายเกี่ยวกับสารสนเทศท่ี
สืบค้นร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

   

3. การประยุกต์ใช้
สารสนเทศ 

3.1 ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจและ
ตีความสารสนเทศที่มีอยู่ได้ 

   

3.2 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ความ
เข้าใจจากสารสนเทศท่ีศึกษามาเรียบ
เรียงถ่ายทอดเป็นเนื้อหาของตนเองได้ 
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ตารางท่ี 4.8 แสดงการสังเคราะห์มาตรฐานการรู้สารสนเทศของ ALA, ANZIIL และ SCONUL (ต่อ) 

องค์ประกอบ 

การรู้สารสนเทศ 
ตัวบ่งชี้ 

ANZIIL 
(2004) 

SCONUL 
(1999) 

ALA 
(2000) 

4. การสื่อสารด้วย
สารสนเทศ 

4.1 ผู้เรียนสามารถน าเอาสารสนเทศที่
ผลิตขึ้นใหม่ไปสื่อสารกับผู้อ่ืนได้ 

   

4.2 ผู้เรียนสามารถทบทวน
กระบวนการท างานและปรับปรุงการ
ท างานของตัวเองได้ 

   

5. การมีจริยธรรมใน
การใช้สารสนเทศ 

5.1 ผู้เรียนสามารถอ้างอิงแหล่ง
สารสนเทศที่ตนเองน ามาใช้ได้ 

   

 5.2 ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตาม
กฎเกณฑ์ท่ีเกี่ยวข้องกับจริยธรรม และ
ลิขสิทธิ์ในสารสนเทศได้ 

   

 ส่วนที่ 5 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
รับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ พบรายละเอียด ดังนี้ 

   5.1 วิธีวัดและประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศที่ใช้กันอย่างแพร่หลายคือ การใช้แบบประเมินตนเองเพ่ือวัดระดับความเข้มความเชื่อใน
ความสามารถของตนเองที่บุคคลนั้นมี โดยมาตรวัดที่แพร่หลายที่สุดคือ Information Literacy Self-
efficacy Scale (ILSE Scale) ของ Serap Kurbanoglu, Akkoyunlu, and Umay (2006) ที่ผู้วิจัย
ได้น ามา ใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงตัวบ่งชี้ให้เข้ากับมาตรฐานการรู้สารสนเทศท่ีสังเคราะห์ไว้  

   5.2 การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้ สารสนเทศ 
สามารถพัฒนาได้โดยการมอบหมายให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองแบบเน้นการค้นคว้าเชิงลึก ซึ่ง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่สามารถสนับสนุนการค้นคว้าและการมีปฏิสัมพันธ์ต่อสังคมจะช่วยให้ผู้เรียน
มีโอกาสในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศได้ดีขึ้น 

   5.3 แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการ
รับรู้ความสามารถของตนเอง มีรายละเอียด ดังตารางที่ 4.9 
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ตารางท่ี 4.9 แสดงกิจกรรมที่ส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 

ประเภทกิจกรรม หลักการในการจัดกจิกรรม 

1. กิจกรรมที่ส่งเสรมิความ 
ส าเรจ็ของการกระท า 
(Enactive Attainment 
Activity) 

1.1 ก าหนดจุดมุ่ งหมายให้ผู้ เรียนได้สร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเองจาก
สถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงต่อเนื่องกันหลายครั้ง 
1.2 เนื้อหาภาระงานที่มอบหมายให้ผู้เรียนท าต้องท้าทายแต่ไม่ยากจนเกินกว่า
ความสามารถของผู้เรียนจะกระท าได้จนเกินไป 
1.3 มีการแจกแจงรายละเอียดของคะแนนที่ผู้เรียนได้รับจากการท างานทุก
ขั้นตอนในแต่ละครั้งอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนรับทราบถึงผลของการท างาน
เมื่อเทียบกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ (Proximal Goal) 

2. กิจกรรมที่ส่งเสรมิการได้
เห็นประสบการณ์ของผู้อื่น 
(Vicarious Experience 
Activity) 

2.1 จัดกิจกรรมการเรียนเป็นการท างานกลุ่มร่วมกับเพื่อนที่มีความสามารถ 
เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการท างานจากเพื่อนท่ีเป็นตัวแบบ 
2.2 การเชิญรุ่นพี่ผู้เช่ียวชาญหรือผู้ที่ประสบความส าเร็จในสาขาอาชีพท่ีตนเอง
ก าลังศึกษาอยู่มากล่าวถึงประสบการณ์และการด าเนินงานจนกระทั่งมาซึ่ง
ความส าเร็จ เพื่อให้เป็นแบบอย่างต่อผู้เรียน 
2.3 การเปิดสื่อน าเสนอโดยมีตัวแบบที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับผู้เรียน 
น าเสนอการกระท าที่ชัดเจนในด้านบวก และแสดงให้เห็นถึงผลดีจากการ
กระท าน้ัน 
2.4 การสร้างเครือข่ายตัวแบบที่ประสบความส าเร็จไว้คอยช่วยเหลือให้
ค าแนะน ากับผู้เรียน 

3. กิจกรรมที่ส่งเสรมิการชักจูง
ด้วยค าพูด (Verbal 
Persuasion Activity) 

3.1 จัดการสอนโดยให้ผู้เรียนได้อภิปรายและสะท้อนความคิดแบบสองทาง 
เพื่อสร้างความเข้าใจให้ตรงกันและได้รับการส่งเสริมจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 
3.2 จัดให้ผู้เรียนได้รับการป้อนผลย้อนกลับจากบุคคลที่มีความส าคัญต่อผู้เรียน 
เช่น อาจารย์ ผู้ปกครอง เพื่อนร่วมชั้น หรือบุคคลในสังคมที่ผู้เรียนคุ้นเคย 
3.3 ใช้การให้ผลป้อนกลับที่ช้ีให้เห็นถึงจุดอ่อน จุดแข็งของการท างานจะช่วย
ส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองได้ดีกว่าการให้ผลป้อนกลับแบบ
เสริมแรงปกติ 

4. กิจกรรมที่ส่งเสรมิสภาพ
ร่างกายและจิตใจ 
(Emotional Arousal 
Activity) 

4.1 จัดการสอนโดยมีการเตรียมพร้อมให้สภาพร่างกายและจิตใจให้ผู้เรียนได้
ผ่อนคลายก่อนเริ่มต้นกิจกรรมการเรียนรู้ 
4.2 จัดการสอนในช่วงเวลาที่เหมาะสมผู้เรียนอยู่ในสภาพพร้อมที่จะเรียนรู้ 
4.3 มีการกระตุ้นทางอารมณ์ในเชิงบวกผู้สอนสร้างบรรยากาศที่น่าเรียนรู้ขึ้น 
เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้สึกร่วมอยากท่ีจะเรียนรู้ 
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3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความคิดเห็น 

 ผลการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีจ านวน 400 คน 
สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่ตอบแบบสอบถาม รายละเอียด 
ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.10 แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

รายการ ลักษณะรายการ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ 

เพศ ชาย 144 36.0 
 หญิง 256 64.0 
กลุ่มสาขาวิชาที่สังกัด กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และ

สังคมศาสตร์ 
263 65.8 

 กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

137 34.3 

ประสบการณ์เรียน
ออนไลน์ 

เคย 
ไม่เคย 

202 
198 

50.5 
49.5 

 จากตารางที่ 4.10 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่ตอบ
แบบสอบถามเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย (ร้อยละ 36.0 และ 64.0 ตามล าดับ) และก าลังศึกษาอยู่
ในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์มากกว่ากลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
(รอ้ยละ 65.8 และ 34.3 ตามล าดับ) นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่ตอบแบบสอบถามเคยมีประสบการณ์
เรียนออนไลน์คิดเป็นร้อยละ 50.5 และไม่เคยมีประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดเป็นร้อยละ 49.5 
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ตารางท่ี 4.11 แสดงข้อมูลประสบการณ์ใช้บริการเครื่องมือแบบคลาวด์ (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - 
Multiple Response) 

รายการ ลักษณะรายการ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ
ทั้งหมด 

รูปแบบเครื่องมือ
บนเว็บที่เคยใช้
บริการ  
 

- พบปะพูดคุยกับเพื่อนบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์ เช่น Facebook, 
Google+ เป็นต้น 

389 97.25 17.77 

- ติดต่อสื่อสารด้วยจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
เช่น Gmail, Hotmail, Yahoo เป็นต้น 

358 89.5 16.35 

- เครื่องมือสนทนาออนไลน์ เช่น LINE, 
MSN เป็นต้น 
- ค้นหาข้อมูลที่ต้องการด้วยเครื่องมือ
สืบค้นออนไลน์ เช่น Google, Yahoo 
เป็นต้น 
- สร้างเอกสาร เก็บข้อมูล ท ารายงาน 
ด้วยเครื่องมือท างานร่วมกันออนไลน์  
เช่น Google Drive, Dropbox เป็นต้น 
- ประชุม ติดต่อแบบเห็นหน้า เรียน 
พูดคุยผ่านเครื่อมือการประชุมออนไลน์ 
เช่น Hangout, Webinar, Skype เป็นต้น 
- ถาม ตอบ อภิปรายด้วยกระทู้ออนไลน์ 
เช่น Pantip Forum, Sanook Forum 
เป็นต้น 
- บันทึกความรู้ ประสบการณ์ เรื่องราว
ต่างๆ ด้วยเครื่องมือสร้างเนื้อหาออนไลน์ 
เช่น Blog, Wiki เป็นต้น 

366 
 

329 
 
 

237 
 
 

203 
 
 

167 
 
 

103 

91.5 
 

82.25 
 
 

59.25 
 
 

50.75 
 
 

41.75 
 
 

25.75 

16.72 
 

15.23 
 
 

10.83 
 
 

9.27 
 
 

7.63 
 
 

4.71 

- จัดเก็บลิงค์เว็บที่ชื่นชอบด้วยเครื่องมือ
บันทึกรายการเว็บ เช่น Diigo, Delicious, 
Zotero เป็นต้น 

37 9.25 1.69 

 รวม   100.00 
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  จากตารางที่ 4.11 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า บริการเครื่องมือแบบคลาวด์ที่นิสิต
นักศึกษาปริญญาตรีผู้ตอบแบบสอบถามเคยใช้บริการมากที่สุด 4 ล าดับแรก คือ เครื่องมือที่ใช้พบปะ
พูดคุยกับเพ่ือนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ (ร้อยละ 97.25) รองลงมาคือ เครื่องมือที่ใช้สนทนา
ออนไลน์ (ร้อยละ 91.5) เครื่องมือที่ใช้ติดต่อสื่อสารด้วยจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (ร้อยละ 89.5) และ
ค้นหาข้อมูลที่ต้องการด้วยเครื่องมือที่ใช้สืบค้นออนไลน์ (ร้อยละ 82.25) ตามล าดับ 

 ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีต่อเว็บห้องเรียนเสมือน 
มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตารางท่ี 4. 12 แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีต่อลักษณะ
ของเว็บห้องเรียนเสมือน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - Multiple Response) 
 

รายการ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ
ทั้งหมด 

1. ห้องเรียนบนเว็บที่หมาะสมกับท่านควรมีลักษณะ    

 มีพ้ืนที่ในการติดต่อสื่อสาร ประกาศ ชี้แจงข่าวสารใน
การเรียนอย่างชัดเจน 

324 81.00 23.00 

 มีการจัดล าดับขั้นตอนการเรียนอย่างครบถ้วน สามารถ
เข้าไปเรียนได้อย่างเป็นล าดับจากเมนูการใช้งาน 

320 80.00 22.71 

 มีเครื่องมือในการท ากิจกรรมการเรียนถูกจัดไว้อย่าง
ครบถ้วนระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียน 

268 67.00 19.02 

 มีส่วนของการแจ้งประเมินผลการเรียน ติดตามการส่ง
งานในแต่ละสัปดาห์ 

267 66.80 18.95 

 มีใบงานระบุสิ่งที่ต้องท าในแต่ละสัปดาห์อย่างชัดเจน 230 57.50 16.32 
 รวม   100.00 
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ตารางท่ี 4.13 แสดงการแจกแจงความถี่แบบสองทางของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีประสบการณ์
เรียนออนไลน์ที่มีต่อลักษณะของเว็บห้องเรียนเสมือน 

รายการ 
ประสบการณ์เรียนออนไลน์ 

เคย ไม่เคย 

1. ห้องเรียนบนเว็บที่หมาะสมกับท่านควรมีลักษณะ   

 -  มีพ้ืนที่ในการติดต่อสื่อสาร ประกาศ ชี้แจงข่าวสารในการ
เรียนอย่างชัดเจน 

173  
(43.3) 

151  
(37.8) 

 -  มีการจัดล าดับขั้นตอนการเรียนอย่างครบถ้วน สามารถ
เข้าไปเรียนได้อย่างเป็นล าดับจากเมนูการใช้งาน 

164 
(41.0) 

155 
(38.8) 

 -  มีเครื่องมือในการท ากิจกรรมการเรียนถูกจัดไว้อย่าง
ครบถ้วนระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียน 

139 

(34.8) 

128 

(32.0) 

 -  มีส่วนของการแจ้งประเมินผลการเรียน ติดตามการส่ง
งานในแต่ละสัปดาห์ 

149 
(37.3) 

119 
(29.8) 

 -  มีใบงานระบุสิ่งที่ต้องท าในแต่ละสัปดาห์อย่างชัดเจน 118 
(29.5) 

112 
(28.0) 

 
   จากตารางที่ 4.12 และ 4.13 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ลักษณะของห้องเรียน
เสมือนที่เหมาะสมในความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีผู้ตอบแบบสอบถาม 3 อันดับแรก 
ได้แก่ ควรมีพ้ืนที่ในการติดต่อสื่อสาร ประกาศ ชี้แจงข่าวสารในการเรียนอย่างชัดเจน รองลงมาคือ  
มีการจัดล าดับขั้นตอนการเรียนอย่างครบถ้วน สามารถเข้าไปเรียนได้อย่างเป็นล าดับจากเมนูการใช้
งาน และมีเครื่องมือในการท ากิจกรรมการเรียนถูกจัดไว้อย่างครบถ้วนระหว่างด าเนินกิจกรรมการ
เรียน คิดเป็นร้อยละ 81 ร้อยละ 80 และร้อยละ 67 ตามล าดับ 
   เมื่อพิจารณาผลการวิ เคราะห์ข้อมูลการแจกแจงความถี่แบบสองทางจาก
ประสบการณ์เรียนออนไลน์ของนิสิตนักศึกษา พบว่า กลุ่มนิสิตนักศึกษาที่เคยมีประสบการณ์เรียน
ออนไลน์คิดว่า ควรมีพ้ืนที่ในการติดต่อสื่อสาร ประกาศ ชี้แจงข่าวสารในการเรียนอย่างชัดเจน เป็น
อันดับสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 43.3 ส่วนกลุ่มนิสิตนักศึกษาที่ไม่เคยมีประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดว่า 
ควรมีการจัดล าดับขั้นตอนการเรียนอย่างครบถ้วน สามารถเข้าไปเรียนได้อย่างเป็นล าดับจากเมนูการ
ใช้งาน เป็นอันดับสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 38.8 
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ตารางท่ี 4.14 แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีต่อลักษณะ
การสื่อสารของเว็บห้องเรียนเสมือน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - Multiple Response) 

รายการ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ
ทั้งหมด 

2. ลักษณะการสื่อสารในข้อใดต่อไปนี้ที่ท่านอยากใช้ในการ
พูดคุยกับ "ครูผู้สอน" ระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียน 

   

 พูดคุยแบบสดผ่าน (Chat) 269 67.30 30.96 
 ฝากค าถามรออาจารย์มาตอบ (Post & Comment) 236 59.00 27.16 
 พูดคุยแบบเห็นหน้า (Video Call) 227 56.80 26.12 
 ถามค าถามผ่านจดหมาย (e-Mail) 137 34.30 15.77 
 รวม   100.00 

3. ลักษณะการสื่อสารในข้อใดต่อไปนี้ที่ท่านอยากใช้ในการ
พูดคุยกับ "เพื่อน" ระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียน 

   

 พูดคุยแบบสดผ่าน (Chat) 303 75.75 38.90 
 พูดคุยแบบเห็นหน้า (Video Call) 235 58.75 30.17 
 ฝากค าถามรอเพ่ือนมาตอบ (Post & Comment) 151 37.75 19.38 
 ถามค าถามผ่านจดหมาย (e-Mail) 90 22.50 11.55 
 รวม   100.00 

ตารางที่ 4.15 แสดงการแจกแจงความถี่แบบสองทางของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีประสบการณ์
เรียนออนไลน์ที่มีต่อลักษณะการสื่อสารของเว็บห้องเรียนเสมือน 

รายการ 
ประสบการณ์เรียนออนไลน์ 

เคย ไม่เคย 

2. ลักษณะการสื่อสารในข้อใดต่อไปนี้ที่ท่านอยากใช้ในการพูดคุย
กับ "ครูผู้สอน" ระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียน 

  

 พูดคุยแบบสดผ่าน (Chat) 128 
(32.0) 

141 
(35.3) 

 ฝากค าถามรออาจารย์มาตอบ (Post & Comment) 113 
(28.3) 

114 
(28.5) 
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ตารางท่ี 4.15 แสดงการแจกแจงความถี่แบบสองทางของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีประสบการณ์

เรียนออนไลน์ที่มีต่อลักษณะการสื่อสารของเว็บห้องเรียนเสมือน (ต่อ) 

รายการ 
ประสบการณ์เรียนออนไลน์ 

เคย ไม่เคย 
 พูดคุยแบบเห็นหน้า (Video Call) 130 

(32.5) 
106 

(26.5) 
 ถามค าถามผ่านจดหมาย (e-Mail) 74 

(18.5) 
63 

(15.8) 
3. ลักษณะการสื่อสารในข้อใดต่อไปนี้ที่ท่านอยากใช้ในการพูดคุย
กับ "เพื่อน" ระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียน 

  

 พูดคุยแบบสดผ่าน (Chat) 147 
(36.8) 

156 
(39.0) 

 ฝากค าถามรออาจารย์มาตอบ (Post & Comment) 121 
(30.3) 

114 
(28.5) 

 พูดคุยแบบเห็นหน้า (Video Call) 91 
(22.8) 

77 
(19.3) 

 ถามค าถามผ่านจดหมาย (e-Mail) 48 
(12.0) 

45 
(11.3) 

   จากตารางที่ 4.14 และ 4.15 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ในด้านการสื่อสาร

ระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียนได้แบ่งลักษณะของการสื่อสารออกเป็น 2 ด้าน คือ การสื่อสารกับ

ครูผู้สอน และการสื่อสารกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน ซึ่งนิสิตนักศึกษาได้แสดงความคิดเห็นในการสื่อสารกับ

ครูผู้สอนว่า ช่องทางการสื่อสารที่เหมาะสมควรเป็นการพูดคุยแบบสดผ่าน (Chat) มากที่สุด รองลงมา

คือ ฝากค าถามรออาจารย์มาตอบ (Post & Comment) คิดเป็นร้อยละ 67.25 และ ร้อยละ 56.75 

ตามล าดับ ส่วนการสื่อสารกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน ช่องทางการสื่อสารที่เหมาะสมควรเป็นการพูดคุย

แบบสดผ่าน (Chat) มากที่สุด รองลงมาคือการพูดคุยแบบเห็นหน้า (Video Call) คิดเป็นร้อยละ 

75.75 และร้อยละ 58.75 ตามล าดับ  
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   เมื่อพิจารณาผลการวิ เคราะห์ข้อมูลการแจกแจงความถี่แบบสองทางจาก

ประสบการณ์เรียนออนไลน์ของนิสิตนักศึกษา พบว่า ในการสื่อสารกับครูผู้สอน กลุ่มนิสิตนักศึกษาที่

เคยมีประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดว่า ควรสื่อสารโดยพูดคุยแบบเห็นหน้า (Video Call) เป็นอันดับ

สูงสุด คิดเป็นร้อยละ 32.5 ส่วนกลุ่มนิสิตนักศึกษาที่ไม่เคยมีประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดว่า ควร

สื่อสารโดยพูดคุยแบบสดผ่าน (Chat) เป็นอันดับสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 35.3 ส าหรับการสื่อสารกับ

เพ่ือนร่วมชั้นเรียน กลุ่มนิสิตนักศึกษาทั้งที่เคยและไม่เคยมีประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดว่า ควร

สื่อสารโดยพูดคุยแบบสดผ่าน (Chat) เป็นอันดับสูงสุดทั้งสองกลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 36.8 และร้อยละ 

39 ตามล าดับ 

ตารางท่ี 4.16 แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีต่อการใช้
งานของเว็บห้องเรียนเสมือน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - Multiple Response) 

รายการ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ
ทั้งหมด 

4. การประเมินผลการเรียนบนระบบห้องเรียนออนไลน์ควร
แสดงสิ่งใดต่อไปนี้เพื่อให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน 

   

 เกณฑ์การประเมินให้คะแนน 295 73.75 34.83 
 รายงานคะแนนของงานแต่ละชิ้น 288 72.00 34.00 
 รายงานการส่งงานในแต่ละสัปดาห์ 264 66.00 31.17 
 รวม   100.00 
5. การล็อคอินเข้าสู่ระบบห้องเรียนวิธีใดที่เหมาะกับท่าน    

 เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Facebook หรือ Google 244 61.00 60.55 
 เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ที่สร้างเองจากระบบห้องเรียน 159 39.75 39.45 
 รวม   100.00 
6. การแนะน าวิธีใช้งานของระบบห้องเรียนออนไลน์ควรท า
ด้วยวิธีใดจึงจะเหมาะกับท่าน 

   

 มีคู่มือการใช้งานระบบ 275 68.75 36.33 
 มีวิดีโอสอนการใช้งานระบบ 249 62.25 32.89 
 จัดปฐมนิเทศในห้องเรียนก่อน 233 58.25 30.78 

 รวม   100.00 
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ตารางท่ี 4.17 แสดงการแจกแจงความถี่แบบสองทางของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีประสบการณ์
เรียนออนไลน์ที่มีต่อการใช้งานของเว็บห้องเรียนเสมือน 

รายการ 
ประสบการณ์เรียนออนไลน์ 

เคย ไม่เคย 

4. การประเมินผลการเรียนบนระบบห้องเรียนออนไลน์ควรแสดง
สิ่งใดต่อไปนี้เพื่อให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน 

  

 เกณฑ์การประเมินให้คะแนน 156 
(39.0) 

139 
(34.8) 

 รายงานคะแนนของงานแต่ละชิ้น 150 
(37.5) 

138 
(34.5) 

 รายงานการส่งงานในแต่ละสัปดาห์ 139 
(34.8) 

125 
(31.3) 

5. การล็อคอินเข้าสู่ระบบห้องเรียนวิธีใดที่เหมาะกับท่าน   
 เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Facebook หรือ Google 119 

(29.8) 
124 

(31.0) 
 เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ที่สร้างเองจากระบบห้องเรียน 137 

(34.3) 
117 

(29.3) 

6. การแนะน าวิธีใช้งานของระบบห้องเรียนออนไลน์ควรท าด้วยวิธี
ใดจึงจะเหมาะกับท่าน 

  

 มีคู่มือการใช้งานระบบ 143 
(35.8) 

132 
(33.0) 

 มีวิดีโอสอนการใช้งานระบบ 135 
(33.8) 

114 
(28.5) 

 จัดปฐมนิเทศในห้องเรียนก่อน 123 
(30.8) 

114 
(28.5) 
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   จากตารางที่ 4.16 และ 4.17 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นิสิตนักศึกษาคิดว่าใน
การประเมินผลการเรียนบนระบบห้องเรียนออนไลน์ ควรแสดงข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน ได้แก่ 
เกณฑ์การประเมินให้คะแนน รองลงมาคือ รายงานคะแนนของงานแต่ละชิ้น คิดเป็นร้อยละ 73.75 
และร้อยละ 72 ตามล าดับ ส่วนการล็อคอินเข้าสู่ระบบห้องเรียนวิธีที่เหมาะสมที่สุด คือ เข้าสู่ระบบ
ด้วยบัญชีผู้ใช้ Facebook หรือ Google คิดเป็นร้อยละ 61 และในการแนะน าวิธีใช้งานของระบบ
ห้องเรียนออนไลน์ควรจัดให้มีคู่มือการใช้งานระบบ รองลงมาคือมีวิดีโอสอนการใช้งานระบบ คิดเป็น
ร้อยละ 68.75 และ 62.25 ตามล าดับ 

  เมื่อพิจารณาผลการวิ เคราะห์ข้อมูลการแจกแจงความถี่แบบสองทางจาก
ประสบการณ์เรียนออนไลน์ของนิสิตนักศึกษา พบว่า ในการประเมินผลการเรียนบนระบบห้องเรียน
ออนไลน์ กลุ่มนิสิตนักศึกษาทั้งที่เคยและไม่เคยมีประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดว่า ควรแสดงเกณฑ์
การประเมินให้คะแนน มากเป็นอันดับสูงสุดทั้งสองกลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 39 และร้อยละ 34.8 
ตามล าดับ  

  ส าหรับการล็อคอินเข้าสู่ ระบบห้องเรียน  พบว่า กลุ่มนิสิตนักศึกษาที่ เคยมี
ประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดว่า ควรเข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ที่สร้างเองจากระบบห้องเรียน  เป็น
อันดับสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 34.3 ส่วนกลุ่มนิสิตนักศึกษาที่ไม่เคยมีประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดว่า 
ควรเข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Facebook หรือ Google มากเป็นอันดับสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 31 และ
ในการแนะน าวิธีใช้งานของระบบห้องเรียนออนไลน์  กลุ่มนิสิตนักศึกษาทั้งที่ เคยและไม่เคยมี
ประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดว่า ควรมีคู่มือการใช้งานระบบ มากเป็นอันดับสูงสุดทั้งสองกลุ่ม  
คิดเป็นร้อยละ 35.8 และร้อยละ 33 ตามล าดับ 
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  ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีต่อวิธีจัดการเรียนการสอน 
 มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตารางที่ 4.18 แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อวิธีจัดการเรียน 
การสอน 

รายการ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ
ทั้งหมด 

1. รูปแบบการท างานในรายวิชาที่เหมาะกับท่าน   

 ท างานเป็นกลุ่ม 144 35.82 
 ได้ทั้งสองอย่าง 131 32.59 
 ท างานคนเดียว 125 31.09 
 รวม  100.00 

2. หากต้องท างานเป็นกลุ่มวิธีการแบ่งกลุ่มแบบใดที่ท่านคิดว่า 
เหมาะที่สุด 

  

 ครูผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันจัดแบ่งกลุ่ม 174 43.50 
 จัดแบ่งกลุ่มกันเองตามความสมัครใจ 168 42.00 
 จัดแบ่งกลุ่มโดยครูผู้สอน 58 14.50 
 รวม  100.00 

3. หากต้องท างานเป็นกลุ่มท่านคิดว่าจ านวนสมาชิกร่วมกลุ่ม 
ควรมีเท่าไหร่จึงจะเหมาะสม 

  

 3-4 คน 285 71.25 
 5-6 คน 104 26.00 
 7-8 คน 4 1.00 
 รวม  100.00 

 
   จากตารางที่ 4.18 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นที่มีต่อวิธีจัดการเรียนการสอน 

พบว่า รูปแบบการท างานที่นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่าเหมาะสมที่สุด คือ

รูปแบบการท างานเป็นกลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 36.50 โดยวิธีการแบ่งกลุ่มที่นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี

ผู้ตอบแบบสอบถามคิดว่าเหมาะที่สุด คือ ครูผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันจัดแบ่งกลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 

43.50 โดยจ านวนสมาชิกในกลุ่มที่เหมาะสมควรมีจ านวน 3-4 คน คิดเป็นร้อยละ 71.25 
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ตารางที่ 4.19 แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อการช่วยเหลือของ
ผู้สอน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - Multiple Response)  

รายการ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ
ทั้งหมด 

4. ระหว่างกิจกรรมที่ต้องระบุประเด็นที่จะศึกษา และวางแผน
ในการสืบค้นข้อมูล ท่านคิดว่าผู้สอนต้องท าสิ่งใดเพ่ือ
ช่วยเหลือท่านบ้าง 

   

 แจ้งรายละเอียดของการท างานให้ชัดเจน 335 83.75 19.85 
 อธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเมื่อเกิด

ค าถาม 
298 74.50 17.65 

 สาธิตตัวอย่างการด าเนินกิจกรรมให้ดูเป็นต้นแบบ 224 56.00 13.27 
 จัดหาแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์หรือตัวอย่างในการ

ด าเนินกิจกรรมให้กับผู้เรียน 
218 54.50 12.91 

 คอยสังเกตและติดตามการท างานของผู้เรียน ชี้ให้เห็น
ถึงข้อดีข้อด้อยในการท างาน 

215 53.75 12.74 

 สร้างช่องทางและตัวตนบนออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงได้ 

200 50.00 11.85 

 ช่วยกลั่นกรองข้อมูลความถูกต้องให้กับผู้เรียน 198 49.50 11.73 
 รวม  100.00 

5. ระหว่างกิจกรรมที่ต้องสืบค้น บันทึก ประเมินความ
น่าเชื่อถือ และจัดการข้อมูล ท่านคิดว่าผู้สอนต้องท าสิ่งใดเพ่ือ
ช่วยเหลือท่านบ้าง 

   

 อธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเมื่อเกิด
ค าถาม 

266 66.50 17.67 

 แจ้งรายละเอียดของการท างานให้ชัดเจน 256 64.00 17.01 
 ช่วยกลั่นกรองข้อมูลความถูกต้องให้กับผู้เรียน 215 53.75 14.29 
 จัดหาแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์หรือตัวอย่างในการ

ด าเนินกิจกรรมให้กับผู้เรียน 
213 53.25 14.15 

 
  



 

 

179 

ตารางท่ี 4.19 แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อการช่วยเหลือของ
ผู้สอน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - Multiple Response) (ต่อ) 

 
รายการ 

จ านวน 
(n) 

ร้อยละ 
รายกรณี 

ร้อยละ
ทั้งหมด 

 คอยสังเกตและติดตามการท างานของผู้เรียน ชี้ให้เห็น
ถึงข้อดีข้อด้อยในการท างาน 

207 51.75 13.75 

 สาธิตตัวอย่างการด าเนินกิจกรรมให้ดูเป็นต้นแบบ 172 43.00 11.43 
 สร้างช่องทางและตัวตนบนออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียน

สามารถเข้าถึงได้ 
176 44.00 11.69 

 รวม  100.00 
6. ระหว่างกิจกรรมที่ต้องอ่าน ศึกษา วิเคราะห์ อ้างอิงข้อมูล 
และเขียนรายงาน ท่านคิดว่าผู้สอนต้องท าสิ่งใดเพ่ือช่วยเหลือ
ท่านบ้าง 

   

 อธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเมื่อเกิด
ค าถาม 

280 70.00 18.54 

 แจ้งรายละเอียดของการท างานให้ชัดเจน 256 64.00 16.95 
 ช่วยกลั่นกรองข้อมูลความถูกต้องให้กับผู้เรียน 219 54.75 14.50 
 จัดหาแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์หรือตัวอย่างในการ

ด าเนินกิจกรรมให้กับผู้เรียน 
206 51.50 13.64 

 คอยสังเกตและติดตามการท างานของผู้เรียน ชี้ให้เห็น
ถึงข้อดีข้อด้อยในการท างาน 

197 49.25 13.05 

 สาธิตตัวอย่างการด าเนินกิจกรรมให้ดูเป็นต้นแบบ 184 46.00 12.19 
 สร้างช่องทางและตัวตนบนออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียน

สามารถเข้าถึงได้ 
168 42.00 11.13 

 รวม  100.00 
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ตารางท่ี 4.19 แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อการช่วยเหลือของ

ผู้สอน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - Multiple Response) (ต่อ) 

 
รายการ 

จ านวน 
(n) 

ร้อยละ 
รายกรณี 

ร้อยละ
ทั้งหมด 

7. ระหว่างกิจกรรมที่ต้องจัดท าสื่อเพ่ือเสนอผลงาน เผยแพร่
ผลงาน และรวบรวมความคิดเห็นที่มีต่อผลงานของตน ท่าน
คิดว่าผู้สอนต้องท าสิ่งใดเพ่ือช่วยเหลือท่านบ้าง 

   

 อธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเมื่อเกิด
ค าถาม 

241 60.25 16.76 

 แจ้งรายละเอียดของการท างานให้ชัดเจน 227 56.75 15.79 
 คอยสังเกตและติดตามการท างานของผู้เรียน ชี้ให้เห็น

ถึงข้อดีข้อด้อยในการท างาน 
213 53.25 14.81 

 ช่วยกลั่นกรองข้อมูลความถูกต้องให้กับผู้เรียน 205 51.25 14.26 
 จัดหาแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์หรือตัวอย่างในการ

ด าเนินกิจกรรมให้กับผู้เรียน 
197 49.25 13.70 

 สาธิตตัวอย่างการด าเนินกิจกรรมให้ดูเป็นต้นแบบ 190 47.50 13.21 
 สร้างช่องทางและตัวตนบนออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียน

สามารถเข้าถึงได้ 
165 41.25 11.47 

 รวม  100.00 
8. ท่านคิดว่าระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนออนไลน์เพ่ือ
ค้นคว้าข้อมูลนั้น ผู้สอนควรให้ความช่วยเหลือในระดับใด 

   

 ให้ความช่วยเหลือเป็นบางครั้งเมื่อเกิดปัญหาหรือ 
ข้อสงสัย 

239 59.75 59.75 

 ให้ความช่วยเหลือเฉพาะขั้นตอนที่ยากและส าคัญ 76 19.00 19.00 
 ให้ความช่วยเหลือแนะน าการท างานตลอดเวลา 72 18.00 18.00 
 ไม่ต้องให้ความช่วยเหลือ เพราะสามารถด าเนินการเอง

ได้ทั้งหมด 
13 3.25 3.25 

 รวม 100.00 
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  จากตารางที่ 4.19 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ในด้านบทบาทการให้ความ
ช่วยเหลือของผู้สอนระหว่างกิจกรรมการเรียน สองล าดับแรกที่ผู้สอนควรท าคือ การแจ้งรายละเอียด
ของการท างานให้ชัดเจน และรองลงมาคือ ควรอธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเมื่อเกิด
ค าถาม ซึ่งผลการแสดงความคิดเห็นต่อบทบาทของผู้สอนสอดคล้องกันทั้ง 4 ขั้นตอนของกิจกรรมการ
เรียน คือ 1) กิจกรรมที่ต้องระบุประเด็นที่จะศึกษา และวางแผนในการสืบค้นข้อมูล 2) กิจกรรมที่ต้อง
สืบค้น บันทึก ประเมินความน่าเชื่อถือ และจัดการข้อมูล 3) กิจกรรมที่ต้องอ่าน ศึกษา วิเคราะห์ 
อ้างอิงข้อมูล และเขียนรายงาน และ 4) กิจกรรมที่ต้องจัดท าสื่อเพ่ือเสนอผลงาน เผยแพร่ผลงาน และ
รวบรวมความคิดเห็นที่มีต่อผลงานของตน ทั้งนี้ ระดับการให้ความช่วยเหลือที่นิสิตนักศึกษาต้องการ
มากที่สุด คือ การให้ความช่วยเหลือเป็นบางครั้งเมื่อเกิดปัญหาหรือข้อสงสัย คิดเป็นร้อยละ 59.75  

ตารางท่ี 4.20 แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อแรงจูงใจในการเรียน 
(เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - Multiple Response)  
 

รายการ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ
ทั้งหมด 

9. ท่านคิดว่าสิ่งใดต่อไปนี้ที่ท าให้ท่านมีแรงจูงใจในการด าเนิน
กิจกรรมการเรียนมากข้ึน 

   

