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บทคัดย่อ 
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) สํารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่าน

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (2) พัฒนารูปแบบการจัดการความรู้
โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ (3) ศึกษาผลลัพธ์ของการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ และ (4) ประเมินคุณภาพรูปแบบ
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ 

การวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ได้แก่ ครูประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง จํานวน 376 คน 
โดยใช้วิธีการสุ่มแบบโควตา เคร่ืองมือที่ใช้ได้แก่ แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา            
ท้องถ่ินฯ การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระยะที่ 2 ประชากรที่ใช้ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในการประชุมกลุ่ม 
จํานวน 12 คน เคร่ืองมือที่ใช้ได้แก่ แนวการสัมภาษณ์แบบสนทนากลุ่ม ทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา ระยะที่ 3 กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ได้แก่ (1) ครูประถมศึกษาในจังหวัดสุพรรณบุรี และจังหวัดนครปฐม จํานวน 100 คน จาก 20 โรงเรียน (2) นักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 ในเขตภาคกลางตอนล่าง จํานวน 200 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) รูปแบบการ
จัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) แผนการจัดการเรียนรู้ (3) แบบทดสอบแบบคู่ขนาน           
(4) แบบสอบถามความคิดเห็นของครูประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ และ (5) แบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ และระยะท่ี 4 ประชากรท่ีใช้ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ จํานวน 3 คน เคร่ืองมือที่ใช้ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ ทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์เนื้อหา 

ผลการวิจัยปรากฏดังนี้  
1. ผลการสํารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ พบว่า (1) ครูใช้ภูมิปัญญา            

ท้องถ่ินฯ โดยภาพรวมในระดับมากที่สุด โดยกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มีการนําภูมิปัญญาท้องถ่ินมาใช้ในการ
เรียนการสอน และมีการนําภูมิปัญญาท้องถ่ินด้านปรัชญา ศาสนาและประเพณีมาใช้มากท่ีสุด (2) ครูมีปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้            
ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ โดยภาพรวมในระดับมาก โดยครูมีปัญหาด้านวัฒนธรรมการจัดการความรู้ และ (3) ครูมีความต้องการใช้ภูมิปัญญา
ท้องถ่ินฯ โดยภาพรวมในระดับมาก โดยครูต้องการทราบบทบาทของบุคคลที่เกี่ยวข้องในการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอน 

2. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ พบว่า รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ 
ครอบคลุม 2 ส่วนหลัก ได้แก่ (1) องค์ประกอบ มี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ สมาชิกของชุมชน กิจกรรมของชุมชน ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
เทคโนโลยีสนับสนุน ปัจจัยการสร้างความรู้ และการวัดและประเมินผล และ (2) ข้ันตอนการจัดการความรู้ มี 6 ข้ันตอน ได้แก่ การเตรียมการ
จัดตั้งชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง การจัดตั้งชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  การสร้างความรู้และจัดเก็บความรู้ การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี 
และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา และการสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ 

3. ผลการศึกษาผลลัพธ์ของการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ พบว่า (1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียน
การสอนท่ีใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่
ศึกษาด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (2) ครูประถมศึกษามีความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้รูปแบบ
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ โดยภาพรวมในระดับมาก โดยสมาชิกของชุมชนควรทําหน้าที่ถ่ายทอดความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถ่ินให้กับเพื่อนสมาชิก กิจกรรมของชุมชนใช้เป็นกิจกรรมที่ครูมีโอกาสพัฒนาวิธีการสอนของครูให้มีประสิทธิภาพ โดยนิทานพื้นบ้านเป็น
องค์ความรู้ที่สามารถนํามาเป็นประเด็นในการจัดการความรู้ โดยใช้ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการจัดการเรียนการสอนของครู ทั้งนี้การ
สร้างความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการแลกเปลี่ยนความรู้ และด้านการวัดและประเมินผล ควรให้ผลย้อนกลับที่เป็น
ประโยชน์ในการปรับปรุงการดําเนินงาน ส่วนนักเรียนประถมศึกษาท่ีใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ มีความคิดเห็นโดย
ภาพรวมในระดับมาก โดยนักเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนในระหว่างที่ครูนําภูมิปัญญาท้องถ่ินมาใช้ในเนื้อหาที่เรียน  

4. ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ โดยภาพรวมในระดับดี โดยด้านที่มีผลการ
ประเมินสูงที่สุด ได้แก่ การนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินฯ ไปใช้ปฏิบัติได้  

คําสําคัญ การจัดการความรู้ ภูมิปัญญาท้องถ่ิน ประถมศึกษา  



ข 
 

Research title:  Development of a Model for Knowledge Management of Local Wisdom via Virtual 
Learning Community for Instructional Management at the Primary Education Level in the 
Lower Central Region 

Researcher:  Associate Professor Dr. Taweewat Watthanakuljaroen  
Year: 2018 
 

Abstract 
 

The objectives of this research were (1) to survey the state of, problems of, and needs for knowledge management of 
local wisdom via virtual learning community for instructional management at the primary education level in the Lower Central 
Region; (2) to develop a model for knowledge management of local wisdom via virtual learning community; (3) to study the 
outcomes of implementing the model; and (4) to evaluate quality of the model for knowledge management of local wisdom via 
virtual learning community 

The research process comprised four phases: In Phase 1, the research sample consisted of 376 primary education 
teachers in the Lower Central Region obtained by quota sampling. The employed research instrument was a questionnaire on the 
state of, problems of, and needs for knowledge management of local wisdom via virtual learning community. Statistics for data 
analysis were the mean and standard deviation. In Phase 2, the population comprised 12 experts for focus group discussion. The 
employed research instrument was a form containing guideline questions for focus group discussion.  Focus group results were 
analyzed with content analysis.  In Phase 3, the research sample comprised (1) a group of 100 primary education teachers from 
20 schools in Suphan Buri and Nakhon Pathom provinces; and (2) a group of 200 Prathom Suksa V students in the Lower Central 
Region, obtained by cluster sampling. The employed research instruments were (1) a model for knowledge management of local 
wisdom via virtual learning community; (2) learning management plans; (3) two parallel forms of a learning achievement test for 
pre-testing and post-testing; (4) a questionnaire on opinions of primary education teacher who used the model; and (5) a 
questionnaire on opinions of primary education students who learned under the model. In Phase 4, the population comprised 3 
experts for evaluating the model. The employed research instrument was a form for quality evaluation of the developed model. 
Statistics for data analysis were the mean, standard deviation; and content analysis. 

Research results were as follows: 
1. Regarding research findings on the state of, problems of, and needs for knowledge management of local wisdom in 

instructional management at the primary education level, it was found that (1) on the state of using local wisdom in instructional 
management, the overall state of using local wisdom of the teachers was rated at the highest level, with the teachers in the Social 
Studies, Religion and Culture Learning Area used local wisdom in their instruction more than teachers in other learning areas; 
and the local wisdom on philosophy, religion and tradition was most often used in the instruction; (2) on the problems, it was 
found that the teachers had overall problem concerning knowledge management of local wisdom via virtual learning community 
for instructional management at the high level, with the item receiving the highest rating mean being that on problem of 
knowledge management culture; and (3) on the needs, it was found that the teachers had overall need for using local wisdom for 
instructional management at the primary education level at the high level, with the item receiving the highest rating mean being 
that on the need to know the roles of concerned persons in using local wisdom in instructional management. 

2. Regarding results of development of the model, it was found that the developed model included two main 
components: (1) the components of knowledge management of local wisdom via virtual learning community, which included six 
components, namely, community members, community activities, knowledge on local wisdom, supporting technology, factors of 
knowledge construction, and measurement and evaluation; and (2) the steps of knowledge management of local wisdom via 
virtual learning community, which included six steps, namely, preparation for creating of the virtual learning community, 
creation of the virtual learning community, knowledge creation and storage, creation of a good practice prototype and certifying 
of local wisdom knowledge, implementing the good practice prototype in school, and conclusion and evaluation of knowledge 
management results. 