 มีค าชมเชยจากผู้สอนเมื่อปฏิบัติงานได้ดี 258 64.50 46.65 
 มีของรางวัลมอบให้เมื่อปฏิบัติงานได้ดี 164 41.00 29.66 
 มีการแข่งขันกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 131 32.75 23.69 
 รวม 100.00 
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ตารางท่ี 4.21 แสดงการแจกแจงความถี่แบบสองทางของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีประสบการณ์
เรียนออนไลน์ที่มีต่อแรงจูงใจในการเรียน 

รายการ 
ประสบการณ์เรียนออนไลน์ 

เคย ไม่เคย 

9. ท่านคิดว่าสิ่งใดต่อไปนี้ที่ท าให้ท่านมีแรงจูงใจในการด าเนิน
กิจกรรมการเรียนมากข้ึน 

  

 มีค าชมเชยจากผู้สอนเมื่อปฏิบัติงานได้ดี 131 
(32.8) 

127 
(31.8) 

 มีของรางวัลมอบให้เมื่อปฏิบัติงานได้ดี 97 
(24.3) 

67 
(16.8) 

 มีการแข่งขันกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 69 
(17.3) 

62 
(15.5) 

   จากตารางที่ 4.20 และ 4.21 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า สิ่งที่ท าให้นิสิตนักศึกษา

มีแรงจูงใจในการด าเนินกิจกรรมการเรียนมากที่สุดคือ มีค าชมเชยจากผู้สอนเมื่อปฏิบัติงานได้ดี 

รองลงมาคือ มีของรางวัลมอบให้เมื่อปฏิบัติงานได้ดี คิดเป็นร้อยละ 64.5 และร้อยละ 41 ตามล าดับ 

เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลการแจกแจงความถี่แบบสองทางจากประสบการณ์เรียนออนไลน์

ของนิสิตนักศึกษา พบว่า กลุ่มนิสิตนักศึกษาทั้งที่เคยและไม่เคยมีประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดว่า 

การได้รับค าชมเชยจากผู้สอนเมื่อปฏิบัติงานได้ดี อยู่ในอันดับสูงสุดทั้งสองกลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 32.8 

และร้อยละ 31.8 ตามล าดับ  

ตารางท่ี 4.22  แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมน าเสนอ
ผลงาน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - Multiple Response)  
 

รายการ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ
ทั้งหมด 

10. ในการน าเสนอผลงานให้เพ่ือนร่วมห้องรับชมท่านคิดว่า
ช่องทางไหนที่เหมาะสมกับท่านมากที่สุด 

   

 น าเสนอผลงานภายในห้องเรียน 253 63.73 63.73 
 น าเสนอผลงานบนระบบออนไลน์ 144 36.27 36.27 
 รวม 100.00 
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ตารางท่ี 4.22  แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมน าเสนอ

ผลงาน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - Multiple Response) (ต่อ)  

 
รายการ 

จ านวน 
(n) 

ร้อยละ 
รายกรณี 

ร้อยละ
ทั้งหมด 

11. ในการเผยแพร่ผลงานเพื่อรับความคิดเห็นจากบุคคล 
ภายนอกท่านคิดว่าช่องทางใดที่เหมาะสมกับท่านมากท่ีสุด 

   

 จัดนิทรรศการโชว์ผลงานบนออนไลน์และเปิดรับฟัง
ความคิดเห็นจากผู้ชม 

157 39.25 28.09 

 น าเอาผลงานไปสัมภาษณ์เพ่ือรับความคิดเห็นจากผู้อ่ืน 146 36.50 26.12 
 จัดนิทรรศการโชว์ผลงานและเปิดรับฟังความคิดเห็น

จากผู้ชม 
133 33.25 23.79 

 น าเอาผลงานไปให้ผู้ อ่ืนประเมินแล้วเก็บข้อมูลด้วย
แบบฟอร์ม 

123 30.75 22.00 

 รวม 100.00 

   จากตารางที่ 4.22 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ในการน าเสนอผลงานให้เพ่ือนร่วม
ห้องรับชมนั้น ช่องทางที่เหมาะสมมากที่สุดคือ การน าเสนอผลงานภายในห้องเรียน คิดเป็นร้อยละ 
63.73 ส่วนการเผยแพร่ผลงานเพ่ือรับความคิดเห็นจากบุคคลภายนอก ช่องทางที่คิดว่าเหมาะสมมาก
ที่สุดคือ จัดนิทรรศการโชว์ผลงานบนออนไลน์และเปิดรับฟังความคิดเห็นจากผู้ชม และรองลงมาคือ 
น าผลงานไปสัมภาษณ์เพ่ือรับความคิดเห็นจากผู้อ่ืน คิดเป็นร้อยละ 39.25 และร้อยละ 36.50 
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ตารางท่ี 4.23 แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อแหล่งทรัพยากรการ
เรียนรู้ (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - Multiple Response)  

 
รายการ 

จ านวน 
(n) 

ร้อยละ 
รายกรณี 

ร้อยละ
ทั้งหมด 

12. แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ที่ท่านใช้ในการศึกษาค้นคว้า
เป็นประจ ามีอะไรบ้าง 

   

 สืบค้นจาก Search Engine เช่น Google, Yahoo เป็นต้น  370 92.50 27.53 
 สอบถามจากผู้ที่มีประสบการณ์ เช่น รุ่นพี่ อาจารย์ 

ผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น 

สืบค้นจากฐานข้อมูลในห้องสมุดของสถาบัน 

216 
 

213 

54.00 
 

53.25 

16.07 
 

15.85 
 สืบค้นจาก Social Network เช่น Facebook, Google 

Plus เป็นต้น 

ตั้งกระทู้สอบถามในชุมชนออนไลน์ เช่น Pantip, 

Kapook, Sanook เป็นต้น 

สืบค้นจากคลังวิดีโอ เช่น Youtube, Daily Motion, 

Vimeo เป็นต้น 

สืบค้นจากฐานข้อมูลทางวิชาการ เช่น Springer, 

EBSCO, ProQuest เป็นต้น 

209 
 

137 
 

112 
 

87 

52.25 
 

34.25 
 

28.00 
 

21.75 

15.55 
 

10.19 
 

8.33 
 

6.47 

 รวม 100.00 
 
   จากตารางที่ 4.23 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ที่นิสิต

นักศึกษาปริญญาตรีผู้ตอบแบบสอบถามใช้ในการศึกษาค้นคว้าเป็นประจ า มากที่สุดอันดับแรก ได้แก่ 

การสืบค้นจาก Search Engine เช่น Google, Yahoo เป็นต้น รองลงมาคือ สอบถามจากผู้ที่มี

ประสบการณ์ เช่น รุ่นพ่ี อาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น และสืบค้นจากฐานข้อมูลในห้องสมุดของ

สถาบัน คิดเป็นร้อยละ 92.50 ร้อยละ 54 และร้อยละ 53.25 ตามล าดับ   
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ตารางท่ี 4. 24 แสดงความถี่และร้อยละของความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อการสรุปและ
สะท้อนผลงาน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ - Multiple Response)  

 
รายการ 

จ านวน 
(n) 

ร้อยละ 
รายกรณี 

ร้อยละ
ทั้งหมด 

13. ในการสรุปและสะท้อนผลงานท่านคิดว่าวิธีใดเหมาะสม
กับท่านมากที่สุด 

   

 อาจารย์และผู้เรียนสรุปและอภิปรายร่วมกัน 232 58.00 58.00 
 ผู้เรียนเป็นสรุปและให้ข้อเสนอแนะกันและกัน โดยมี

ผู้สอนคอยเสริม 
124 31.00 31.00 

 อาจารย์เป็นผู้สรุปและให้ข้อเสนอแนะแต่เพียงผู้เดียว 44 11.00 11.00 
 รวม 100.00 

14. ในการให้คะแนนผลงานที่น าเสนอช่องทางใดที่ท่านคิดว่า
เหมาะสมที่สุด 

   

 ร่วมกันให้คะแนนภายในชั้นเรียน 191 47.75 48.11 
 จัดท ากระทู้และวิจารณ์เพื่อให้คะแนนผลงาน 118 29.50 29.72 
 จัดท าโพลเพื่อโหวตให้คะแนนผลงาน 88 22.00 22.17 
 รวม 100.00 

   จากตารางที่ 4.24 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ในการสรุปและสะท้อนผลงาน วิธีที่

นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีผู้ตอบแบบสอบถามคิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดคือ อาจารย์และผู้เรียนสรุปและ

อภิปรายร่วมกัน คิดเป็นร้อยละ 58 ส่วนช่องทางที่เหมาะสมมากที่สุดในการให้คะแนนผลงานที่

น าเสนอคือ ร่วมกันให้คะแนนภายในชั้นเรียน และรองลงมาคือ จัดท ากระทู้และวิจารณ์เพื่อให้คะแนน

ผลงาน คิดเป็นร้อยละ 47.75 และ 29.25 ตามล าดับ 
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  ส่วนที ่4 ความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีต่อเครื่องมือการจัดการเรียน
การสอนแบบคลาวด์ มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.25 แสดงประสบการณ์และความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อการน าบริการคลาวด์เข้า
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

รวม ค่าเฉลี่ย 
1 2 3 4 5 

1. ท่านเห็นด้วยหรือไม่กับการน า
บริการคลาวด์ (เช่น Facebook, 
Googlerive, Social Bookmarking 
เป็นต้น) เข้ามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอน 

4 
(1.0) 

12 
(3.0) 

72 
(18.0) 

140 
(35.0) 

172 
(43.0) 

400 
(100) 

4.16 
 

 จากตารางที่ 4.25 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นิสิตนักศึกษาเห็นด้วยอย่างยิ่งใน
การน าบริการคลาวด์เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.16  

ตารางท่ี 4.26 แสดงประสบการณ์และความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อเครื่องมือที่น ามาช่วยใน
การก าหนดประเด็นและหัวข้อ 

รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

2. เครื่องมือที่น ามาช่วยในการก าหนดประเด็นและหัวข้อที่ท่าน
คุ้นเคยและเหมาะกับท่านมากท่ีสุดคือข้อใด 

  

 กระดานระดมสมอง (Sticky Note) 170 42.50 
 ผังถ่ายทอดความคิด (Mind Map) 131 32.75 
 กระดานสนทนา (Forum) 99 24.75 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

รวม ค่าเฉลี่ย 
1 2 3 4 5 

3. ท่านมีความสามารถใน
การใช้เครื่องมือระดมสมองที่
ระบุในข้อที่ 2 ในระดับใด 

9 
(2.25) 

18 
(4.50) 

123 
(30.75) 

191 
(47.75) 

59 
(14.75) 

400 
(100) 

3.68 
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  จากตารางที่ 4.26 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า เครื่องมือที่น ามาช่วยในการก าหนด
ประเด็นและหัวข้อที่นิสิตนักศึกษาคุ้นเคยมากที่สุดคือ กระดานระดมสมอง (Sticky Note) รองลงมา
คือ ผังถ่ายทอดความคิด (Mind Map) คิดเป็นร้อยละ 42.5 และร้อยละ 32.75 ตามล าดับ ซึ่งนิสิต
นักศึกษาส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้เครื่องมือเหล่านี้อยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 47.75 
และมีค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมดเท่ากับ 3.68 

ตารางที่ 4.27 แสดงประสบการณ์และความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อเครื่องมือบันทึกลิงค์
ออนไลน์ หรือ Social Bookmarking  

รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

4. ท่านเคยใช้เครื่องมือบันทึกลิงค์ออนไลน์ หรือ Social 
Bookmarking หรือไม่ 

  

 เคย 194 48.50 
 ไม่เคย 206 51.50 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

รวม ค่าเฉลี่ย 
1 2 3 4 5 

5. ท่านมีความสามารถใน
การใช้เครื่องมือบันทึกลิงค์
ออนไลน์ หรือ Social 
Bookmarking ในระดับใด 

8 
(4.12) 

10 
(5.15) 

66 
(34.02) 

64 
(32.99) 

46 
(23.71) 

194 
(100) 

3.67 
 

 จากตารางที่ 4.27 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นิสิตส่วนมากไม่เคยใช้เครื่องมือ
บันทึกลิงค์ออนไลน์ หรือ Social Bookmarking คิดเป็นร้อยละ 51.5 ส าหรับนิสิตที่เคยใช้เครื่องมือนี้ 
(ร้อยละ 48.5) พบว่า ส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้เครื่องมืออยู่ในระดับปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 
34.02 และมีค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมดเท่ากับ 3.67 
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ตารางที่ 4.28 แสดงประสบการณ์และความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อ Google Drive หรือ
เครื่องมือในลักษณะเดียวกัน  

รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

 ุ6. ท่านเคยใช้ Google Drive หรือเครื่องมือในลักษณะเดียวกัน 
ท างานร่วมกับเพ่ือน 
บนออนไลน์หรือไม่ 

  

 เคย 270 67.50 
 ไม่เคย 130 32.50 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

รวม ค่าเฉลี่ย 
1 2 3 4 5 

7. ท่านมีความสามารถใน
การใช้เครื่องมือลักษณะ
เดียวกับ Google Drive ได้
ในระดับใด 

4 
(1.48) 

21 
(7.78) 

91 
(33.70) 

97 
(35.93) 

57 
(21.11) 

270 
(100) 

4.98 
 

 จากตารางที่ 4.28 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นิสิตส่วนมากเคยใช้ Google Drive 

หรือเครื่องมือในลักษณะเดียวกัน ท างานร่วมกับเพื่อน คิดเป็นร้อยละ 67.5 ซึ่งนิสิตที่เคยใช้เครื่องมือนี้
ส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้เครื่องมืออยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 35.93 และมีค่าเฉลี่ยรวม
ทั้งหมดเท่ากับ 4.98 

ตารางที่ 4.29 แสดงประสบการณ์และความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อเครื่องมือในการจัดท า
รายการอ้างอิง 

รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

8. ท่านเคยใช้เครื่องมือในการจัดท ารายการอ้างอิงหรือไม่   
 เคย 68 17.00 
 ไม่เคย 332 83.00 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

รวม ค่าเฉลี่ย 
1 2 3 4 5 

9. ท่านมีความสามารถในการ
ใช้เครื่องมือจัดท าอ้างอิงใน
ระดับใด 

3 
(4.41) 

14 
(26.47) 

38 
(61.76) 

4  
(5.88) 

1 
(1.47) 

68 
(100) 

2.73  
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รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

10. เครื่องมือที่ใช้ในการจัดท ารายการอ้างอิงแบบใดที่น่าจะเหมาะกับ
ท่านมากที่สุด 

  

 ท าตามคู่มือแสดงวิธีการอ้างอิงในรูปแบบต่างๆ 159 39.75 
 เครื่องมือช่วยจัดท าอ้างอิงแบบออนไลน์ 142 35.50 
 เครื่องมือช่วยจัดท าอ้างอิงแบบติดตั้งบนเครื่อง PC 99 24.75 

จากตารางที่ 4.29 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นิสิตส่วนมากไม่เคยใช้เครื่องมือในการจัดท า
รายการอ้างอิง คิดเป็นร้อยละ 83 ส าหรับนิสิตที่เคยใช้เครื่องมือนี้ (ร้อยละ 17) พบว่า ส่วนใหญ่มี
ความสามารถในการใช้เครื่องมืออยู่ในระดับปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 61.76 และมีค่าเฉลี่ยรวม
ทั้งหมดเท่ากับ 2.73 

ตารางที่ 4.30 แสดงประสบการณ์และความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีต่อเครื่องมือใน
รูปแบบ Form 

รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

11. ท่านเคยใช้เครื่องมือในรูปแบบ Form เช่น Google Form, 
Survey Monkey  
ในการเก็บผลส ารวจหรือไม่ 

  

 เคย 160 40.0 
 ไม่เคย 240 60.0 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

รวม ค่าเฉลี่ย 
1 2 3 4 5 

12. ท่านมีความสามารถในการใช้
เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลจาก
ข้อที่ 11 ในระดับใด 

6 
(3.75) 

12 
(7.5) 

54 
(33.75) 

64 
(40.0) 

24 
(15.0) 

160 
(100) 

3.55 
 

 จากตารางที่ 4.30 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นิสิตส่วนมากไม่เคยใช้เครื่องมือใน
รูปแบบ Form เช่น Google Form, Survey Monkey ในการเก็บผลส ารวจ คิดเป็นร้อยละ 60 
ส าหรับนิสิตที่เคยใช้เครื่องมือนี้ (ร้อยละ 40) พบว่า ส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้เครื่องมืออยู่ใน
ระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 40 และมีค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมดเท่ากับ 3.55 
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ตารางที่ 4.31 แสดงประสบการณ์และความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีต่อเครื่องมือ
น าเสนอผลงานบนออนไลน์ 

รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

 ุ13. ท่านเคยใช้เครื่องมือที่ใช้ในการน าเสนอผลงานบนออนไลน์
หรือไม่ 

  

 เคย 399 99.75 
 ไม่เคย 1 0.25 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

รวม ค่าเฉลี่ย 
1 2 3 4 5 

14. ท่านมีความสามารถ
ในการใช้เครื่องมือเพ่ือ
สร้างสื่อจากข้อที่ 13 ใน
ระดับใด 

22 
(5.51) 

54 
(13.53) 

155 
(38.85) 

125  
(31.33) 

43 
(10.78) 

399 
(100) 

3.28  

รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

 ุ15. ในการจัดท าสื่อเพ่ือน าเสนอผลงานบนออนไลน์ท่านคุน้เคยกับ
การใช้เครื่องมือใดต่อไปนี้บ้าง (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

  

 YouTube 274 68.50 
 Google Presentation 151 37.75 
 Slide Share 145 36.25 
 Prezi 5 1.25 

 จากตารางที่ 4.31 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นิสิตส่วนมากเคยใช้เครื่องมือที่ใช้
ในการน าเสนอผลงานบนออนไลน์แล้ว คิดเป็นร้อยละ 99.75 ซึ่งส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้
เครื่องมืออยู่ในระดับปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 38.85 และมีค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมดเท่ากับ 3.28 โดยใน
การจัดท าสื่อเพ่ือน าเสนอผลงานบนออนไลน์เครื่องมือที่นิสิตนักศึกษาคุ้นเคยมากที่สุด คือ YouTube 
รองลงมาคือ Google Presentation และ Slide Share คิดเป็นร้อยละ 68.50 ร้อยละ 37.75 และ
ร้อยละ 36.25 ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 4.32 แสดงข้อมูลบัญชีผู้ใช้งานบนคลาวด์ที่นิสิตนักศึกษามี 

รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

16. ท่านมีบัญชีผู้ใช้งานของผู้ให้บริการใดบ้างต่อไปนี้   
 Facebook 387 96.75 
 Google+ 313 78.25 
 Twitter 179 44.75 
 Yahoo 73 18.25 

 จากตารางที่ 4.32 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า บัญชีผู้ใช้งานบนคลาวด์ ที่นิสิต
นักศึกษาปริญญาตรีมีมากที่สุดอันดับแรก ได้แก่ Facebook รองลงมาคือ Google+ และ Twitter 
คิดเป็นร้อยละ 96.75ร้อยละ 78.25 และร้อยละ 44.75 ตามล าดับ 

4. ผลการวิเคราะห์แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ  

 จากการประเมินตนเองของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีจ านวน 400 คน สามารถ
สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล ได้ดังตารางที่ 4.33 

ตารางท่ี 4.33 แสดงคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 

รายการประเมินความสามารถของตนเอง 
ที่มีต่อพฤติกรรมการรู้สารสนเทศ 

ค่าเฉลี่ยรวม
รายด้าน 

S.D. แปลผล 

1. ด้านการก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศ 4.709 1.107 ค่อนข้างท าได้คล่องแคล่ว 
2. ด้านการประเมินและจัดการสารสนเทศ 4.850 0.648 ค่อนข้างท าได้คล่องแคล่ว 
3. ด้านการประยุกต์ใช้สารสนเทศ 4.506 0.511 ค่อนข้างท าได้คล่องแคล่ว 
4. ด้านการสื่อสารด้วยสารสนเทศ 4.663 0.613 ค่อนข้างท าได้คล่องแคล่ว 
5. ด้านการมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ 4.183 0.449 ค่อนข้างท าได้คล่องแคล่ว 

ค่าคะแนนเฉลี่ยภาพรวม 4.582 0.667 ค่อนข้างท าได้คล่องแคล่ว 
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หมายเหตุ: 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 0.00 -1.00 หมายถึง ระดับความเช่ือในความสามารถของตนเองที่มีต่อพฤติกรรมการรู้
สารสนเทศ อยูในระดับที่เชื่อว่าท าไม่ได้เลย 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.01 -2.00 หมายถึง ระดับความเช่ือในความสามารถของตนเองที่มีต่อพฤติกรรมการรู้
สารสนเทศ อยูในระดับที่เชื่อว่าท าได้ไม่คล่องแคล่ว 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.01 -3.00 หมายถึง ระดับความเช่ือในความสามารถของตนเองที่มีต่อพฤติกรรมการรู้
สารสนเทศ อยูในระดับที่เชื่อว่าค่อนข้างท าได้ไม่คล่องแคล่ว 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.01 -4.00 หมายถึง ระดับความเช่ือในความสามารถของตนเองที่มีต่อพฤติกรรมการรู้
สารสนเทศอยูในระดับที่เชื่อว่าท าได้คล่องแคล่วปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.01 -5.00 หมายถึง ระดับความเช่ือในความสามารถของตนเองที่มีต่อพฤติกรรมการรู้
สารสนเทศ อยูในระดับที่เชื่อว่าค่อนข้างท าได้คล่องแคล่ว 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 5.01 -6.00 หมายถึง ระดับความเช่ือในความสามารถของตนเองที่มีต่อพฤติกรรมการรู้
สารสนเทศ อยูในระดับที่เชื่อว่าท าได้คล่องแคล่ว 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 6.01 -7.00 หมายถึง ระดับความเช่ือในความสามารถของตนเองที่มีต่อพฤติกรรมการรู้
สารสนเทศ อยูในระดับที่เชื่อว่าท าได้คล่องแคล่วมาก 

  จากตารางที่ 4.33 ผลคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ที่ประเมินตนเองโดยนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 400 คน พบว่า โดยภาพรวมนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีมี
ค่าเฉลี่ยความเชื่อในความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ เท่ากับ 4.582 ซึ่งอยู่ในระดับ
ค่อนข้างท าได้คล่องแคล่ว และเมื่อแยกพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ค่าคะแนนการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองที่นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีท าประเมินตนเองอยู่ในระดับค่อนข้างท าได้คล่องแคล่วในทุก
ด้าน โดยด้านที่ผู้เรียนเชื่อว่ามีความสามารถท าได้มากที่สุดคือ ความสามารถในการประเมินและ
จัดการสารสนเทศ โดยมีคะแนนเท่ากับ 4.850 ส่วนความสามารถด้านที่ผู้เรียนเชื่อว่าตนเองมี
ความสามารถน้อยที่สุดคือ ความสามารถด้านการมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ โดยมีคะแนน
เท่ากับ 4.183 
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5. ผลการออกแบบ (ร่าง) ระบบการเรียนฯ 

 1. (ร่าง) ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ส าหรับนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรี ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้น มีองค์ประกอบทั้งสิ้น 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

   1. ห้องเรียนเสมือน 
   2. เครื่องมือแบบคลาวด์ 
   3. บทบาทผู้สอน 
   4. แหล่งความรู้ 
   5. การวัดและประเมินผล 

 2. (ร่าง) ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ส าหรับนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรี ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้น มีข้ันตอนการเรียน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

   1. การรวบรวม 
   2. การผสมผสาน 
   3. การประยุกต์ใช้ 
   4. การแบ่งปัน 
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ภาพที่ 4.1 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนของ (ร่าง) ระบบการเรียนฯ 
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6. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

  ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์จากแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
(1) ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของระบบ (2) ความคิดเห็นที่มีต่อขั้นตอนของระบบ และ (3) 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม สามารถสรุปประเด็นในการปรับแก้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 4.34 แสดงผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 
1. ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของระบบ 
1.1 เครื่องมือแบบคลาวด์ที่น ามาสนับสนุนการ
เรียนจะต้องพิจารณาจากคุณสมบัติที่สามารถ
ร่วมกันท างานเป็นกลุ่มได้ เอ้ือต่อการสื่อสาร 
และตอบโจทย์กิจกรรมท่ีก าลังจะจัดขึ้นได้ 

 
1.1 ปรับการจัดแบ่งประเภทของเครื่องมือแบบ
คลาวด์ออกเป็น 7 ประเภทเพ่ือให้สอดคล้อง
ตามกิจกรรมการเรียน พร้อมทั้งนิยามค าอธิบาย
ใหม ่

1.2 องค์ประกอบด้านบทบาทของผู้สอนได้
หายไปจากภาพประกอบของระบบการเรียน 
และนิยามบทบาทแต่ละอันซ้ าซ้อนและดู 
ไม่ชัดเจน ควรอธิบายให้ชัดเจนกว่านี้ 

1.2 เ พ่ิม เติมบทบาทของผู้ สอนลงในภาพ 
ประกอบระบบการเรียน และปรับปรุงค าอธิบาย
บทบาทของผู้สอนให้มีความชัดเจนขึ้น 

1.3 องค์ประกอบทรัพยากรการเรียนรู้ ควรจะ
ใช้เป็นค าว่าหน่วยความรู้ เพ่ือให้สอดคล้องกับ 
Node การเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 

1.3 ปรับการใช้ค าจาก “ทรัพยากรการเรียนรู้” 
เป็น “หน่วยความรู้” 

2. ความคิดเห็นที่มีต่อข้ันตอนของระบบ 
2.1 ขั้นที่ 1 การรวบรวม ชื่อกิจกรรมในขั้นยังไม่
สื่อความหมายเท่าที่ควร และบางกิจกรรมชื่อ
ยาวเกินไป ควรตั้งให้สอดคล้องกับผลลัพธ์ที่จะ
ได้จากกิจกรรม 

 
2.1 ปรับการใช้ค าให้มีความกระชับยิ่งขึ้น ดังนี้ 
(1) เปลี่ยนชื่อกิจกรรมจาก “ศึกษาประเด็นที่
สนใจจากแหล่งสารสนเทศบนอินเทอร์เน็ต” 
เป็น “ศึกษาประเด็นที่สนใจ” (2) “ก าหนด
ประเด็นที่ต้องการสืบค้น และค าส าคัญ” เป็น 
“ก าหนดประเด็นสืบค้นและค าส าคัญ” (3) “วาง
แผนการสืบค้นข้อมูล” “วางแผนการสืบค้น” 
แล ะ  (4) “ร วบร วมข้ อมู ล  :  ส า ร สน เทศ
อิเล็กทรอนิกส์” เป็น “รวบรวมและจัดเก็บ
ข้อมลู” 
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ตารางท่ี 4.34 แสดงผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 
2.2 ขั้นที่ 2 การผสมผสาน การใช้ชื่อกิจกรรมยัง
ขาดความเชื่อมโยง ควรเลือกใช้ค าที่แสดงให้
เห็นถึงการเชื่อมโยงของกิจกรรมการเรียนใน
ขั้นตอนนี้ให้ชัดเจน 

2.2 ปรับกิจกรรมจาก “เชื่อมโยงเนื้อหาข้อมูลที่
รวบรวมได้” เป็น “เชื่อมโยงและผสมผสาน” 
เพ่ือให้สอดคล้องกับชื่อขั้นตอนหลัก พร้อมทั้ง
ปรับปรุงค าอธิบายใหม่ 

2.3 ขั้ นที่  3 การประยุกต์ ใช้  ควร เ พ่ิม เติม
กิจกรรมให้ผู้เรียนได้ปรับปรุงผลงานของตนเอง 
และชื่อกิจกรรมยังไม่สื่อความหมายในเชิง
พฤติกรรม นอกจากนี้ควรเน้นให้การอ้างอิงเป็น
กิจกรรมหลักด้วย เนื่องจากเป็นด้านที่ส าคัญใน
มาตรฐาน 

2.3 ปรับปรุงชื่อ รายละเอียด ค าอธิบาย และ
จ านวนกิจกรรมในขั้นตอนนี้ใหม่เพ่ือให้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของมาตฐานการรู้สารสนเทศมาก
ยิ่งขึน้ โดยแบ่งเป็น 3 กิจกรรม ดังนี้ 
(1) เรียบเรียงผลงาน (2) จัดท ารายการอ้างอิง 
และ (3) ปรับปรุงผลงาน 

2.4 ขั้นที่ 4 การเผยแพร่ ควรปรับปรุงกิจกรรม
ให้มีความชัดเจนและตรงตามวัตถุประสงค์ การ
รับผลป้อนกลับควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้
สะท้อนการท างานของตัวเองด้วย เนื่องจากตัว
แปรอีกตัวเป็นการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
ซึ่งกิจกรรมในขั้นตอนนี้มีความส าคัญต่อตัวแปร
มาก 

2.4 ปรับปรุงชื่อ รายละเอียด ค าอธิบาย และ
จ านวนกิจกรรมในขั้นตอนนี้ใหม่เพ่ือให้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของมาตฐานการรู้สารสนเทศมาก
ยิ่งขึ้น โดยแบ่งเป็น 3 กิจกรรม ดังนี้ 
(1) เตรียมการน าเสนอ (2) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
และ (3) สะท้อนการเรียนรู้ 

3. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
3.1 ชื่อขั้นตอนหรือกิจกรรมในภาพโมเดล ควร
ใช้ค าให้กระชับแล้วอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม 

 
3.1 ปรับปรุงภาพประกอบระบบการเรียนฯ 
และเพ่ิมค าอธิบายประกอบในทุกขั้นตอน 

3.2 นิสิตนักศึกษาส่วนมากมีปัญหาการประเมิน
สารสนเทศ จึงควรให้ความส าคัญกับขั้นตอน
ดังกล่าวด้วย 

3.2 เพ่ิมเติมการน าแบบประเมินคุณภาพของ
สารสนเทศมาใช้ในกิจกรรมประเมินหน่วย
ความรู้ 

3.3 ระบบการเรียนควรอิงตามกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนทั่วไปที่ประกอบด้วย ขั้น
น า ขั้นสอน และขั้นสรุป ควรเพ่ิมเติมเข้าไป
เพ่ือให้ระบบการเรียนมีความสมบูรณ์ 

3.3 ปรับระบบการเรียนฯ ออกเป็น 3 ระยะ 
ได้แก่ ระยะที่ 1 น าเข้าสู่การเรียน ระยะที่ 2 
ด าเนินกิจกรรมการเรียน และระยะที่ 3 สรุปผล
การเรียน 
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7. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรอง (ร่าง) ระบบการเรียน  

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินรับรอง (ร่าง) ระบบการเรียนฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 5 ท่าน ผู้วิจัยได้แสดงผลคะแนนการประเมินรับรอง ดังตารางที่ 4.35 ถึง 4.38 

ตารางที่ 4.35 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงงคุณวุฒิเกี่ยวกับความเหมาะสมใน
ภาพรวมของร่างระบบการเรียนฯ 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒคินที่ 

ค่าเฉลี่ย ระดับความเหมาะสม 
1 2 3 4 5 

1. วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนฯ 4 5 5 3 5 4.40 เหมาะสมมาก 
2. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการ
พัฒนาระบบการเรียนฯ 

4 4 5 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 

3. กระบวนการเรียนการสอน 4 
ขั้นตอน 

4 5 5 5 4 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

4. องค์ประกอบในระบบการเรียนฯ 4 5 5 3 4 4.20 เหมาะสมมาก 
5. เครื่องมือที่ใช้ในระบบการเรียนฯ 4 4 5 5 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 
6. การประเมินผลการเรียน 4 4 5 2 4 3.80 เหมาะสมมาก 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.23 เหมาะสมมาก 

  จากตารางที่ 4.35 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างระบบการเรียนบน
ห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการ
รับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี  พบว่า ผลการ
ประเมินในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย 4.23 ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 
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ตารางที่ 4.36 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงงคุณวุฒิเกี่ยวกับความเหมาะสมด้าน
องค์ประกอบของร่างระบบการเรียนฯ 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒคินที่ 

ค่าเฉลี่ย ระดับความเหมาะสม 
1 2 3 4 5 

องค์ประกอบในระบบการเรียนฯ        
1. ห้องเรียนเสมือน 4 4 5 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 
2. เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้แบบ
คลาวด์ 

4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

3. บทบาทของผู้สอน 4 4 5 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 
4. หน่วยความรู้ 4 4 5 5 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 
5. การวัดและประเมินผล 4 5 5 5 4 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.40 เหมาะสมมาก 

  จากตารางที่ 4.36 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านองค์ประกอบของร่างระบบ
การเรียนมีค่าคะแนนเฉลี่ยในภาพรวมเท่ากับ 4.40 ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมาก เมื่อพิจารณาตาม
ประเด็นย่อยพบว่าองค์ประกอบส่วนมากมีค่าคะแนนเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับเหมาะสมมาก
ที่สุด ยกเว้นห้องเรียนเสมือนและบทบาทของผู้สอน ที่รับการประเมินให้อยู่ในระดับเหมาะสมมาก 

ตารางที่ 4.37 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงงคุณวุฒิเกี่ยวกับความเหมาะสมด้าน
ขั้นตอนการเรียนของร่างระบบการเรียนฯ 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒคินที่ 

ค่าเฉลี่ย ระดับความเหมาะสม 
1 2 3 4 5 

ขั้นที่ 1 การรวบรวม 
1.1 ศึกษาประเด็นที่สนใจ 

4 4 5 4 4 4.20 เหมาะสมมากที่สุด 

1.2 ก าหนดประเด็นสืบค้นและ 
ค าส าคัญ 

4 4 5 5 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

1.3 วางแผนการสืบค้นข้อมูล 4 4 5 5 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 
1.4 รวบรวมและจัดเก็บข้อมูล 4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางที่ 4.37 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงงคุณวุฒิเกี่ยวกับความเหมาะสมด้าน
ขั้นตอนการเรียนของร่างระบบการเรียนฯ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒคินที่ 

ค่าเฉลี่ย ระดับความเหมาะสม 
1 2 3 4 5 

ขั้นที่ 2 การผสมผสาน 
2.1 เชื่อมโยงผสมผสาน 4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 
2.2 ประเมินคุณภาพของสารสนเทศ 
(ด้วยตนเอง และเพ่ือนร่วมเรียน) 

4 5 5 4 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

ขั้นที่ 3 การประยุกต์ใช้        
3.1 เรียบเรียงผลงาน 4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 
3.2 จัดท ารายการอ้างอิง 4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 
3.3 ปรับปรุงผลงาน 4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 
ขั้นที่ 4 การแบ่งปัน        
4.1 น าเสนอผลงาน 4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 
4.2 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 
4.3 สะท้อนการเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.53 เหมาะสมมากที่สุด 

จากตารางที่ 4.37 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านขั้นตอนการเรียนของร่างระบบการ
เรียนมีค่าคะแนนเฉลี่ยในภาพรวมเท่ากับ 4.53 ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาตาม
ประเด็นย่อยพบว่าขั้นตอนการเรียนและกิจกรรมการเรียนในทุกขั้นตอนได้รับการประเมินให้มีความ
เหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางที่ 4.38 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงงคุณวุฒิเกี่ยวกับความเหมาะสมด้าน
วิธีการประเมินผลของร่างระบบการเรียนฯ 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒคินที่ 

ค่าเฉลี่ย 
ระดับ 

ความเหมาะสม 1 2 3 4 5 
การประเมินผลการเรียนในระบบการเรียน       

1. การประเมินในขั้นการรวบรวมข้อมูล 4 5 5 3 4 4.20 เหมาะสมมาก 
2. การประเมินในขั้นการผสมผสานข้อมูล 4 5 5 3 4 4.20 เหมาะสมมาก 
3. การประเมินในขั้นการประยุกต์ใช้ข้อมูล 4 4 5 3 4 4.00 เหมาะสมมาก 
4. การประเมินในขั้นการแบ่งปันข้อมูล 4 5 5 3 4 4.20 เหมาะสมมาก 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.15 เหมาะสมมาก 

 จากตารางที่ 4.38 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านวิธีการประเมินผลของร่าง
ระบบการเรียนมีค่าคะแนนเฉลี่ยในภาพรวมเท่ากับ 4.15 ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมาก เมื่อพิจารณา
ตามประเด็นย่อยพบว่าการประเมินผลการเรียนในทุกขั้นตอนได้รับการประเมินในระดับเหมาะสมมาก 

ตารางที่ 4.39 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงงคุณวุฒิเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านการ
ใช้งานของร่างระบบการเรียนฯ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย 
ระดับ 

ความเหมาะสม 1 2 3 4 5 
การใช้งานระบบการเรียนฯ        
1. ระบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
น าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้จริง 

4 5 5 4 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

2. สถานทีใ่นการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนในระบบการเรียนฯ (ออนไลน์) 

4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนในระบบการเรียนฯ  

4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

4. รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศได้จริง 

4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม     4.55 เหมาะสมมากที่สุด 
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จากตารางที่ 4.39 ผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงงคุณวุฒิเกี่ยวกับความเหมาะสม
ด้านการใช้งานของร่างระบบการเรียนมีค่าคะแนนเฉลี่ยในภาพรวมเท่ากับ 4.55 ซึ่งอยู่ในระดับ
เหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาตามประเด็นย่อยพบว่าทุกประเด็นย่อยในรายการได้รับการประเมิน
ให้มีความเหมาะสมมากที่สุด 

เมื่อน าผลคะแนนการประเมินทั้งหมดมาคิดค่าเฉลี่ยคุณภาพของร่างระบบการเรียนฯ มี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 4.57 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ แสดงว่า ร่างระบบการเรียนบนห้องเรียน
เสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมและสามารถน าไปทดลองใช้ได้ โดยผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นเพิ่มเติม ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.40 แสดงรายละเอียดข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิและการด าเนินการปรับปรุงของผู้วิจัย 

ข้อเสนอแนะ แนวทางการปรับปรุง 
1. ส่วนประกอบของห้องเรียนเสมือน ควรเพ่ิม
ค าอธิบายของระบบการบริหารจัดการให้ชัดเจน
ว่ามีรายละเอียดอะไรบ้าง 

เพ่ิมค าอธิบายระบบบริหารจัดการ โดยระบุสิ่งที่
จ าเป็นต้องมีเพ่ือบริหารจัดการระบบ 

2. ควรเพ่ิมบทบาทของผู้สอนในขั้นตอนการ
ประยุกต์ใช้และแบ่งปันความรู้ เพราะเป็นหัวใจ
ส าคัญของกระบวนการเรียนการสอน 

เพ่ิมค าอธิบายบทบาทของผู้สอนในขั้นตอนการ
ประยุกต์ใช้และแบ่งปันความรู้ 

3. ขั้นการประเมินคุณภาพของสารสนเทศ ควร
มาก่อนขั้นการเชื่อมโยงความรู้ เนื่องจากหาก
ข้อมูลที่หามาได้ไม่มีคุณภาพ ผลที่ได้ในขั้นถัดไป
ก็จะไม่มีคุณภาพเช่นกัน 

สลับกิจกรรมการเรียน แล้วปรับปรุงชื่อให้
สอดคล้อง 

  ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ ที่ได้ผ่าน
การรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ ดังแสดงในแผนภาพที่ 4.2 



 

 

202 

 

ภาพที่ 4.2 แสดงภาพระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ฯ  
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ส่วนที่ 2 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติ
วิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ผู้วิจัยได้น าระบบการเรียนที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ เป็นนิสิตคณะ 
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 21 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์
ทางการศึกษา ในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2556 เป็นระยะเวลา 7 สัปดาห์ จากนั้นด าเนินการ
วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

1. ผลการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง 

 ก่อนด าเนินการทดลองผู้วิจัยให้นิสิตที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 21 คน ทดสอบก่อน
การทดลองด้วยแบบวัดการรู้สารสนเทศ และประเมินตนเองด้วยแบบประเมินการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ โดยเมื่อกลุ่มตัวอย่างได้ผ่านขั้นตอนด าเนินการทดลองทั้ง 7 สัปดาห์
แล้วจึงให้ท าแบบทดสอบและแบบประเมินอีกครั้งโดยใช้เครื่องมือเก็บข้อมูลชุดเดิม แล้วจึงน าผล
คะแนนจากแบบทดสอบและแบบประเมินก่อนและหลังการทดลองมาเปรียบเทียบโดยใช้สถิติ t-test 
dependent ได้ผลการเปรียบเทียบ ดังตารางที่ 4.31 และ 4.32 

ตารางท่ี 4.41 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการรู้สารสนเทศก่อนและหลังการทดลอง 

คะแนนการรู้สารสนเทศ คะแนน 
ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน S.D. 

t Sig. 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

30 
30 

18.95 
22.90 

2.67 
1.81 

-5.577 .000* 

* p < .05 
  จากตารางที่ 4.41 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการรู้สารสนเทศก่อนและ

หลังการทดลอง พบว่า ก่อนการทดลอง กลุ่มตัวอย่างทั้ง 21 คน มีค่าเฉลี่ยการรู้สารสนเทศ เท่ากับ 
18.95 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.67 หลังการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 22.90 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.81 เมื่อทดสอบเปรียบเทียบสถิติ t-test dependent พบว่า ค่าเฉลี่ย
การรู้สารสนเทศของตัวอย่างหลังการทดลองสูงกว่า ค่าเฉลี่ยการรู้สารสนเทศของตัวอย่างก่อนการ
ทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -5.577, Sig. = .000*) 
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ตารางท่ี 4.42 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบประเมินตนเองก่อนและหลังการทดลอง 

คะแนนประเมินตนเอง 
ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน S.D. 

t Sig. 