3. Regarding results of the outcomes of implementing the model, it was found that (1) the students learning under the 
model had learning achievement significantly higher than the counterpart achievement of the students learning under the 
traditional learning at the .05 level; (2) the overall opinion of teachers toward the use of the model was at the highly positive level 
and could be specified as follows: the teachers had opinions that the virtual learning community members should perform their 
duty of imparting local wisdom knowledge to other community members; the application of local wisdom knowledge was the 
activity that enabled them to develop their teaching method to be more efficient; folktales were the body of knowledge that could 
be used as issues for knowledge management with the use of local wisdom knowledge room as the room for learning 
management by teachers; the relationship between members of the virtual learning community was a factor that affected 
knowledge exchange and sharing among community members; and the measurement and evaluation should provide feedback 
information that was useful for improvement of the operation; on the other hand, students at the primary education level who 
learned under the model had overall opinion toward the model at the positively high level and they were interested in and paid 
attention to their learning while the teacher applied local wisdom in the learning contents.  

4. Regarding results of evaluation of the model, the experts evaluated the overall quality of the developed model at the 
high level, with the aspect receiving the highest evaluation result being that of the feasibility of implementation of the model for 
knowledge management of local wisdom in school. 
 
Keywords:   Knowledge management, Local wisdom, Primary education 
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รายงานการวิจัยฉบับน้ีเป็นรายงานการวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดย
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง” ผู้วิจัยขอขอบคุณสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติที่
สนับสนุนเงินงบประมาณสําหรับการวิจัยฉบับน้ี และขอขอบคุณมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชที่
เป็นหน่วยงานต้นสังกัดในการขอรับทุนสนับสนุนงบประมาณในคร้ังน้ี 

การวิจัยน้ีเกิดขึ้นจากความคิดของผู้วิจัยที่ประสงค์จะเห็นเยาวชนของชาติมีการเรียนรู้เรื่อง
ภูมิ ปัญญาท้องถิ่นของตนเองผ่านสถานศึกษาระดับประถมศึกษา แนวทางที่ผู้ วิจัยได้ผ่าน
ประสบการณ์ และเห็นว่าเป็นกระบวนการที่ทําให้เกิดการเรียนรู้ได้จริง และยั่งยืนคือ การนํา
กระบวนการจัดการความรู้มาใช้ร่วมกับเทคโนโลยีสมัยใหม่มาสนับสนุนการให้ความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นกับครูประถมศึกษา ซึ่งเป็นผู้ที่มีบทบาทสําคัญในการถ่ายทอดเนื้อหากับเยาวชนของชาติให้มี
ความรู้เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นของตนเองได้สืบไป 

การวิจัย น้ีสํ าเร็จขึ้น ได้ ด้วยความอนุ เคราะห์จากบุคคลหลายฝ่าย  ประกอบด้วย                      
ผู้เช่ียวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิ ครูประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง และนักเรียนในจังหวัดนครปฐม 
และสุพรรณบุรีที่ให้ความร่วมมือในกระบวนการวิจัยน้ีมาด้วยดีเสมอมา  

สุดท้ายน้ี ผู้วิจัยหวังว่าผลที่ได้จากการวิจัยน้ีจะเป็นประโยชน์ในการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง และมีส่วนร่วมสืบสานภูมิปัญญาท้องถิ่นให้คงอยู่คู่คนไทยสืบไป 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1. ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 

บทบัญญัติตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 
2545  มาตรา 7 ระบุว่า “ในกระบวนการเรียนรู้ต้อง....ส่งเสริมศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมของชาติ การ
กีฬา ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย ....” มาตรา 24 กําหนดไว้ว่า “การจัดการเรียนการสอน ให้จัด
กิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ทําได้ จากภูมิปัญญาท้องถิ่นในด้าน
ต่างๆ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนเป็นคนดี สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ ทําให้นักเรียนเป็น
คนที่มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน และจัดการเรียนรู้ได้ทุกเวลาและทุกสถานที่” (สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติ, 2545, น. 5–15) ประกอบกับระเบียบกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยคณะกรรมการ
การบริหารหลักสูตร และงานวิชาการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 ข้อ 6 (1) ระบุให้ “กําหนด
สาระรายละเอียดของหลักสูตรระดับสถานศึกษา และแนวการจัดสัดส่วนสาระการเรียนรู้และกิจกรรม
พัฒนานักเรียนของสถานศึกษาให้สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน สภาพเศรษฐกิจ สังคม 
ศิลปวัฒนธรรม และภูมิปัญญาของท้องถิ่น” 

จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ และระเบียบกระทรวงศึกษาธิการดังกล่าว 
สถานศึกษาหรือหน่วยงานที่เก่ียวข้องจึงต้องตระหนักถึงความสําคัญของการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมา
บูรณาการในการจัดการเรียนการสอน  รวมท้ังต้องดําเนินการส่งเสริมสนับสนุนให้ครูสามารถนําสาระ
การเรียนรู้ท้องถิ่นไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนเกิดผลสัมฤทธ์ิบรรลุตามมาตรฐานการ
เรียนรู้ได้อย่างแท้จริง ซึ่งเป็นแนวทางให้การดําเนินการจัดการเรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานต้อง
ดําเนินการให้เป็นไปตามกรอบที่กําหนดไว้ในพระราชบัญญัติการศึกษาด้วย  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 กําหนดให้ “ให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถนําความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล 
สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 92)  นอกจากน้ันการจัดการเรียนรู้ที่ยึด
นักเรียนเป็นสําคัญ  ตัวบ่งช้ีหน่ึงในการเรียนของนักเรียน คือ “นักเรียนมีประสบการณ์ตรงสัมพันธ์กับ
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม”  และตัวบ่งช้ีหน่ึงในการสอนของครู คือ “ครูใช้แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย
และเช่ือมโยงกับประสบการณ์และชีวิต” (คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้, 2543, น.30 – 31)  
จากตัวบ่งช้ีของนักเรียนและของครู แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนการสอนโดยนําภูมิปัญญาไทยมา
ใช้น้ันสอดคล้องกับหลักการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  

การเรียนการสอนระดับประถมศึกษาตามแนวปฏิรูปการศึกษาน้ัน  มุ่งให้จัดการเรียนการ
สอนโดยใช้สื่อที่หลากหลาย  นอกจากน้ันยังสนับสนุนให้ใช้สื่อการสอนและภูมิปัญญาท้องถิ่น  โดยให้
นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการคัดสรรภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือนํามาใช้ในการเรียนการสอนตามความ
เหมาะสม  ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 ที่กําหนดให้มีการกระจายอํานาจการจัดการศึกษาไปสู่ท้องถิ่น  โดยสถานศึกษาในระดับ
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การศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีหน้าที่จัดทําหลักสูตรท้องถิ่นเพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
และรู้จักท้องถิ่นของตนเองมากขึ้น โดยนําภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ามาศึกษาเรียนรู้  วิเคราะห์  สร้างองค์
ความรู้ใหม่เพ่ือประยุกต์ใช้กับสภาพชีวิตจริง มุ่งให้ความสําคัญในการจัดการศึกษาที่สอดคล้องเก้ือกูล
ต่อชีวิตจริง เพ่ือให้นักเรียนได้ตระหนักในภูมิปัญญาท้องถิ่นของบรรพบุรุษที่ได้สร้างสรรค์ขึ้น  ให้รู้จัก
ถิ่นฐาน เกิดความรักความภูมิใจ มีเจตคติที่ดีต่อการสืบสานภูมิปัญญาท้องถิ่น (กรมวิชาการ, 2540, 
บทนํา) 

การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา เป็นแนวทางการปลูกฝังค่านิยมการรักท้องถิ่น การเรียนรู้เน้ือหา
สาระที่สอดคล้องกับชุมชนที่อยู่อาศัย และการสืบสานองค์ความรู้ที่มีอยู่ในท้องถิ่นได้เป็นอย่างดี แต่
เน่ืองจากการเรียนการสอนที่เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในสถานศึกษาระดับประถมศึกษาส่วนใหญ่
เน้นการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน และการจัดทัศนศึกษาเป็นบางคร้ังตามที่ครูกําหนดสิ่งที่
อยากจะให้นักเรียนเรียน โดยไม่ได้มีการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ด้วย โดยแนวคิดของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นแนวทางการดําเนินการส่งเสริมให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ เน่ืองจากชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
เป็นชุมชนที่เกิดจากการมีส่วนร่วม และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของสมาชิกของชุมชนในเรื่องที่ตนเอง
สนใจ และเป็นช่องทางการสื่อสารที่สมาชิกในกลุ่มสามารถเข้าถึงได้ในยุคปัจจุบัน 