ด้านการก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศ 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

 
5.06  
5.86  

 
1.00 
.57 

 
-3.796 

 
.001* 

ด้านการประเมินและจัดการสารสนเทศ 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

 
5.16 
5.98 

 
1.06 
.73 

 
-3.466 

 
.002* 

ด้านการประยุกต์ใช้สารสนเทศ 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

 
4.26 
5.62 

 
1.04 
.67 

 
-5.555 

 
.000* 

ด้านการสื่อสารด้วยสารสนเทศ 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

 
4.79 
5.80 

 
1.13 
.66 

 
-4.272 

 
.000* 

ด้านการมีจริยธรรมในการใช้
สารสนเทศ 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

 
4.31 
5.55 

 
1.19 
1.11 

 
-3.517 

 
.002* 

รวม 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

 
4.71 
5.76 

 
1.01 
.62 

 
-4.661 

 
.000* 

* p < .05 
   จากตารางที่ 4.42 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการรับรู้ความสามารถในตนเองด้าน
การรู้สารสนเทศก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า โดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนการรับรู้
ความสามารถในตนเองฯ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อ
พิจารณาแยกการรับรู้ความสามารถในตนเองด้านการรู้สารสนเทศแต่ละด้าน พบว่า การรับรู้
ความสามารถในตนเองด้านการรู้สารสนเทศทุกด้านมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท างานระหว่างการทดลองครั้งที่ 1 และครั้งที่ 5 

ตารางที่ 4.43 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนพฤติกรรมการรู้สารสนเทศจาก
เกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศแบบรูบริคครั้งท่ี 1 และครั้งที่ 5 ของการทดลอง 

คะแนนการท างาน คะแนน 
ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน S.D. 

t Sig. 

การก าหนดประเด็นและการสืบค้น 
ครั้งที่ 1 
ครั้งที ่5 

 
6 
6 

 
4.57 
5.48 

 
.75 
.68 

 
-

4.663 

 
.000* 

การเชื่อมโยงและประเมิน 
ครั้งที่ 1 
ครั้งที ่5 

 
6 
6 

 
2.86 
3.76 

 
.65 
.44 

 
-

5.920 

 
.000* 

การสร้างสรรค์ผลงาน 
ครั้งที่ 1 
ครั้งที ่5 

 
12 
12 

 
6.57 
9.05 

 
2.93 
1.80 

 
-

4.994 

 
.000* 

การส่งต่อเพื่อเผยแพร่ 
ครั้งที่ 1 
ครั้งที ่5 

 
6 
6 

 
3.81 
4.67 

 
.87 
.48 

 
-

4.315 

 
.000* 

รวม 
ครั้งที่ 1 
ครั้งที ่5 

 
30 
30 

 
17.81 
22.95 

 
3.39 
2.67 

 
-

9.520 

 
.000* 

   จากตารางที่ 4.43 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท างานจากเกณฑ์ประเมินการรู้
สารสนเทศแบบรูบริคครั้งที่ 1 และครั้งที่ 5 พบว่า โดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนการท างานของ
กิจกรรมการเรียนครั้งที่ 5 สูงกว่าคะแนนการท างาของกิจกรรมการเรียนครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และเมื่อพิจารณาแยกคะแนนการท างานออกเป็นรายขั้นตอน พบว่า คะแนนการ
ท างานของกลุ่มตัวอย่างในทุกขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนครั้งที่ 5 สูงกว่ากิจกรรมการเรียนครั้งที่ 1 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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3.                                     

ตารางที่ 4.44 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนประเมินตนเองจากแบบสะท้อนคิดหลัง
การเรียน 

คะแนนประเมินตนเอง 
ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน S.D. 

t Sig. 

คะแนนประเมิน
ตนเอง 

ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 
t Sig. 

ครั้งที่ 1 5.24 .625 -5.215 .000 
ครั้งที่ 5 6.29 .644   

* p < .05 

จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยจากคะแนนการประเมินตนเองในแบบ
สะท้อนคิดหลังการเรียนครั้งที่ 1 และ ครั้งที่ 5 พบว่า คะแนนการประเมินตนเองของตัวอย่างกลุ่ม
ทดลองในครั้งที่ 5 เพ่ิมขึ้นสูงกว่าคะแนนการประเมินตนเองของตัวอย่างกลุ่มทดลองในครั้งที่ 1 อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

นอกจากนี้ผลการวิเคราะห์สรุปข้อมูลที่ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นที่มีต่อการท างานของ
ตนเองจากแบบสะท้อนคิดหลังการเรียนในแต่ละสัปดาห์มีรายละเอียดดังนี้ 

ความคิดเห็นที่มีต่อจุดเด่นและจุดด้อยในผลงานของตนเอง 

 ระหว่างระยะเวลาการทดลอง ตัวอย่างกลุ่มทดลองหลายคนมีการแสดงความคิดเห็น
ต่อจุดเด่นของผลงานตนเองที่ได้รับจากกระบวนการท างานผ่านระบบการเรียน ตัวอย่างกลุ่มทดลอง
เห็นถึงประโยชน์จากการท างานร่วมกัน มีล าดับขั้นตอนในการท างานอย่างเป็นระบบ และได้รับ
ความรู้ใหม่จากการฝึกลงมือท าด้วยตนเอง ดังร่องรอยหลักฐานต่อไปนี้ 

"เป็นการท างานร่วมกันอย่างแท้จริงจากสมาชิกใน
กลุ่มทุกคนได้สร้างสรรค์งานในแบบของตัวเองก่อนน ามา
รวมกันเพื่อน าเสนอ" 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 
    “มีการวางแผนงานที่ดีเป็นล าดับขั้นตอน……” 
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นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

“เป็นผลงานที่ทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วมกันในการ
จัดท าชิ้นงาน เพราะ มีการแบ่งงานกันอย่างเท่าเทียม” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“ถือว่าได้ความรู้ใหม่ที่ใหม่มาก และยืดยาว คงทน 
เพราะได้จัดท าคู่มือด้วย” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“ท าความเข้าใจได้ง่าย เพราะจัดเรียงเนื้อหาตาม
ขั้นตอน” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

“จุดเด่นคือ……น่าสนใจ และดูท าง่าย เหมาะแก่การ
น าเสนอ และคู่มือของเรามีความละเอียด” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“มีการค้นคว้าเนื้อหาแล้วสรุปออกมาได้ในรูปแบบที่
เหมาะสม” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

“ดีไซน์คอลัมน์ของตนเอง……..และเห็นการออกแบบ
ของเพ่ือนในกลุ่ม” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 
“แสดงให้เห็นเอกลักษณ์ของสมาชิกแต่ละคน เพราะ

ผลงานของทุกคนจะออกมาคนละแนว…….” 
นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“เนื้อหาในนิตยสารน่าสนใจ ได้รับการตอบรับจาก
ผู้อ่านเป็นอย่างดี สังเกตได้จากการคอมเม้นที่ส่วนใหญ่จะชม” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 
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  นอกจากนี้ตัวอย่างกลุ่มทดลองได้แสดงความคิดเห็นที่เป็นจุดด้อยของผลงานตนเอง
ลงในแบบสะท้อนคิดหลังการเรียน โดยตัวอย่างหลายคนได้รับรู้ถึงจุดด้อยของงานตนเองจากการได้รับ
ผลป้อนกลับเมื่อน าไปเสนอให้ผู้อ่ืน และบางคนมีความคิดเห็นในเชิงไม่แน่ใจว่าผลงานของตนเองมีจุด
ด้อยอะไรเนื่องจากมีผู้มาแสดงความคิดเห็นไม่มากนัก ดังร่องรอยหลักฐานต่อไปนี้ 

“จุดด้อย คือ เมื่อเราน าเสนอผลงาน เราจะเห็นความ
ต่างซึ่งงานไม่ตรงตีม จึงต้องมีการแก้ไขงาน” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“คนที่มาประเมินยังไม่หลากหลาย” 
นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“……..บางคอลัมน์ในเอกสาร ได้รับคอมเม้นมาว่าไม่
เข้ากัน และดูไม่เรียบร้อย” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

“ยังออกแบบไม่สวยเท่าตัวอย่างที่ได้ดู อาจจะเพราะ
ไม่มีใครคอมเม้น หรือแสดงความคิดเห็น วิจารณ์งานของ
ข้าพเจ้า” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

ความคิดเห็นของตัวอย่างท่ีมีต่ออุปสรรคและแนวทางแก้ไขในการด าเนินงาน 

 ระหว่างระยะเวลาการทดลองในช่วงสัปดาห์ที่ 1 ตัวอย่างกลุ่มทดลองหลายคนมี
ความคิดเห็นว่าอุปสรรคในการด าเนินงานช่วงแรกคือ ความไม่เข้าใจในขั้นตอนการท างานและไม่เคย
ชินกับการท างานบนออนไลน์ที่มีเครื่องมือหลายชิ้น จึงท าให้งานที่ท าในช่วงสัปดาห์แรกเสร็จช้า  
ดังร่องรอยหลักฐานต่อไปนี้ 

“อุปสรรคคือตัวผู้เรียนยังไม่แม่นวิธีการ……ท าให้พอ
มาท างานออนไลน์แบบไม่เจอหน้ากัน…..งานเลยเสร็จช้า…….” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“ไม่เข้าใจขั้นตอนการท างาน” 
นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 



 

 

209 

“………เพราะมีข้อมูลจากหลายแหล่ง ต้องใช้เวลาใน
การประมวลพอสมควร” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

“เป็นงานชิ้นแรก ยังงงๆ กับกระบวนการอยู่” 
นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“……..การลงมือปฏิบัติเนื่องจากยังใช้โปรแกรมไม่
ค่อยถนัดและยังไม่คุ้นเคยกับเครื่องมือ……..” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

“ขั้นตอนที่ต้องใช้งานหลาย website ที่ต้องคอยเข้า
ไป comment อยู่เสมอ” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“ตอนสร้างสรรค์ผลงาน เพราะยังใช้โปรแกรมในการ
ท างานได้ไม่เก่งนัก” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

 จากแบบสะท้อนคิดหลังการท างานในสัปดาห์ที่  2 และ 3 พบว่า ตัวอย่างกลุ่ม
ทดลองไม่มีการระบุถึงอุปสรรคจากเครื่องมือหรือขั้นตอนที่ซับซ้อนจากระบบการเรียน แต่ได้แสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับอุปสรรคในสืบค้นข้อมูล การเรียบเรียงข้อมูล ดังร่องรอยหลักฐานดังนี้ 

“……อุปสรรคของการเรียนคือการหาและรวบรวม
เรียบเรียงข้อมูล……หาข้อมูลยาก……” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“……การรวบรวมข้อมูล เนื่องจาก ข้อมูลส่วนใหญ่มา
จากอินเตอร์เน็ตจึงต้องเปรียบเทียบข้อมูลจากหลายๆเว็บ
เพ่ือให้ความคลาดเคลื่อนมีน้อยท่ีสุด” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

“การเลือกเนื้อหามาเขียนในคอลัมภ์” 
นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 
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 “อุปสรรคคือ การหาข้อมูล เพราะข้อมูลภาษาไทยมี
น้อย ส่วนใหญ่เป็นภาษาอังกฤษ” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

“การหาข้อมูลให้มีความน่าเชื่อถือ จากแหล่งการ
เรียนรู้ต่างๆ” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

 “อุปสรรค คือ การเรียบเรียงข้อมูลเพ่ือให้ผู้รับสาร
เข้าใจได้ง่าย” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

“ขั้นตอนของการจัดเนื้อหาเพ่ืออธิบาย…..และหัวข้อ
อ่ืนๆที่คิดว่าจ าเป็นต้องใส่ลงไป…..” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“……..ต้องออกแบบคิดคอลัมน์เอง…….และการ
จัดเรียงข้อมูลก็ยังยากอยู่” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“การหารูปภาพ และค าที่มีความยาวพอดีๆ รวมถึง
ปัญหาด้านการ เขียนข้อความในคอลัมน์” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

จากแบบสะท้อนคิดหลังการเรียนในสัปดาห์ที่ 4 และ 5 พบว่า ตัวอย่างกลุ่มทดลองไม่ได้ระบุ
ถึงปัญหาเก่ียวกับความสามารถ หรือความยุ่งยากในการท างาน อุปสรรคในช่วงท้ายของการเรียนตาม
ระบบโดยมากผู้เรียนแสดงความคิดเห็นในประเด็นของข้อจ ากัดทางเวลา เนื่องจากมีภาระงานจาก
รายวิชาอ่ืน ประกอบกับเพ่ือร่วมกลุ่มมีเวลาว่างไม่ตรงกัน ดังร่องรอยหลักฐานดังนี้ 

“………..แต่ละคนมีเวลาว่างที่แตกต่างกัน ท าให้ใช้
เวลามากในการรวมงาน” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 
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“……อุปสรรค คือ ไม่มีเวลาท าสักที…….” 
นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

“การเริ่มลงมือท า เนื่องจากมีงานอย่างอ่ืนต้อง
รับผิดชอบ ท าให้เริ่มด าเนินงานล่าช้า……” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

4. ผลการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของขั้นตอนในระบบการเรียน 

 ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ (1) ความคิดเห็นที่มีต่อ
ขั้นตอนของระบบการเรียนฯ (2) ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของระบบการเรียนฯ และ (3) 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

  1. ผลการส ารวจความคิดเห็นที่มีความเหมาะสมของขั้นตอนในระบบการเรียนบน
ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ดังแสดงในตารางที่ 
4.31 โดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมาย (ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2552) ดังนี้ 

   4.50 – 5.00 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
   3.50 – 4.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับมาก 
   2.50 – 3.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
   1.50 – 2.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับน้อย 
   1.00 – 1.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4.45 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของขั้นตอนในระบบ
การเรียนฯ 

ความคิดเห็น 
ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน S.D. 

ความหมาย 

1) การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน    
    1. การปฐมนิเทศก่อนเร่ิมการเรียนบนระบบ
ห้องเรียน 

4.00 0.69 มาก 

    2. การทดสอบก่อนเรียน 3.62 0.51 มาก 
    3. การสาธติการใช้งานเครื่องมือต่างๆ 4.33 0.68 มาก 
2) การจัดกระบวนการเรียนการสอน    
    4. การก าหนดหัวข้อและค าค้น 3.86 0.55 มาก 
    5. การสืบคน้และจดัเก็บข้อมูล 4.24 0.66 มาก 
    6. การประเมินคุณคา่สารสนเทศที่สืบคน้ได้ 3.90 0.62 มาก 
    7. การแสดงรายการสืบคน้ทีผ่่านการ
ประเมินแล้ว 

4.10 0.72 มาก 

 
ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน S.D. 

ความหมาย 

    8. การเรียบเรียงผลงาน 4.19 0.77 มาก 
    9. การจัดท ารายการอ้างอิง 4.14 0.85 มาก 
    10. การน าเสนอภายในกลุ่ม 4.10 0.77 มาก 
    11. การเผยแพร่ภายภายนอก 4.00 0.55 มาก 
    12. การแสดงความคิดเห็นและการสะท้อน
การเรียนรู ้

4.33 0.51 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.07 0.66 มาก 

  จากตารางที่ 4.45 พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของขั้นตอนใน
ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศ
และการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี  
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากในทุกด้าน
เช่นกัน 
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   2. ผลการส ารวจความคิดเห็นที่มีความเหมาะสมขององค์ประกอบในระบบ
การเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและ
การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ดังแสดงใน
ตารางที่ 4. โดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมาย (ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2552) ดังนี้ 

   4.50 – 5.00 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
   3.50 – 4.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับมาก 
   2.50 – 3.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
   1.50 – 2.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับน้อย 
   1.00 – 1.49 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ตารางท่ี 4.46 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของระบบการเรียนฯ 

 
  

ความคิดเห็น 
ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน S.D. 

ความหมาย 

ระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ 

ความพึงพอใจในภาพรวมของเว็บระบบห้องเรียนฯ 3.90 0.67 มาก 

การออกแบบเว็บการในภาพรวม 
1. ตัวอักษร    
      1.1 ขนาดตัวอักษร 3.86 0.76 มาก 
      1.2 รูปแบบตวัอักษร 3.95 0.72 มาก 
      1.3 สีของตัวอักษร 4.05 0.67 มาก 
2. ภาพ    
      2.1 การสื่อความหมายของภาพ 4.00 0.60 มาก 
      2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหนา้จอ 4.19 0.41 มาก 
3. สี    
      3.1 ความแตกต่างของสีพืน้หน้าและพื้นหลงั 4.57 0.50 มากที่สุด 
      3.2 ความสวยงาม ไม่ฉูดฉาด สบายตา 4.52 0.59 มากที่สุด 
      3.3 ความแตกต่างของสีขอ้ความ และข้อความ
หลายมิต ิ

4.05 0.62 มาก 
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ตารางท่ี 4.46 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของระบบการเรียนฯ 
(ต่อ) 

 
  

ความคิดเห็น 
ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน S.D. 

ความหมาย 

4. สัญรูปและปุ่ม    
      4.1 การสื่อความหมาย 3.76 0.75 มาก 
      4.2 ขนาด 3.86 0.79 มาก 
      4.3 ต าแหน่งการจัดวาง 4.10 0.68 มาก 

5. การเชื่อมโยง    
      5.1 การใช้งานเว็บการเรียนง่ายและสะดวก 3.71 0.69 มาก 
      5.2 การเชื่อมโยงเป็นไปอยา่งต่อเนื่องไม่มีลิง้ค์เสีย 3.62 0.80 มาก 

บทบาทของผู้สอนในภาพรวม 4.10 0.72 มาก 

เครื่องมือแบบคลาวด์ที่น าเข้ามาใช้ในการจัดการ
เรียน 

 
  

1. ระบบยืนยนัตัวตนด้วยบริการคลาวด์ (Facebook 
และ Google Login) 

4.10 0.60 มาก 

2. กระดานส าหรับก าหนดหัวข้อและค าค้น (Linoit) 4.57 0.51 มากที่สุด 
3. เครื่องมือจัดเก็บและบันทึกสารสนเทศ (Diigo) 4.00 0.65 มาก 
4. แบบประเมินคุณภาพสารสนเทศและแบบสะท้อน
คิด (Google Form) 

3.90 0.85 มาก 

5. ระบบพิมพ์เอกสารร่วมกันออนไลน์ (Google Docs) 4.05 0.97 มาก 
6. เครื่องมือช่วยเขียนอ้างอิง (Citation Machine) 3.67 0.65 มาก 
7. เครื่องมือในการน าเสนอ (Slideshare, ISSUU) 4.29 0.47 มาก 
8. เครื่องมือในการสื่อสาร (Facebook) 4.52 0.51 มากที่สุด 

แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้    
1. ความเพียงพอของสื่อการเรียนที่ผู้สอนได้จัดสรรไว้
ให้ในแต่ละคร้ัง 

4.19 0.62 มาก 

2. ความหลากหลายของสื่อการเรียนที่ได้น าเข้ามาใช้ใน
การเรียนและการท างานแต่ละครั้ง 

4.05 0.72 มาก 
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ตารางท่ี 4.46 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของระบบการเรียนฯ 
(ต่อ) 

   จากตารางที่  4.46 พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของ
องค์ประกอบในระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริม
การรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษา
ปริญญาตรี ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความคิดเห็นส่วนมากอยู่ใน
ระดับมากในเกอืบทุกด้าน มีบางด้านที่อยู่ในระดับมากที่สุด  

   3. ผลการส ารวจความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของกลุ่มตัวอย่างที่มี
ต่อระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้
สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
สามารถอธิบายได้ดังนี้  

ความคิดเห็น 
ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน S.D. 

ความหมาย 

3. ในการท างาน 1 คร้ังนิสิตใชข้้อมูลจากแหล่ง
ทรัพยากรใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

   

         เว็บไซต ์  ร้อยละ 52.38  
         บล็อก  ร้อยละ 80.95  
         วิก ิ  ร้อยละ 9.52  
         หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ร้อยละ 38.10  
         เว็บบอร์ด หรือชุมชนออนไลน ์  ร้อยละ 52.38  
         สอบถามผู้รู ้  ร้อยละ 19.05  

การประเมินผล    
การแสดงตาราง Checklist ความคืบหน้าของงาน 3.76         0.77          มาก 
แรงจูงใจในการเรียนวิชานี้นิสิตได้รับมาจาก...    
1. ได้พัฒนาตนเอง 4.38 0.68 มาก 
2. ได้รับค าชมเชยจากอาจารย์ เพื่อน และผู้ที่มาชม
ผลงาน 

4.12 0.81 มาก 

3. ได้รับรางวัล 3.52 0.94 มาก 
4. มีผลงานเก็บสะสมเป็นของตนเอง 3.86 0.79 มาก 
5. ได้ความภาคภูมิใจ 4.33 0.75 มาก 
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    3.1 กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่าการเรียนรู้ในลักษณะนี้มีความ
น่าสนใจ และทันสมัยเป็นประโยชน์แก่ผู้เรียน อีกทั้งยังกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้มากขึ้น และมีความ
ภาคภูมิใจในผลงาน 

“เป็นรูปแบบใหม่ที่มีความน่าสนใจและมีประโยชน์
สามารถน าไปปรับประยุกต์ใช้กับวิชาชีพในอนาคตได้ มีความ
ทันสมัยน่าสนใจ อีกทั้งยังมีการเชื่อมต่อกับสังคมออนไลน์ท าให
ผู้ เรียนสะดวกและเข้าถึงได้ง่าย จึงรู้สึกประทับใจ รวมทั้ง
ภาคภูมิใจในผลงาน” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“การเรียนรู้แบบนี้ดีมากครับ เพราะผู้เรียนได้เรียนรู้ทั้ง
ทฤษฏีและการปฏิบัติซึ่งเป็นสิ่งที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้เป็น
อย่างดี อีกทั้งยังมีการเสริมเเรงในการเรียนท าให้ผู้เรียนตั้งใจใน
การเรียนมากยิ่งข้ึน” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

    3.2 กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติในเชิงบวกต่อเครื่องมือแบบคลาวด์ที่
น าเข้ามาจัดการเรียนการสอนว่ามีประโยชน์ต่อการเรียนในรายวิชา และรู้สึกว่าท าให้การเรียน
สามารถเข้าถึงได้ง่ายและสะดวกสะบายมากยิ่งข้ึน 

“……มีการเชื่อมต่อกับสังคมออนไลน์ท าใหผู้เรียนสะดวก
และเข้าถึงได้ง่าย..……” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“ได้รู้จักเครื่องมือซึ่งมีประโยชน์มากๆ ในการเรียนวิชานี้ 
และวิชาอ่ืนๆ” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

    3.3 กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่าขั้นตอนการเรียนตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์ร่วมกับเครื่องมือแบบคลาวด์มีความยากในการใช้งานช่วงเริ่มต้น แต่เมื่อสามารถท าได้
แล้ว ผู้เรียนมีความเห็นว่าขั้นตอนการเรียนช่วยให้ตนเองท างานได้ดีขึ้น เป็นระบบมากขึ้น ช่วยให้
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ตนเองเชื่อมโยงและเห็นการท างานของผู้อ่ืน ท าให้สามารถพัฒนาการเรียนรู้ได้กว้างขึ้น สามารถ
น าเอาไปประยุกต์ใช้กับวิชอ่ืน หรืองานในอนาคตได้ 

“แรกๆ ก็แอบงง แต่ฝึกท าบ่อยๆก็ชิน เป็นขั้นตอนการ
ท างานที่ดีมากครับ (แม้ว่าจะซับซ้อนในช่วงแรกๆ) เพราะได้ท า
อย่างเป็นระบบ ผ่านกระบวนการตรวจสอบแต่ละขั้นตอน รู้สึกว่า
ตัวเองช านาญแล้ว ณ จุดนี้ และจะรับวิธีการท างานแบบนี้ไปใช้ใน
อนาคตต่อไป เนื่องจากมีประโยชน์ สามารถย้อนไปตรวจสอบได้ 
อีกทั้งยังเป็นแหล่งเรียนรู้ของทั้งตนเอง และผู้อ่ืนในการเข้ามา
ศึกษา เพ่ือการท างานอ่ืนๆ หรือในครั้งต่อๆไป ที่จะสามารถท าได้
ไวขึ้นเมื่องานต้องการสารสนเทศท่ีคล้ายกัน” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

“ได้ฝึกการท างานอย่างเป็นขั้นเป็นตอนมากขึ้น ท าให้
งานมีระบบมากขึ้น” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

“ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและท าให้มีมุมมองที่
กว้างไกลมากยิ่งขึ้น" 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

   จากผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากกลุ่มตัวอย่าง 
สามารถสรุปได้ว่า ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรี ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาการท างานของตนเองผ่านขั้นตอนการเรียนอย่างเป้น
ล าดับบนเว็บระบบห้องเรียนเสมือน โดยที่การน าเครื่องมือแบบคลาวด์เข้ามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงกิจกรรมการเรียนได้ง่ายและสะดวกขึ้น เชื่อมโยงกับผู้อ่ืนได้สะดวกขึ้น ท า
ให้เห็นมุมองการท างานที่กว้างข้ึน ท าให้ผู้เรียนรู้สึกมีแรงจูงใจ และมีความภาคภูมิใจในการท างานมาก
ยิ่งขึ้น นอกจากนี้กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่ากระบวนการท างานที่เรียนรู้จากการทดลองนั้นเป็น
ประโยชน์ต่อการท างาน หรือการเรียนในรายวิชาอ่ืนของตนเอง 
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ส่วนที่ 3 ผลการน าเสนอระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็ค  
ติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 
ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ตารางที่ 4.47 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมเกี่ยวกับระบบ
การเรียนฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน S.D. 

ความหมาย 

ส่วนที่ 1 รายละเอียดเบื้องต้น    
1. หลักการและเหตุผลของระบบการเรียน 4.71 0.49 มากที่สุด 
2. วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนฯ 4.71 0.49 มากที่สุด 
ส่วนที่ 2 ภาพน าเสนอระบบการเรียน    
3. แผนภาพแสดงรูปแบบ (Model) 4.86 0.38 มากที่สุด 

ส่วนที่ 3 องค์ประกอบของระบบการเรียนฯ 
4.ห้องเรียนเสมือน 4.71 0.49 มากที่สุด 
5.เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้แบบคลาวด์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
6. บทบาทของผู้สอน 4.86 0.38 มากที่สุด 
7. แหล่งความรู้ 4.71 0.49 มากที่สุด 
8. การวัดและประเมินผล 4.86 0.38 มากที่สุด 

ส่วนที่ 4ขั้นตอนของระบบการเรียนฯ    
ระยะที่ 1 น าเข้าสู่การเรียน    
9.ทดสอบก่อนเรียน 4.71 0.49 มากที่สุด 
10.จัดแบ่งกลุ่ม 4.71 0.49 มากที่สุด 
11.แนะน าระบบการเรียน 4.86 0.38 มากที่สุด 
12.จัดเตรียมความพร้อม 4.71 0.49 มากที่สุด 
ระยะที่ 2 ด าเนินกิจกรรมการเรียน    
13.ขั้นการรวบรวม (Aggregation)    
     13.1ศึกษาประเด็นที่สนใจ 4.71 0.49 มากที่สุด 
     13.2ก าหนดประเด็นสืบค้น 4.71 0.49 มากที่สุด 
     13.3วางแผนการค้นหา 4.71 0.49 มากที่สุด 
     13.4รวบรวมความรู้ 4.71 0.49 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4.47 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมเกี่ยวกับระบบ
การเรียนฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

�̅� 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน S.D. 