แม้ในปัจจุบันสถานศึกษาระดับประถมศึกษาจะมีการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียน
การสอนระดับประถมศึกษาอย่างแพร่หลาย โดยมีการคัดสรรภูมิปัญญาท้องถิ่นที่หลากหลาย แต่ยัง
ขาดรูปแบบการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับการศึกษาระดับ
ประถมศึกษา และที่สําคัญ การคัดสรรภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือนํามาใช้เป็นการคัดสรรจากผู้บริหาร และ
ครู โดยไม่มีรูปแบบ และแหล่งรวมองค์ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เปิดโอกาสให้ครูและนักเรียนได้
มีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และจัดการองค์ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เหมาะสมกับตนเอง ซึ่ง
ส่งผลต่อความชอบ ความสนใจ และความร่วมมือในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน ปัญหานี้
สามารถใช้แนวคิดการพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมาประยุกต์ใช้
ในการแก้ไขปัญหาเพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่างมีประสิทธิภาพ และเกิดจากความต้องการ และการมีส่วนร่วมจากครูและ
นักเรียน เป็นการดําเนินการที่ตอบสนองต่อการบูรณาการกับวิถีชีวิตอัตลักษณ์ความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม ความต้องการของท้องถิ่นและประชาชนในพ้ืนที่ เพ่ือพัฒนาการศึกษา และการเรียนรู้ใน
ระบบโรงเรียนอย่างแท้จริง 

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของครูประถมศึกษามักประสบปัญหา เช่น การมีอุปสรรคของการ
เดินทางมาเข้าร่วมประชุมเพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ข้อจํากัดของเวลา ข้อจํากัดเรื่องช่ัวโมงการ
สอน ตลอดจนค่าใช้จ่ายที่ต้องเสียไปกับการเดินทาง จึงส่งผลให้ครูประถมศึกษาส่วนใหญ่ไมไ่ด่มีโอกาส
เข้าร่วมประชุมเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในด้านของการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนของตนเอง 

ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูประถมศึกษาในการนําภูมิปัญญา
ท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเป็นสิ่งที่จําเป็น แม้ปัจจุบันการเผยแพร่ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
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สื่อสารมวลชนจะมีมากขึ้น แต่การนํามาบูรณาการกับการเรียนการสอนในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้
ยังอยู่ในวงจํากัดในกลุ่มครูที่มีความสนใจ และในสถานศึกษาที่มีเอกลักษณ์ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
ชุมชนของตนเอง องค์ความรู้ และแนวปฏิบัติที่ดีของครูประถมศึกษาต้นแบบเหล่าน้ีเป็นสิ่งที่สําคัญ 
หากมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และเผยแพร่องค์ความรู้เหล่าน้ีกับครูประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง ย่อมส่งผลให้การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษามี
มากขึ้น การจัดให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของครูประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างสมควรใช้แนว
ทางการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เสมือนจริง โดยอาศัยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการ
พัฒนาชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และลดข้อจํากัดในด้านสถานที่ 
(Place) เวลา (Time) สังคมและวัฒนธรรม (Social and Culture) และงบประมาณ (Budget) เป็น
ต้น  

ด้วยความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ก่อให้เกิดกระบวนทัศน์ใหม่ในการจัด
การศึกษา การติดต่อสื่อสาร และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างบุคลากรทางการศึกษามีความสะดวก
มากขึ้น โดยในปัจจุบันการสร้างชุมชนเสมือนจริง (Virtual Communities) มีสมรรถนะสูงขึ้น โดยที่ 
ออการ์ ไรท์แมน และซู (Augar Raitman and Zhou, 2004) ได้อธิบายถึงลักษณะของชุมชนเสมือน
จริงว่า ชุมชนเสมือนจริงสามารถแก้ปัญหาในการติดต่อสื่อสารของบุคคลในพ้ืนที่ห่างไกล รวมท้ัง
สามารถสร้างความเป็นส่วนหน่ึงของชุมชน (Sense of Community) อีกทั้งยังสามารถลดระดับการ
ลดลงของจํานวนนักเรียน และช่วยเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ ชุมชนเสมือนจริงเกิดจากการที่กลุ่ม
บุคคลที่มีการใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีการแลกเปลี่ยนความคิดผ่านข้อความ เสียง วีดิทัศน์ และ
การเช่ือมโยง (Link) ระหว่างกลุ่มคนที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน ส่วนชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
(Virtual Learning Communities) เป็นชุมชนเสมือนจริงซึ่งมีจุดมุ่งหมายร่วมกันคือ “การเรียนรู้” โย
ที่ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงก่อให้เกิดความหลากหลายของการปฏิสัมพันธ์เฉพาะบุคคล ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงเป็นพ้ืนที่สําหรับกลุ่มคนท่ีต้องการเรียนรู้ ทําความเข้าใจ หรือพัฒนาทักษะใน
เน้ือหาวิชาผ่านการสอน การศึกษาหรือหาประสบการณ์ โดยการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนเสมือน
จริงผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ในปัจจุบัน ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับการยอมรับ และมีจํานวนเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว 
ส่งผลให้การเข้าถึงข้อมูลความรู้สามารถดําเนินการได้อย่างรวดเร็วทั้งแบบประสานเวลา และไม่
ประสานเวลา โดยที่ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจะช่วยจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จากการ
ติดต่อสื่อสาร และเรียนรู้ร่วมกัน ดังน้ัน การนําแนวทางการจัดชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมาใช้ในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นจึงเป็นแนวทางที่จะช่วยเสริมสร้างการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของ
ครูประถมศึกษาในเขตภาคกลางให้สามารถนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ผู้วิจัยจึงมีความประสงค์ที่จะพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่างเพ่ือให้การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นของครูในเขตภาคกลางตอนล่างเป็นไปอย่างมี
ระบบ เกิดประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน และส่งเสริมการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
ไทยให้เป็นที่แพร่หลาย และคงอยู่คู่ประเทศไทยสืบไป 
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2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 
2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 
เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
2.2 วัตถุประสงค์เฉพาะ 

2.2.1 เพ่ือสํารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง  

2.2.2 เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

2.2.3 เพ่ือศึกษาผลลัพธ์ของการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

2.2.4 เพ่ือประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 
3. สมมติฐานของการวิจัย 
 

3.1 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ศึกษาด้วยการ
จัดการเรียนการสอนแบบปกติ 

3.2 ครู และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่างในระดับเห็นด้วยมาก 
 
4. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ใช้
แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวกับการจัดการความรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่น การเรียนรู้เสมือนจริง และการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในการวิจัย โดยแสดงเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยในภาพที่ 1.1 
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ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

5. ขอบเขตการวิจัย 
 
5.1 ขอบเขตด้านประชากร 
การวิจัยน้ีแบ่งออกเป็น 4 ระยะ แต่ละระยะใช้ประชากรในการศึกษา ดังน้ี  
ระยะที่ 1 ประชากรท่ีใช้ได้แก่ ครูประถมศึกษา กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 13 จังหวัด 3 

อนุภูมิภาค จํานวน 36,304 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความ
ต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นฯ การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ระยะที่ 2 ประชากรท่ีใช้ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญในการประชุมกลุ่ม จํานวน 12 คน เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยได้แก่ แนวการสัมภาษณ์แบบสนทนากลุ่ม สถิติที่ใช้ได้แก่ การวิเคราะห์เน้ือหา  