ความหมาย 

14.ขั้นการผสมผสาน (Remixing)    
     14.1ประเมินแหล่งความรู้ 4.29 0.76 มาก 
     14.2เชื่อมโยงและผสมผสาน 4.43 0.53 มาก 

15.ขั้นการประยุกต์ใช้ (Repurposing)    
     15.1เรียบเรียงผลงาน 4.43 0.53 มาก 
     15.2 จัดท ารายการอ้างอิง 4.57 0.53 มากที่สุด 
     15.3ปรับปรุงผลงาน 4.57 0.53 มากที่สุด 

16.ขั้นการเผยแพร่ (Feed-forward)    
     16.1เตรียมการน าเสนอ 4.71 0.49 มากที่สุด 
     16.2 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4.71 0.49 มากที่สุด 
     16.3สะท้อนการเรียนรู้ 4.86 0.38 มากที่สุด 

ระยะที่ 3 สรุปผลการเรียน    
17.ตรวจสอบความคิด 4.71 0.49 มากที่สุด 
18.ประกวดผลงาน 4.57 0.53 มากที่สุด 
19.ให้ผลป้อนกลับ 4.86 0.38 มากที่สุด 
20.เสริมแรง 4.71 0.49 มากที่สุด 
21.ทดสอบหลังเรียน 4.71 0.49 มากที่สุด 

22. ระบบการเรียนฯมีความเหมาะสมต่อ
การน าไปใช้ส่งเสริมการรู้สารสนเทศของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

5.00 0.00 มากที่สุด 

23. โดยภาพรวมของระบบการเรียนฯ
สามารถน าไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์จริง
ได้ 

5.00 0.00 มากที่สุด 
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  จากตารางที่ 4.47 พบว่า ภาพรวมของการประเมินรับรองระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน
แบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี  ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าระบบการ
เรียนฯ มีความเหมาะสมมากที่สุด ที่จะน าไปใช้ในการส่งเสริมการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษา และ
สามารถน าไปใช้งานได้จริง นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนาระบบการ
เรียนฯ และการน าระบบการเรียนฯ ไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยสรุปได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.48 แสดงข้อเสนอแนะในการปรังปรุงระบบการเรียนฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
ข้อเสนอแนะ การปรับปรุง 

1. ควรเพ่ิมเติมการอธิบายรายละเอียดของ
หน่วยความรู้ให้มีความหลากหลายตามนิยามที่
ระบุไว้ในมาตรฐานการรู้สารสนเทศ 

เพ่ิมค าอธิบายของแหล่งความรู้ โดยยึดประเภท
ของสื่อตามมาตรฐานการอ้างอิงข้อมูลที่มีความ
เป็นสากล 

2. การประกวดผลงานเป็นค าที่ให้ความหมายใน
เชิงการแข่งขัน อาจเปลี่ยนเป็นการร่วมกันชื่น
ชมผลงานแล้วให้ข้อเสนอแนะ 

ปรับปรุงชื่อขั้นตอนกิจกรรมและค าอธิบาย โดย
ใช้ค าว่าร่วมชื่นชมและเสนอแนะผลงานแทน
ค าอธิบายเดิม 

3. การสื่อสารระหว่างกิจกรรมด้วยตัวอักษรหรือ
ภาพในบางกรณีอาจไม่สามารถสื่อสารกันได้
อย่างชัดเจน อาจเพิ่มหรือเสนอแนะช่องทางการ
สื่อสารที่มีมากกว่าตัวอักษรให้เป็นทางเลือกแก่
ผู้เรียนในการติดต่อสื่อสาร 

เพ่ิมเติมเนื้อหาของการน าเอาเครื่องมือการ
สื่อสารแบบวิดีโอสตรีมมิ่งและเครื่องมือการ
ประชุมผ่านเว็บลงในส่วนของแนวทางการ
น าเอาระบบการเรียนฯ ไปใช้งาน 
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บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้
สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี
มีรายละเอียดในการน าเสนอผลการวิจัยออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 บทน า ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 
  1. หลักการและเหตุผลของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
  2. วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

 ตอนที่ 2 ผลการออกแบบระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 

  1. ผลการวิเคราะห์สภาพผู้เรียนและสภาพการเรียนการสอน  เพ่ือส่งเสริมการรู้
สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
  2. ผลการออกแบบระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
  3. ผลการพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
  4. ผลการน าระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติ
วิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับ
นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีไปใช้ 
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  5. ผลการประเมินระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

 ตอนที่ 3 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพื่อ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรี ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 
  1. องค์ประกอบของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
  2. ขั้นตอนการเรียนของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

ตอนที่ 4 การน าไปใช้และเงื่อนไขการใช้ ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 
  1. วิธีการน าระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติ
วิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับ
นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีไปใช้ 

 2. เงื่อนไขการใช้งานระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

ตอนที่ 1 บทน า 

1. หลักการและเหตุผลของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

 หนึ่งในทักษะที่เป็นพ้ืนฐานส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 คือ การรู้สารสนเทศ 
(Information Literacy) เป็นความสามารถเกี่ยวกับสารสนเทศประกอบไปด้วยความสามารถในการ
สืบค้น ประเมิน จัดเก็บ ใช้งาน น าเสนอ และจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ ท าให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งช่วยพัฒนาผู้เรียนไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต  
เป็นกลไกผลักดันให้ผู้เรียนมีการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของตนอยู่เสมอ ประเทศไทยมีเป้าหมายใน
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การเข้าจัดตั้งประชาคมอาเซียนภายในปี พ.ศ. 2558 ประเทศสมาชิกในประชาคมต่างตกลงความ
ร่วมมือระหว่างกันเพ่ือพัฒนาประเทศในทิศทางเดียวกับประเทศสมาชิกอ่ืนๆ จึงได้มีการร่วมก าหนด
ยุทธศาสตร์กลางเพ่ือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศร่วมกัน โดยแนวโน้มการเรียนในประเทศ
อาเซียนมีนโยบายและความต้องการเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาและคุณภาพการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ด้วยการน าเอาเทคโนโลยีต่างๆ เข้ามาสนับสนุนพัฒนาการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ 
ความสามารถในการศึกษาตลอดชีวิตได้ การให้ทุกคนกลายเป็นผู้รู้สารสนเทศ ( Information 
Literate Person) ซึ่งถือได้ว่าเป็นทรัพยากรบุคคลที่มีคุณค่ามากท่ีสุดของประเทศในยุคปัจจุบัน  

 สภาพการรู้สารสนเทศของผู้เรียนระดับปริญญาตรีในประเทศไทยจากงานวิจัยเชิง
ส ารวจในช่วงปี พ.ศ. 2550 ถึง พ.ศ. 2555 มีการศึกษาระดับการรู้สารสนเทศของผู้เรียนในระดับ
ปริญญาตรีอย่างต่อเนื่อง ผลการส ารวจโดยมากพบว่า ผู้เรียนระดับปริญญาตรีมีระดับการรู้สารสนเทศ
อยู่ในระดับปานกลาง ผู้วิจัยส่วนใหญ่ให้ข้อเสนอแนะเป็นไปในแนวทางเดียวกันว่าผู้เรียนในระดับ
ปริญญาตรีของไทยยังคงต้องได้รับการพัฒนาทักษะการรู้สารสนเทศเนื่องจากผู้เรียนส่วนใหญ่มี
ความสามารถในระดับปานกลางเท่านั้น ในขณะที่การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาขึ้นไปต้องการ
ผู้เรียนที่มีความสามารถการรู้สารสนเทศในระดับสูง เนื่องจากการเรียนการสอนโดยมากเป็นการเรียน
โดยยึดการศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเองเป็นหลัก และข้อเสนอแนะที่ระบุว่าการพัฒนาการรู้สารสนเทศใน
ผู้เรียนที่ได้ผลที่สุดคือการสอดแทรกกระบวนการรู้สารสนเทศลงในรายวิชาเรียน เนื่องจากการเรียนใน
ลักษณะนี้ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการค้นหาความรู้ภายนอกชั้นเรียน โดยรายวิชาที่เหมาะกับการน ามา
ออกแบบการสอนการรู้สารสนเทศควรเป็นรายวิชาที่มีลักษณะในการท าวิจัย โครงงาน หัวข้อเฉพาะ 

 การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) เป็นปัจจัยทางจิตวิทยาปัจจัยหนึ่ง
ที่ถูกน ามาใช้ในการศึกษาการรู้สารสนเทศในตัวของผู้เรียนอีกมิติหนึ่ง นิยามความหมายของการรับรู้
ความสามารถของตนเอง หมายถึง ความเชื่อของบุคคลในการประเมินความสามารถที่ตนเองมีอยู่กับ
ภาระงานที่ได้รับมอบหมาย ว่าจะสามารถบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้มากน้อยเพียงใด โดยการรับรู้
ความสามารถของตนเองจะผันแปรตามสถานการณ์ และจะมีความชัดแจ้งขึ้นหากได้รับการจูงใจจาก
ผู้สอน เพ่ือนร่วมเรียน และสภาพแวดล้อมในการเรียน  ปัจจัยที่จะส่งผลให้ผู้ เรียนมีการรับรู้
ความสามารถของตนเองได้ดีขึ้นคือการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนให้มีความอิสระในการเรียนรู้ มี
การท างานร่วมกัน มีปฏิสัมพันธ์กับสังคม เช่น การเผยแพร่องค์ความรู้ การได้รับค าชมหรือข้อคิดเห็น
ในงานของตนเอง ซึ่งมีความสอดคล้องกับกระบวนการเรียนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศที่เป็น
ลักษณะการเรียนรู้แบบปลายเปิดเช่นเดียวกัน 
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 คอนเน็คติวิสม์ (Connectivism) เป็นหนึ่งในแนวคิดของการจัดการเรียนการสอน
แบบในยุคดิจิทัลที่มีขั้นตอนในการเรียนเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบปลายเปิด ซึ่งมีความ
เหมาะสมกับการพัฒนาการรู้สารสนเทศ ซึ่งเชื่อว่าการเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดจากการสืบสอบค้นหา
ค าตอบจากการเชื่อมโยงไปยังข้อมูลจ านวนมหาศาล ผู้เรียนจ าเป็นจะต้องใช้ความสามารถในการ
พิจารณา ประเมินคุณค่า สังเคราะห์ และสร้างความรู้ขึ้นมาใหม่เพ่ือแบ่งปันกลับไปยังนิเวศของข้อมูล 
โดยมีขั้นตอนในกระบวนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การรวบรวม (Aggregating) (2) การ
ผสมผสาน (Remixing) (3) การประยุกต์ใช้ (Repurposing) และ (4) การเผยแพร่ (Feed-forward) 
ด้วยแนวคิดในการจัดการเรียนรู้แบบคอนเน็คติวิสม์นี้เหมาะกับการเรียนการสอนที่ต้องใช้เทคโนโลยี
ออนไลน์เป็นหลัก การเรียนจะมุ่งเน้นพัฒนาความสามารถทางการใช้ข้อมูลของผู้เรียนและให้
ความส าคัญกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนและพัฒนาการรู้สารสนเทศซึ่งเป็นหนึ่งใน
ทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้อย่างเต็มศักยภาพ 

 ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) เป็นสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอน
ออนไลน์ที่ใช้เว็บเทคโนโลยีเป็นฐานผ่านระบบคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร เพ่ือจ าลองสภาพการเรียน
การสอนในชั้นเรียน สามารถสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ให้สามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ได้ทั้งในรูปแบบประสานมิติเวลาและไม่ประสานมิติเวลา ถูกคิดค้นขึ้นมาเพ่ือเพ่ือลด
ข้อจ ากัดทางด้านเวลาและการเข้าถึงชั้นเรียนของห้องเรียนกายภาพ ผู้เรียนและผู้สอนสามารถด าเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนได้ตามที่ก าหนดไว้โดยปกติแม้จะอยู่คนละสถานที่กัน โดยปกติแล้ว
ห้องเรียนเสมือนถูกสร้างขึ้นเพ่ือใช้งานในระบบการเรียนการสอนแบบปิด แต่เนื่องด้วยในบริบทของ
สังคมยุคปัจจุบันมีการผสานเอาแนวคิดการเรียนรู้นอกชั้นเรียนมาใช้ในการเรียนการสอนปกติด้วย จึง
ท าให้ห้องเรียนเสมือนในยุคใหม่มีการน าแนวคิดการเรียนรู้จากสังคม (Social Learning) มาสร้างให้
เป็นรูปธรรมโดยใช้เครื่องมือบนเว็บเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน ดังนั้นห้องเรียนเสมือนในยุคใหม่
จึงต้องการเทคโนโลยีและเครื่องมือที่ท าหน้าที่เชื่อมโยงข้อมูลจากภายนอกชั้นเรียนเข้ามาสู่การจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนการสอน 

 แนวคิดในการจัดการสอนโดยใช้บริการคลาวด์ (Cloud-based Learning) นักวิจัย
ได้มองเห็นประโยชน์ถึงการใช้บริการเครื่องมือบนคลาวด์ในรูปแบบ Software-as-a-Service มาเป็น
เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนโดยมากเครื่องมือแบบคลาวด์นั้นมักถูกใช้เพ่ือสนับสนุนกิจกรรม
ในการเชื่อมโยงความรู้ การสร้างองค์ความรู้ของผู้เรียน การเรียนโดยใช้คลาวด์เป็นฐานจะช่วยเป็น
ตัวเร่งให้เกดิการท างานร่วมกัน การแบ่งปันความรู้ การสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น มีงานวิจัยจ านวนหนึ่งที่ระบุว่าผู้สอนที่ใช้บริการคลาวด์ในการเรียนการสอนมีความคิดเห็น
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ว่าการใช้บริการคลาวด์ในการเรียนการสอนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนท างานร่วมกัน แบ่งปันข้อมูล และ
จัดเก็บผลงานได้อย่างเป็นระเบียบมากข้ึน  

 จากหลักการที่กล่าวมาในข้างต้นการเพ่ิมศักยภาพในการจัดการเรียนการสอนบน
ห้องเรียนเสมือนด้วยการน าเครื่องมือบนคลาวด์มาสนับสนุนเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบปลายเปิดและมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ิม
ความสะดวกในการติดต่อสื่อสาร และแบ่งปันสารสนเทศ อาจเรียกห้องเรียนเสมือนในรูปแบบนี้ได้ว่า 
ห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ (Cloud-based Virtual Classroom) ซึ่งเป็นห้องเรียนเสมือนที่ถูกสร้าง
ขึ้นมาจากการน าเอาบริการคลาวด์สาธารณะหลากหลายชนิดมารวมกันเพ่ือด าเนินการเรียนการสอน
บนระบบเครือข่าย มีต้นทุนในการสร้างต่ า มีประสิทธิภาพในการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและ
สังคมสูง ช่วยท าให้การจัดการเรียนการสอนมีความยืดหยุ่นต่อความต้องการที่แตกต่างกันในแต่ละ
สถาบัน เหมาะกับการจัดการเรียนการรู้ที่ผสมผสานเอาการเรียนในชั้นเรียน การรู้ด้วยตนเองและการ
เรียนรู้จากสังคม เช่น การเรียนรู้แบบเปิดแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ที่ต้องอาศัยการเชื่อมโยง จัดเก็บ และ
แบ่งปันสารสนเทศต่างๆ และมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมออนไลน์อยู่ตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการรู้
สารสนเทศและสามารถรับรู้ความสามารถในตนเองด้านการรู้สารสนเทศจากการมีปฏิสัมพันธ์ตาม
ระบบการเรียนดังกล่าว  

2. วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

 เพ่ือเป็นแนวทางให้ผู้สอนได้น าระบบการเรียนฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน

เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้ สารสนเทศของนิสิต

นักศึกษาปริญญาตรี 

ตอนที่ 2 ผลการออกแบบระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติ
วิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
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1. การวิเคราะห์ (Analysis) 

 ผู้วิจัยด าเนินการศึกษา เก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือให้ได้ข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิมา
ด าเนินการในขั้นวิเคราะห์สภาพที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน โดยข้อมูลทุติยภูมิที่ใช้ในขั้นนี้มาจาก
การศึกษาเอกสาร รายงานวิจัย วิทยานิพนธ์ และบทความเกี่ยวกับการรู้สารสนเทศ ที่ปรากฎอยู่ใน
ฐานข้อมูลเครือข่ายห้องสมุดประเทศไทยในช่วงปี พ .ศ. 2550 ถึง 2555 และเก็บรวมรวมข้อมูล 
ปฐมภูมิมาจากการแจกแบบสอบถามและแบบประเมินตนเอง โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตนักศึกษา
ปริญญาตรี จ านวน 400 คน ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการ
อุดมศึกษา ผลการวิเคราะห์ข้อมูลมีรายละเอียด ดังนี้ 

  1.1 วิเคราะห์ผู้เรียน  

   1.1.1 สภาพของผู้เรียน นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีในภาพรวมมีสภาพการรู้
สารสนเทศอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาแยกความสามารถเป็นรายด้านพบว่าความสามารถใน
ทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนระดับอุดมศึกษาส่วนมากมีพ้ืนฐานความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับการรู้สารสนเทศอยู่บ้างแล้ว จากการศึกษาพบข้อสังเกตว่านิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่ประเมิน
ให้คะแนนความสามารถของตนเองจะให้ค่าคะแนนความสามารถของตนเองสูงกว่าคะแนนที่ท าจาก
แบบทดสอบเล็กน้อย 
   1.1.2 แรงจูงใจในการเรียน นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีมีความคิดเห็นว่าสิ่ง
ที่ท าให้ตนเองมีแรงจูงใจในการเรียนมากที่สุดคือ การได้รับค าชมจากผู้สอน และรองลงมาคือการให้
รางวัล แสดงให้เห็นถึงบทบาทของผู้สอนที่มีความส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอน 
   1.1.3 ระดับความต้องการความช่วยเหลือ นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี
ต้องการความช่วยเหลือจากผู้สอนเป็นบางครั้ง เมื่อเกิดปัญหาหรือข้อสงสัย และรองลงมาคือต้องการ
ความช่วยเหลือเฉพาะในขั้นตอนที่ยากและส าคัญ 

  1.2 วิเคราะห์สภาพการเรียน 

   1.2.1 ลักษณะการเรียน การเรียนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศแบ่ง
ออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ (1) การเรียนการสอนแบบรายวิชาเฉพาะหรือวิชาแยก (2) การเรียนการ
สอนปกติที่แทรกกิจกรรมการรู้สารสนเทศลงไป และ (3) การเรียนการสอนที่มีความร่วมมือระหว่าง
ห้องสมุดและรายวิชาเรียน การเรียนการสอนที่ผู้วิจัยส่วนมากเห็นว่าเหมาะสมคือ การสอดแทรก
กิจกรรมการรู้สารสนเทศลงไปในรายวิชาเรียนปกติ 
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   1.2.2 เทคโนโลยีที่น ามาใช้จัดการเรียนการสอน เทคโนโลยีที่น ามาใช้
จัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ (1) เอกสาร
ประกอบการสอนและสื่อการน าเสนอ (2) ชุดฝึกอบรมและเว็บส าหรับสอนเนื้อหา (3) สื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ในการฝึกปฏิบัติส าหรับรายวิชาการรู้สารสนเทศ และ (4) ระบบสนับสนุนกิจกรรมการรู้
สารสนเทศในรายวิชาเรียนทั่วไป 
   1.2.3 วิธีจัดกาเรียนการสอน วิธีจัดการเรียนการสอนในลักษณะกิจกรรม
การเรียนรู้แบบปลายเปิด ให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาค าตอบ หรือสร้างสรรค์ผลงานส่งในชั้นเรียน จะช่วย
ให้ผู้เรียนได้พัฒนาการรู้สารสนเทศมากท่ีสุด 
   1.2.4 ลักษณะของรายวิชา รายวิชาที่มีลักษณะในการท าวิจัย โครงงาน 
หัวข้อเฉพาะ ลักษณะการเรียนที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและใช้แหล่งข้อมูลเป็นฐานเน้นการค้นคว้าด้วย
ตนเอง โดยมีรูปแบบการสอนในลักษณะงานค้นคว้าหาค าตอบเพ่ือสรุปเป็นรายงานในประเด็นที่ตั้ง
ค าถามหรือสนใจ เป็นลักษณะของรายวิชาที่เหมาะสมในการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศ 

 2. การออกแบบ (Design) 

 ผู้วิจัยด าเนินการศึกษา ข้อมูลที่ได้จากขั้นการวิเคราะห์ และเอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาออกแบบ (ร่าง) ระบบกาเรียนการสอน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

  2.1 ก าหนดขอบเขตการเรียนการสอน 

   2.1.1 ก าหนดธรรมชาติการเรียน จากการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยออกแบบ
ธรรมชาติของระบบการเรียนฯ ให้อยู่ในรูปแบบการใช้งานที่เป็นส่วนต่อผสานของการเรียนแบบดั้งเดิม 
เป็นระบบการเรียนในลักษณะบูรณาการกิจกรรมการรู้สารสนเทศลงไปในรายวิชาเรียนปกติ  
   2.1.2 ก าหนดลักษณะวิชา จากการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยก าหนดลักษณะ
ของรายวิชาที่เหมาะกับการใช้งานระบบการเรียนจะต้องเป็นรายวิชาที่มีลักษณะของกิจกรรมหรือ
ผลงานในรูปของการท าวิจัย โครงงาน หัวข้อเฉพาะ หรือรายวิชาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วย
ตนเองเพ่ือค้นคว้าหาค าตอบ 
   2.1.3 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน  ผู้ วิจัยได้ด า เนินการก าหนด
วัตถุประสงค์การเรียน โดยผู้เรียนที่ใช้งานระบบการเรียน จะต้องได้ผลลัพธ์ความสามารถตามาตรฐาน
การรู้สารสนเทศ และมีความเชื่อในความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ ดังตารางที่ 5.1 
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ตารางท่ี 5.1 แสดงวัตถุประสงค์หลักและวัตถุประสงค์ย่อยของระบบการเรียนฯ 

วัตถุประสงค์หลัก วัตถุประสงค์ย่อย 
1. ผู้เรียนสามารุการก าหนดและเข้าถึง
สารสนเทศได้ 

1.1 ผู้เรียนสามารถอธิบายและก าหนดสารสนเทศท่ี
ตนเองต้องการได้ 
1.2 ผู้เรียนสามารถจ าแนกประเภทและรูปแบบของ
แหล่งสารสนเทศได้ 
1.3 ผู้เรียนสามารถก าหนดขอบเขตและค าส าคัญที่
ใช้ในการสืบค้นได้ 
1.4 ผู้เรียนสามารถสืบค้นสารสนเทศจากแหล่ง
สารสนเทศที่ตนเองก าหนดได้ 

2. ผู้เรียนสามารถประเมินและจัดการ
สารสนเทศได้ 

2.1 ผู้เรียนสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของ
แหล่งสารสนเทศได้ 
2.2 ผู้เรียนสามารถคัดลอก บันทึก และจัดการ
สารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศอันหลากหลายได้ 
2.3 ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นหรืออภิปราย
เกี่ยวกับสารสนเทศที่สืบค้นร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

3. ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้สารสนเทศได้ 3.1 ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจและตีความ
สารสนเทศที่มีอยู่ได้ 
3.2 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ความเข้าใจจาก
สารสนเทศที่ศึกษามาเรียบเรียงถ่ายทอดเป็นเนื้อหา
ของตนเองได้ 

4. ผู้เรียนสามารถสื่อสารด้วยสารสนเทศได้ 4.1 ผู้เรียนสามารถน าเอาสารสนเทศที่ผลิตขึ้นใหม่
ไปสื่อสารกับผู้อ่ืนได้ 
4.2 ผู้เรียนสามารถทบทวนกระบวนการท างานและ
ปรับปรุงการท างานของตัวเองได้ 

5. ผู้เรียนมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ 5.1 ผู้เรียนสามารถอ้างอิงแหล่งสารสนเทศท่ีตนเอง
น ามาใช้ได้ 
5.2 ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ท่ีเกี่ยวข้อง
กับจริยธรรม และลิขสิทธิ์ในสารสนเทศได้ 
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  2.2 ออกแบบวิธีจัดการเรียนรู้ 

   2.2.1 ออกแบบวิธีการสอน จากการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าการจัด
กาเรียนการสอนแบบปลายเปิดจะช่วยพัฒนาการรู้สารสนเทศของผู้เรียนได้ดีที่สุด ประกอบกับการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนนั้นมีการรับรู้ความสามารถของตนเอง ผู้เรียนจะต้องได้รับปัจจัยทั้ง 4 ประการ ได้แก่ 
(1) ความส าเร็จจากการปฏิบัติ (2) การเสริมแรงทางวาจา (3) การได้เห็นตัวแบบ และ (4) การมี
สภาวะทางอารมณ์ที่เหมาะสม ประกอบกับการรู้สารสนเทศเป็นทักษะที่ต้องได้รับการฝึกฝนอยู่เป็น
ประจ า ผู้วิจัยจึงออกแบบระบบการเรียนให้มีกระบวนการเรียนแบบวนซ้ า โดยเลือกใช้กระบวนการ
เรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ ซึ่งมีลักษณะคล้ายกับวิธีจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีกาเรียนรู้ใน
กลุ่มโซเชียลคอนสตรัคติวิสม์ ที่ผู้เรียนจะได้ค้นคว้าหาค าตอบและสร้างโครงสร้างการเรียนรู้เป็นของ
ตนเองจากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในสังคมผ่านการท างานเป็นกลุ่มและเชื่อมโยงประสบการณ์กับ
หน่วยความรู้ต่างๆ บนเครือข่ายการเรียนรู้ของตนเอง กระบวนการเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์มี
ขั้นตอนการเรียนหลัก 4 ขั้นตอน ดังตารางที่ 5.2 

ตารางท่ี 5.2 แสดงขั้นตอนการเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์และผลลัพธ์ 
ขั้นตอนการเรียน ค าอธิบาย ผลลัพธ์การรู้สารสนเทศ 

1. การรวบรวม   
   1.1 ศึกษาประเด็นที่สนใจจาก
สารสนเทศบนอินเทอร์เน็ต 

ผู้ เรียนร่วมกันกับสมาชิกภายใน
กลุ่มศึกษา ค้นหา เรื่องราว หรือ
ประเด็นท่ีสนใจ 

- ผู้เรียนสามารถอธิบายและก าหนด
สารสนเทศท่ีตนเองต้องการได้ 

    1.2 ก าหนดประเด็นท่ีสนใจ ผู้เรียนก าหนดขอบเขตของประเด็น
ที่ต้องการจะศึกษาร่วมกับสมาชิก
ภายในกลุ่ม พร้อมทั้งระบุค าส าคัญ
และแหล่งสารสนเทศ ที่จะใช้ในการ
สืบค้นประเด็นการศึกษาของตนเอง 

- ผู้เรียนสามารถก าหนดขอบเขต
และค าส าคัญที่ใช้ในการสืบค้นได้ 
- ผู้เรียนสามารถจ าแนกประเภท
และรูปแบบของแหล่งสารสนเทศ
ได้ 

    1.3 ค้นหาแหล่งเรียนรู้ ผู้เรียนสืนค้น และรวบรวมข้อมุล
สารสนเทศจากขอบเขตที่ตนเองได้
วางแผนไว้ 

- ผู้เรียนสามารถสืบค้นสารสนเทศ
จากแหล่ งสารสนเทศที่ตนเอง
ก าหนดได้ 

    1.4 จัดเก็บแหล่งเรียนรู้ ผุ้เรียนบันทึกสารสนเทศที่สืบค้นมา
ได้โดยใช้เครื่องมือในการจัดเก็บ
สารสนเทศ 

- ผู้ เรียนสามารถคัดลอก บันทึก 
และจัดการสารสนเทศจากแหล่ง
สารสนเทศอันหลากหลายได้ 
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ตารางท่ี 5.2 แสดงขั้นตอนการเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์และผลลัพธ์ (ต่อ) 
ขั้นตอนการเรียน ค าอธิบาย ผลลัพธ์การรู้สารสนเทศ 

2. การผสมผสาน   
    2.1 เ ช่ือมโยงเนื้อหาข้อมุลที่
รวบรวมได้  

ผู้เรียนศึกษาสารสนเทศที่สืบค้น
มาแล้วพิจารณาเปรียบเทียบกับ
ความรู้เดิมที่ตนเองมี เพื่อตรวจสอบ
ว่าสารสนเทศนี้ มีความรู้ที่สามารถ
น าไปใช้งานได้หรือไม่ 

- ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจและ
ตีความสารสนเทศที่มีอยู่ได้ 

    2.2 ประเมินคุณภาพของข้อมูล
สารสนเทศ 

ผู้เรียนประเมินคุณภาพของข้อมูล
สารสนเทศท่ีน ามาจัดเก็บ 

- ผู้ เรียนสามารถประเมินความ
น่าเชื่อถือของแหล่งสารสนเทศได้ 

    2.4 แบ่งปันทรัพยากรที่รวบรวม
ได ้

ผู้เรียนแบ่งปันสารสนเทศที่จัดเก็บ
และร่วมแสดงความคิดเห็นต่อ
สารสนเทศที่สมาชิกภายในกลุ่ม
ร่วมแบ่งปัน 

- ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็น
หรืออภิปรายเกี่ยวกับสารสนเทศที่
สืบค้นร่วมกับผู้อื่นได้ 

3. การประยุกต์ใช้   
    3.1 สรุปความรู้ที่ไดจ้าก
การศึกษา 

ผู้เรียนเรียบเรียงความรู้ที่ได้รับจาก
สารสนเทศให้เป็นผลงานช้ินใหม่ 
โ ด ย ที่ ไ ม่ คั ด ล อ ก ข้ อ มู ล จ า ก
สารสนเทศเดิม พร้อมทั้งจัดท า
รายการอ้างอิง 

- ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ความ
เข้าใจจากสารสนเทศที่ศึกษามา
เรียบเรียงถ่ายทอดเป็นเนื้อหาของ
ตนเองได้ 
- ผู้ เ รี ยนสามารถอ้ า งอิ งแหล่ ง
สารสนเทศท่ีตนเองน ามาใช้ได้ 
- ผู้ เ รี ย น ส า ม า ร ถป ฏิ บั ติ ต า ม
กฎเกณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับจริยธรรม 
และลิขสิทธิ์ในสารสนเทศได้ 

    3.2 ประยุกต์ใช้ / สร้างสรรค์
ผลงาน 

ผุ้เรียนน าเอาความรู้ที่เรียบเรียง
ได้มาสร้างเป็นผลงานที่สมบูรณ์ 
และตรวจสอบข้อมูลว่าต้องเพิ่มเติม
เนื้อหาหรือไม่ 

4. การแบ่งปัน   
    4.1 น าเสนอความรู้ ให้ผู้ ร่ วม
เรียนและสังคมภายนอก 

ผู้เรียนจัดท าสื่อการน าเสนอผลงาน
ของตนเองภายในช้ันเรียนและ
เผยแพร่ผลงานออกสู่ภายนอกเพื่อ
ตรวจสอบผลป้อนกลับ 

- ผู้เรียนสามารถน าเอาสารสนเทศ
ที่ผลิตขึ้นใหม่ไปสื่อสารกับผู้อื่นได้ 

    4.2 รับข้อมูลจากผลตอบรับ ผู้เรียนสะท้อนคิดด้วยการวิพากษ์
การท างานของตนเองพร้อมทั้งผล
ตอบรับที่ได้จากการน าเสนอ 

- ผู้เรียนสามารถทบทวนกระบวน 
การท างานและปรับปรุงการท างาน
ของตัวเองได ้
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    จากตารางที่ 5.2 แสดงผลลัพธ์การรู้สารสนเทศที่ผู้เรียนจะได้รับเมื่อผ่าน
การใช้งานระบบการเรียน นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้รับปัจจัยที่ก่อให้เกิดการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองด้านการรู้สารสนเทศระหว่างปฏิบัติกิจกรรมการเรียน โดยการเปรียบเทียบการท างานของ
ตนเองกับเพ่ือนภายในกลุ่ม และจากการสะท้อนความคิดเพ่ือให้รับทราบถึงผลส าเร็จจากการ
ปฎิบัติงานในแต่ละรอบของกระบวนการเรียน นอกจากนี้ในผู้เรียนบางรายที่มีการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองต่ าจะได้รับปัจจัยเพ่ิมเติมจากผู้สอนโดยการพูดเสริมแรง หรือมอบรางวัลให้ เพ่ือให้ผู้เรียนมี
สภาวะทางอารมณ์ท่ีเหมาะแก่การเรียนรู้มากที่สุด 

  2.2.2 ออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้วิจัยออกแบบการ
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนโดยใช้หลักกการของบทบาทผู้สอนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 
โดยในแต่ละข้ันตอนผู้สอนมีบทบาท ดังตารางที่ 5.3 

ตารางท่ี 5.3 แสดงบทบาทของผู้สอนตามข้ันตอนการเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 
ขั้นตอนการเรียน บทบาทผู้สอน 

1. การรวบรวม  
   1.1 ศึกษาประเด็นที่ สนใจจากสารสนเทศบน
อินเทอร์เน็ต 

1.1 ผู้สอนจัดเตรียมแหล่งสารสนเทศที่จ าเป็นต่อ
การศึกษาของผู้เรียนไว้ให้เบื้องต้น 

    1.2 ก าหนดประเด็นท่ีสนใจ 1.2 ผู้สอนให้ค าแนะน าหรือแสดงยกตัวอย่างประเด็นที่
ควรศึกษาท่ีอยู่ในขอบเขตความสนใจของผู้เรียน 

    1.3 ค้นหาแหล่งเรียนรู้ 1.3 ผู้สอนตรวจสอบการระบุขอบเขต ค าค้น และแหลง่ 
ความรู้ที่ผู้เรียนก าหนด อาจทั้งให้ข้อเสนอแนะในกรณี
ที่ผู้เรียนยังไม่มีความเข้าใจ 

    1.4 จัดเกบ็แหล่งเรียนรู้ 1.4 ผู้สอนคอยตรวจสอบการปฏิบัติงานของผู้เรียนและ
คอยกลั่นกรองสารสนเทศที่ไม่เหมาะสม เพื่อให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงกับแหล่งความรู้ได้ถูกต้อง 

2. การผสมผสาน  
    2.1 เชื่อมโยงเนื้อหาข้อมุลที่รวบรวมได้  2.1 ผู้สอนคอยให้ค าแนะน า อธิบาย หรือตอบปัญหา

เมื่อผู้เรียนมีข้อสงสัยเกี่ยวกับเนื้อหาที่ตนเองก าลัง
ศึกษา 

    2.2 ประเมินคุณภาพของข้อมูลสารสนเทศ 2.2 ผู้สอนตรวจสอบวิธีการประเมินสารสนเทศของ
ผู้เรียนให้ถูกต้องตามหลักการ 

    2.4 แบ่งปันทรัพยากรที่รวบรวมได้ 2.3 ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้ เรียนร่วมเข้าไปแสดงความ
คิดเห็น และร่วมอภิปรายเกี่ยวกับสารสนเทศที่เพื่อน
ร่วมชั้นได้ช่วยกันจัดเก็บมา 
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ตารางท่ี 5.3 แสดงบทบาทของผู้สอนตามขั้นตอนการเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ (ต่อ) 
ขั้นตอนการเรียน บทบาทผู้สอน 

3. การประยุกต์ใช้  
    3.1 สรุปความรู้ที่ไดจ้ากการศกึษา 3.1 ผู้สอนคอยให้ค าแนะน า อธิบาย หรือตอบปัญหา

เมื่อผู้เรียนมีข้อสงสัยเกี่ยวกับเนื้อหาที่ตนเองก าลัง
ศึกษา 

    3.2 ประยุกต์ใช้ / สร้างสรรค์ผลงาน 3.2 ผู้สอนคอยให้ค าแนะน า อธิบาย หรือตอบปัญหา
เมื่อผู้เรียนมีข้อสงสัยเกี่ยวกับเนื้อหาที่ตนเองก าลัง
ศึกษา และกระตุ้นให้ผู้ เรียนทบทวนและปรับปรุง
ผลงานของตนเองเพื่อความสมบูรณ์ 

4. การแบ่งปัน  
    4.1 น า เสนอความรู้ ให้ผู้ ร่ วม เรี ยนและสั งคม
ภายนอก 

4.1 ผู้สอนด าเนินการให้ผู้เรียนน าเสนอผลงานจาก
การศึกษา โดยเป็นผู้น าอภิปรายและให้ผลป้อนกลับใน
ตัวผลงานร่วมกับผู้เรียน กล่าวเสริมแรงหรือให้รางวัล
แก่ผู้ เรียนที่ท างานส าเร็จ รวมทั้งกระตุ้นให้ผู้ เรียน
เผยแพร่ผลงานของตนเองไปยังกลุ่มเป้าหมายภายนอก
ช้ันเรียนเพื่อตรวจสอบผลป้อนกลับ 

    4.2 รับข้อมูลจากผลตอบรับ 4.2 ผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนสะท้อนการท างานของ
ตนเอง เพื่อท่ีจะน าผลไปปรับปรุงการท างานของตนเอง
ต่อไป 

   2.2.3 ออกแบบวิธีการวัดและประเมินผล ผู้วิจัยออกแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลจากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลไว้ 3 วิธี ได้แก่ (1) การทดสอบจากแบบวัด (2) การ
ประเมินตนเอง และ (3) การตรวจให้คะแนนโดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค 

  2.3 ออกแบบเทคโนโลยี 

   2.3.1 รูปแบบของเทคโนโลยี จากการวิเคราะห์เทคโนโลยีที่ใช้ในการจัด
กาเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศในรายวิชาทั่วไป ผู้วิจัยเลือกใช้เทคโนโลยีเว็บห้องเรียน
เสมือนเป็นตัวสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนบนระบบเครือข่าย โดยจะท าหน้าที่เป็นระบบ
สนับสนุนการท ากิจกรรมตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ และเพ่ิมส่วนต่อประสานกับเครือข่ายสังคม
ภายนอกด้วยการน าบริการคลาวด์เข้ามาร่วมใช้ในการจัดกาเรียนการสอน 
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   2.3.2 เลือกใช้เครื่องมือ ผู้วิจัยเลือกใช้เครื่องมือสนับสนุนการเรียนการ
สอนในแต่ละขั้นตอนของกิจกรรมโดยคัดเลือกจากบริการคลาวด์สาธารณะที่มี อยู่ 5 ประเภท  
ดังตารางที่ 5.4 

ตารางท่ี 5.4 แสดงการเลือกบริการคลาวด์มาเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนการสอน 
ประเภทเคร่ืองมือ คุณสมบัติ ชื่อบริการคลาวด์ 

1) เครื่องมือในการ
ท างานร่วมกัน 
(Collaborative 
Tools) 

- มีระบบบัญชผีู้ใช้ที่เช่ือมโยงตัวตนไปยังบริการคลาวด์อื่นๆ ได้ 
- สามารถจดัตั้งกลุม่การเรียนได้ 
- แสดงร่องรอยตัวตนเมื่อใช้งาน 
- มีระบบคอมเม้นต ์
- ไม่เสยีค่าใช้จ่าย 
*มีพื้นท่ีให้ระดมสมอง ก าหนดขอบเขต ค าค้น และวางแผน
ร่วมกัน 
**สามารถจดัเก็บข้อมูลจากเว็บและแหล่งสารสนเทศได้
หลากหลาย 

*Linoit (Sticky 

Note) 

**Diigo (Social 

Bookmarking) 

2) เครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมลู (Data 
Gathering Tools) 

- มีระบบบัญชผีู้ใช้ที่เช่ือมโยงตัวตนไปยังบริการคลาวด์อื่นๆ ได้ 
- สามารถสร้างแบบฟอร์มเพื่อเก็บรวบรวมข้อมลูต่างๆได ้
- ไม่เสยีค่าใช้จ่าย 

- Google Form 

- Google Spread 

Sheet 

3) เครื่องมือในการ
สร้างเนื้อหา (Content 
Creation Tools) 

- มีระบบบัญชผีู้ใช้ที่เช่ือมโยงตัวตนไปยังบริการคลาวด์อื่นๆ ได้ 
- ไม่เสยีค่าใช้จ่าย 

*สามารถท างานสร้างเอกสารเป็นกลุ่มได้ 

**สามารถจดัท ารายการอ้างอิงได ้

***สามารถสร้างเกณฑ์การประเมนิแบบรูบริคได ้

*Google 

Documents 

**Citation 

Machine 

***Rubric Star 

4) เครื่องมือในการ
น าเสนอ 
(Presentation 
Tools) 

- มีระบบบัญชผีู้ใช้ที่เช่ือมโยงตัวตนไปยังบริการคลาวด์อื่นๆ ได้ 
- สามารถสร้าง หรืออัพโหลดผลงาน และแชร์ไปยังบริการอื่น
ได ้
- ไม่เสยีค่าใช้จ่าย 

- Slideshare 

5) เครื่องมือในการ
สื่อสาร 
(Communication 
Tools) 

- มีระบบบัญชผีู้ใช้ที่เช่ือมโยงตัวตนไปยังบริการคลาวด์อื่นๆ ได้ 
- มีช่องทางติดต่อระหว่างผู้เรียนกบัผู้เรยีน 
- มีช่องทางติดต่อระหว่างผู้เรียนกบัผู้สอน 
- สามารถจดัตั้งกลุม่การเรียนได้ 
- มีระบบโพสต์และคอมเม้นต ์และสามารถแชร์ข้อมลูจาก
ภายนอกได ้
- ไม่เสยีค่าใช้จ่าย 

- Facebook 
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3. การพัฒนา (Development) 

  ผู้วิจัยด าเนินการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่เกี่ยวข้องกับระบบการ
เรียน โดยใช้ทั้งความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ และการทดลองใช้งานจริง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

  3.1 สร้างร่างระบบการเรียน ผู้วิจัยร่างระบบการเรียนจากการออกแบบโดยมี
องค์ประกอบของระบบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) ระบบห้องเรียนเสมือน (2) เครื่องมือสนับสนุนการ
เรียนรู้แบบคลาวด์ (3) บทบาทของผู้สอน (4) แหล่งความรู้ และ (5) การวัดและประเมินผล รวมทั้งมี
ขั้นตอนการเรียนทั้งหมด 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การรวบรวม (2) การผสมผสาน (3) การประยุกต์ใช้ 
และ (4) การแบ่งปัน ดังภาพที่ 6.1 

 
ภาพที่ 5.1 แสดงภาพร่างระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 
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  3.2 ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ น าเอาร่างระบบการเรียนไปสัมภาณ์ความ
คิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน ได้รับข้อเสนอแนะในการปรับปรุง ดังตารางที่ 5.5 

ตารางท่ี 5.5 แสดงความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญและแนวทางการปรับปรุงร่างระบบการเรียน 
ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 

1. ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของระบบ 
1.1 เครื่องมือแบบคลาวด์ที่น ามาสนับสนุนการเรียน
จะต้องพิจารณาจากคุณสมบัติที่สามารถร่วมกันท างาน
เป็นกลุ่มได้ เอื้อต่อการสื่อสาร และตอบโจทย์กิจกรรม
ที่ก าลังจะจัดขึ้นได้ 

 
1.1 ปรับการจัดแบ่งประเภทของเครื่องมือแบบคลา
วด์ออกเป็น 7 ประเภทเพื่อให้สอดคล้องตามกิจกรรม
การเรียน พร้อมท้ังนิยามค าอธิบายใหม่ 

1.2 องค์ประกอบด้านบทบาทของผู้สอนได้หายไปจาก
ภาพประกอบของระบบการเรียน และนิยามบทบาท
แต่ละอันซ้ าซ้อนและดูไม่ชัดเจน ควรอธิบายให้ชัดเจน
กว่านี ้

1.2 เพิ่มเติมบทบาทของผู้สอนลงในภาพ ประกอบ
ระบบการเรียน และปรับปรุงค าอธิบายบทบาทของ
ผู้สอนให้มีความชัดเจนขึ้น 

1.3 องค์ประกอบทรัพยากรการเรียนรู้ ควรจะใช้เป็น
ค าว่าหน่วยความรู้ เพื่อให้สอดคล้องกับ Node การ
เรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 

1.3 ปรับการใช้ค าจาก “ทรัพยากรการเรียนรู้” เป็น 
“หน่วยความรู้” 

2. ความคิดเห็นที่มีต่อขั้นตอนของระบบ 
2.1 ขั้นที่ 1 การรวบรวม ช่ือกิจกรรมในขั้นยังไม่สื่อ
ความหมายเท่าที่ควร และบางกิจกรรมช่ือยาวเกินไป 
ควรตั้งให้สอดคล้องกับผลลัพธ์ที่จะได้จากกิจกรรม 

 
2.1 ปรับการใช้ค าให้มีความกระชับยิ่งขึ้น ดังนี้ (1) 
เปลี่ยนช่ือกิจกรรมจาก “ศึกษาประเด็นที่สนใจจาก
แหล่งสารสนเทศบนอินเทอร์ เน็ต” เป็น “ศึกษา
ประเด็นท่ีสนใจ” (2) “ก าหนดประเด็นท่ีต้องการสบืคน้ 
และค าส าคัญ” เป็น “ก าหนดประเด็นสืบค้นและค า
ส าคัญ” (3) “วางแผนการสืบค้นข้อมูล” “วางแผนการ
สืบค้น” และ (4) “รวบรวมข้อมูล :  สารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์” เป็น “รวบรวมและจัดเก็บข้อมูล” 

2.2 ขั้นที่ 2 การผสมผสาน การใช้ช่ือกิจกรรมยังขาด
ความเช่ือมโยง ควรเลือกใช้ค าที่แสดงให้เห็นถึงการ
เชื่อมโยงของกิจกรรมการเรียนในขั้นตอนนี้ให้ชัดเจน 

2.2 ปรับกิจกรรมจาก “เ ช่ือมโยงเนื้อหาข้อมูลที่
รวบรวมได้” เป็น “เช่ือมโยงและผสมผสาน” เพื่อให้
สอดคล้องกับช่ือขั้นตอนหลัก  พร้อมทั้งปรับปรุ ง
ค าอธิบายใหม่ 
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ตารางท่ี 5.5 แสดงความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญและแนวทางการปรับปรุงร่างระบบการเรียน (ต่อ) 
ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 

2.3 ขั้นที่ 3 การประยุกต์ใช้ ควรเพิ่มเติมกิจกรรมให้
ผู้เรียนได้ปรับปรงุผลงานของตนเอง และช่ือกิจกรรมยงั
ไม่สื่อความหมายในเชิงพฤติกรรม นอกจากนี้ควรเน้น
ให้การอ้างอิงเป็นกิจกรรมหลักด้วย เนื่องจากเป็นด้าน
ที่ส าคัญในมาตรฐาน 

2.3 ปรับปรุงช่ือ รายละเอียด ค าอธิบาย และจ านวน
กิจกรรมในขั้นตอนนี้ใหม่เพื่อให้ตรงตามวัตถุประสงค์
ของมาตฐานการรู้สารสนเทศมากยิ่งขึ้น โดยแบ่งเป็น 3 
กิจกรรม ดังน้ี 
(1) เรียบเรียงผลงาน (2) จัดท ารายการอ้างอิง และ (3) 
ปรับปรุงผลงาน 

2.4 ขั้นที่ 4 การเผยแพร่ ควรปรับปรุงกิจกรรมให้มี
ความชัดเจนและตรงตามวัตถุประสงค์ การรับผล
ป้อนกลับควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สะท้อนการท างาน
ของตัวเองด้วย เนื่องจากตัวแปรอีกตัวเป็นการรับรู้
ความสามารถของตนเอง ซึ่งกิจกรรมในขั้นตอนนี้มี
ความส าคัญต่อตัวแปรมาก 

2.4 ปรับปรุงช่ือ รายละเอียด ค าอธิบาย และจ านวน
กิจกรรมในขั้นตอนนี้ใหม่เพื่อให้ตรงตามวัตถุประสงค์
ของมาตฐานการรู้สารสนเทศมากยิ่งขึ้น โดยแบ่งเป็น 3 
กิจกรรม ดังน้ี 
(1) เตรียมการน าเสนอ (2) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ (3) 
สะท้อนการเรียนรู้ 

3. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
3.1 ช่ือข้ันตอนหรือกิจกรรมในภาพโมเดล ควรใช้ค าให้
กระชับแล้วอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม 

 
3.1 ปรับปรุงภาพประกอบระบบการเรียนฯ และเพิ่ม
ค าอธิบายประกอบในทุกข้ันตอน 

3.2 นิสิตนักศึกษาส่วนมากมีปัญหาการประเมิน
สารสนเทศ จึงควรให้ความส าคัญกับขั้นตอนดังกล่าว
ด้วย 

3.2 เพิ่ ม เ ติ มการน าแบบประ เมิ นคุณภาพของ
สารสนเทศมาใช้ในกิจกรรมประเมินหน่วยความรู้ 

3.3 ระบบการเรียนควรอิงตามกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนทั่วไปท่ีประกอบด้วย ขั้นน า ขั้นสอน และ
ขั้นสรุป ควรเพิ่มเติมเข้าไปเพื่อให้ระบบการเรียนมี
ความสมบูรณ์ 

3.3 ปรับระบบการเรียนฯ ออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
ระยะที่ 1 น าเข้าสู่การเรียน ระยะที่ 2 ด าเนินกิจกรรม
การเรียน และระยะที่ 3 สรุปผลการเรียน 

  3.3 ตรวจสอบคุณภาพของร่างระบบการเรียน ผู้วิจัยน าเอาร่างระบบการเรียนที่ได้
ปรับปรุงแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน ประเมินรับรองระบบการเรียน ได้ผลการประเมิน
ต้นแบบระบบการเรียนอยู่ในระดับดีมาก และมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุงเพิ่มเติมดังตารางที่ 5.6 
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ตารางท่ี 5.6 แสดงรายละเอียดข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิและการด าเนินการปรับปรุงของผู้วิจัย 
ข้อเสนอแนะ แนวทางการปรับปรุง 

1. ส่วนประกอบของห้องเรี ยนเสมือน ควรเพิ่ม
ค าอธิบายของระบบการบริหารจัดการให้ชัดเจนว่ามี
รายละเอียดอะไรบ้าง 

เพิ่มค าอธิบายระบบบริหารจัดการ โดยระบุสิ่งที่
จ าเป็นต้องมีเพื่อบริหารจัดการระบบ 

2. ควรเพิ่มบทบาทของผู้สอนในขั้นตอนการประยุกต์ใช้
และแบ่งปันความรู้  เพราะเป็นหัวใจส าคัญของ
กระบวนการเรียนการสอน 

เพิ่มค าอธิบายบทบาทของผู้สอนในขั้นตอนการ
ประยุกต์ใช้และแบ่งปันความรู้ 

3. ขั้นการประเมินคุณภาพของสารสนเทศ ควรมาก่อน
ขั้นการเช่ือมโยงความรู้ เนื่องจากหากข้อมูลที่หามาได้
ไม่มีคุณภาพ ผลที่ได้ในขั้นถัดไปก็จะไม่มีคุณภาพ
เช่นกัน 

สลับกิจกรรมการเรียน แล้วปรับปรุงช่ือให้สอดคล้อง 

   3.4 พัฒนาเครื่องมือ ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาเครื่องมือตามต้นแบบระบบการเรียนที่
ออกแบบไว้ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
   3.4.1 พัฒนาแผนการสอน ผู้วิจัยเขียนแผนการสอน จ านวน 5 สัปดาห์ 
แล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบความสอดคล้องของแผนการสอน 
   3.4.2 พัฒนาเว็บระบบห้องเรียนเสมือน ผู้วิจัยสร้างเว็บระบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้ CMS Joomla ที่ติดตั้ง Plugin ในการตรวจสอบสถิติการใช้งานระบบ ติดตั้ง Plugin 
ส าหรับระบุตัวตนจากบริการคลาวด์ และเชื่อมโยงบริการคลาวด์โดยการสร้างเมนูส าหรับลิ้งค์ 
ไปยั งบริการตามขั้นตอนการเรียน รับส่ งค่ าตั วตนบนคลาวด์ของผู้ เ รี ยนและผู้สอนด้วย  
API String ผ่ าน URL และติดตั้ งระบบไว้บนเครื่ องแม่ ข่ ายแบบ Vitual Private Cloud ของ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย แล้วจึงด าเนินการตรวจสอบคุณภาพด้วยการประเมินความเหมาะสมจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน และทดสอบประสิทธิภาพระบบกับผู้เรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง 
แบบ 1 ต่อ 1 และแบบกลุ่มย่อย เพ่ือสังเกตและรับความคิดเห็นมาปรับปรุงระบบ 
   3.4.3 พัฒนาเครื่องมือการวัดและประเมิน ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือในการ
วัดและประเมิน ได้แก่ แบบวัดการรู้สารสนเทศ แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเอง และ
เกณฑ์ประเมินการท างานแบบรูบริค แล้วน าไปตรวจสอบความตรงเชิงวัตถุประสงค์ของเครื่องมือกับ
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน จากนั้นจึงน าไปทดสอบความเที่ยงด้วยการทดลองใช้กับผู้เรียนที่มี
คุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง 
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4. การน าไปใช้ (Implement) 

  ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบในรายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ทางการศึกษา  
ในภาคการศึกษาที่ 2/2556 โดยมีกลุ่มตัวอย่างจ านวน 21 คน มีระยะเวลาด าเนินการทดลองทั้งสิ้น 7 
สัปดาห์ โดยในสัปดาห์ที่ 1 เป็นระยะน าเข้าสู่การเรียน สัปดาห์ที่ 2-5 เป็นระยะการเรียนการสอน 
และสัปดาห์ที่ 7 เป็นระยะสรุปการเรียน โดยผู้เรียนจะต้องท าแบบทดสอบและแบบประเมินตนเอง
ก่อนและหลังการทดลองใช้ระบบการเรียน และมีการตรวจให้คะแนนการท างานระหว่างการเรียนด้วย
เกณฑ์การประเมินการรู้สารสนเทศแบบรูบริค และมีการเก็บข้อมูลความคิดเห็นในการใช้งานระบบ
การเรียนด้วยแบบสอบถาม ดดยข้อมูลแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจจากการใช้งานระบบการ
เรียนอยู่ในระดับมาก 

 5. การประเมิน (Evaluation) 

  5.1 ประเมินผลการเรียนรู้ ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลคะแนนก่อนและหลังการทดลองจาก
แบบวัดการรู้สารสนเทศ แบบประเมินตนเอง และเกณฑ์ประเมินการท างานแบบรู้บริค พบว่า ผู้เรียน
มีการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศหลังการทดลองสูงกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  5.2 ประเมินรับรองระบบการเรียน ผู้วิจัยน าเสนอระบบการเรียนแก่ผู้ทรงคุณวุฒิ
จ านวน 7 ท่านในการตรวจประเมินรับรองระบบการเรียน โดยผลการประเมินรับรองภาพรวมอยู่ใน
ระดับดีมาก และมีข้อเสนอแนะ ดังตารางที่ 5.7 

ตารางท่ี 5.7 แสดงข้อเสนอแนะในการปรังปรุงระบบการเรียนฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
ข้อเสนอแนะ การปรับปรุง 

1. ควรเพิ่มเติมการอธิบายรายละเอียดของหน่วย
ความรู้ให้มีความหลากหลายตามนิยามที่ระบุไว้ใน
มาตรฐานการรู้สารสนเทศ 

เพิ่มค าอธิบายของแหล่งความรู้ โดยยึดประเภทของสื่อ
ตามมาตรฐานการอ้างอิงข้อมูลที่มีความเป็นสากล 

2. การประกวดผลงานเป็นค าที่ให้ความหมายในเชิง

การแข่งขัน อาจเปลี่ยนเป็นการร่วมกันช่ืนชมผลงาน

แล้วให้ข้อเสนอแนะ 

ปรับปรุงช่ือข้ันตอนกิจกรรมและค าอธิบาย โดยใช้ค าว่า
ร่วมชื่นชมและเสนอแนะผลงานแทนค าอธิบายเดิม 

3. การสื่อสารระหว่างกิจกรรมด้วยตัวอักษรหรือภาพ
ในบางกรณีอาจไม่สามารถสื่อสารกันได้อย่างชัดเจน 
อาจเพิ่มหรือเสนอแนะช่องทางการสื่อสารที่มีมากกว่า
ตัวอักษรให้เป็นทางเลือกแก่ผู้เรียนในการติดต่อสื่อสาร 

เพิ่มเติมเนื้อหาของการน าเอาเครื่องมือการสื่อสารแบบ
วิดีโอสตรีมมิ่งและเครื่องมือการประชุมผ่านเว็บลงใน
ส่วนของแนวทางการน าเอาระบบการเรียนฯ ไปใช้งาน 
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  5.3 ทบทวนและปรับปรุง ผู้วิจัยทบทวนรายละเอียดของระบบการเรียน พร้อมทั้ง
น าเอาข้อมูล ข้อเสนอแนะที่ได้รับมาปรับปรุงเป็นระบบการเรียนที่พร้อมน าไปเผยแพร่ต่อไป 

ตอนที่ 3 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริม
การรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษา
ปริญญาตรี 

1. องค์ประกอบของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี มีทั้งสิ้น 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

 1. ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) เป็นระบบศูนย์กลางในการจัดการ
เรียนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศ แบ่งการท างานหลักออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 

  1.1 ส่วนของผู้สอน (Instructor Section) เป็นส่วนในการประชาสัมพันธ์ 
ประกาศข่าวสาร อัพโหลดสื่อการสอน และให้ข้อมูลอันเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 

  1.2 ส่วนกิจกรรมการเรียน (Activities Section) เป็นส่วนในการด าเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนหลัก มีระบบน าทางที่เชื่อมโยงกับเครื่องมือสนับสนุนผู้เรียน ให้สามารถ
ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ 

  1.3 ส่วนการประเมินผล (Evaluation Section) เป็นส่วนในการแสดง
ข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการประเมินผลการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถติดตามการส่งงานของตนเอง ตรวจสอบ
เงื่อนไขในการพิจารณาผลงาน และผู้สอนสามารถด าเนินการประเมินผลการเรียนรู้ได้ 

  1.4 ส่วนการบริหารจัดการ (Management Section) เป็นส่วนส าหรับ
ผู้ดูแลระบบ ผู้ช่วยผู้สอน หรือผู้สอน ใช้ในการบริหารจัดการระบบห้องเรียนเสมือน ดูสถิติการเข้าใช้
งาน ปรับแต่งระบบน าทาง เพ่ิมลดเมนูต่างๆ เป็นต้น 

 2. เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้แบบคลาวด์ (Cloud-Based Tools) เป็น
เครื่องมือบนเว็บที่มีการให้บริการแบบ Software as a Service เปิดให้บริการแก่สารธารณะสามารถ
น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ แบ่งตามลักษณะการใช้งานได้ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 5.8 แสดงประเภทและคุณสมบัติของเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้แบบคลาวด์ 

ประเภทของเครื่องมือ คุณสมบัติการใช้งาน 
2.1 เครื่องมือระบุหัวข้อและค าค้น 
(Topics and Keywords Specify 
Tools) 

- มีคุณสมบัติในการจัดตั้งกลุ่มผู้ใช้งาน 
- มีร่องรอยหลักฐานรายบุคคลในการท างาน 
- สามารถพิมพ์ หรือ บันทึกหัวข้อ ค าค้น และขอบเขตของ
การสืบค้นได้ 
- มีคุณสมบัติในการใช้งานร่วมกันเป็นกลุ่ม 

2.2 เครื่องมือบันทึกและจัดเก็บ
แหล่งความรู้ (Knowledge 
Bookmarking Tools) 

- มีคุณสมบัติในการจัดตั้งกลุ่มผู้ใช้งาน 
- มีร่องรอยหลักฐานรายบุคคลในการท างาน 
- รองรับการบันทึกหน่วยความรู้บนเครือข่ายและหน่วย
ความรู้นอกเครือข่าย 
- มีคุณสมบัติในการใช้งานร่วมกันเป็นกลุ่ม 

2.3 เครื่องมือแบบฟอร์ม (Form 
Tools) 

- มีคุณสมบัติในการสร้างแบบฟอร์มในการรวบรวมข้อมูล 
หรือสร้างแบบประเมินได้ 
- สามารถก าหนดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์เป็นรายบุคคล 
หรือ รายกลุ่มได้ 

2.4 เครื่องมือสร้างเนื้อหา 
(Content Creation Tools) 

- มีคุณสมบัติในการสร้างเอกสารและพิมพ์งานร่วมกันบน
ออนไลน์ได้ 
- สามารถก าหนดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์เป็นรายบุคคล 
หรือ รายกลุ่มได้ 
- มีร่องรอยหลักฐานรายบุคคลในการท างาน 

2.5 เครื่องมืออ้างอิง (Reference 
Tools) 

- มีคุณสมบัติในการสร้างรายการอ้างอิงตามมาตรฐานสากล 
เช่น APA, MLA, Chicago 
- สามารถสร้างรายการอ้างอิงได้ทั้งแบบในเล่มและท้ายเล่ม 
- มีการจัดประเภทของสื่อตามมาตรฐานผู้ใช้สามารถเลือก
ประเภทสื่อในการอ้างอิงได้ 
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ตารางท่ี 5.8 แสดงประเภทและคุณสมบัติของเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้แบบคลาวด์ (ต่อ) 

ประเภทของเครื่องมือ คุณสมบัติการใช้งาน 
2.6 เครื่องมือน าเสนอ 
(Presentation Tools) 

- มีคุณสมบัติในการอัพโหลดเอกสารขึ้นไปฝากไว้บนพื้นที่
ส่วนตัวได้ 
- สามารถแบ่งปันสื่อน าเสนอของตนเองไปยังบริการคลาวด์
อ่ืน ๆ ได้ 

2.7 เครื่องมือการติดต่อสื่อสาร 
(Communication Tools) 

- มีคุณสมบัติในการจัดตั้งกลุ่มผู้ใช้งาน 
- มีคุณสมบัติในการสนทนาแบบประสานเวลาได้ ทั้งแบบ
รายกลุ่มและรายบุคคล 
- มีคุณสมบัติในการสนทนาแบบไม่ประสานเวลาได้ ทั้งแบบ
รายกลุ่มและรายบุคคล 

2.8 เครื่องมือการประเมินผล 
(Assessment Tools) 

- สามารถสร้างเกณฑ์ประเมินการท างานแบบรูบริคได้ 
- สามารถแสดงผลในรูปตารางรายชื่อได้ 
- สามารถก าหนดสูตรในการค านวนและออกรายงานคะแนน
ต่าง ๆ ได้ 
- สามารถก าหนดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์เป็นรายบุคคล 
หรือ รายกลุ่มได้ 

  2.1 เครื่องมือระบุหัวข้อและค าค้น เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
ร่วมกันก าหนดประเด็นหัวข้อที่ต้องการศึกษา ขอบเขต และระบุค าค้นลงไปได้ 

  2.2 เครื่องมือบันทึกและจัดเก็บแหล่งความรู้ เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถบันทึก จัดเก็บ และแบ่งปันความรู้ร่วมกับสมาชิกภายในกลุ่มได้ 

  2.3 เครื่องมือแบบฟอร์ม (Form Tools) เป็นเครื่องมือที่ช่วยการสร้าง
แบบฟอร์ม ที่ช่วยในการท าแบบประเมิน หรือแบบรวบรวมข้อมูลส าหรับผู้เรียนและผู้สอน 

  2.4 เครื่องมือสร้างเนื้อหา (Content Creation Tools) เป็นเครื่องมือที่
ช่วยให้ผู้เรียนร่วมกันสร้าง เรียบเรียง และสรุปเนื้อหาความรู้ที่รวบรวมมาได้ 

  2.5 เครื่องมืออ้างอิง (Reference Tools) เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถจัดท ารายการอ้างอิงตามรูปแบบที่ก าหนดได้ถูกต้องตามมาตรฐานสากล 

  2.6 เครื่องมือน าเสนอ (Presentation Tools) เป็นเครื่องมือที่จัดไว้ให้
ผู้เรียนได้อัพโหลดผลงานในแต่ละสัปดาห์ แล้วแบ่งปันไปยังสังคมภายนอกได้ 
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  2.7 เครื่องมือการติดต่อสื่อสาร (Communication Tools) เป็นเครื่องมือที่
สนับสนุนการติดต่อสื่อสารในรายวิชา ทั้งในรูปแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 

  2.8 เครื่องมือการประเมินผล (Assessment Tools) เป็นเครื่องมือที่
สนับสนุนการคิดค านวณคะแนนการท างาน และระบุเกณฑ์ในการให้คะแนนของผู้เรียน 

 3. บทบาทของผู้สอน (Instructor Role) ผู้สอนตามแนวคิดของระบบการเรียนมี
บทบาทในการจัดการเรียนรู้อยู่ 7 บทบาทด้วยกัน ได้แก่ 

  3.1 การสร้างตัวตนบนออนไลน์ (Persistent Presence) ผู้สอนสร้างตัวตน
บนออนไลน์และจัดให้ผู้เรียนสร้างตัวตนบนออนไลน์ผ่านเครื่องมือติดต่อสื่อสารในลักษณะที่เป็น
เครือข่ายชุมชน รวมถึงการจัดตั้งชุมชนการเรียนในรายวิชาขึ้นมา 

  3.2 การแสดงแบบอย่าง (Modeling) ผู้สอนสาธิต ยกตัวอย่าง และแสดง
วิธีการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เพื่อเป็นแบบอย่างในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 

  3.3 การกลั่นกรองความรู้ (Filtering) ระหว่างการเชื่อมโยงความรู้ของ
ผู้เรียน ผู้สอนในฐานะที่มีประสบการณ์และความรู้มากกว่าจะต้องท าหน้าที่เป็นผู้คอยพิจารณาความ
เหมาะสมของแหล่งความรู้และสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียน คอยช่วยประคับประคองให้ผู้เรียนเชื่อม
ต่อไปยังความรู้ที่เหมาะสม 

  3.4 การรวบรวมความรู้ (Aggregating) ผู้สอนจะต้องมีบทบาทในการ
รวบรวมแหล่งความรู้และคัดเลือกแหล่งความรู้ที่เหมาะสมมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 

  3.5 การขยายขอบเขตความรู้ (Amplifying) ผู้สอนจะต้องมีบทบาทในการ
ขยายขอบเขตของความรู้ให้กับผู้เรียน โดยกาแบ่งปันหรือให้แหล่งความรู้ที่ส าคัญต่อการเรียนให้แก่
ผู้เรียน 

  3.6 การสร้างความเข้าใจโดยใช้สังคมเป็นตัวกระตุ้น (Socially-driven 
Sense Making) ผู้สอนจะต้องมีบทบาทในการจัดประสบการณ์ หรือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงและ
มีปฏิสัมพันธ์กับสังคมเพ่ือหาค าตอบและท าความเข้าใจในสิ่งที่ตนเองก าลังศึกษา ผู้เรียนจะได้รับผล
การตอบกลับและรับรู้เกี่ยวกับความสามารถของตนเองได้ดีขึ้น 

  3.7 การดูแลผู้เรียน (Curating) ผู้สอนจะต้องดูแลผู้เรียนระหว่างทางโดย
การให้ความช่วยเหลือและประคับประคองให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีคุณภาพ มี
การใช้กลวิธีในการจูงใจและจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน เช่น ออกแบบกิจกรรมที่เชื่อมโยง
ผู้เรียนเข้ากับสถานการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริง ให้ค าชมเชย กล่าวให้ก าลังใจ ให้รางวัลแก่ผู้เรียน 
เป็นต้น 
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 4. หน่วยความรู้ (Knowledge Node) แหล่งความรู้ตามแนวคิดของคอนเน็คติ
วิสม์ถูกมองอยู่ในรูปของจุดหรือหน่วย (Node) ที่ผู้เรียนเชื่อมโยงเข้าไปถึงผ่านช่องทางต่างๆ แบ่งออก
ได้เป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 

  4.1 หน่วยความรู้แบบชัดแจ้ง (Explicit Knowledge Node) เป็นความรู้ที่
ได้ถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของข้อมูล เอกสาร สื่อที่ถูกบันทึก และไฟล์ต่างๆ 

  4.2 หน่วยความรู้แบบฝังลึก (Tacit Knowledge Node) เป็นความรู้ที่ฝัง
ลึกอยู่ในตัวของบุคคลไม่สามารถเห็นได้ชัดเจนถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของประสบการณ์ ความคิด 
ความสามารถ การเชื่อมโยงจะต้องติดต่อสื่อสารกับบุคคลเหล่านั้น 

 โดยหน่วยความรู้ที่อยู่บนระบบเครือข่ายจะสามารถจัดเก็บลงในเครื่องมือบันทึกและ
จัดเก็บความรู้ได้ทันที ในขณะที่หน่วยความรู้ที่อยู่นอกระบบเครือข่าย ความรู้จากสื่อกายภาพ และ
หน่วยความรู้จากตัวบุคคล จ าเป็นจะต้องสรุปแล้วบันทึกลงบนระบบบันทึกในเครื่องมือเสียก่อน 

 5. การวัดและประเมินผล (Assessment and Evaluation) ตัวบ่งชี้ที่ใช้ในระบ
การเรียนครั้งนี้ถูกก าหนดขึ้นมาจากการสังเคราะห์ตัวบ่งชี้ในมาตรฐานการรู้สารสนเทศของหน่วยงาน
ระดับสากลที่เกี่ยวข้องกับการสอนการรู้สารสนเทศ ได้แก่ ALA, SCONUL และ ANZIIL โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 

ตารางท่ี 5.9 แสดงตัวบ่งชี้ที่ได้จากการสังเคราะห์มาตรฐานการรู้สารสนเทศจาก 
มาตรฐานการรู้สารสนเทศ ตัวบ่งชี้ 

1. การก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศ 1.1 ผู้เรียนสามารถอธิบายและก าหนดสารสนเทศท่ีตนเองต้องการได้ 
1.2 ผู้เรียนสามารถจ าแนกประเภทและรูปแบบของแหล่งสารสนเทศได้ 
1.3 ผู้เรียนสามารถก าหนดขอบเขตและค าส าคญัที่ใช้ในการสืบค้นได้ 
1.4 ผู้เรียนสามารถสืบค้นสารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศท่ีตนเอง
ก าหนดได ้

2. การประเมินและจัดการ
สารสนเทศ 

2.1 ผู้เรียนสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งสารสนเทศได้ 
2.2 ผู้เรียนสามารถคัดลอก บันทึก และจัดการสารสนเทศจากแหล่ง
สารสนเทศอันหลากหลายได ้
2.3 ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายเกีย่วกับสารสนเทศท่ี
สืบค้นร่วมกับผู้อื่นได ้

3. การประยุกต์ใช้สารสนเทศ 3.1 ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจและตีความสารสนเทศที่มีอยูไ่ด ้
3.2 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ความเข้าใจจากสารสนเทศท่ีศึกษามาเรียบ
เรียงถ่ายทอดเป็นเนื้อหาของตนเองได้ 
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ตารางท่ี 5.9 แสดงตัวบ่งชี้ที่ได้จากการสังเคราะห์มาตรฐานการรู้สารสนเทศจาก (ต่อ) 
มาตรฐานการรู้สารสนเทศ ตัวบ่งชี้ 

4. การการสื่อสารด้วยสารสนเทศ 4.1 ผู้เรียนสามารถน าเอาสารสนเทศท่ีผลิตขึ้นใหมไ่ปสื่อสารกับผู้อื่นได้ 
4.2 ผู้เรียนสามารถทบทวนกระบวนการท างานและปรับปรุงการท างาน
ของตัวเองได ้

5. การมีจริยธรรมในการใช้
สารสนเทศ 

5.1 ผู้เรียนสามารถอ้างอิงแหล่งสารสนเทศท่ีตนเองน ามาใช้ได้ 
5.2 ผู้เรียนสามารถปฏิบัตติามกฎเกณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับจริยธรรม และ
ลิขสิทธิ์ในสารสนเทศได ้

  ระบบการเรียนนี้ใช้ตัวบ่งชี้ดังกล่าวในการพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินการรู้
สารสนเทศ โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ประเภท ได้แก ่ 

   5.1 การวัดและประเมินแบบดั้งเดิม (Classical Test) กระท าการวัดก่อน
และหลังด าเนินกิจกรรมการเรียน โดยใช้แบบวัดการรู้สารสนเทศที่สร้างขึ้นมาโดยอิงวัตถุประสงค์ของ
แบบวัดจากมาตรฐานการรู้สารสนเทศในตารางที่ 5.1 เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

  5.2 การวัดและประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) กระท า
การวัดและประเมินโดยใช้เกณฑ์การประเมินการรู้สารสนเทศแบบรูบริคที่มีระดับคะแนน 4 ระดับ มี
ทั้งสิ้น 10 รายการประเมิน ก าหนดตัวบ่งชี้ในรายการประเมินตามกิจกรรมในระบบการเรียนทั้ง 4 
ขั้นตอน โดยตรวจให้คะแนนจากหลักฐานร่องรอยระหว่างการด าเนินกิจกรรมการเรียนในแต่ละ 
สัปดาห์ 

  5.3 การวัดและประเมินตนเอง (Self-Assessment) กระท าการวัดและ
ประเมินโดยใช้แบบประเมินตนเองในประเด็นเกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศซึ่งเป็นแบบมาตรประมานค่า 7 ระดับ โดยาก าหนดโครงสร้างและเชื่อมโยงความสอดคล้อง
ของตัวบ่งชี้ขึ้นใหม่ตามมาตรฐานที่สังเคราะห์ขึ้นในตารางที่ 5.1 มีจ านวนทั้งสิ้น 23 รายการประเมิน 

2. ขั้นตอนการเรียนของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี มีข้ันตอนการเรียนออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะน าเข้า
สู่การเรียน ระยะกิจกรรมการเรียน และระยะสรุปการเรียน ซึ่งในแต่ละระยะมีขั้นตอนการด าเนิน
กิจกรรม ดังนี้ 
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ภาพที่ 5.2 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน 
แบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ 
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ระยะที่ 1 น าเข้าสู่การเรียน มีข้ันตอนทั้งสิ้น 4 ขั้นตอน ใช้เวลา 1 คาบการเรียน เพ่ือแนะน า
และเตรียมพร้อมกิจกรรมการเรียน 

 1.1 ทดสอบก่อนเรียน ผู้สอนด าเนินการให้ผู้เรียนท าแบบวัดการรู้สารสนเทศและ
แบบประเมินการรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 

 1.2 จัดแบ่งกลุ่ม ผู้สอนด าเนินการร่วมกับผู้เรียนเพ่ือจัดกลุ่มในการท ากิจกรรมการ
เรียน โดยในกลุ่มจะต้องมีสมาชิก 3-4 คน 

 1.3 แนะน าระบบการเรียน ผูส้อนกล่าวแนะน าระบบการเรียน สาธิตวิธีการใช้งาน
เบื้องต้น เงื่อนไขการเรียน และพูดสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน 

 1.4 เตรียมความพร้อม มีรายละเอียด ดังนี้  
  1.4.1 เตรียมความพร้อมของผู้เรียน โดยเริ่มต้นให้ผู้เรียนสร้างตัวตนบน

เครือข่ายด้วยการสมัครใช้บริการของผู้ให้บริการคลาวด์สาธารณะ โดยค่าบัญชีผู้ใช้งานของผู้เรียนจะ
เป็นตัวตนบนออนไลน์หลักที่ผู้เรียนใช้งานตลอดการจัดการเรียนการสอน และผู้สอนด าเนินการจัดตั้ง
กลุ่มการเรียนบนเครื่องมือการติกต่อสื่อสารขึ้นมา 