ระยะที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ได้แก่ (1) ครูประถมศึกษาในจังหวัดสุพรรณบุรี และจังหวัด
นครปฐม จํานวน 100 คน จาก 20 โรงเรียน (2) นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ในเขตภาคกลางตอนล่าง 
จํานวน 200 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) ร่างรูปแบบการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นฯ (2) แผนการจัดการเรียนรู้ (3) แบบทดสอบความรู้ (4) แบบสอบถาม
ความคิดเห็นของครูประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นฯ และ (5) 

หลักการ ทฤษฎี
การจัดการ
ความรู ้

ภูมิปัญญา
ท้องถ่ิน 

การเรียนรู้
เสมือนจริง 

การเรียนการ
สอนระดับ

ประถมศึกษา 

รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจรงิสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนลา่ง 

ข้ันตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

องค์ประกอบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

- ประสิทธิภาพของการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการจัดการเรียนการสอน 

- ความคิดเห็นของครู และนักเรียนประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้   
ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นฯ สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

ระยะที่ 4 ประชากรท่ีใช้ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นฯ จํานวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นฯ สถิติที่ใช้ได้แก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

5.2 ขอบเขตด้านเนื้อหาสาระ 
ขอบเขตด้านเน้ือหาสาระแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ  

5.2.1 ขอบเขตด้านเอหาสาระที่ใช้ในรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นฯ ได้แก่ ข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สําคัญในเขตภาคกลางตอนล่างของแต่ละจังหวัด จําแนกได้
เป็น 5 ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ (1) เกษตรกรรม (2) เพลงพ้ืนบ้าน (3) นิทานพ้ืนบ้าน (4) ศิลปกรรม 
และ (5) ภาษาและวรรณกรรม ที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง 

5.2.2 ขอบเขตด้านเน้ือหาสาระสําหรับการศึกษาผลลัพธ์ของการใช้รูปแบบการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 รายวิชาเพ่ิมเติม ส10203 ภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาค
กลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) ประจําภาคต้น ปีการศึกษา 2558 จํานวน 1 หน่วยกิต (2 คาบ / 
สัปดาห์) จํานวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ (1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง แนะนําวิชาและการ
จัดกิจกรรม (2) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง  วิธีการทางประวัติศาสตร์และโบราณคดี และ                    
(3) แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง  ความเจริญสมัยทวารวดี  

5.3 ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา 
5.3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

5.3.2 ตัวแปรตาม ประกอบด้วย 
1) ประสิทธิภาพของการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น

ในการจัดการเรียนการสอน 
2) ความคิดเห็นของครู และนักเรียนประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างที่ที่

ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
 
6. นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 6.1 รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
หมายถึง แผนภูมิที่แสดงขั้นตอนของกระบวนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น และ
คําอธิบายเก่ียวกับรายละเอียดขององค์ประกอบ ครอบคลุม 6 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สมาชิกของ
ชุมชน (2) กิจกรรมของชุมชน (3) ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (4) เทคโนโลยีสนับสนุน (5) ปัจจัย
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การสร้างความรู้ และ (6) การวัดและประเมินผล และขั้นตอนกระบวนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยอาศัยการจัดสภาพแวดล้อมผ่านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ครอบคลุม 6 ขั้นตอน 
ได้แก่ (1) การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
(3) การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ (4) การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น (5) การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา และ (6) การสรุปและ
ประเมินผลการจัดการความรู้ 

6.2 การจัดการความรู้ หมายถึง กระบวนการที่เก่ียวข้องกับการบ่งช้ีความรู้ การสร้างและ
แสวงหาความรู้ การจัดความรู้ให้เป็นระบบ การประมวลและกลั่นกรองความรู้ การเข้าถึงความรู้ การ
แบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ และการเรียนรู้ซึ่งกันและกันของครูประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง
เพ่ือร่วมกันนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

6.3 ภูมิปัญญาท้องถ่ิน หมายถึง องค์ความรู้ ความสามารถ และทักษะด้านเกษตรกรรม  
เพลงพ้ืนบ้าน นิทานพ้ืนบ้าน ศิลปกรรม และภาษาและวรรณกรรมของคนไทยอันเกิดจากการสั่งสม
ประสบการณ์ที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้ เลือกสรร ปรุงแต่ง พัฒนา และถ่ายทอดสืบต่อกันมา เพ่ือใช้
แก้ปัญหา และพัฒนาชีวิตของคนไทยให้สมดุลกับสภาพแวดล้อม เหมาะสมกับยุคสมัย ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นน้ีมีลักษณะเป็นองค์รวม มีคุณค่าทางวัฒนธรรม เกิดขึ้นในวิถีชีวิตไทย ซึ่งภูมิปัญญาท้องถิ่น
อาจเป็นที่มาขององค์ความรู้ที่งอกงาม ที่จะช่วยในการเรียนรู้การแก้ปัญหา การจัดการและปรับตัวใน
การดําเนินชีวิตของคนไทย 

6.4 ชุมชนการเรียนรูเ้สมือนจริง หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมผ่านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เพ่ือช่วยสนับสนุนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของกลุ่มครูประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่างที่มีความสนใจในเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่นร่วมกัน 

6.5 การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา หมายถึง การศึกษาเล่าเรียนในระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงประถมศึกษาปีที่ 6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551  

6.6 เขตภาคกลางตอนล่าง หมายถึง กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 8 จังหวัดตามประกาศ
ของราชกิจจานุเบกษา ปีพุทธศักราช 2552 ได้แก่ ราชบุรี สุพรรณบุรี นครปฐม กาญจนบุรี เพชรบุรี 
ประจวบคีรีขันธ์ สมุทรสงคราม และสมุทรสาคร  

6.7 ครู หมายถึง ผู้ที่ปฏิบัติหน้าที่การสอนในโรงเรียนระดับประถมศึกษาที่ปฏิบัติหน้าที่การ
สอนในปีการศึกษา 2557 

6.8 นักเรียน หมายถึง ผู้ที่ศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษาปีที่ 1 ถึง 6 ในโรงเรียนระดับ
ประถมศึกษาที่ศึกษาในปีการศึกษา 2557 

6.9 ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง การเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้ที่กําหนดให้นักเรียนได้เรียนรู้
โดยใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง กับนักเรียน
ที่ศึกษาด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ โดยพิจารณาจากผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน  



8 
 

6.10 ความคิดเห็นของครู หมายถึง นํ้าหนักความคิดเห็นที่ให้ต่อคําถามในแบบสอบถามของ
ครูที่ทดลองใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดย
ใช้เกณฑ์ 5 ระดับ คือ ระดับเห็นด้วยมากที่สุด  ระดับเห็นด้วยมาก  ระดับเห็นด้วยปานกลาง ระดับ
เห็นด้วยน้อย และระดับเห็นด้วยน้อยที่สุด  ครอบคลุม 6 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สมาชิกของชุมชน 
(2) กิจกรรมของชุมชน (3) ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (4) เทคโนโลยีสนับสนุน (5) ปัจจัยการสร้าง
ความรู้ และ (6) การวัดและประเมินผล 

6.11 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง นํ้าหนักความคิดเห็นที่ ให้ต่อคําถามใน
แบบสอบถามของนักเรียนที่เรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง โดยใช้เกณฑ์ 5 ระดับ คือ ระดับเห็นด้วยมากที่สุด  ระดับเห็นด้วยมาก  ระดับ
เห็นด้วยปานกลาง ระดับเห็นด้วยน้อย และระดับเห็นด้วยน้อยที่สุด  
 
7. ประโยชน์ท่ีได้รับ 

 
7.1 ได้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
7.2 ได้คลังความรู้ด้านปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียน

การสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
7.3 หน่วยงานที่นําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  ได้แก่  คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  

กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงวัฒนธรรม และหน่วยงานท่ีดูแลเกี่ยวกับการพัฒนาศักยภาพครูและ
บุคลากรทางการศึกษา 
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บทที่ 2 
วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 
การวิจัยเร่ือง การพัฒนาชุดฝึกอบรมทางไกล เรื่อง รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง ผู้วิจัยได้ทําการค้นคว้าและศึกษาและรวบรวมวรรณกรรมต่างที่เก่ียวข้อง
ครอบคลุม (1) การจัดการความรู้ (2) ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (3) ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์                    
(4) ภูมิปัญญาท้องถิ่น (5) การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา (6) ข้อมูล
การจัดการศึกษาของสถานศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง และ (7) งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
1. การจัดการความรู้ 