   1.4.2 เตรียมความพร้อมของระบบ ผู้สอนท าการสร้างแบบประเมิน เกณฑ์
การประเมิน ใบงาน และบันทึกหน่วยความรู้ที่จ าเป็นลงในระบบห้องเรียน พร้อมทั้งก าหนดสิทธิ์การ
ใช้งานในเครื่องมือสร้างเนื้อหาของผู้เรียนแต่ละกลุ่มในแต่ละสัปดาห์ 

  1.4.3 เตรียมความพร้อมของคอมพิวเตอร์ ผู้สอนด าเนินการสร้างกลุ่มบน
เครื่องมือก าหนดหัวข้อและค าค้น เครื่องมือบันทึกและจัดเก็บความรู้ แล้วด าเนินการเพิ่มผู้เรียนเข้า
กลุ่มผู้ใช้งานเครื่องมือ และก าหนดให้ผู้เรียนด าเนินการติดตั้งโปรแกรมเสริมจนครบ 

   1.4.4 ฝึกปฏิบัติการใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ โดยผู้สอนด าเนินการสาธิตการใช้งานแล้วให้ผู้เรียนด าเนินการตาม หลังจาก
นั้นผู้สอนท าการเดินตรวจ เพ่ือให้ผู้เรียนสาธิตย้อนกลับแสดงการใช้งานระบบห้องเรียน 

ระยะที่ 2 ด าเนินกิจกรรมการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็ค- 
ติวิสม์ฯ มีข้ันตอนทั้งสิ้น 4 ขั้นตอน ประกอบไปด้วย 14 กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งข้ันตอนการเรียนทั้ง 4 
ขั้นใช้เวลาการด าเนินกิจกรรม 1 รอบต่อ 1 สัปดาห์ ผู้เรียนต้องเข้าร่วมกิจกรรมอย่างน้อย 5 สัปดาห์ 
โดยในแต่ละข้ันมีรายละเอียด ดังนี้ 

 2.1 ขั้นการรวบรวม (Aggregation) กิจกรรมการเรียนในขั้นนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้
มีโอกาสฝึกฝนความสามารถเกี่ยวกับการก าหนดประเด็นและการสืบค้น โดยมีกิจกรรมในขั้น 4 
กิจกรรม ได้แก่ 
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  2.1.1 ศึกษาประเด็นที่สนใจ ในกิจกรรมนี้ผู้เรียนศึกษาแหล่งความรู้ที่ผู้สอน
ได้จัดเตรียมให้และศึกษาแหล่งความรู้เพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต เพ่ือน ามาก าหนดเป็นหัวข้อในการ
ค้นคว้าร่วมกับเพื่อในกลุ่ม 

  2.1.2 ก าหนดประเด็นสืบค้นและค าส าคัญ ในกิจกรรมนี้ผู้เรียนก าหนด
ขอบเขตในการศึกษาร่วมกับเพ่ือภายในกลุ่ม พร้อมทั้งระบุประเด็นที่ตนเองต้องการศึกษาและค า
ส าคัญ 

  2.1.3 วางแผนการค้นหา ในกิจกรรมนี้ผู้เรียนระบุค าส าคัญพร้อมทั้งแหล่ง
ความรู้ที่เหมาะสมและมีความจ าเป็นต่อประเด็นการศึกษาของตนเอง 

  2.1.4 รวบรวมความรู้ ในกิจกรรมนี้ผู้เรียนด าเนินการสืบค้นความรู้โดยใช้
ค าค้นหรือเชื่อมต่อไปยังแหล่งความรู้ตามที่ได้วางแผนไว้ แล้วน ามารวบรวมไว้ในเครื่องมือการจัดเก็บ
บนระบบ โดยหากความรู้ที่ได้รับยังไม่เพียงพอให้ย้อนกลับไปท ากิจกรรมที่ 2.1.3 ใหม่ จนกว่าจะได้
ความรู้ทีเ่พียงพอต่อความต้องการ 

 2.2 ขั้นการผสมผสาน (Remixing) กิจกรรมการเรียนในขั้นนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้
ฝึกแยกประเภทและประเมินคุณภาพของแหล่งความรู้ โดยมีกิจกรรมในขั้น 2 กิจกรรม ได้แก่ 

  2.2.1 ประเมินแหล่งความรู้ ในกิจกรรมนี้ผู้เรียนจะระบุประเภทของแหล่ง
ความรู้ที่ค้นหามาและประเมินคุณภาพของแหล่งความรู้ตามหลักการพิจารณาความน่าเชื่อถือของ
สารสนเทศผ่านแบบประเมินออนไลน์ 

  2.2.2 เชื่อมโยงและผสมผสาน ในกิจกรรมนี้ผู้ เรียนตรวจสอบวิธีการ
ประเมินแหล่งความรู้ของตนเองเปรียบเทียบกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน หลังจากนั้นพิจารณาแหล่งความรู้
ที่เพ่ือนได้แบ่งปันไว้ว่าสามารถน ามาใช้ร่วมกับประเด็นของตนเองได้หรือไม่ 

 2.3 ขั้นการประยุกต์ใช้ (Repurposing) กิจกรรมการเรียนในขั้นนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียน
ได้ฝึกวิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู้ที่ค้นหามาได้ พร้อมเรียบเรียงเป็นผลงาน จัดท ารายการอ้างอิง และ
ปรับปรุงผลงานจากความเห็นของเพ่ือนร่วมกลุ่ม โดยมีกิจกรรมในขั้น 3 กิจกรรม ได้แก่ 

  2.3.1 เรียบเรียงผลงาน ในกิจกรรมนี้ผู้เรียนวิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู้ที่ได้
อ่านและบันทึกมา แล้วเรียบเรียงลงในเครื่องมือสร้างเนื้อหา 

  2.3.2 จัดท ารายการอ้างอิง ในกิจกรรมนี้ผู้เรียนจัดท ารายการอ้างอิงตาม
รูปแบบที่ก าหนดโดยใช้เครื่องมือรายการอ้างอิงที่จัดหาไว้ให้ 

  2.3.3 ปรับปรุงผลงาน ในกิจกรรมนี้ผู้เรียนพิจารณาผลงานร่วมกับเพ่ือน
ร่วมกลุ่ม เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของประเด็น และขอบเขตของเนื้อหาที่ตกลงกันไว้ภายในกลุ่ม 
แล้วปรับปรุงผลงานเพื่อเตรียมเผยแพร่ 
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 2.4 ขั้นการเผยแพร่ (Feed-forward) กิจกรรมการเรียนในขั้นนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียน
ได้ฝึกเลือกใช้เครื่องมือน าเสนอผลงาน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และประเมินวิธีการท างานของตนเอง
ได้ โดยมีกิจกรรมในขั้น 3 กิจกรรม ได้แก่ 

  2.4.1 เตรียมการน าเสนอ ในกิจกรรมนี้ผู้เรียนเลือกเครื่องมือน าเสนอที่
ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้หรือเลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสมแก่ผลงานของตนเอง แล้วเผยแพร่สื่อ 

  2.4.2 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ในกิจกรรมนี้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนการน าเสนอ
ผลงานระหว่างกลุ่มภายในชั้นเรียน รวมถึงบอกเล่าถึงผลตอบรับที่ได้จากการเผยแพร่ผลงานใน
ช่องทางต่างๆ เพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างกัน 

  2.4.3 สะท้อนการเรียนรู้ ในกิจกรรมนี้ผู้เรียนร่วมกันท าแบบสะท้อนการ
เรียนรู้เพื่อประเมินวิธีการท างานของตนเอง และผลตอบรับที่ได้จากการแลกเปลี่ยนในชั้นเรียนหรือผล
ตอบรับที่ได้จากการเผยแพร่ผลงานภายนอก 

ระยะที่ 3 สรุปผลการเรียน มีขั้นตอนทั้งสิ้น 4 ขั้นตอน ใช้เวลา 1 คาบการเรียน ยกเว้น
ขั้นตอนที่ 1 ให้ผู้สอนมอบหมายภาระงานในคาบสุดท้ายของระยะที่ 2 เพ่ือสรุปและประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

 3.1 ตรวจสอบความคิด ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนน าผลงานกลุ่มตนเองไปน าเสนอ
แก่ผู้ชมที่คาดว่าเป็นกลุ่มเป้าหมายจ านวนไม่น้อยกว่า 10 คน แล้วรวบรวมความคิดเห็นกลับมา
น าเสนอร่วมกัน 

 3.2 ร่วมชื่นชมและเสนอแนะ ผู้สอนจัดให้มีการแสดงผลงานของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 
พร้อมทั้งน าเสนอผลการรวบรวมความคิดเห็นจากกลุ่มเป้าหมายที่ได้รับมอบหมายให้ค้นหาเพ่ือไป
น าเสนอผลงาน โดยผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้น ให้ความเห็นเกี่ยวกับตัวผลงานของแต่ละกลุ่มอย่าง
สร้างสรรค์  

 3.3 เสริมแรง ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันพิจารณาผลงานและมอบรางวัลหรือกล่าวค า
ชมเชยให้แก่ผู้เรียนตามความเหมาะสมของคุณภาพผลงานที่ท าได้ โดยการเสริมแรงท่ีได้จะต้องมุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนรับรู้ถึงความส าเร็จจากการปฏิบัติกิจกรรมของตนเองและค านึงถึงสภาพทางอารมณ์ของ
ผู้เรียนด้วยเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนรับรู้ความสามารถในตนเองและพัฒนาตนเองต่อไป 
  3.4 ทดสอบหลังเรียน ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบวัดการรู้สารสนเทศ แบบประเมินการ

รับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ และแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน 
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ตอนที่ 4 การน าไปใช้และเงื่อนไขการใช้ 

 การน าระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริม

การรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษา

ปริญญาตรีไปใช้ปฏิบัติ ประกอบด้วย 1) วิธีการน าระบบฯ ไปใช้  และ 2) เงื่อนไขของการน าระบบฯ 

ไปใช้ 

1. วิธีการน าระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ ไปใช้   
1.1                                                                           

                                                                                    

                                                                                     

                                       

1.2                                                                      

                                                                                      

                                                                                   

                                                                                       

         

1.3                 ฯ                                                       

                                                                                             

                                                                                       

                                                                   ฝ    

1.4                 ฯ                                                   

                                       ๆ                                            

                                                                                      ๆ    

          

1.5                                                                          
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ภาพรวมของระบบการเรียน 

            
 
2. เงื่อนไขในการน าระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์  

เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับ

นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีไปใช ้
  2.1 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริม

การรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษา

ปริญญาตรี มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ห้องเรียนเสมือน 2) เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้แบบคลาวด์

3) บทบาทของผู้สอน 4)      ความรู้ และ 5) การวัดและประเมินผล และมีขั้นตอนทั้งหมด 4 

ขั้นตอน ได้แก่ 1) การรวบรวม 2) การผสมผสาน 3) การประยุกต์ใช้ และ 4) การเผยแพร ่ดังนั้น หาก

น าระบบฯ ไปใช้เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ผู้สอนควรด าเนินกิจกรรมให้ครอบคลุมองค์ประกอบ

ทั้ง 5 และขั้นตอนทั้ง 4 ทั้งในด้านของบุคคล เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง เงื่อนไขของเวลาที่ระบุไว้ และ

หน่วยความรู้ต่างๆ 
  2.2 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ ที่พัฒนาขึ้น 

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบคลาวด์ที่เน้นเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นฐาน ผู้สอนควรมี

ความพร้อมทางด้านทักษะคอมพิวเตอร์ ด้านเครื่องมือที่จ าเป็น เช่น การใช้งานคอมพิวเตอร์ การใช้

บริการคลาวด์บนอินเทอร์เน็ต การดูแลระบบห้องเรียนเสมือน ซึ่งนอกจากผู้สอนแล้ว ผู้ช่วนสอนหรือ

ผู้ดูแลระบบก็ควรมีทักษะทางเทคโนโลยีเช่นเดียวกัน 

ปัจจัยน าเข้า 
(Input) 

1. ห้องเรียนเสมือน 
2. เครื่องมือสนับสนุน 
การเรียนรู้แบบคลาวด์ 
3. บทบาทของผู้สอน 
4. หน่วยความรู้ 
5. การวัดและประเมินผล 

กระบวนการ 
(Process) 

1. การรวบรวม  
2. การผสมผสาน  
3. การประยุกต์ใช้  
4. การเผยแพร่ 

 ผลลัพธ์ 
(Output) 

1. การรู้สารสนเทศ 
2. การรับรู้ความสามารถของ
ตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 
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 2.3 ขอบเขตของรายวิชาที่สามารถน าระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ ไปใช้ควรเป็นรายวิชาที่ตรงตามเง่ือนไขดังต่อไปนี้ 

  1) เป็นรายวิชาในสถาบันอุดมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 
2) เป็นรายวิชาส าหรับเปิดสอนนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
3) เป็นรายวิชาลักษณะที่มีการเขียนรายงาน สืบค้นข้อมูล ท าโครงงาน และสร้าง

 องค์ความรู้ สามารถบูรณาการเทคโนโลยีลงไปในการเรียนการสอนได้ 

 2.4 ขอบเขตของผู้เรียนที่สามารถใช้งานระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด ควรมีคุณสมบัติตรงตามเง่ือนไขดังต่อไปนี้ 

1) ผู้เรียนที่ลงทะเบียนในรายวิชามีการรู้สารสนเทศอยู่ระหว่างระดับปานกลางซึ่ง
 สอดคล้องกับค่าเฉลี่ยโดยทั่วไปของประชากร 

2) ผู้เรียนที่ลงทะเบียนในรายวิชาเคยมีประสบการณ์ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
3) ผู้เรียนที่ลงทะเบียนในรายวิชาสามารถใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้ 

 2.5 การน าระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ ไปใช้

เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดจะต้องค านึงถึงการท างานของผู้เรียนทั้งในส่วนที่เป็นงานรายบุคคลและ

งานที่ต้องท าร่วมกัน ผู้เรียนควรมีความรับผิดชอบเพ่ือให้เกิดการท างานร่วมกันสูงสุด ทั้งนี้ผู้สอน

จะต้องกระตุ้น ติดตามกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างสม่ าเสมอ  
  2.6 ผู้สอนมีบทบาทส าคัญต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในระบบการเรียนฯนี้ ผู้สอนจ าเป็นต้องมี

ความสามารถในการสื่อสารเชิงบวก และหมั่นให้ก าลังใจผู้เรียน เนื่องจากเป็นหนึ่งในปัจจัยส าคัญของ

การรับรู้ความสามารถในตนเองของผู้เรียน  

  2.7 ในกรณีที่น าระบบการเรียนนี้ไปใช้ในรายวิชาเลือกเสรี ผู้เรียนอาจไม่ได้คาดหวังปริมาณ

กิจกรรมที่จะต้องท าจ านวนมาก ผู้สอนต้องจัดเตรียมกลวิธีในการจูงใจ ด้วยการให้รางวัล การ

เสริมแรงท่ีมากกว่ารายวิชาบังคับท่ัวไป  
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บทที่ 6 
การสรุปและอภิปรายผล 

การพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

1. เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับผู้เรียน
ระดับปริญญาตรี 

2. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์
ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

4. เพ่ือน าเสนอระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับผู้เรียน
ระดับปริญญาตรี 

วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวิธีการด าเนินการวิจัยทั้งสิ้น 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็ค
ติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

การวิจัยในระยะที่ 1 เป็นการออกแบบระเบียบวิธีการด าเนินการวิจัยมาเพ่ือตอบวัตถุประสงค์
ของการวิจัยข้อที่ 1 เพ่ือสร้าง (ร่าง) ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
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ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี โดยแบ่งขั้นตอนการด าเนินงานออกเป็น 2 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียด
ในแต่ละข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และออกแบบระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบ
คลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ เป็นการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลสภาพการรู้สารสนเทศของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาตรีในประเทศไทย เพ่ือรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น แล้วศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับระบบการเรียนฯ ร่วมกับการศึกษาความคิดเห็น
ของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 400 คน เพ่ือน าข้อมูลเบื้องต้นที่ได้จากการศึกษาเอกสารและ
การเก็บรวบรวมข้อมูลมาออกแบบร่างระบบการเรียนฯ 

ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบคุณภาพร่างระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบ
คลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ฯ เป็นการน าร่างระบบการเรียนฯ ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจาก
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน จากนั้นจึงปรับปรุงร่างระบบการเรียนฯ ตามข้อเสนอแนะ ซึ่งประกอบด้วย
องค์ประกอบส าคัญ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ห้องเรียนเสมือน 2) เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้แบบ
คลาวด์ 3) บทบาทของผู้สอน 4) หน่วยความรู้ และ 5) การวัดและประเมินผล แล้วน าร่างระบบฯ ไป
ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน ประเมินความเหมาะสมของร่างระบบการเรียนฯ ก่อนทดลองใช้จริง  ผล
ประเมินพบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  (x̄ = 4.30, S.D.= 0.30) และ
ปรับแกต้ามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ  

ระยะที่ 2 การทดลองใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ทางการศึกษา จ านวน 21 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เว็บระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ฯ แผนการจัดการ
เรียนรู้ แบบวัดการรู้สารสนเทศ แบบประเมินตนเอง เกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศของผู้เรียนแบบ
รูบริค และแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียน 

การวิจัยในระยะที่ 2 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ที่มีแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบ
ก่อนและหลังการทดลอง เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 2 เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ระบบ
การเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและ
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การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี และข้อที่ 3 เพ่ือ
ศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี โดยมีวิธีด าเนินการทดลอง ดังนี้ 

1. พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
  1.1 เว็บระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ฯ โดยออกแบบและพัฒนาเว็บ

ให้สอดคล้องกับกิจกรรมในระบบการเรียน โดยใช้ CMS Joomla ที่ติดตั้ง plug-in ส าหรับติดตาม
สถิติการใช้งานของผู้เรียน และติดตั้งระบบบน Virtual Private Cloud ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและตรวจสอบความถูกต้องและคุณภาพการใช้งาน ซึ่งสามารถเข้าถึงได้
จาก http://www.cucloud.tk/cloudclass และสร้างคู่มือแนวทางการปฏิบัติตามระบบการเรียนฯ 
จากนั้นเสนอให้อาจารย์ปรึกษาเพ่ือให้ข้อเสนอและปรับปรุงและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ แล้วให้
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสม ผลการประเมินพบว่า การออกแบบระบบการเรียนฯมี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.75, S.D.= 0.17) จากนั้นจึงน าระบบที่พัฒนาไปทดสอบ 1-1 
โดยให้นิสิตนักศึกษา 3 คน ทดสอบกลุ่มเล็กโดยให้นิสิตนักศึกษา 6 คน โดยเลือกนิสิตนักศึกษาที่มีผล
การเรียนระดับเก่ง ปานกลาง และอ่อน เรียนกับเว็บระบบการเรียน และสอบถามความคิดเห็น
เกี่ยวกับการใช้งาน ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
    1.2 แผนจัดการเรียนรู้ตามระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ฯ 
ซึ่งพัฒนาโดยน าข้อมูลระบบการเรียนฯ ที่ได้จากการวิจัยในระยะที่ 1 มาเขียนแผนจัดการเรียนรู้ โดย
ก าหนดเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นตอนการเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อการเรียนรู้ 
แล้วเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 1 คน 
และผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้สารสนเทศ จ านวน 2 คน ตรวจสอบความเหมาะสม ผลการประเมิน พบว่า 
แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมทั้งด้านความครอบคลุมเนื้อหา และด้านกิจกรรมการเรียน 
สามารถน าไปใช้ในการด าเนินกิจกรรมการทดลองต่อไป 

2. พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
    2.1 แบบวัดการรู้สารสนเทศ เป็นแบบเลือกตอบจ านวน 4 ตัวเลือก จ านวน 
30 ข้อ โดยก าหนดจุดมุ่งหมายในการทดสอบเพ่ือสร้างแบบวัดการรู้สารสนเทศที่มีโครงสร้างตามตาม
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ของกระบวนการจัดการเรียนการสอน จากนั้นจึงศึกษา วิเคราะห์ และ
สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือพัฒนาร่างแบบวัดการรู้สารสนเทศจ านวน 40 
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ข้อ แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุง แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการรู้สารสนเทศจ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษา แล้ว
ประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง และปรับปรุงแก้ไข ก่อนน าแบบทดสอบไปทดลอง
ใช้กับผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับตัวอย่างที่จะศึกษาจ านวน 30 คน แล้วน าผลคะแนนมาวิเคราะห์
คุณภาพแบบวัด พบว่า ค่าอ านาจจ าแนก ความยากง่ายอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด และค่าความเที่ยง
เท่ากับ.9391 คัดเลือกข้อค าถามที่เหมาะสมจ านวน 30 ข้อ เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลในการ
ทดลองต่อไป 

   2.2 เกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศของผู้เรียนแบบรูบริค โดยก าหนด
จุดมุ่งหมายในการประเมินเพ่ือใช้ตรวจร่องรอยหลักฐานการท างานของผู้เรียนระหว่างการด าเนิน
กิจกรรมการเรียน จากนั้นจึง ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
พัฒนาเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศของผู้เรียนแบบรูบริค โดยก าหนดเกณฑ์ในการประเมินด้วย
รูบริคเป็น 3 ระดับ คือ 1) มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับควรปรับปรุง 2) มีเกณฑ์การท างานอยู่ใน
ระดับพอใช้ และ 3) มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับดี แล้วอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
ความถูกต้องและปรับแก้ตามค าแนะน า ต่อมาจึงน าเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศของผู้เรียนแบบ
รูบริค ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษา 
ประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง ( Index of Consistency: IC) ได้ค่า IOC ทุก
รายการมากกว่า 0.5 ซึ่งเป็นที่ยอมรับได้ ตรวจสอบความสอดคล้องภายในของเกณฑ์ประเมินการรู้
สารสนเทศ ด้วยการน าเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศไปทดลองตรวจผลงาน โดยค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธแบบเพียรสันของการให้คะแนนจากผู้ตรวจ 2 คน มคีวามสัมพันธทางบวกอยางมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 (rxy=.962)  

  2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียน ประกอบ
ไปด้วยข้อค าถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และค าถามปลายเปิด ขั้นเริ่มต้นนั้นศึกษา วิเคราะห์ 
และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วตั้งประเด็นค าถามเพ่ือพัฒนาแบบสอบถาม 
แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องแล้วปรับปรุงแก้ไข และให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง ( Index of 
Consistency: IOC) ได้ค่า IOC ทุกรายการมากกว่า 0.5 ซึ่งเป็นที่ยอมรับได้ 
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    3. การด าเนินการทดลอง มีข้ันตอนย่อยๆ ดังนี้ 
    3.1 ขั้นที่ 1 จัดกลุ่มทดลอง โดยตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองใช้วิธีการเลือก
แบบเจาะจงจากผู้เรียนระดับปริญญาตรี ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาที่มีลักษณะการเขียนรายงาน 
สืบค้นข้อมูล ท าโครงงาน และสร้างองค์ความรู้ จ านวนไม่น้อยกว่า 20 คน 
    3.2 ขั้นที่ 2 การเตรียมความพร้อม เป็นการเตรียมความพรอมของอุปกรณ์ 
และสถานที่ ให้มีความพร้อมรองรับการใช้งานตลอดระยะเวลาการทดลอง ได้แก่ เครื่องมือ ระบบ
เครือข่าย อุปกรณ์สื่อสาร ห้องเรียน 

3.3 ขั้นที่ 3 ด าเนินการทดลอง   

ระยะที่ 3 การน าเสนอระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

น าเสนอระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรี ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 4 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
การรู้สารสนเทศ จ านวน 3 ท่าน รวมทั้งหมด 7 ท่าน ประเมินเพื่อรับรองระบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้น 
แล้วจึงน าผลการประเมินไปปรับปรุงและน าเสนอเป็นระบบการเรียนฯ ในรูปแบบแผนภาพพร้อม
ค าอธิบายประกอบ 

สรุปผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยในระยะที่ 1 การพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

1. ผลจากการศึกษาเอกสารงานและวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส ารวจสภาพการรู้สารสนเทศ
ระหว่างปี พ.ศ. 2550 – 2555 พบรายละเอียด ดังนี้  

 1.1 ในภาพรวมนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีมีการรู้สารสนเทศทุกด้านอยู่ในระดับปาน
กลาง มีวิธีในการวัดและประเมินระดับการรู้สารสนเทศแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ (1) แบบวัดการรู้
สารสนเทศ และ (2) แบบประเมินตนเอง จากสภาพเบื้องต้นพบว่ามีเพียงการเก็บข้อมูลด้วยแบบวัด
การรู้สารสนเทศเท่านั้นที่มีงานวิจัยรองรับการศึกษาสภาพรวมทั่วประเทศ ผู้วิจัยจึงเก็บข้อมูลเพ่ิมเติม
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ด้วยวิธีการแนบแบบประเมินตนเองไปกับแบบสอบถามเพ่ือเก็บข้อมูลมารองรับผลการศึกษาระดับ
การรู้สารสนเทศของผู้เรียนให้ครบทั้ง 2 ประเภทเครื่องมือ 
  1.2 ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศที่เป็นทางการ
แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ (1) การเรียนการสอนแบบรายวิชาเฉพาะหรือวิชาแยก (2) การเรียน
การสอนปกติที่แทรกกิจกรรมการรู้สารสนเทศลงไป และ (3) การเรียนการสอนที่มีความร่วมมือ
ระหว่างห้องสมุดและรายวิชาเรียน โดยกาเรียนการสอนที่ผู้วิจัยส่วนมากเห็นว่าเหมาะสมคือ กา
สอดแทรกกิจกรรมการรู้สารสนเทศลงไปในรายวิชาเรียนปกติ ผู้วิจัยจึงเลือกพัฒนาลักษณะของระบบ
การเรียนเป็นรูปแบบที่บูรณาการเข้ากับรายวิชาทั่วไป 
  1.3 ลักษณะของเทคโนโลยีที่น ามาใช้จัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้
สารสนเทศแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ (1) เอกสารประกอบการสอนและสื่อการน าเสนอ (2) ชุด
ฝึกอบรมและเว็บส าหรับสอนเนื้อหา (3) สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในการฝึกปฏิบัติส าหรับรายวิชาการรู้
สารสนเทศ และ (4) ระบบสนับสนุนกิจกรรมการรู้สารสนเทศในรายวิชาเรียนทั่วไป จากการศึกษา
เทคโนโลยีที่เหมาะสมผู้วิจัยจึงเลือกพัฒนาระบบสนับสนุนกิจกรรมการรู้สารสนเทศในรายวิชาเรียน
ทั่วไปเพ่ือให้สอดคล้องกับลักษณะของระบบการเรียน 
  1.4 วิธีการสอนที่เหมาะสมกับการส่งเสริมการรู้สารสนเทศ จากการศึกษาพบว่า
ผู้วิจัยโดยมากเสนอแนะวิธีจัดการเรียนการสอนในลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้แบบปลายเปิด ให้
ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาค าตอบ หรือสร้างสรรค์ผลงานส่งในชั้นเรียน จะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาการรู้
สารสนเทศมากที่สุด 
  1.5 เนื้อหารายวิชาที่เหมาะสมกับการบูรณาการกิจกรรมการรู้สารสนเทศ จาก
การศึกษาพบว่า รายวิชาที่มีลักษณะในการท าวิจัย โครงงาน หัวข้อเฉพาะ ลักษณะการเรียนที่มีผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางและใช้แหล่งข้อมูลเป็นฐานเน้นการค้นคว้าด้วยตนเอง โดยมีรูปแบบการสอนในลักษณะ
งานค้นคว้าหาค าตอบเพื่อสรุปเป็นรายงานในประเด็นที่ตั้งค าถามหรือสนใจ เป็นลักษณะของรายวิชาที่
เหมาะสมในการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศ  

2. ผลจากการส ารวจด้วยแบบสอบถาม พบว่า นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 400 คน 
ส่วนมากที่ตอบแบบสอบถามเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย (ร้อยละ 36.0 และ 64.0 ตามล าดับ) 
ศึกษาอยู่ในกลุ่มสาขาวิชามนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์มากกว่ากลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ (ร้อยละ 
65.8 และ 34.3 ตามล าดับ) เคยมีประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดเป็นร้อยละ 50.5 และไม่เคยมี
ประสบการณ์เรียนออนไลน์คิดเป็นร้อยละ 49.5 บริการเครื่องมือแบบคลาวด์ที่นิสิตนักศึกษาปริญญา
ตรีผู้ตอบแบบสอบถามเคยใช้บริการมากที่สุด คือ เครื่องมือที่ใช้พบปะพูดคุยกับเพ่ือนบนเครือข่าย
สังคม และเครื่องมือที่ใช้สนทนาออนไลน์  
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    ผลการประเมินเกี่ยวกับลักษณะของห้องเรียนเสมือนที่เหมาะสม คือ ควรมีพ้ืนที่ใน
การติดต่อสื่อสาร ประกาศ ชี้แจงข่าวสารในการเรียนอย่างชัดเจน มีการจัดล าดับขั้นตอนการเรียน
อย่างครบถ้วน สามารถเข้าไปเรียนได้อย่างเป็นล าดับจากเมนูการใช้งาน และมีเครื่องมือในการท า
กิจกรรมการเรียนถูกจัดไว้อย่างครบถ้วนระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียน  

  ผลการประเมินเกี่ยวกับการสื่อสารระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียน พบว่า ช่อง
ทางการสื่อสารที่เหมาะสมควรเป็นการพูดคุยแบบสดผ่าน (Chat) และฝากค าถามรออาจารย์มาตอบ 
(Post & Comment) ส าหรับการประเมินผลการเรียนบนระบบห้องเรียนออนไลน์ควรแสดงข้อมูลที่
เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน ได้แก่ เกณฑ์การประเมินให้คะแนน และรายงานคะแนนของงานแต่ละชิ้น 
ส่วนการล็อคอินเข้าสู่ระบบห้องเรียนวิธีที่เหมาะสมที่สุด คือ เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Facebook 
หรือ Google และในการแนะน าวิธีใช้งานของระบบห้องเรียนออนไลน์ควรจัดให้มีคู่มือการใช้งาน
ระบบเพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียน 

  ผลการประเมินเกี่ยวกับวิธีจัดการเรียนการสอน พบว่า รูปแบบการท างานที่
เหมาะสมที่สุด คือ การท างานเป็นกลุ่ม โดยให้ครูผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันจัดแบ่งกลุ่ม และจ านวน
สมาชิกในกลุ่มที่เหมาะสมควรมีจ านวน 3-4 คน ในด้านบทบาทของผู้สอนระหว่างกิจกรรมการเรียน
ทั้ง 4 ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียน คือ 1) กิจกรรมที่ต้องระบุประเด็นที่จะศึกษา และวางแผนในการ
สืบค้นข้อมูล 2) กิจกรรมที่ต้องสืบค้น บันทึก ประเมินความน่าเชื่อถือ และจัดการข้อมูล 3) กิจกรรมที่
ต้องอ่าน ศึกษา วิเคราะห์ อ้างอิงข้อมูล และเขียนรายงาน และ 4) กิจกรรมที่ต้องจัดท าสื่อเพ่ือเสนอ
ผลงาน เผยแพร่ผลงาน และรวบรวมความคิดเห็นที่มีต่อผลงานของตน ผู้สอนควรมีการแจ้ง
รายละเอียดของการท างานให้ชัดเจน และอธิบายเพิ่มเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเมื่อเกิดค าถาม 
โดยควรให้ความช่วยเหลือเป็นบางครั้งเมื่อเกิดปัญหาหรือข้อสงสัย  

    ผลการประเมินเกี่ยวกับแรงจูงใจในการด าเนินกิจกรรมการเรียน คือ ควรมีค าชมเชย

จากผู้สอนเมื่อปฏิบัติงานได้ดี หรือมีของรางวัลมอบให้เมื่อปฏิบัติงานได้ดี ในการน าเสนอผลงานให้

เพ่ือนร่วมห้องรับชมนั้น ช่องทางที่เหมาะสม คือ การน าเสนอผลงานภายในห้องเรียน ส่วนการ

เผยแพร่ผลงานเพื่อรับความคิดเห็นจากบุคคลภายนอก ควรจัดนิทรรศการโชว์ผลงานบนออนไลน์และ

เปิดรับฟังความคิดเห็นจากผู้ชม และน าผลงานไปสัมภาษณ์เพ่ือรับความคิดเห็นจากผู้อ่ืน  

   ผลการประเมินเกี่ยวกับแหล่งความรู้ที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าเป็นประจ า คือ  การ

สืบค้นจาก Search Engine เช่น Google, Yahoo เป็นต้น และการสอบถามจากผู้ที่มีประสบการณ์ 

เช่น รุ่นพ่ี อาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น ส าหรับการสรุปและสะท้อนผลงาน วิธีที่คิดว่าเหมาะสมมาก
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ที่สุดคือ อาจารย์และผู้เรียนสรุปและอภิปรายร่วมกัน โดยร่วมกันให้คะแนนภายในชั้นเรียน และจัดท า

กระทู้และวิจารณ์เพื่อให้คะแนนผลงาน  

  ผลการประเมินเกี่ยวกับเครื่องมือการจัดการเรียนการสอนแบบคลาวด์  พบว่า 
เครื่องมือที่น ามาช่วยในการก าหนดประเด็นและหัวข้อที่นิสิตนักศึกษาคุ้นเคย คือ กระดานระดมสมอง 
(Sticky Note) ซึ่งนิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้เครื่องมือเหล่านี้อยู่ในระดับมาก แต่
นิสิตส่วนมากไม่เคยใช้เครื่องมือบันทึกลิงค์ออนไลน์ หรือ Social Bookmarking ส าหรับนิสิตที่เคยใช้
เครื่องมือนี้ ส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้เครื่องมืออยู่ในระดับปานกลาง เครื่องมือในการท างาน
ร่วมกันนิสิตส่วนมากเคยใช้ Google Drive หรือเครื่องมือในลักษณะเดียวกัน ท างานร่วมกับเพ่ือน และ
มีความสามารถในการใช้เครื่องมืออยู่ในระดับมาก ส่วนเครื่องมือที่ใช้ในการน าเสนอผลงานบน
ออนไลน์นั้นมีความสามารถในการใช้เครื่องมืออยู่ในระดับปานกลาง โดยในการจัดท าสื่อเพ่ือน าเสนอ
ผลงานบนออนไลน์ เครื่องมือที่นิสิตนักศึกษาคุ้นเคยมากที่สุด คือ YouTube และ Google 
Presentation เครื่องมือในการจัดท ารายการอ้างอิง ส าหรับนิสิตส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้
เครื่องมืออยู่ในระดับปานกลางและบัญชีผู้ใช้งานบนคลาวด์ ที่นิสิตนักศึกษามีมากที่สุดอันดับแรก 
ได้แก่ Facebook และ Google+ 

  ผลการประเมินเกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศที่
ประเมินตนเองโดยนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 400 คน พบว่า โดยภาพรวมนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีมี
ค่าเฉลี่ยความเชื่อในความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ เท่ากับ 4.582 ซึ่งอยู่ในระดับ
ค่อนข้างท าได้คล่องแคล่ว และเมื่อแยกพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ค่าคะแนนการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองที่นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีท าประเมินตนเองอยู่ในระดับค่อนข้างท าได้คล่องแคล่วในทุก
ด้าน โดยด้านที่ผู้เรียนเชื่อว่ามีความสามารถท าได้มากที่สุดคือ ความสามารถในการประเมินและ
จัดการสารสนเทศ โดยมีคะแนนเท่ากับ 4.850  

  ผลการวิจัยในระยะที่ 2 การทดลองใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

1. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนของกลุ่มตัวอย่างจากแบบวัดการรู้สารสนเทศ
ก่อนและหลังการทดลอง พบว่า คะแนนการรู้สารสนเทศหลังการทดลองของตัวอย่างสูงกว่าคะแนน
การรู้สารสนเทศก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 (t = -5.577, Sig. = .000*) 
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2. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนของกลุ่มตัวอย่างจากแบบประเมินตนการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศก่อนและหลังการทดลอง พบว่า หลังการทดลอง
ตัวอย่างมีความเชื่อว่าตนเองมีความสามารถด้านการรู้สารสนเทศสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

3. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนของกลุ่มตัวอย่างจากเกณฑ์ประเมินการรู้
สารสนเทศแบบรูบริคที่ตรวจให้คะแนนผลงานจากกิจกรรมการเรียนระหว่างครั้งที่ 1 และ 5 พบว่า 
คะแนนการท างานของตัวอย่างในครั้งที่ 5 สูงกว่าคะแนนการท างานในครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .05 

4. ผลจากการวิเคราะห์แบบประเมินความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่า ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากในทุกด้านเช่นกัน 

ผลการวิจัยในระยะที่ 3 การน าเสนอระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

ผลการวิเคราะห์คะแนนการรับรองระบบการเรียนฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน พบว่า 
ภาพรวมของการประเมินรับรองระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติ
วิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับ
นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าระบบการเรียนฯ มีความเหมาะสมมากที่สุด ที่จะ
น าไปใช้ในการส่งเสริมการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษา และสามารถน าไปใช้งานได้จริง 

อภิปรายผล 

จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ตลอดจนเอกสาร การ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การศึกษาผลของการใช้งานระบบการเรียน และข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
ผู้วิจัยขอน าเสนอการอภิปรายผลการใช้ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ดังนี้ 

จากการศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนฯ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้สารสนเทศของ
กลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการทดลอง มีค่าคะแนนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง
สอดคล้องกับคะแนนการท างานจากเกณฑ์ประเมินการรู้สารสนเทศแบบรูบริคของกลุ่มตัวอย่างที่
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ตรวจประเมินในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 5 ที่มีค่าคะแนนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
นอกจากนี้ค่าคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของกลุ่มตัวอย่างก่อนและ
หลังเรียน มีค่าคะแนนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อน าค่าคะแนนมาแยกพิจารณา
เป็นรายด้าน พบว่า คะแนนการรู้สารสนเทศและคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศ ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มตัวอย่าง สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และผลการส ารวจความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อระบบการเรียนฯ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความ
คิดเห็นต่อระบบการเรียนฯ ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับผลจากงานวิจัยของ วราภรณ์ 
สินถาวรณ์ (2553) และ เทอดศักดิ์ ไม้เท้าทอง (2554) ที่พบว่าการบูรณาการกระบวนการรู้สารสนเทศ
เข้าไปในรายวิชาเรียนช่วยท าให้กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนการรู้สารสนเทศที่สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

จากผลการศึกษาขั้นต้นแสดงให้เห็นว่า ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเอง ส าหรับนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรี สามารถส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศให้สูงขึ้นได้ภายในระยะเวลาการทดลอง 7 สัปดาห์ ผู้วิจัยขอน าเสนอการอภิปรายแบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ (1) ผลของระบบการเรียนฯ ที่มีต่อการรู้สารสนเทศของกลุ่มตัวอย่าง และ (2) 
ผลของระบบการเรียนฯ ที่มีต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของกลุ่มตัวอย่าง 

 1. ผลของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพื่อ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ที่
มีต่อการรู้สารสนเทศของกลุ่มตัวอย่าง 

  1.1 การรู้สารสนเทศด้านการก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศ จากผลการวิจัยพบว่า 
ค่าคะแนนการท างานของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถด้าน
การก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศเพ่ิมมากขึ้น กระบวนการที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถด้าน
การก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศเพ่ิมมากขึ้น ด้วยขั้นตอนที่ 1 ของกิจกรรมการเรียนตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์ถูกออกแบบมาให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถด้านนี้อย่างเป็นระบบผ่านล าดับขั้นบน
ระบบน าทางของเว็บห้องเรียนเสมือน โดยเริ่มต้นจากผู้เรียนได้รับมอบหมายใบงานทุกสัปดาห์ตามที่
ผู้สอนได้โพสต์ไว้ในส่วนของผู้สอนบนห้องเรียนเสมือน หลังจากได้รับมอบหมายใบงานที่เป็นโจทย์
ประจ าสัปดาห์ผู้เรียนสามารถศึกษาหน่วยความรู้เบื้องต้นที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ในใบงาน แล้วจึง
ด าเนินการศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติม แล้วร่วมกับเพ่ือนสมาชิกภายในกลุ่มก าหนดประเด็นที่ต้องการศึกษา
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ร่วมกันโดยใช้เครื่องมือก าหนดหัวข้อและค าค้น (Sticky Note) บนระบบห้องเรียนเสมือน ซึ่งช่วยให้
ผู้เรียนได้เห็นวิธีการก าหนดขอบเขต ค าค้น และแหล่งข้อมูลที่ระบุไว้ของเพ่ือนร่วมเรียนด้วย สรุปได้
ว่า กิจกรรมในข้ันตอนที่ 1 การรวบรวมนี้มีความเชื่อมโยงกัน การเพ่ิมบทบาทของผู้สอนและเครื่องมือ
ก าหนดประเด็นและค าค้นลงไปในกิจกรรมท าให้ผู้เรียนก าหนด ขอบเขต ค าค้น และแหล่งข้อมูลได้ดี
ขึ้น เนื่องจากได้เรียนรู้วิธีการเพ่ิมเติมจากเพ่ือนและผู้สอน จนในที่สุดสามารถก าหนดและเข้าถึง
สารสนเทศได้ 

  1.2 การรู้สารสนเทศด้านการประเมินและจัดการสารสนเทศ จากผลการวิจัย
พบว่า ค่าคะแนนการท างานของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มี
ความสามารถด้านการประเมินและจัดการสารสนเทศเพ่ิมมากขึ้น กระบวนการที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมี
ความสามารถด้านการประเมินและจัดการสารสนเทศของกลุ่มตัวอย่างเพ่ิมมากขึ้น ด้วยขั้นตอนที่ 2 
ของการเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์มีกิจกรรมที่ถูกออกแบบให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนความสามารถด้าน
การประเมินและจัดากรสารสนเทศผ่านล าดับขั้นตอนจากระบบน าทางของห้องเรียนเสมือน โดย
เริ่มต้นจากกลุ่มตัวอย่างประเมินคุณภาพของหน่วยความรู้ที่ค้นพบโดยใช้แบบประเมินคุณภาพ
สารสนเทศที่ถูกสร้างขึ้นด้วยเครื่องมือแบบฟอร์ม (Form) จากผู้สอนเพ่ือให้แนวทางในการประเมิน
หน่วยความรู้ที่ผู้เรียนสืบค้นได้อย่างมีหลักการ นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้ฝึกบันทึก จัดเก็บหน่วยความรู้
จากหลายแหล่งด้วยเครื่องมือบันทึกและจัดเก็บแหล่งความรู้ (Social Bookmarking) บนห้องเรียน
เสมือน รวมถึงการแสดงความคิดเห็นต่อหน่วยความรู้ของเพ่ือนที่ได้จัดเก็บลงในเครื่องมือเดียวกัน ซึ่ง
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเปรียบเทียบวิธีการประเมินหน่วยความรู้ ของตนเองจากเพ่ือนได้ และยัง
สามารถเลือกใช้หน่วยความรู้ที่หามาได้ร่วมกับสมาชิกคนอ่ืนภายในชั้นเรียนอีกด้วย ซึ่งประโยชน์ที่
ได้รับจากเครื่องมือบันทึกและจัดเก็บแหล่งเรียนรู้มีความสอดคล้องกับEstellés, Del Moral, and 
González (2010) และ Manning and Johnson (2011) ที่ได้อธิบายว่า Social Boomarking เป็น
เครื่องมืออ านวยความสะดวกเพ่ือการจัดกาเรียนการสอนและการท าวิจัยเนื่องจาก Social 
Bookmarking มีคุณสมบัติที่สามารถรวบรวมข้อมูล ความรู้ต่างๆ ของสมาชิกภายในกลุ่ม เป็น
เครื่องมือเพ่ิมความสะดวกในการค้นหาวรรณกรรม และยังเป็นแหล่งทรัพยากรในชั้นเรียนได้ โดย
ผู้เรียนสามารถเข้าไปแบ่งปันข้อมูลและแลกเปลี่ยนแหล่งความรู้  สรุปได้ว่า กิจกรรมในขั้นตอนที่ 2 
การผสมผสานนี้มีความเชื่อมโยงกันระหว่างกิจกรรม บทบาทของผู้สอน เครื่องมือจัดการเรียนรู้ และ
ระบบเว็บห้องเรียนเสมือน ช่วงส่งผลให้ความสามารถด้านการประเมินและจัดการสารสนเทศของกลุ่ม
ตัวอย่างเพ่ิมมากข้ึน 
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  1.3 การรู้สารสนเทศด้านการประยุกต์ใช้สารสนเทศ จากผลการวิจัยพบว่า ค่า
คะแนนการท างานของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถด้าน
การประยุกต์ใช้สารสนเทศเพ่ิมมากขึ้น กระบวนการที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถด้านการ
ประยุกต์ใช้สารสนเทศของกลุ่มตัวอย่างเพ่ิมมากขึ้น ด้วยขั้นตอนที่ 3 ของการเรียนตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์มีกิจกรรมที่ถูกออกแบบให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนความสามารถด้านการประยุกต์ใช้สารสนเทศผ่าน
ล าดับขั้นตอนจากระบบน าทางของห้องเรียนเสมือน โดยเริ่มต้นจากกลุ่มตัวอย่างวิเคราะห์ สังเคราะห์
หน่วยความรู้ที่ได้อ่านและบันทึกมา แล้วเรียบเรียงลงในเครื่องมือสร้างเนื้อหา (Online Document) 
พร้อมกับจัดท ารายการอ้างอิงตามรูปแบบที่ก าหนดโดยใช้เครื่องมือรายการอ้างอิงที่  (Citation) บน
ห้องเรียนเสมือน และด าเนินการปรับปรุงผลงานโดยพิจารณาผลงานร่วมกับเพ่ือนร่วมกลุ่ม เพ่ือ
ตรวจสอบความชัดเจนของประเด็น และขอบเขตของเนื้อหาที่ตกลงกันไว้ภายในกลุ่ ม แล้วปรับปรุง
ผลงานเพ่ือเตรียมเผยแพร่ สรุปได้ว่า กิจกรรมในขั้นตอนที่ 3 การประยุกต์ใช้นี้มีความเชื่อมโยงกัน
ระหว่างกิจกรรม บทบาทของผู้สอน เครื่องมือจัดการเรียนรู้ และระบบเว็บห้องเรียนเสมือน ช่วงส่งผล
ให้ความสามารถด้านการประเมินและจัดการสารสนเทศของกลุ่มตัวอย่างเพ่ิมมากขึ้น 

 1.4 การรู้สารสนเทศด้านการสื่อสารด้วยสารสนเทศ จากผลการวิจัยพบว่า ค่า
คะแนนการท างานของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถด้าน
การสื่อสารด้วยสารสนเทศเพ่ิมมากขึ้น กระบวนการที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถด้านการ
สื่อสารด้วยสารสนเทศของกลุ่มตัวอย่างเพ่ิมมากขึ้น ด้วยขั้นตอนที่ 4 ของการเรียนตามแนวคิดคอน
เน็คติวิสม์มีกิจกรรมที่ถูกออกแบบให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนความสามารถด้านการสื่อสารด้วยสารสนเทศ 
ผ่านล าดับขั้นตอนจากระบบน าทางของห้องเรียนเสมือน โดยเริ่มต้นจากกลุ่มตัวอย่าง เตรียมการ
น าเสนอโดยเลือกเครื่องมือน าเสนอที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ หรือเลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสมแก่ผลงาน
ของตนเอง แล้วเผยแพร่ผลงานของตนเอง หลังจากนั้นแลกเปลี่ยนความรู้ด้วยการน าเสนอผลงาน
ระหว่างกลุ่มภายในชั้นเรียน รวมถึงบอกเล่าถึงผลตอบรับที่ได้จากการเผยแพร่ผลงานในช่องทางต่างๆ 
เพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างกัน เมื่อสิ้นสุดการเรียนในแต่ละสัปดาห์กลุ่มตัวอย่างจะร่วมกัน
ท าแบบสะท้อนการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมาจากเครื่องมือแบบฟอร์ม (Form) บนห้องเรียนเสมือน เพ่ือ
ประเมินวิธีการท างานของตนเอง และผลตอบรับที่ได้จากการแลกเปลี่ยนในชั้นเรียนหรือผลตอบรับที่
ได้จากการเผยแพร่ผลงานภายนอก สรุปได้ว่า กิจกรรมในขั้นตอนที่ 4 การแบ่งปันนี้มีความเชื่อมโยง
กันระหว่างกิจกรรม บทบาทของผู้สอน เครื่องมือจัดการเรียนรู้ และระบบเว็บห้องเรียนเสมือน ช่วง
ส่งผลให้ความสามารถด้านการประเมินและจัดการสารสนเทศของกลุ่มตัวอย่างเพ่ิมมากข้ึน 
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  1.5 การรู้สารสนเทศด้านการมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ  จากผลการวิจัย
พบว่า ค่าคะแนนการท างานของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มี
ความสามารถด้านการมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศเพ่ิมมากขึ้น กระบวนการที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมี
ความสามารถด้านการมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศของกลุ่มตัวอย่างเพ่ิมมากขึ้น ด้วยกิจกรรมใน
ขั้นตอนที่ 3 ของการเรียนตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ที่ถูกออกแบบให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนความสามารถ
ด้านการมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศผ่านล าดับขั้นตอนจากระบบน าทางของห้องเรียนเสมือน โดย
ผู้เรียนสามารถกรอกข้อมูลการอ้างอิงโดยมีเครื่องมืออ้างอิงเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถจดจ ารายละเอียด
ของการอ้างอิงสื่อแบบต่างๆ พร้อมทั้งผู้สอนคอยย้ าเรื่องของสิทธิ์และความถูกต้องในการใช้ข้อมูล 
และให้ความช่วยเหลือในระยะแรกเริ่ม สรุปได้ว่า กิจกรรมในขั้นตอนที่ 3 การผสมผสานนี้มีความ
เชื่อมโยงกันระหว่างกิจกรรม บทบาทของผู้สอน เครื่องมือจัดการเรียนรู้ และระบบเว็บห้องเรียน
เสมือน ช่วยส่งผลให้ความสามารถด้านการมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศของกลุ่มตัวอย่างเพ่ิมมาก
ขึ้น 

 นอกจากนี้ระหว่างการทดลองใช้ระบบการเรียนผู้วิจัยสังเกตว่าในครั้งแรกผู้เรียนส่วนมาก
สามารถท าผลงานของตนเองได้แต่ยังไม่มีความชัดเจน ถูกต้อง และตรงประเด็นในการศึกษามากนัก 
รวมถึงยังต้องการความช่วยเหลือจากผู้สอนและผู้ช่วยสอนในช่วง 2 สัปดาห์แรกอยู่บ่อยครั้ง แต่เมื่อ
เริ่มเข้าสัปดาห์ที่ 3 ผู้เรียนสามารถท างานได้ด้วยตนเองและผลงานมีความชัดเจน ตรงประเด็น และมี
ความหลากหลายมากขึ้น นอกจากนี้การทดลองในครั้งแรกผู้เรียนส่วนมากยังไม่สามารถใช้งาน Social 
Bookmarking และ Citation Tools ได้ถูกต้อง และรู้สึกมีความยากล าบากในการใช้งานเนื่องจาก
เป็นเครื่องมือที่ไม่ค่อยคุ้นชินในการใช้ชีวิตประจ าวัน มีสอดคล้องกับผลส ารวจสภาพ ที่พบว่า นิสิต
นักศึกษาปริญญาตรีเคยใช้เครื่องมือ Social Bookmarking และ Citation Tools มีเพียงร้อยละ 
48.50 และ 17.00 เท่านั้น และความสามารถในการใช้งานเครื่องมือทั้งคู่อยู่ในระดับปานกลาง แต่เมื่อ
เข้าสู่การเรียนการสอนในสัปดาห์ที่ 3 พบว่าผู้เรียนสามารถใช้งานระบบได้โดยไม่ต้องขอความ
ช่วยเหลือใดๆ จากผู้สอนอีก ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างบางรายที่ให้ความคิดเห็น
ในแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนไว้ ดังนี้ 
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“แรกๆ ก็แอบงง แต่ฝึกท าบ่อยๆก็ชิน เป็นขั้นตอนการ
ท างานที่ดีมากครับ (แม้ว่าจะซับซ้อนในช่วงแรกๆ) เพราะได้ท า
อย่างเป็นระบบ ผ่านกระบวนการตรวจสอบแต่ละขั้นตอน รู้สึกว่า
ตัวเองช านาญแล้ว ณ จุดนี้……” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

ซึ่งข้อค้นพบดังกล่าวมีความสอดคล้องกับทฤษฎี Zone of Proximal Development ของ 
Vygotsky (1978) ที่กล่าวว่าผู้เรียนที่อยู่ในช่วงรอยต่อของพัฒนาการหากได้รับค าแนะน าหรือถูก
กระตุ้นจากบุคคลผู้มีความสามารถที่สูงกว่าจะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถขึ้นและสามารถ
ปฏิบัติได้ด้วยตนเองในเวลาต่อมา  

จากการสังเกตการบันทึกในเครื่องมือ Social Bookmarking พบว่า หน่วยความรู้ที่กลุ่ม
ตัวอย่างสืบค้นได้ส่วนมากเป็นข้อมูลมาจากอินเทอร์เน็ต ซึ่งสอดคล้องกับ Van Aalst, Hing, May, 
and Yan (2007) ที่ได้ศึกษากระบวนการรู้สารสนเทศแล้วพบว่าแหล่งสารสนเทศที่ผู้เรียนค้นหามาก
ที่สุดมาจากอินเทอร์เน็ต และมักมีปัญหาในการสืบค้น นอกจากนี้ขั้นตอนที่กลุ่มตัวอย่างมักประสบ
ปัญหาระหว่างการทดลองอีกขั้นตอนหนึ่งได้แก่การเรียบเรียงผลงาน โดยในช่วงแรกของการทดลอง
กลุ่มตัวอย่างได้ระบุความคิดเห็นลงในแบบสะท้อนคิดหลังการท างานว่าอุปสรรคของการท างานมัก
เกิดข้ึนในขั้นตอนการรวบรวมและขั้นตอนการเรียบเรียง สังเกตได้จากร่องรอยความคิดเห็นดังต่อไปนี้ 

“……อุปสรรคคือการหาและรวบรวม เรียบเรียง
ข้อมูล……หาข้อมูลยาก……” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

จากปัญหาและอุปสรรคดังกล่าวผู้เรียนจึงมีความจ าเป็นต้องได้รับความช่วยเหลือในระยะแรก 
ซึ่งแสดงถึงความส าคัญของบทบาทผู้สอน ในการช่วยเหลือ และติดตามการท างานของผู้เรียน ซึ่ง
ผู้เรียนมักวิธีการแก้ไขปัญหาที่ตนเองพบด้วยการขอความช่วยเหลือจากผู้สอนหรือผู้ช่วยสอน ดัง
ร่องรอยที่แสดงอยู่บนแบบสะท้อนคิดหลังการท างาน 

“สอบถามอาจารย์หรือพ่ี TA ให้มากขึ้น” 
นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 
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ซึ่งผู้สอนและผู้ช่วยสอนได้ทราบถึงปัญหาของผู้เรียนและให้ความช่วยเหลือแนะน าผู้เรียนใน
ขั้นตอนของการเรียบเรียงผลงานมากขึ้นในช่วงสัปดาห์ที่ 2 และ 3 ซึ่งกลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อ
ตัวผู้สอนและผู้ช่วยสอนหลังจากใช้งานระบบการเรียน โดยให้ความคิดเห็น ดังนี้ 

“อาจารย์และพ่ีๆน่ารัก สอนสนุกเป็นกันเอง สอนดีมาก
ค่ะ ตามงานอยู่สม่ าเสมอ ให้ค าปรึกษาดีมาก” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 

 จากที่กล่าวมาแสดงให้เห็นถึงความส าคัญของบทบาทผู้สอน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Siemens (2005a) ที่อธิบายว่าผู้สอนเป็นผู้อนุบาลการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และมีส่วนส าคัญในการ
จัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยที่ระบบห้องเรียนเสมือนช่วยเป็นศูนย์กลางในการจัดการเรียนและช่วย
ให้ผู้เรียนในกลุ่มท างานอยู่ภายใต้ขั้นตอนและมาตรฐานเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับ Richardson and 
Turner (2000) ที่น าเสนอว่าการจัดการเรียนบนห้องเรียนเสมือนหากมีการด าเนินกิจกรรมที่
เหมาะสมและถูกวิธีจะท าให้การเรียนรู้ร่วมกันภายในทีมของผู้เรียนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น  นอกจากนี้
เครื่องมือการเรียนรู้แบบคลาวด์ช่วยให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันมีโอกาสเปรียบเทียบและเชื่อมโยง
ความรู้ระหว่างกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ โดยผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อเว็บระบบการ
เรียนดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

 “ได้รู้จักเครื่องมือซึ่งมีประโยชน์มากๆ ในการเรียนวิชานี้ 
และวิชาอ่ืนๆ” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

ซึ่งผลลัพธ์จากการทดลองและความคิดเห็นของผู้เรียนสอดคล้องกับ Denton (2012) และ 
Aaron and Roche (2011) ที่มีความเห็นว่าน าเครื่องมือแบบคลาวด์สามารถสนับสนุนกิจกรรมใน
การเชื่อมโยงความรู้ การสร้างองค์ความรู้ของผู้เรียน การเรียนโดยใช้คลาวด์เป็นฐานจะช่วยเป็นตัวเร่ง
ให้เกิดการท างานร่วมกัน การแบ่งปันความรู้ การสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างจากแบบสะท้อนคิดหลังการท างานใน
แต่ละสัปดาห์ ดังนี้ 

"เป็นการท างานร่วมกันอย่างแท้จริงจากสมาชิกใน
กลุ่มทุกคนได้สร้างสรรค์งานในแบบของตัวเองก่อนน ามา
รวมกันเพื่อน าเสนอ" 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 
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 2. ผลของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพื่อ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ที่
มีต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของกลุ่มตัวอย่าง 

จากผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศของกลุ่มตัวอย่าง
ก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าระบบการ
เรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มีการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
เพ่ิมมากข้ึน 

กระบวนการที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศเพ่ิม
มากขึ้นเกิดจาก การที่ผู้เรียนได้มีโอกาสท างานร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน ได้เห็นการท างานและ
เปรียบเทียบการท างานของตนเองกับเพ่ือนที่เป็นตัวแบบ เมื่อมีคู่เปรียบเทียบท าให้ผู้เรียนมีความ
เข้าใจในความสามารถของตนเอง ดังที่ตัวอย่างในกลุ่มทดลองมีความคิดเห็นต่อการใช้ระบบการเรียน
ไว้ ดังนี้ 

“……เป็นแหล่งเรียนรู้ของทั้งตนเอง และผู้อ่ืนในการเข้า
มาศึกษา เพ่ือการท างานอ่ืนๆ หรือในครั้งต่อๆไป ที่จะสามารถท า
ได้ไวขึ้นเมื่องานต้องการสารสนเทศท่ีคล้ายกัน” 

นิสิตชาย กลุ่มทดลอง 

นอกจากนี้ผู้เรียนจะได้รับการเสริมแรงด้วยวาจาหรือการให้รางวัลจากผู้สอน ร่วมกับการฝึก
ท าผลงานเป็นรอบวนซ้ ากันหลายรอบ ท าให้ผู้เรียนมีความเชื่อในความสามารถของตนเองเพ่ิมขึ้น
เนื่องจากได้รับผลส าเร็จของการปฏิบัติ โดยผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนไว้ ดังนี้ 

“เป็นรูปแบบใหม่ที่มีความน่าสนใจและมีประโยชน์
สามารถน าไปปรับประยุกต์ใช้กับวิชาชีพในอนาคตได้ มีความ
ทันสมัยน่าสนใจ อีกทั้งยังมีการเชื่อมต่อกับสังคมออนไลน์ท าให
ผู้ เรียนสะดวกและเข้าถึงได้ง่าย จึงรู้สึกประทับใจ รวมทั้ง
ภาคภูมิใจในผลงาน” 

นิสิตหญิง กลุ่มทดลอง 
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จากความคิดเห็นแสดงให้เห็นถึงความรู้สึกภาคภูมิใจ ประทับใจ และภาวะทางอารมณ์ท่ีดีของ
กลุ่มตัวอย่างที่ผ่านการใช้งานระบบการเรียน และมีผลการประเมินตนเองด้วยแบบประเมินการับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศเพ่ิมมากขึ้นในทุกด้าน ซึ่งสอดคล้องกับ Bandura 
(1986) และ Schunk (2000) ที่น าเสนอว่าการรับรู้ความสามารถของตนเองมีบ่อเกิดมาจากปัจจัยทั้ง 
4 ประการ ได้แก่ ผลส าเร็จจากการปฏิบัติ การเสริมแรงทางวาจา การได้เห็นตัวแบบ และภาวะทาง
อารมณ์ท่ีเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 

จากการสรุปและอภิปรายผลการวิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจั ยไปใช้และ
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับน าผลวิจัยไปใช้ มีดังนี้ 

 1.1 ระบบการเรียนฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นนี้เป็นระบบการเรียนส าหรับบูรณาการ
กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศลงในรายวิชาเรียนปกติ ผู้สอนที่ต้องการ
น าผลการวิจัยนี้ไปใช้งานควรค านึงถึงลักษณะของวิชาที่มีความเหมาะสมกับระบบการเรียนด้วย 

 1.2 ผู้สอนที่ต้องการน ารูปแบบไปใช้งานในรายวิชาเลือกเสรี ควรพิจารณาความ

เข้มข้นของเนื้องาน และควรจัดหาวิธีการจูงใจเพ่ิมเติมที่มากกว่ารายวิชาบังคับ เพ่ือให้การจัดการเรียน

การสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 1.3 ระบบการเรียนฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นผู้สอนมีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียน

การสอน ในกรณีผู้ที่จะน าผลการวิจัยไปใช้ในรายวิชาที่มีผู้เรียนกลุ่มใหญ่ผู้สอนอาจต้องจัดเตรียมหา

ผู้ช่วยสอนมาเพ่ือช่วยตรวจผลงงานและให้ความช่วยเหลือผู้เรียน 

 1.4 กิจกรรมสืบค้นและบันทึกความรู้ และกิจกรรมเรียบเรียงผลงาน ของระบบการ

เรียนฯ เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือและมักประสบปัญหามากที่สุด ผู้ที่จะน า

ผลงานวิจัยไปใช้ควรให้ความส าคัญกับกิจกรรมเหล่านี้ 

  1.5 ระบบการเรียนฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นใช้ระบบ CMS สร้างห้องเรียนเสมือนขึ้นตาม

หลักการที่ผู้วิจัยได้ศึกษา แต่ไม่ได้มีความจ าเป็นที่จะต้องใช้เครื่องมือในการพัฒนาแบบเดียวกับผู้วิจัย 

ผู้สอนที่ต้องการน าผลงานวิจัยไปใช้สามารถใช้ระบบห้องเรียนส าเร็จรูปอ่ืนๆ ที่มีคุณสมบัติการท างาน

ตรงตามหลักการที่ผู้วิจัยได้ระบุไว้มาพัฒนาเพื่อใช้งานทดแทนกันได้ 
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  1.6 ระบบการเรียนฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นเป็นระบบการเรียนที่มีเครื่องมือในการ

จัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย ผู้สอนที่ต้องการน าผลงานไปใช้ควรศึกษาสภาพความพร้อม

ทางเทคโนโลยีของสถาบัน และระดับความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์ของผู้ เรียนด้วย ในกรณี

ที่ผู้เรียนยังมีความสามารถเหล่านี้น้อย ระยะเวลาในการใช้งานระบบการเรียนฯ ควรเพิ่มระยะเวลาขึ้น

ไปอีก 3-4 สัปดาห์ โดยที่ในช่วง 3 สัปดาห์แรกผู้สอนควรคอยให้ค าแนะน าและสาธิตวิธีการท างาน

อย่างใกล้ชิด เพ่ือให้ผู้เรียนมีความคุ้นเคยและพร้อมกับการท างานเสียก่อน 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป มีดังนี ้

  2.1 จากการทดลองใช้ระบบการเรียนพบว่า รายวิชาการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้อง

กับการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสร้างชิ้นงานนั้นมีความเกี่ยวข้องกับความสามารถด้านคอมพิวเตอร์และ

เทคโนโลยีสารสนเทศด้วย การออกแบบระบบในครั้งต่อไปอาจศึกษาในตัวแปรที่มีพ้ืนฐานมาจาก 

Information Literacy เช่น Digital Literacy หรือ Media Literacy ร่วมด้วย 

  2.2 ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรความสามารถและการรับรู้คามสามารถของ

ตนเอง เพ่ือน าเอาผลลัพธ์มาก าหนดกลยุทธ์ในการสอนที่เหมาะสมส าหรับผู้เรียนที่มีค่าความสัมพันธ์ที่

แตกต่างกัน 

 2.3 จากการให้ผู้เรียนได้น าผลงานของตนเองไปน าเสนอต่อผู้อ่ืนเพ่ือรับผลป้อนกลับ

พบว่าผู้เรียนแต่ละกลุ่มมีรูปแบบ วิธีการ และเส้นทางการเชื่อมโยงไปยังหน่วยความรู้ไม่เหมือนกัน จึง

ควรมีการศึกษาตัวแปรเหล่านี้เพ่ือเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการก าหนดรูปแบบกิจกรรมการเผยแพร่ที่

เหมาะกับผู้เรียน 

  2.4 เนื่องจากการรู้สารสนเทศเป็นตัวแปรซึ่งเป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่ส่งผลโดยตรงต่อ

คุณภาพการเรียนรู้ตลอดชีวิตของมนุษย์ทุกเพศทุกวัย การทดลองใช้ระบบในครั้งต่อไปอาจน าไป

ปรับปรุงเพ่ือใช้งานกับกลุ่มผู้เรียน หรือองค์กรที่มีบริบทที่ต่างออกไปจากสถาบันอุดมศึกษา เพ่ือให้

ได้ผลการทดลองใช้มาปรับปรุงให้ระบบมีความเหมาะสมและมีขอบเขตการน าไปใช้ที่กว้างมากยิ่งขึ้น 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 

ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเครื่องมือแบบสอบถาม 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พร้อมภัค บึงบัว 
ผู้อ านวยการฝ่ายวิจัยและพัฒนาคุณภาพทางวิชาการ มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต 

2. อาจารย์ ดร.ฐาปนี สีเฉลียว 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

3. อาจารย์ ดร.กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์ 
ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 

1.                       ฝ       

                                                                     

2.                                        
ภาควิชาบรรณารักษาศาสตร์เเละสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3.                             

                                                          

ผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์ความคิดเห็น 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เทอดศักดิ์ ไม้เท้าทอง 
ภาควิชาบรรณารักษาศาสตร์เเละสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. อาจารย์ ดร.อรนุช เศวตรัตนเสถียร 
ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์ คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ บุญญลักษม์ ต านานจิตร 
หลักสูตรบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  
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4. รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

6. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม 
ส านักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

7. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิติยา เนตรวงษ์ 
หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินรับรองร่างระบบการเรียน 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม 
ส านักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เทอดศักดิ์ ไม้เท้าทอง 
ภาควิชาบรรณารักษาศาสตร์เเละสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

5. อาจารย์ ดร.จิรัชฌา วิเชียรปญัญา 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยรังสิต 
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ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแบบวัดการรู้สารสนเทศและเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค 

1.                       ฝ       

                                                                     

2.                                        

                                                         

                           

3.           .                  

                                                                    

ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจรับรองแผนการเรียน 

1.                  .                    

                                                  ฬ                   

2.           .                  

                                                                    

3.                      .                       

                                        ฬ                   

ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเว็บระบบห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ 

1.           .                  
                               ฬ                   

2.           .                   
                                                        

3.                      .                  
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ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจประเมินรับรองระบบการเรียน 

1.                  .                    
                                                 
                                           

2.                      .                
                                                                 

3.                      .                   
                                                           

4.                      .                      
                                                 

5.                      .                 ซ   
                                                                    
                   

6.                      .          ฑ     
                                               

7.           .           ์     
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตามแนวคิด 
        คอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริม การรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถ 
    ของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
    LEARNING SYSTEM ON CLOUD-BASED VIRTUAL CLASSROOM  
    USING CONNECTIVISIM LEARNING CONCEPT TO EHHANCE  
    INFORMATION LITERACY AND  INFORMATION LEITERACY  
    SELF-EFFICACY OF UNDERGRADUATE STUDENTS 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์  ผู้ช่วยศาสตรจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
ผู้วิจัย     นายกุลชัย  กุลตวนิช  นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต   
     ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์    
     จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ  ………………………………………………………………………………...…… 
ต าแหน่ง   ………………………………………………………………………………...……  

สถานที่ท างาน   ………………………………………………………………………………...…… 

    ………………………………………………………………………………...…… 

 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 

   เพ่ือประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐาน
ตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมิน
จะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

  

แบบประเมิน (ร่าง)  
ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตามแนวคิด 

คอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
ด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตร ี
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ค าชี้แจง 

 

  การประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี ประกอบด้วยค าถามจ านวน 6 ตอน ได้แก่ 1) ภาพรวม
ของระบบการเรียนฯ 2) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนตามระบบการเรียนฯ 3) กระบวนการเรียนการ
สอนในระบบการเรียนฯ 4) เครื่องมือที่ใช้ในระบบการเรียนฯ 5) การประเมินผลการเรียนตามระบบ
การเรียนฯ และ 6) การใช้งานระบบการเรียน 
    โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่
เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
   5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   4  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
   3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  1  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 
ตอนที่  1 ภาพรวมของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนฯ       

2. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการ
พัฒนาระบบการเรียนฯ 

      

3. กระบวนการเรียนการสอน 4 ขั้นตอน       
4. องค์ประกอบในระบบการเรียนฯ       

5. เครื่องมือที่ใช้ในระบบการเรียนฯ       

6. การประเมินผลการเรียน       
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับภาพรวมของระบบการเรียนฯ 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 2  องค์ประกอบในระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ห้องเรียนเสมือน       

2. เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้แบบ
คลาวด์ 

      

3. บทบาทของผู้สอน       

4. ทรัพยากรการเรียนรู้       
5. การวัดและประเมินผล       

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนในระบบการเรียนฯ 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 3 กระบวนการเรียนการสอนในระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

ขั้นที่ 1 การรวบรวม 
          1.1 ศึกษาประเด็นที่สนใจจากแหล่ง
สารสนเทศบนอินเทอร์เน็ต 

      

          1.2 ก าหนดประเด็นที่ต้องการสืบค้น 
และค าส าคัญ 

      

          1.3 วางแผนการสืบค้นข้อมูล       

          1.4 รวบรวมและจัดเก็บข้อมูลที่ได้จาก
การสืบค้น 

      

ขั้นที่ 2 การผสมผสาน 
          2.1 เชื่อมโยงข้อมูลที่รวบรวมได้กับ
ความรู้เดิม 

      

          2.2 ประเมินคุณภาพของสารสนเทศ 
(ด้วยตนเอง และเพ่ือนร่วมเรียน) 

      

ขั้นที่ 3 การประยุกต์ใช้ 
          3.1 อ่านและบันทึกสาระส าคัญที่ได้จาก
สารสนเทศ 

      

          3.2 วิเคราะห์และสังเคราะห์สารสนเทศ       

          3.3 เรียบเรียงข้อมูล       
          3.4 ประเมินและปรับปรุงผลงาน       

ขั้นที่ 4 การแบ่งปัน 
          4.1 น าเสนอผลงาน 

      

          4.2 แลกเปลี่ยนเรียนรู้       

          4.3 สรุปข้อมูลป้อนกลับที่ได้จากการ
เรียนรู้ 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับกระบวนการเรียนการสอนในระบบการเรียนฯ 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

ตอนที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตามแนวคิด 

คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ

ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. เครื่องมือในขั้นการรวบรวมข้อมูล       
2. เครื่องมือในขั้นการผสมผสานข้อมูล       

3. เครื่องมือในขั้นการประยุกต์ใช้ข้อมูล       

4. เครื่องมือในขั้นการแบ่งปันข้อมูล       
 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับเครื่องมือที่ใช้ในระบบการเรียนฯ 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 5 การประเมินผลการเรียนในระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. การประเมินในขั้นการรวบรวมข้อมูล       

2. การประเมินในขั้นการผสมผสานข้อมูล       

3. การประเมินในขั้นการประยุกต์ใช้ข้อมูล       
4. การประเมินในขั้นการแบ่งปันข้อมูล       
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการประเมินผลการเรียนในระบบการเรียนฯ 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

ตอนที่ 6 การใช้งานระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรี 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ระบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ 
     น าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้จริง 

      

2. สถานที่ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน 
     ในระบบการเรียนฯ (ออนไลน์) 

      

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน 
     การสอนในระบบการเรียนฯ (7 สัปดาห์) 

      

4. รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ 
     ส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้   
     ความสามารถของตนเองด้านการรู้ 
     สารสนเทศได้จริง 

      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการใช้งานระบบการเรียนฯ 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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        ลงชื่อ …………………………………………… 

         (………………………………………………….) 