 
การศึกษาวรรณกรรมเกี่ ยวกับการจัดการความรู้  ผู้ วิจัยศึกษาเ น้ือหาครอบคลุม                     

(1) ความหมายและความสําคัญของการจัดการความรู้ (2) ประโยชน์ของการจัดการความรู้ และ                   
(3) กระบวนการและองค์ประกอบของการจัดการความรู้  

1.1 ความหมายและความสําคัญของการจัดการความรู้  
การจัดการความรู้เป็นเร่ืองใหม่ซึ่งหลายๆ หน่วยงานให้ความสําคัญ และมีหลายๆ คนก็ยังไม่

เข้าใจในเร่ืองการจัดการความรู้ ดังน้ันต้องทําความเข้าใจถึงความหมายและความสําคัญในการจัดการ
ความรู้ ซึ่งได้มีนักวิชาการ และหน่วยงานเสนอความคิดเห็นที่น่าสนใจไว้หลายท่านดังน้ี  

ธีระ รุญเจริญ (2550, น. 214) กล่าวว่า “การจัดการความรู้” คือ เครื่องมือเพ่ือใช้ในการ
บรรลุเป้าหมาย 3 ประการไปพร้อมๆ กันคือ การบรรลุเป้าหมายของงาน การบรรลุเป้าหมายการ
พัฒนาคน การบรรลุเป้าหมายการพัฒนาองค์กรไปสู่องค์กรแห่งการเรียนรู้ “การจัดการความรู้” คือ
กระบวนการที่เป็นเคร่ืองมือหรือวิธีการเพ่ิมมูลค่าหรือคุณค่าของกิจการขององค์กร กลุ่มบุคคล หรือ
เครือข่ายของกลุ่มบุคคลหรือองค์กร การจัดการความรู้ คือ เครื่องมือพัฒนาผลงานของบุคคล องค์กร 
เครือข่าย และพัฒนาสังคมในภาพรวมในยุคสังคมเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานความรู้  

ดาเวนพอรท์ และ พรูศักด์ิ (Daventport and Prusak, 1998, p. 45 อ้างถึงใน ประกอบ ใจ
มั่น, 2547, น. 31) ให้ความหมายไว้ว่า ความรู้ (Knowledge) คือ กรอบของการประสมประสาน
ระหว่างประสบการณ์ ค่านิยม ความรอบรู้ในบริบท และความรู้แจ้งอย่างชํ่าชอง เป็นการประสม
ประสานที่ให้กรอบสําหรับการประเมินค่า และการนําเอาประสบการณ์กับสารสนเทศใหม่ๆ มาผสม
รวมเข้าด้วยกัน มันเกิดขึ้นและถูกนําไปประยุกต์ในใจของคนที่รู้ สําหรับในแง่ขององค์กรน้ัน ความรู้
มักจะสั่งสมอยู่ในรูปเอกสาร หรือแฟ้มเก็บเอกสารต่างๆ รวมไปถึงสั่งสมอยู่ในการทํางาน อยู่ใน
กระบวนการ อยู่ในการปฏิบัติงานและอยู่ในบรรทัดฐานขององค์กร ซึ่งความรู้ จะเกิดจากสารสนเทศ 
และสารสนเทศจะเกิดจากข้อมูล  

มหาวิทยาลัยเท็กซัส วิทยาเขตออสติน (University of Texas at Austin, 1998, p. 69 อ้าง
ถึงในบุญส่ง หาญพานิช, 2546, น. 42) ได้ให้ความหมายไว้ว่า กระบวนการที่เป็นระบบของ การค้นหา 
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การเลือก การจัดการ การกลั่นกรองและการนําเสนอข้อมูลสารสนเทศ ในทางที่ปรับปรุงความเข้าใจ
ของบุคลากรในหน่วยงานที่เฉพาะเจาะจงและสนใจ กิจกรรมเน้นที่ การได้มาซึ่งความรู้ การเก็บรักษา
ความรู้ และการนําความรู้ไปใช้ เช่น เการแก้ปัญหา การเรียนรู้พลวัตร การวางแผนกลยุทธ์ และการ
ตัดสินใจ รวมไปถึงการปกป้องสินทรัพย์ทางปัญญาไม่ให้สูญเสีย  

 
โดยสรุป การจัดการความรู้ เป็นการดําเนินการเพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สร้างความรู้ และ

ยกระดับความรู้ภายในกลุ่มผู้ทํางานในหน่วยงานหรือองค์กรเดียวกัน หรือ ในกลุ่มคนที่เป็นเครือข่าย
กัน มีเป้าหมายเพ่ือทําให้เกิดผลงาน ที่มีคุณภาพสูงและผลอ่ืนๆ ของหน่วยงานหรือองค์กรของตนเอง
หรือของกลุ่มคนที่ดําเนินการ “จัดการความรู้” เองที่สําคัญอีกอย่างหน่ึง คําว่า “จัดการความรู้” เป็น
คําที่ไม่ดี สื่อความหมายผิดๆ ได้ง่าย โดยเฉพาะอย่างย่ิงความหมายไปในทางควบคุมสั่งการ บังคับ
บัญชา หรือ top down จึงมีหลายหน่วยงาน หรือหนังสือหลายเล่ม ไม่ใช้คําน้ี หันไปใช้คําอ่ืนแทน 
เ ช่ น  Knowledge Creation, Knowledge Company, Knowledge Sharing, Knowledge 
Dynamics, Learning Organization เป็นต้น  

 
1.2 ประโยชน์ของการจัดการความรู้  
นักวิชาการกล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการความรู้ไว้ดังน้ี 
ชัชวาล วงษ์ประเสริฐ (2548, น. 65-66) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการความรู้กับ

สถาบันการศึกษา ไว้ดังน้ี  
1. เป็นการเปลี่ยนการเรียนรู้ในสถาบันการศึกษาโดยการเข้าถึงศูนย์ความรู้ และขยายเขต

แดนของมหาวิทยาลัยสู่โลกกว้าง  
2. ช่วยในการจัดการเรียนรู้ทางไกล และ E-learmimg ให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น  
3. ให้มีการทํางานระหว่าง นักเรียนและครู ระหว่างสถาบันทํางานร่วมกัน เรียนรู้แลกเปลี่ยน

ความรู้ ความคิดกัน  
4. ช่วยจําลองประสบการณ์เรียนรู้ ทําให้เข้าใจเน้ือหาน้ันๆ มากขึ้น  
5. ปรับปรุงประสิทธิภาพของตนเอง และศักยภาพในการเรียนรู้ โดยการปรับปรุงโปรแกรม

พัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  
สถาบันพัฒนาผู้บริหารการศึกษา (2548, น. 25-26) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการ

ความรู้ไว้ ดังน้ี  
1. ช่วยลดขั้นตอนในการทํางานได้ ตัวอย่างเช่น เมื่อมีปัญหาในการทํางานเกิดขึ้น ผู้ปฏิบัติงาน

ก็จะสามารถหาแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาได้รวดเร็ว โดยค้นคว้าจากผลการจัดการความรู้ในเร่ือง
น้ันๆ ทางสื่อ (อินเทอร์เน็ต) เพ่ือศึกษาค้นหาว่าแนวทางการแก้ปัญหาที่เคยทําสําเร็จมาแล้ว ซึ่งได้มี
การรวบรวมเก็บไว้บนฐานเครือข่ายคอมพิวเตอร์น้ัน มีแนวทางและวิธีแก้ปัญหาอย่างไร วิธีน้ีจะทําให้ 
ผู้ปฏิบัติที่มีปัญหาสามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ในเร่ืองที่ตนประสบปัญหาได้โดยตรง จึงเป็นการลด
ขั้นตอนในการปฏิบัติงาน ทําให้ประหยัดเวลาและประหยัดงบประมาณในการทํางาน เพราะสามารถ
แสวงหาความรู้ได้โดยสะดวกรวดเร็วทําให้สามารถตัดสินใจแก้ปัญหาได้  
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2. การจัดการความรู้ช่วยให้ผู้ปฏิบัติงานไม่ต้องทํางานด้วยการลองผิดลองถูก ก่อนทํางานถ้ามี
การเรียนรู้ความผิดพลาดของคนอ่ืนจากบทเรียนในอดีตได้ก่อน เพ่ือเป็นการต่อยอดความรู้ก็จะทําให้
ช่วยประหยัดเวลา ประหยัดทรัพยากรที่ใช้ในการทํางานได้มากกว่าและไม่ต้องเสียเวลาลองผิดลองถูก
อีก  