                วันที…่………………………………….. 

   

   ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของระบบอันเป็น

ประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

         กุลชัย  กุลตวนิช 

  

  จากการประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มี
คลาวด์เป็นฐานตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้
ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี  ข้าพเจ้ามี
ความเห็นว่า 

  ☐   ระบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 

 ☐   ระบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไป
ทดลองใช้ 

 ☐   ระบบยังไม่มีความเหมาะสม 
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แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการรู้สารสนเทศ 

ค าชี้แจง   

  ขอความกรุณาทุกท่านตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนออนไลน์  
และความสามารถด้านการรู้สารสนเทศระดับอุดมศึกษา 
   ขอบพระคุณที่ตอบแบบสอบถามนี้เป็นอย่างสูง 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ 
o ชาย 
o หญิง 

2. กลุ่มสาขาวิชาที่คณะของท่านสังกัด 
o กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ-วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

(คณะที่อยู่ในสาขานี้ เช่น คณะแพทยศาสตร์ คณะทันตแพทยศาสตร์ คณะเภสัชศาสตร์  
คณะเทคนิคการแพทย์ คณะพยาบาลศาสตร์ และคณะสัตวแพทยศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์  
คณะวิศวกรรมศาสตร์ คณะเกษตรศาสตร์ คณะอุตสาหกรรมเกษตร คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น) 

o กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
(คณะที่อยู่ในสาขานี้ เช่น คณะศิลปกรรมศาสตร์ คณะอักษรศาสตร์ คณะครุศาสตร์ คณะรัฐศาสตร์ 
คณะสังคมศาสตร์ คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี คณะเศรษฐศาสตร์ คณะนิเทศศาสตร์  
คณะนิติศาสตร์ เป็นต้น) 

3. ท่านเคยมีประสบการณ์เรียนออนไลน์หรือไม่ 
o เคย  
o ไม่เคย 
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4. ท่านเคยใช้บริการเครื่องมือบนเว็บในรูปแบบใดบ้าง (สามารถตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
o พบปะพูดคุยกับเพ่ือนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Google+  

เป็นต้น 
o สร้างเอกสาร เก็บข้อมูล ท ารายงานด้วยเครื่องมือท างานร่วมกันออนไลน์ เช่น 

Google Drive, Dropbox เป็นต้น 
o ติดต่อสื่อสารด้วยจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เช่น Gmail, Hotmail, Yahoo เป็นต้น 
o เครื่องมือสนทนาออนไลน์ เช่น LINE, MSN เป็นต้น 
o จัดเก็บลิงค์เว็บที่ชื่นชอบด้วยเครื่องมือบันทึกรายการเว็บ เช่น Diigo, Delicious, 

Zotero เป็นต้น 
o บันทึกความรู้ ประสบการณ์ เรื่องราวต่างๆ ด้วยเครื่องมือสร้างเนื้อหาออนไลน์ เช่น 

Blog, Wiki เป็นต้น 
o ถาม ตอบ อภิปรายด้วยกระทู้ออนไลน์ เช่น Pantip Forum, Sanook Forum  

เป็นต้น 
o ประชุม ติดต่อแบบเห็นหน้า เรียน พูดคุยผ่านเครื่อมือการประชุมออนไลน์ เช่น 

Hangout, Webinar, Skype เป็นต้น 
o ค้นหาข้อมูลที่ต้องการด้วยเครื่องมือสืบค้นออนไลน์ เช่น Google, Yahoo เป็นต้น 

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนออนไลน์เพื่อพัฒนาการรู้สารสนเทศ 

1. ห้องเรียนบนเว็บที่หมาะสมกับท่านควรมีลักษณะอย่างไร (สามารถตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
o มีพ้ืนที่ในการติดต่อสื่อสาร ประกาศ ชี้แจงข่าวสารในการเรียนอย่างชัดเจน 
o มีการจัดล าดับขั้นตอนการเรียนอย่างครบถ้วน สามารถเข้าไปเรียนได้อย่างเป็น

ล าดับจากเมนูการใช้งาน 
o มีส่วนของการแจ้งประเมินผลการเรียน ติดตามการส่งงานในแต่ละสัปดาห์ 
o มีเครื่องมือในการท ากิจกรรมการเรียนถูกจัดไว้อย่างครบถ้วนระหว่างด าเนิน

กิจกรรมการเรียน 
o มีใบงานระบุสิ่งที่ต้องท าในแต่ละสัปดาห์อย่างชัดเจน 
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2. กิจกรรมที่ด าเนินอยู่บนห้องเรียนบนเว็บควรมีลักษณะอย่างไร 
o เรียนคนเดียว 
o เรียนร่วมกับเพื่อนเป็นกลุ่ม 
o มีทั้งสองอย่างผสมผสานกัน  

3. ลักษณะการสื่อสารในข้อใดต่อไปนี้ที่ท่านอยากใช้ในการพูดคุยกับ "ครูผู้สอน" ระหว่างด าเนิน
กิจกรรม 
การเรียน 

o พูดคุยแบบสดผ่าน (Chat) 
o พูดคุยแบบเห็นหน้า (Video Call) 
o ฝากค าถามรออาจารย์มาตอบ (Post & Comment) 
o ถามค าถามผ่านจดหมาย (e-Mail) 

4. ลักษณะการสื่อสารในข้อใดต่อไปนี้ที่ท่านอยากใช้ในการพูดคุยกับ "เพื่อน" ระหว่างด าเนินกิจกรรม 
การเรียน 

o พูดคุยแบบสดผ่าน (Chat) 
o พูดคุยแบบเห็นหน้า (Video Call) 
o ฝากค าถามรออาจารย์มาตอบ (Post & Comment) 
o ถามค าถามผ่านจดหมาย (e-Mail) 

5. การประเมินผลการเรียนบนระบบห้องเรียนออนไลน์ควรแสดงสิ่งใดต่อไปนี้เพ่ือให้ข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์ต่อผู้เรียน 

o รายงานการส่งงานในแต่ละสัปดาห์ 
o รายงานคะแนนของงานแต่ละชิ้น 
o เกณฑ์การประเมินให้คะแนน 

6. การล็อคอินเข้าสู่ระบบห้องเรียนวิธีใดที่เหมาะกับท่าน 
o เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Facebook หรือ Google 
o เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ที่สร้างเองจากระบบห้องเรียน 
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7. การแนะน าวิธีใช้งานของระบบห้องเรียนออนไลน์ควรท าด้วยวิธีใดจึงจะเหมาะกับท่าน 
o จัดปฐมนิเทศในห้องเรียนก่อน 
o มีวิดีโอสอนการใช้งานระบบ 
o มีคู่มือการใช้งานระบบ 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นที่มีต่อวิธีจัดการเรียนการสอน 

1. รูปแบบการท างานในรายวิชาที่เหมาะกับท่าน 
o ท างานคนเดียว 
o ท างานเป็นกลุ่ม 
o ได้ทั้งสองอย่าง 

2. หากต้องท างานเป็นกลุ่มวิธีการแบ่งกลุ่มแบบใดที่ท่านคิดว่าเหมาะที่สุด 
o จัดแบ่งกลุ่มโดยครูผู้สอน 
o จัดแบ่งกลุ่มกันเองตามความสมัครใจ 
o ครูผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันจัดแบ่งกลุ่ม 

3. หากต้องท างานเป็นกลุ่มท่านคิดว่าจ านวนสมาชิกร่วมกลุ่มควรมีเท่าไหร่จึงจะเหมาะสม 
o 3-4 คน 
o 5-6 คน 
o 7-8 คน 

4. ระหว่างกิจกรรมที่ต้องระบุประเด็นที่จะศึกษา และวางแผนในการสืบค้นข้อมูล ท่านคิดว่าผู้สอน
ต้องท าสิ่งใดเพ่ือช่วยเหลือท่านบ้าง 

o แจ้งรายละเอียดของการท างานให้ชัดเจน 
o จัดหาแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์หรือตัวอย่างในการด าเนินกิจกรรมให้กับผู้เรียน 
o อธิบายเพิ่มเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเมื่อเกิดค าถาม 
o คอยสังเกตและติดตามการท างานของผู้เรียน ชี้ให้เห็นถึงข้อดีข้อด้อยในการท างาน 
o ช่วยกลั่นกรองข้อมูลความถูกต้องให้กับผู้เรียน 
o สาธิตตัวอย่างการด าเนินกิจกรรมให้ดูเป็นต้นแบบ 
o สร้างช่องทางและตัวตนบนออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ 
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5. ระหว่างกิจกรรมที่ต้องสืบค้น บันทึก ประเมินความน่าเชื่อถือ และจัดการข้อมูล ท่านคิดว่าผู้สอน
ต้องท าสิ่งใดเพ่ือช่วยเหลือท่านบ้าง 

o แจ้งรายละเอียดของการท างานให้ชัดเจน 
o จัดหาแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์หรือตัวอย่างในการด าเนินกิจกรรมให้กับผู้เรียน 
o อธิบายเพิ่มเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเมื่อเกิดค าถาม 
o คอยสังเกตและติดตามการท างานของผู้เรียน ชี้ให้เห็นถึงข้อดีข้อด้อยในการท างาน 
o ช่วยกลั่นกรองข้อมูลความถูกต้องให้กับผู้เรียน 
o สาธิตตัวอย่างการด าเนินกิจกรรมให้ดูเป็นต้นแบบ 
o สร้างช่องทางและตัวตนบนออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ 

6. ระหว่างกิจกรรมที่ต้องอ่าน ศึกษา วิเคราะห์ อ้างอิงข้อมูล และเขียนรายงาน ท่านคิดว่าผู้สอนต้อง
ท าสิ่งใดเพ่ือช่วยเหลือท่านบ้าง 

o แจ้งรายละเอียดของการท างานให้ชัดเจน 
o จัดหาแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์หรือตัวอย่างในการด าเนินกิจกรรมให้กับผู้เรียน 
o อธิบายเพิ่มเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเมื่อเกิดค าถาม 
o คอยสังเกตและติดตามการท างานของผู้เรียน ชี้ให้เห็นถึงข้อดีข้อด้อยในการท างาน 
o ช่วยกลั่นกรองข้อมูลความถูกต้องให้กับผู้เรียน 
o สาธิตตัวอย่างการด าเนินกิจกรรมให้ดูเป็นต้นแบบ 
o สร้างช่องทางและตัวตนบนออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ 

7. ระหว่างกิจกรรมที่ต้องจัดท าสื่อเพ่ือเสนอผลงาน เผยแพร่ผลงาน และรวบรวมความคิดเห็นที่มีต่อ
ผลงานของตน ท่านคิดว่าผู้สอนต้องท าสิ่งใดเพ่ือช่วยเหลือท่านบ้างแจ้งรายละเอียดของการท างานให้
ชัดเจน 

o จัดหาแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์หรือตัวอย่างในการด าเนินกิจกรรมให้กับผู้เรียน 
o อธิบายเพิ่มเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเมื่อเกิดค าถาม 
o คอยสังเกตและติดตามการท างานของผู้เรียน ชี้ให้เห็นถึงข้อดีข้อด้อยในการท างาน 
o ช่วยกลั่นกรองข้อมูลความถูกต้องให้กับผู้เรียน 
o สาธิตตัวอย่างการด าเนินกิจกรรมให้ดูเป็นต้นแบบ 
o สร้างช่องทางและตัวตนบนออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ 
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8. ท่านคิดว่าระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนออนไลน์เพ่ือท าการค้นคว้าข้อมูลนั้น ผู้สอนควรให้ความ
ช่วยเหลือในระดับใด 

o ให้ความช่วยเหลือแนะน าการท างานตลอดเวลา 
o ให้ความช่วยเหลือเฉพาะขั้นตอนที่ยากและส าคัญ 
o ให้ความช่วยเหลือเป็นบางครั้งเมื่อเกิดปัญหาหรือข้อสงสัย 
o ไม่ต้องให้ความช่วยเหลือ เพราะสามารถด าเนินการเองได้ทั้งหมด 

9. ท่านคิดว่าสิ่งใดต่อไปนี้ที่ท าให้ท่านมีแรงจูงใจในการด าเนินกิจกรรมการเรียนมากขึ้น 
o มีของรางวัลมอบให้เมื่อปฏิบัติงานได้ดี 
o มีค าชมเชยจากผู้สอนเมื่อปฏิบัติงานได้ดี 
o มีการแข่งขันกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 

10. ในการน าเสนอผลงานให้เพื่อนร่วมห้องรับชมท่านคิดว่าช่องทางไหนที่เหมาะสมกับท่านมากที่สุด 
o น าเสนอผลงานภายในห้องเรียน 
o น าเสนอผลงานบนระบบออนไลน์ 

11. ในการเผยแพร่ผลงานเพ่ือรับความคิดเห็นจากบุคคลภายนอกท่านคิดว่าช่องทางใดที่เหมาะสมกับ
ท่านมากที่สุด 

o จัดนิทรรศการโชว์ผลงานและเปิดรับฟังความคิดเห็นจากผู้ชม 
o จัดนิทรรศการโชว์ผลงานบนออนไลน์และเปิดรับฟังความคิดเห็นจากผู้ชม 
o น าเอาผลงานไปสัมภาษณ์เพ่ือรับความคิดเห็นจากผู้อ่ืน 
o น าเอาผลงานไปให้ผู้อื่นประเมินแล้วเก็บข้อมูลด้วยแบบฟอร์ม 

12. แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ที่ท่านใช้ในการศึกษาค้นคว้าเป็นประจ ามีอะไรบ้าง 
o สืบค้นจาก Search Engine เช่น Google, Yahoo เป็นต้น 
o สืบค้นจากฐานข้อมูลในห้องสมุดของสถาบัน 
o สืบค้นจากฐานข้อมูลทางวิชาการ เช่น Springer, EBSCO, ProQuest เป็นต้น 
o สอบถามจากผู้ที่มีประสบการณ์ เช่น รุ่นพี่ อาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น 
o สืบค้นจากคลังวิดีโอ เช่น Youtube, Daily Motion, Vimeo เป็นต้น 
o สืบค้นจาก Social Network เช่น Facebook, Google Plus เป็นต้น 
o ตั้งกระทู้สอบถามในชุมชนออนไลน์ เช่น Pantip, Kapook, Sanook เป็นต้น 
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13. ในการสรุปและสะท้อนผลงานท่านคิดว่าวิธีใดเหมาะสมกับท่านมากท่ีสุด 
o อาจารย์เป็นผู้สรุปและให้ข้อเสนอแนะแต่เพียงผู้เดียว 
o อาจารย์และผู้เรียนท าการสรุปและอภิปรายร่วมกัน 
o ผู้เรียนเป็นสรุปและให้ข้อเสนอแนะกันและกัน โดยมีผู้สอนคอยเสริม 

14. ในการให้คะแนนผลงานที่น าเสนอช่องทางใดที่ท่านคิดว่าเหมาะสมที่สุด 
o จัดท าโพลเพื่อโหวตให้คะแนนผลงาน 
o จัดท ากระทู้และวิจารณ์เพื่อให้คะแนนผลงาน 
o ท าการร่วมกันให้คะแนนภายในชั้นเรียน 

ตอนที่ 4 ประสบการณ์และความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน 

1. ท่านมีความรู้สึกอย่างไรในการน า Social Media เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

 

2. เครื่องมือที่น ามาช่วยในการก าหนดประเด็นและหัวข้อที่ท่านคุ้นเคยและเหมาะกับท่านมากที่สุดคือ
ข้อใด 

o กระดานระดมสมอง (Sticky Note) 
o ผังถ่ายทอดความคิด (Mind Map) 
o กระดานสนทนา (Forum) 
o อ่ืนๆ 

3. ท่านมีความสามารถในการใช้เครื่องมือระดมสมองที่ระบุในข้อที่ 2 ในระดับใด 

 

4. ท่านเคยใช้เครื่องมือบันทึกลิงค์ออนไลน์ หรือ Social Bookmarking หรือไม่ 
o เคย 
o ไม่เคย 
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5. ท่านมีความสามารถในการใช้เครื่องมือบันทึกลิงค์ออนไลน์ หรือ Social Bookmarking ในระดับใด 
*ถ้าไม่เคยใช้งานกรุณาข้ามไปตอบข้อที่ 6 

 

6. ท่านเคยใช้ Google Drive หรือเครื่องมือในลักษณะเดียวกัน ท างานร่วมกับเพ่ือนบนออนไลน์
หรือไม่ 

o เคย 
o ไม่เคย 

7. ท่านมีความสามารถในการใช้เครื่องมือลักษณะเดียวกับ Google Drive ได้ในระดับใด 
*ถ้าไม่เคยใช้งานกรุณาข้ามไปตอบข้อที่ 8 

 

8. ท่านเคยใช้เครื่องมือในการจัดท ารายการอ้างอิงหรือไม่ 
o เคย 
o ไม่เคย 

9. ท่านมีความสามารถในการใช้เครื่องมือจัดท าอ้างอิงในระดับใด 
*ถ้าไม่เคยใช้งานกรุณาข้ามไปตอบข้อที่ 10 

 

10. เครื่องมือที่ใช้ในการจัดท ารายการอ้างอิงแบบใดที่น่าจะเหมาะกับท่านมากท่ีสุด 
o ท าตามคู่มือแสดงวิธีการอ้างอิงในรูปแบบต่างๆ 
o เครื่องมือช่วยจัดท าอ้างอิงแบบออนไลน์ 
o เครื่องมือช่วยจัดท าอ้างอิงแบบติดตั้งบนเครื่อง PC 
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11. ท่านเคยใช้เครื่องมือในรูปแบบ Form เช่น Google Form, Survey Monkey  
ในการเก็บผลส ารวจหรือไม่ 

o เคย 
o ไม่เคย 

12. ท่านมีความสามารถในการใช้เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลจากข้อที่ 11 ในระดับใด 
*ถ้าไม่เคยใช้งานกรุณาข้ามไปตอบข้อที่ 13 

 

13. ท่านเคยใช้เครื่องมือที่ใช้ในการน าเสนอผลงานบนออนไลน์หรือไม่ 
o เคย 
o ไม่เคย 

14. ท่านมีความสามารถในการใช้เครื่องมือเพ่ือสร้างสื่อจากข้อที่ 13 ในระดับใด 
*ถ้าไม่เคยใช้งานกรุณาข้ามไปตอบข้อที่ 15  

 
15. ในการจัดท าสื่อเพ่ือน าเสนอผลงานบนออนไลน์ท่านคุ้นเคยกับการใช้เครื่องมือใดต่อไปนี้บ้าง 

(เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

o Google Presentation 
o Slide Share 
o YouTube 
o Prezi 
o อ่ืนๆ 

16. ท่านมีบัญชีผู้ใช้งานของผู้ให้บริการใดบ้างต่อไปนี้ 
o Facebook  o Google+ 
o Twitter   o Yahoo 
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แบบประเมินการรับรู้ความสามารถในตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 

หมวด  A  หมายถึง  การก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศ 
หมวด  B  หมายถึง การประเมินและจัดการสารสนเทศ 
หมวด  C  หมายถึง  การประยุกต์ใช้สารสนเทศ 
หมวด  D  หมายถึง  การสื่อสารด้วยสารสนเทศ 
หมวด  E  หมายถึง  การมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ 

ตัวชี้วัดการรับรู้ความสามารถในตนเอง 
ด้านการรู้สารสนเทศ 

ระดับการประเมินตนเอง 

ฉันรู้สึกมั่นใจและมีความสามารถที่จะ… 1 2 3 4 5 6 7 
A1 ระบุได้วา่ตนเองก าลังต้องการขอ้มูลอะไรเมื่อเผชิญกับสถานการณ์

ที่ต้องหาค าตอบ 
       

A2 ระบุแหล่งข้อมูลที่จะสืบค้นได้หลากหลายแห่ง        
A3 ใช้แหล่งทรัพยากรที่หลากหลายในการค้นคว้า 1 เร่ือง        
A4 ตัดสินใจได้ว่าจะหาข้อมูลที่ต้องการได้จากแหล่งใด ด้วยวิธีการใด        
A5 วางแผนในการค้นหาข้อมูล รู้จกัการใช้ค าส าคัญ ภาษา และวนัที่ 

ในการจ ากัดขอบเขตข้อมูลที่หาได้ 
       

A6 วางแผนในการค้นหาข้อมูลด้วย ตรรกะบูลีน เชน่ AND, OR  
เป็นต้น 

       

A7 ใช้แหล่งข้อมูลจากสื่อสิ่งพิมพไ์ดห้ลากหลาย        
A8 ใช้แหล่งข้อมูลจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ได้หลากหลาย        
A9 สืบค้นแหล่งข้อมูลในห้องสมุด        
A10 ใช้เคร่ืองมือการค้นหาบนอินเทอร์เน็ต        
B11 พิจารณาความเป็นปัจจุบนั ความน่าเชื่อถือ ความสมเหตุสมผล 

ของแหล่งข้อมูล 
       

B12 บันทึก จัดการ และเลือกใช้ข้อมูลจากแหล่งสารสนเทศที่ตรงกบั
ความต้องการได้อย่างเหมาะสม 

       

B13 ระบุความคิดเห็นที่เห็นด้วยและไม่เห็นด้วยต่อแหล่งข้อมูล        
C14 สังเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมมาใหม่และข้อมูลที่มีอยู่เดิม        
C15 เขียนเอกสารประเภทรายงานการค้นคว้า ผลการศึกษา หรือ

งานวิจยั 
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ตัวชี้วัดการรับรู้ความสามารถในตนเอง 
ด้านการรู้สารสนเทศ 

ระดับการประเมินตนเอง 

ฉันรู้สึกมั่นใจและมีความสามารถที่จะ… 1 2 3 4 5 6 7 
D16 ก าหนดโครงสร้างของการน าเสนอ        
D17 ใช้รูปแบบที่เหมาะสมในการสื่อสารข้อมูลให้กับผู้รับสาร (ผู้อ่าน 

ผู้ชม ผู้ฟงั) 
       

E18 สามารถระบุถึงข้อดี-ข้อเสียของวิธีการหาข้อมูลและผลงานของ
ตนเอง 

       

E19 เรียนรู้จากประสบการณ์และน าสิ่งที่ได้รบัไปพัฒนาความสามารถ
ของตนเองในการท างานครั้งต่อไป 

       

F20 เขียนและจัดการบรรณานุกรมจากแหล่งข้อมูลที่แตกต่างกันได้        
F21 อ้างอิงและใช้เคร่ืองหมายวรรคตอนในบทความได้ถูกต้อง        
F22 ทราบถึงลิขสทิธิ์ของสารสนเทศที่น ามาใช้ในการท างาน        
F23 มีการอ้างอิง หรือขออนุญาตใช้งานสารสนเทศจากเจ้าของสิทธิ์        
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ ์ ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนท่ีมีคลาวดเ์ป็นฐานตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์ 
เพื่อส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรูค้วามสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนสิิตนักศึกษาปริญญาตร ี

   LEARNING SYSTEM ON CLOUD-BASED VIRTUAL CLASSROOM USING  
   CONNECTIVISIM LEARNING CONCEPT TO EHHANCE INFORMATION  
   LITERACY AND  INFORMATION LEITERACY SELF-EFFICACY OF  
   UNDERGRADUATE STUDENTS 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

   รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา 
ผู้วิจัย    นายกุลชัย  กุลตวนิชนิสติระดับปริญญาดุษฎีบณัฑิต    
    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
    คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

 
ชื่อผู้รับรองระบบการเรียน  

ต าแหน่ง    

ค าแนะน าการรับรองระบบการเรียน 

 1. การรับรองระบบการเรียน หมายถึง การรับรองระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มี
คลาวด์เป็นฐานตามแนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
 2. แบบรับรองฉบับนี้มีข้อค าถามเพ่ือการรับรองระบบการเรียนฯ จ านวน 24 ข้อค าถาม 
กรุณาให้คะแนนรับรองระบบการเรียนฯ ตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
  

แบบประเมินรับรอง 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง ระบบการเรยีนบนห้องเรียนเสมือนท่ีมีคลาวดเ์ป็นฐานตามแนวคิด 

คอนเน็คติวิสม์เพื่อส่งเสรมิการรูส้ารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
ด้านการรูส้ารสนเทศส าหรับนิสตินักศึกษาปริญญาตรี 
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ข้อค าถาม 

ระดับการรับรอง 
เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
น้อยที่สุด 

5 4 3 2 1 

ส่วนที่ 1 รายละเอียดเบื้องต้น 
1. หลักการและเหตุผลของระบบการเรียน      

2. วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนฯ      

ส่วนที่ 2 ภาพน าเสนอระบบการเรียน 
3. แผนภาพแสดงรูปแบบ (Model)      

ส่วนที่ 3 องค์ประกอบของระบบการเรียนฯ 

4. ห้องเรียนเสมือน      
5. เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้แบบคลาวด์      

6. บทบาทของผู้สอน      
7. แหล่งความรู้      

8. การวัดและประเมินผล      

ส่วนที่ 4ขั้นตอนของระบบการเรียนฯ 
ระยะที่ 1 น าเข้าสู่การเรียน 

9. ทดสอบก่อนเรียน      

10. จัดแบ่งกลุ่ม      
11. แนะน าระบบการเรียน      

12. จัดเตรียมความพร้อม      
ระยะที่ 2 ด าเนินกิจกรรมการเรียน 

13.ขั้นการรวบรวม (Aggregation) 

13.1 ศึกษาประเด็นที่สนใจ      
13.2 ก าหนดประเด็นสืบค้น      

13.3 วางแผนการค้นหา      

13.4 รวบรวมความรู้      
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ข้อค าถาม 

ระดับการรับรอง 
เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
น้อยที่สุด 

5 4 3 2 1 

14.ขั้นการผสมผสาน (Remixing) 

14.1 ประเมินแหล่งความรู้      

14.2 เชื่อมโยงและผสมผสาน      
15.ขั้นการประยุกต์ใช้ (Repurposing) 

15.1 เรียบเรียงผลงาน      

15.2 จัดท ารายการอ้างอิง      
15.3 ปรับปรุงผลงาน      

16.ขั้นการเผยแพร่ (Feed-forward) 
16.1 เตรียมการน าเสนอ      
16.2 แลกเปลี่ยนเรียนรู้      

16.3 สะท้อนการเรียนรู้      

ระยะที่ 3 สรุปผลการเรียน 
17. ตรวจสอบความคิด      

18. ร่วมชื่นชม/เสนอแนะ      
19. เสริมแรง      

20. ทดสอบหลังเรียน      

21. ระบบการเรียนฯมีความเหมาะสม
ต่อการน าไปใช้ส่งเสริมการรู้สารสนเทศ
ของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

     

22. โดยภาพรวมของระบบการเรียนฯ
สามารถน าไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์
จริงได ้
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24. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่มีคลาวด์เป็นฐานตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้
สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี และการน าระบบการเรียนฯ ไปใช้ในสถานการณ์จริง 
 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………… 
 
 ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอันเป็น
ประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
  
         นายกุลชัย  กุลตวนิช
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ภาคผนวก ค 
แบบแผนการเรียน 
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แบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียน ระยะท่ี 1 

ขั้นตอน หน้าที่ผู้สอน เครื่องมือ 

1.ทดสอบก่อนเรียน ผู้สอนด าเนินการให้ผู้เรียนท า
แบบวัดการรู้สารสนเทศและ
แบบประเมินการรู้
ความสามารถของตนเองด้าน
การรู้สารสนเทศ 

- แบบวัดการรู้สารสนเทศ 

- แบบประเมินการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองด้านการรู้สารสนเทศ 

2.จัดแบ่งกลุ่ม ผู้สอนด าเนินการร่วมกับ
ผู้เรียนเพื่อจัดกลุ่มในการท า
กิจกรรมการเรียน โดยในกลุ่ม
จะต้องมีสมาชิก 3-4 คน 

- เครื่องมือการติดต่อสื่อสาร 

3.แนะน าระบบการ
เรียน 

ผู้สอนท าการกล่าวแนะน า
ระบบการเรียน สาธิต
วิธีการใช้งานเบื้องต้น เงื่อนไข
การเรียน และพูดสร้าง
แรงจูงใจให้กับผู้เรียน 

- เครื่องมือการติดต่อสื่อสาร 

- เครื่องมือน าเสนอ 

- เครื่องมืออ้างอิง 

- เครื่องมือสร้างเนื้อหา 

- เครื่องมือแบบฟอร์ม 

- เครื่องมือบันทึกและจัดเก็บแหล่ง
ความรู้ 
- เครื่องมือระบุหัวข้อและค าค้น 

4.จัดเตรียมความ
พร้อม 

ผู้สอนด าเนินการให้ผู้เรียน
สร้างตัวตนขึ้นมาบนเครือข่าย 
พร้อมทั้งจัดตั้งกลุ่มการเรียน 
และลงทะเบียนผู้เรียนกับ
เครื่องมือคลาวด์ทั้งหมดที่จะ
ท าการใช้ในการเรียน 

- เครื่องมือบันทึกและจัดเก็บแหล่ง
ความรู้ 
- เครื่องมือการติดต่อสื่อสาร 

- เครื่องมือระบุหัวข้อและค าค้น 

*เครื่องมือที่ระบุต้องตั้งค่าเชื่อมโยง
ตัวตนบนคลาวด์ให้เป็นแบบเดียวกัน
ก่อนที่จะเริ่มใช้งาน 
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แบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียน ระยะท่ี 2 

ขั้นตอน กิจกรรม หน้าท่ีผู้สอน เคร่ืองมือ 

1.ขั้นการรวบรวม 
(Aggregation) 

1.1 ศึกษาประเด็นท่ีสนใจ ผู้สอนรวบรวมและจัดหา
แหล่งความรูเ้ริ่มต้นให้กับ
ผู้เรยีน 

- เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสาร 

1.2 ก าหนดประเด็นสืบค้น ผู้สอนมอบหมายใหผู้้เรยีน
ก าหนดสิ่งที่ต้องการจะ
ศึกษาลงบนเครื่องมือ 

- เครื่องมือระบุหัวข้อและ
ค าค้น 
- เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสาร 

1.3 วางแผนการค้นหา ผู้สอนมอบหมายใหผู้้เรยีน
ระบุค าค้นและแหล่ง
ความรู้ที่คาดหวังลงบน
เครื่องมือ 

- เครื่องมือระบุหัวข้อและ
ค าค้น 
- เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสาร 

1.4 รวบรวมความรู ้ ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียน
บันทึกและจัดเก็บแหล่ง
ความรู้ลงบนเครื่องมือ 

- เครื่องมือบันทึกและ
จัดเก็บแหล่งความรู ้
- เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสาร 

2.ขั้นการผสมผสาน 
(Remixing) 

2.1 ประเมินแหล่งความรู ้ ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียน
ท าแบบประเมินแหล่ ง
ความรู้ 

- เครื่องมือแบบฟอร์ม 
- เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสาร 

2.2 เชื่อมโยงและ
ผสมผสาน 

ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียน
เ ข้ า ไ ป ศึ ก ษ า วิ ธี ก า ร
ประเมินของเพื่อนและดู
เนื้อหาที่อาจน ามาใช้กับ
งานของตนเองได้ 

- เครื่องมือแบบฟอร์ม 
- เครื่องมือบันทึกและ
จัดเก็บแหล่งความรู ้
- เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสาร 
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แบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียน ระยะท่ี 3 

ขั้นตอน หน้าที่ผู้สอน เครื่องมือ 

1.ตรวจสอบความคิด ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนน าผลงานกลุ่ม
ตนเองไปน าเสนอแก่ผู้ชมที่คาดว่าเป็น
กลุ่มเป้าหมายจ านวนไม่น้อยกว่า 10 คน 
แล้วท าการรวบรวมความคิดเห็นกลับมา
น าเสนอร่วมกัน 

- เครื่องมือน าเสนอ 

- เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสาร 

2.ประกวดผลงาน ผู้สอนจัดให้มีการประกวดและแสดง
ผลงานของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม พร้อมทั้ง
น าเสนอผลการรวบรวมความคิดเห็นจาก
กลุ่มเป้าหมายที่ได้รับมอบหมายให้ค้นหา
เพ่ือไปท าการน าเสนอผลงาน 

- เครื่องมือน าเสนอ 

- เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสาร 

3.ให้ผลป้อนกลับ ผู้สอน ผู้ช่วยผู้สอน ผู้ทรงคุณวุฒิ และ
เพ่ือนร่วมชั้น ให้ความเห็นเกี่ยวกับตัว
ผลงานของแต่ละกลุ่ม 

- เครื่องมือน าเสนอ 

- เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสาร 

4.เสริมแรง ผู้สอนให้ทุกคนท าการลงคะแนนเพื่อโหวต
ผลงานที่ดีที่สุด 2-3 อันดับแรก มอบรางวัล
หรือกล่าวค าชมเชยให้แก่ผู้เรียนที่ท า
ผลงานได้ดี และมอบรางวัลปลอบใจหรือ
กล่าวค าเสริมแรงให้กับผู้เรียนที่ไม่ได้รับ
รางวัล เพ่ือกระตุ้นให้พัมนาตนเองต่อไป 

- เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสาร 

5.ทดสอบหลังเรียน ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบวัดการรู้สารสนเทศ 
แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองด้านการรู้สารสนเทศ และแบบ
ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน 

- แบบวัดการรู้
สารสนเทศ 

- แบบประเมินการรับรู้
ความสามารถของตนเอง
ด้านการรู้สารสนเทศ 

- แบบประเมินความพึง
พอใจ 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างหน้าจอระบบ 
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ระบบห้องเรียนเสมือนขณะที่ยังไม่ได้ล็อกอิน 

 

ระบบห้องเรียนหลังจากล็อกอินแล้ว  
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เครื่องมือระบุหัวข้อและค าค้น 

 

เครื่องมือบันทึกและจัดเก็บหน่วยความรู้ 
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เครื่องมือบันทึกและจัดเก็บหน่วยความรู้ (บันทึกความรู้จากเครือข่าย) 

 

 

 

เครื่องมือบันทึกและจัดเก็บหน่วยความรู้ (บันทึกความรู้จากนอกเครือข่าย) 

  



 

 

321 

 

เครื่องมือแบบฟอร์มในการประเมินคุณภาพสารสนเทศ 

 

เครื่องมือสร้างเนื้อหา 
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เครื่องมืออ้างอิง (หน้าจอแยกประเภท) 

 

เครื่องมืออ้างอิง (หน้าจอบันทึกข้อมูล) 
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เครื่องมืออ้างอิง (หน้าจอผลลัพธ์) 

 

เครื่องมือน าเสนอ 
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เครื่องมือแสดงเกณฑ์การประเมินผล 

 

 

เครื่องมือประเมินผลการส่งงาน  
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
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