3. การจัดการความรู้ที่ได้มาโดยวิธีการแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันในงานที่ปฏิบัติในเร่ือง
เดียวกันก็จะทําให้ผู้ปฏิบัติงานสามารถขจัดปัญหาที่ตนกําลังเผชิญอยู่ได้ เมื่อมีการแลกเปลี่ยนความรู้
กับผู้ปฏิบัติงานอ่ืนๆ ในเรื่องเดียวกัน ทําให้การปฏิบัติงานมีประสิทธิภาพย่ิงขึ้น  

4. สถานศึกษาที่มีระบบการจัดการความรู้ที่ดีจะทําให้ผู้ที่จะแสวงหาความรู้มีช่อง ทางการ
เข้าถึงความรู้ที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว เช่น ระบบ Internet ทําให้สามารถค้นหาความรู้ได้ตลอดเวลา
เป็นการพัฒนาตนเองโดยการศึกษาตลอดชีวิต ซึ่งมีประโยชน์ทั้งต่อตนเองและต่อสถานศึกษา  

5. การแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างครูผู้สอนเป็นการสร้างนวัตกรรมใหม่ (Innovation) โดย
การเรียนรู้ต่อยอดจากความรู้ที่ฝังในตัวตน (Tacit Knowledge) ของผู้สอนที่มีประสบการสอนมา
ก่อน  

6. สถานศึกษาไม่ต้องเสียเวลาทําวิจัยและพัฒนาในเร่ืองบางเรื่อง เพราะสามารถใช้ความรู้ที่
ได้มาจากการสะสมไว้แล้วจากบุคคล (Tacit Knowledge) หรือจากส่วนต่างๆ ของสถานศึกษาเพ่ือ
นํามาต่อยอดความรู้ได้เลย  

7. ทําให้เกิดแหล่งความรู้ในสถานศึกษา ที่สามารถเรียกใช้ประโยชน์ได้อย่างรวดเร็วและ
เผยแพร่ให้สถานศึกษาอ่ืนได้รับรู้และได้ศึกษาค้นคว้าต่อไป  

8. งานบางเร่ืองผู้สอนไม่ต้องเรียนรู้จากประสบการณ์ตนเอง เพราะบางทีจะเกิดผลเสีย
มากกว่าเพราะต้องลองผิดลองถูก แต่ถ้าเรียนรู้จากประสบการณ์ของครูต้นแบบและความ สําเร็จใน
การสอนมาก่อนก็จะช่วยย่นระยะเวลาในการทํางานได้มากกว่า  

9. การจัดการความรู้จะเกิดขึ้นได้ต่อเมื่อวัฒนธรรมการทํางานของคนในสถานศึกษา
ปรับเปลี่ยนจากเดิมมาสู่การมีวินัยในตนเอง มีการศึกษา ค้นคว้า เรียนรู้ตลอดชีวิต ยอม รับฟังความ
คิดเห็นของคนอ่ืน มีพลังในการคิดสร้างสรรค์ มีความขยัน อดทน มีจิตสํานึกของการเป็น “ผู้ให้” และ
มีจิตใจเป็นประชาธิปไตย ดังน้ันการจัดการความรู้จะสําเร็จได้บุคลากรทุกคนในสถานศึกษาจะต้องมี
การปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมการทํางานใหม่ให้สอดคล้องกับ“การจัดการความรู้”  

กิตติญาภรณ์ ซุยลา (2549, น. 14) กล่าวสรุปถึงประโยชน์ของการการจัดการความรู้ไว้ว่า 
การจัดการความรู้ช่วยเพ่ิมผลผลิตพัฒนาคุณภาพขององค์กรให้ดีขึ้น เพ่ิมประโยชน์จากบุคคลและ
แนวคิด นวัตกรรม การเรียนรู้และความสามารถของบุคคลในการนําไปปฏิบัติ ซึ่งจะเป็นการปรับปรุง 
และเพ่ิมสินทรัพย์ความรู้ขององค์กร  

บาชา (Bacha, 2000, p. 45) กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการความรู้ไว้ 8 ประการดังน้ี  
1. ป้องกันความรู้สูญหาย การจัดการความรู้ทําให้องค์การสามารถรักษาความเช่ียวชาญ 

ความชํานาญ และความรู้ที่อาจสูญหายไปพร้อมกับการเปลี่ยนแปลงของบุคลากร เช่น การ
เกษียณอายุทํางาน หรือการลาออกจากงาน เป็นต้น  
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2. เพ่ิมประสิทธิภาพในการตัดสินใจ โดยประเภท คุณภาพ และความสะดวกในการเข้าถึง 
ความรู้ เป็นปัจจัยสําคัญของการเพ่ิมประสิทธิภาพการตัดสินใจ เน่ืองจากผู้ที่มีหน้าที่ตัดสินใจต้อง
สามารถตัดสินใจได้อย่างรวดเร็วและมีคุณภาพ  

3. ความสามารถในการปรับตัวและมีความยืดหยุ่น การทําให้ผู้ปฏิบัติงานเข้าใจในงานและ
วัตถุประสงค์ของงาน โดยไม่มีการควบคุม หรือมีการแทรกแซงมากนักจะทําให้ผู้ปฏิบัติงานสามารถ
ทํางานในหน้าที่ต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดการพัฒนาจิตสํานึกในการทํางาน  

4. ความได้เปรียบในการแข่งขัน การจัดการความรู้ช่วยให้องค์การมีความเข้าใจลูกค้า 
แนวโน้มการตลาดและการแข่งขัน ทําให้สามารถลดช่องว่างและเพ่ิมโอกาสในการแข่งขันได้  

5. การพัฒนาทรัพย์สิน เป็นการพัฒนาความสามารถขององค์การในการใช้ประโยชน์จาก
ทรัพย์สินทางปัญญาที่มีอยู่ ได้แก่ สิทธิบัตรเครื่องหมายการค้า และลิขสิทธ์ิ เป็นต้น  

6. การยกระดับผลิตภัณฑ์การนําการจัดการความรู้มาใช้เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิต 
และบริการ ซึ่งจะเป็นการเพ่ิมคุณค่าให้แก่ผลิตภัณฑ์น้ันๆ อีกด้วย  

7. การบริหารลูกค้า การศึกษาความสนใจและความต้องการของลูกค้าจะเป็นการสร้างความ
พึงพอใจและเพ่ิมยอดขายและสร้างรายได้ให้แก่องค์การ 

8. การลงทุนทางทรัพยากรบุคคล การเพ่ิมความสามารถในการแข่งขัน ผ่านการเรียนรู้รู้
ร่วมกัน การจัดการด้านเอกสาร การจัดการกับความรู้ที่ไม่เป็นทางการเป็นการเพ่ิมความสามารถให้แก่
องค์การในการจ้างและฝึกฝนบุคลากร  

โลตัส (Lotus, 2001, p. 15 อ้างถึงใน ประกอบ ใจมั่น, 2547, น. 38) ได้ระบุว่า การจัดการ
ความรู้องค์สามารถที่จะ ลดต้นทุนการดําเนินการ เพ่ิมประสิทธิผลการประกอบการ เพ่ิมส่วนแบ่ง
การตลาด การรักษาลูกค้า การเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วและลดวงจรด้านเวลา เปิดโอกาสใหม่ที่ก้าว
นําหน้าคู่แข่งขัน นอกจากน้ันประโยชน์ที่องค์กรจะได้รับจากการจัดการความรู้ มี 2 ส่วน คือ  

1. ในระยะสั้น องค์กรจะได้รับประโยชน์จากการแลกเปลี่ยนความรู้มาก เช่น การถ่ายทอด
ข้อมูลทางกลยุทธ์ที่สําคัญในองค์กรได้อย่างรวดเร็ว การแก้ไขปัญหาให้ผู้รับบริการรวดเร็วขึ้นในกรณีที่
มีปัญหาที่ไม่สามารถแก้ไขได้ในระดับปฏิบัติ ได้รับแนวความคิดเก่ียวกับนวัตกรรม ทราบความคิดของ
คู่แข่ง สามารถประหยัดค่าใช้จ่าย แต่สิ่งที่จําเป็นต้องมี คือ การกําหนดและยอมรับความสําคัญของผู้
กล้าหาญในส่วนงานระดับต่างๆ (Local Heroes) ที่สามารถคิดค้นความรู้ใหม่ๆ และปรับเปล่ียน
บุคคลเหล่าน้ี เป็นพ่ีเลี้ยงในการช่วยเหลือบุคคลอ่ืนในการนําวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศของคนมาใช้  

2. ประโยชน์ที่ได้รับในระยะยาวในการสร้างหรือบํารุงรักษากลุ่มเครือข่ายความรู้คือ 
ก่อให้เกิดความสัมพันธ์ระดับแนวราบของบุคคลระดับกลาง และระดับล่าง เพ่ือที่กลุ่มเกิดความมั่นใจ
ในผู้ร่วมงานและจัดการแก้ปัญหาได้เอง โดยไม่ต้องรออนุมัติจากผู้บังคับบัญชาตามขั้นตอน 

โดยสรุป ประโยชน์การจัดการความรู้ได้ว่าเป็นการเพ่ิมศักยภาพและปรับปรุงผลผลิต เพ่ือ
พัฒนาคุณภาพขององค์กรให้ดีย่ิงขึ้น เป็นการลดขั้นตอนในการปฏิบัติงาน เป็นการประหยัดเวลาใน
การต่อยอดความรู้ มีช่องทางในการเข้าถึงความรู้ได้อย่างรวดเร็ว สามารถนําความรู้ที่มีอยู่แล้วมาใช้ได้
เลย มีแหล่งความรู้ที่เช่ือถือได้ และเกิดการปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมการทํางานให้มีวินัยในตนเองมากขึ้น 
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1.3 กระบวนการและองค์ประกอบของการจัดการความรู้  
นักวิชาการกล่าวถึงกระบวนการและองค์ประกอบของการจัดการความรู้ไว้ดังน้ี 
บุญส่ง หาญพานิช (2546, น. 45) กล่าวว่า ความรู้ที่นํามาใช้เพ่ือให้องค์การให้บรรลุผลตาม

เป้าหมายน้ันจําเป็นต้องมีกระบวนการในการจัดการความรู้อย่างเป็นระบบซึ่งประกอบด้วย
กระบวนการย่อยๆ เช่ือมโยงสัมพันธ์กันดังน้ี 
 
ตารางที่ 2.1 การจําแนกกระบวนการการจัดการความรู้ตามแนวคิดของผู้เช่ียวชาญ 

กระบวนการ Wiig 

1993 

Anderson

1995 

Marquardt

1996 

Alavi 

1997 

Beckman 

1997 

O’Dell 

1998 

Morse 

1999 

การสร้างความรู้        

การนําความรู้ไปใช้        

ก า ร เ ก็ บ รั ก ษ า
ความรู้ 

       

ก า ร แ บ่ ง ปั น
แลกเปลี่ยนความรู้ 

       

การจําแนกความรู้        

การเ ก็บรวบรวม
ความรู้ 

       

การปรับปรุงความรู้        

การประมวลความรู้        

การคัดเลือกความรู้        
 

จากตารางที่ 2.1 สรุปไว้ว่า กระบวนการจัดการความรู้จําแนกออกได้เป็น 5 กระบวนการย่อย
ที่สัมพันธ์กันแบบเครือข่าย คือ การพัฒนาความรู้ การจําแนกความรู้ การเก็บรักษาความรู้ การ
ประเมินและปรับปรุงความรู้ การส่งและการแปลงความรู้ และการนําความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ ดัง
แผนภูมิที่ 10 กระบวนการจัดการความรู้ 
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ภาพที่ 2.1 กระบวนการจัดการความรู้ 
ท่ีมา: บุญส่ง หาญพานิช (2546, น. 45) 

ประกอบ ใจมั่น (2547, น. 46) กล่าวสรุปไว้ว่า จากการศึกษา รวบรวมเอกสาร สื่อสิ่งพิมพ์ที่
ระบุเก่ียวกับกระบวนการจัดการความรู้ที่นักวิชาการ นักการศึกษา และองค์กร ต่างๆ ได้นําเสนอไว้
น้ันพบว่า ไม่มีความแตกต่างกันมาก ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า กระบวนการจัดการความรู้ ประกอบด้วย
กระบวนการย่อย 4 กระบวนการดังน้ี  

1. กระบวนการแสวงหา และระบุความรู้เป็นกระบวนการที่องค์กรระบุ ประเภทลักษณะ
ความรู้ที่ดีที่สุดที่องค์กรมีอยู่ หรือมีความต้องการ และวิเคราะห์บทบาท หน้าที่ของความรู้ที่องค์กรมี
อยู่ ขณะเดียวกันก็พยายามแสวงหาความรู้ใหม่ๆ ที่ดีที่สุดตามท่ีต้องการ จากทั้งภายในและภายนอก
องค์กร  

2. กระบวนการสร้างและตรวจสอบความรู้ เป็นกระบวนการที่เก่ียวกับการออก แบบ
สร้างสรรค์ความรู้ขึ้นมาใหม่ด้วยวิธีการแบบต่างๆ จากน้ันก็ตรวจสอบดูว่าความรู้ที่สร้างขึ้น ที่มีอยู่ 
หรือได้มาน้ัน เป็นความรู้ที่ดีที่สุดตามท่ีองค์กรต้องการหรือไม่ เพ่ือนํามาใช้ทํางานหากไม่ตรงกับความ
ต้องการอาจจะต้องแสวงหาหรือสร้างขึ้นมาใหม่ หรือปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น 

3. กระบวนการรวบรวม กักเก็บ และกู้คืนความรู้ เป็นกระบวนการด้านเทคนิคที่อาจต้องมี
การนําเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยเหลือ ด้วยการนําความรู้ที่ผ่านการตรวจสอบแล้วมา
ดําเนินการแบ่งหมวดหมู่ตามข้อมูลพ้ืนฐานที่เตรียมไว้ เช่น ตามความต้องการเรียนรู้ หรือความ
เช่ียวชาญของผู้ใช้ มีการบันทึก กักเก็บเป็นฐานความรู้ สร้างแผนที่ความรู้เพ่ือให้สะดวกในสืบค้น
เข้าถึง และกู้คืนความรู้เพ่ือนําไปใช้ประโยชน์ในการทํางาน  

4. กระบวนการเผยแพร่ แบ่งปันและใช้ความรู้ โดยเน้นการเผยแพร่ แบ่งปันความรู้ทั่วทั้ง
องค์กร มีการถ่ายโอน ส่งมอบความรู้ไปยังกลุ่มเป้าหมายได้อย่างถูกต้อง รวดเร็ว และตรงเวลา โดย
ผ่านกลไกอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให้มีการใช้ความรู้ในการทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  

การพฒันา
ความรู้

การจําแนก
ความรู้

การเก็บ
รักษาความรู้

การนํา
ความรู้ไปใช้

การแบง่ปัน
แลกเปลี่ยน

การประเมิน
และปรับปรุง
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บดินทร์ วิจารณ์ (2547, น. 45-46) กล่าวว่า กระบวนการ และปัจจัยที่เอ้ือและส่งเสริมต่อ
การจัดการความรู้ ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่สําคัญที่เอ้ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงขึ้น กระบวนการจัดการ
องค์ความรู้ (Knowledge Management Process) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ  

1. Define การกําหนดชนิดของทุนทางปัญญา หรือองค์ความรู้ที่ต้องการ เพ่ือตอบ สนอง                  
กลยุทธ์ขององค์กรหรือการปฏิบัติงาน หรือการหาว่าองค์ความรู้หลักๆ ขององค์กรคืออะไร (Core 
Competency) และเป็นองค์ความรู้ที่สามารถสร้างความแตกต่างเมื่อเปรียบเทียบกับคู่แข่ง ได้อย่าง
เด่นชัด  

2. Create การสร้างทุนทางปัญญาหรือการค้นหาใช้ประโยชน์จากสิ่งที่มีอยู่แล้วด้วยการส่งไป
ศึกษาเพ่ิมเติม การสอนงานภายในองค์กร หรือหากเป็นองค์ความรู้ใหม่ อาจจําเป็นต้องหาจาก
ภายนอกองค์กรจากที่ปรึกษาการเรี ยนรู้ จากความสํา เร็ จของผู้ อ่ืนและการเทียบเคียง 
(Benchmarking)  

3. Capture การเสาะหา และจัดเก็บองค์ความรู้ในองค์กรให้เป็นระบบท้ังองค์ความรู้ที่อยู่ใน
รูปแบบสื่อต่างๆ (Explicit Knowledge) และในรูปแบบประสบการณ์ (Tacit Knowledge) ให้เป็น
ทุนความรู้ขององค์กรซึ่งพร้อมต่อการยกระดับความรู้ และขยายความรู้ให้ทั่วทั้งองค์กรได้โดยง่าย
ต่อไป  

4. Share การแบ่งปัน การแลกเปลี่ยน เผยแพร่ กระจาย ถ่ายโอนความรู้ ซึ่งมีหลายรูปแบบ
และหลายช่องทาง เช่น การจัดงานสัมมนาแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน การสอนงาน หรือใน
รูปแบบอ่ืนๆ ที่มีการพบปะแลกเปลี่ยนเรียนรู้รู้ซึ่งกันและกัน หรือมีการถ่ายโอนความรู้ในลักษณะ
เสมือน (Virtual) ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือระบบ E-Learning เป็นต้น  

5. Use การใช้ประโยชน์การนําไปประยุกต์ใช้งาน ก่อให้เกิดประโยชน์ และผลสัมฤทธ์ิเกิดขึ้น
และเกิดเป็นปัญญาปฏิบัติ การขยายผลให้ระดับความรู้และขีดความสามารถในการแข่งขันในองค์กร
สูงขึ้น 

ยุทธนา แซ่เตียว (2547, น. 255-261) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการจัดการความรู้ว่า ในการ
จัดการความรู้น้ันก็เหมือนศาสตร์แห่งการจัดการอ่ืนๆ คือ มีการวางแผนและการปฏิบัติ ในขั้นตอน
การวางแผนน้ันไม่ได้มีความแตกต่างจากการวางแผนอ่ืนๆ มากนักคือ มีการสํารวจสภาพปัจจุบันและ
การกําหนดเป้าหมาย ส่วนขั้นตอนการนําแผนงานไปปฏิบัติน้ันมีขั้นตอนที่สําคัญคือ การพัฒนาความรู้ 
(Knowledge Generation) และการถ่ายทอดความรู้ (Knowledge Transfer)  

1. การสํารวจและการวางแผนความรู้ การวางแผนความรู้ก็เหมือนกับการวางแผนอ่ืนๆ คือ 
การเริ่มสํารวจสภาพแวดล้อมที่เป็นอยู่ในปัจจุบันก่อนว่า สถานะปัจจุบันในเรื่ององค์ความรู้ภายใน
องค์กรเป็นเช่นไร เพ่ือทราบสถานะขององค์ความรู้ควรจะตอบคําถามต่อไปน้ี  

1.1 องค์กรมีฐานความรู้ในด้านใดบ้าง  
1.2 ฐานความรู้ที่อยู่เหล่าน้ัน อยู่ที่ใครหรือหน่วยงานไหน  
1.3 พนักงานแต่ละคนมีความรู้ด้านใดบ้าง  

เมื่อท่านตอบคําถามข้างต้นได้แล้ว ทําให้ท่านพอมองเห็นสถานการณ์ปัจจุบันขององค์ความรู้
ภายในองค์กร เพ่ือนํามาประกอบการวางแผนด้านความรู้ซึ่งต้องเร่ิมจากการกําหนดเป้าหมายในการ
พัฒนา และเพ่ือให้เป้าหมายในการจัดการความรู้มีความขัดเจนมากย่ิงขึ้น ท่านควรตอบคําถามต่อไปน้ี  
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1. ในวัตถุประสงค์ทางกลยุทธ์องค์กรต้องการความรู้ด้านใดเพ่ิมเติมบ้าง  
2. พนักงานต้องการความรู้เพ่ิมเติมด้านใดบ้าง  
3. ความรู้ที่ต้องการเพ่ิมเติมก่อประโยชน์ด้านใดบ้าง  

เมื่อเราได้เป้าหมายในการพัฒนาความรู้ที่ชัดเจนแล้วขั้นต่อไปก็ต้องจัดทําแผนปฏิบัติ ซึ่งต้อง
มีรายละเอียดใน 2 ส่วน คือ  

1. แหล่งพัฒนาความรู้: สิ่งสําคัญที่จะต้องทราบคือ แหล่งความรู้ ช่วงเวลาและ
งบประมาณ  

2. การถ่ายทอดความรู้: สิ่งสําคัญที่จะต้องทราบคือ ความรู้ใดจะให้ใครหรือหน่วยงาน
ไหนเป็นศูนย์การรวบรวมและการกระจายความรู้ จะต้องใช้สื่อใดเพ่ิมเติมบ้าง กิจกรรมในการ
ถ่ายทอดความรู้ที่จะปฏิบัติ งบประมาณที่ต้องใช้  

2. การพัฒนาความรู้ (Knowledge Generation) ด้วยคําว่า “พัฒนา” อาจทําให้ฟังดู
เหมือนกับว่าเราจะจํากัดความรู้ที่เกิดจากการพัฒนาภายในองค์กรแต่เพียงอย่างเดียวเท่าน้ัน แต่ใน
ความเป็นจริงแล้ว การพัฒนาในที่น้ีหมายความว่า การทําการใดๆ ก็ได้ เพ่ือให้ได้ความรู้เข้ามาภายใน
องค์กร มาลองดูกันว่าเราจะพัฒนาให้เกิดความรู้ภายในองค์กรอย่างไรบ้าง  

2.1 การพัฒนาความรู้จากภายนอก วิธีที่พบได้บ่อย เช่น การซื้อหนังสือทางวิชาการ 
การตัดข่าวมาสรุป การเชิญวิทยากรมาให้ความรู้ การหาทีมงานจากหน่วยงานภายนอกเข้ามาร่วมทีม
หรือแม้กระทั้งซื้อซอฟต์แวร์สําเร็จรูปจากที่ปรึกษามาช่วยออกแบบระบบงานบางอย่างหรือเคร่ืองมือ
ทางการจัดการ เพียงแต่ท่านไม่ต้องคิดเอง เพียงแต่ให้ข้อมูลแล้วที่ปรึกษาจะคิดให้ท่านเสร็จ การซื้อใน
ลักษณะที่กล่าวมาน้ีเป็นวิธีการที่พบเห็นได้บ่อยๆ แต่บางทีการซื้อกิจการก็เป็นวิธีหน่ึงที่เรียกว่า “เรียน
ลัด” ในการเข้าสู่ธุรกิจที่เราต้องการได้  

2.2 การพัฒนาความรู้จากภายใน โดยทั่วไปแล้วมักจะเป็นการพัฒนาโดยหน่วย งาน ที่
จัดต้ังขึ้นเพ่ือดูแลงานด้านน้ีโดยเฉพาะ เช่น หน่วยวิจัยและพัฒนา ซึ่งเป็นรูปแบบที่พบเห็นได้บ่อยๆ 
แต่ในอีกรูปแบบหน่ึง ที่ไม่ค่อยพบเห็นบ่อยนัก คือ การบันทึกเรื่องราว และวิเคราะห์ผลการดําเนินงาน
ในอดีตว่า ที่ผ่านมาองค์กรประสบความสําเร็จหรือไม่ มีปัจจัยใดบ้างที่ส่งผลต่อความสําเร็จหรือความ
ล้มเหลวขององค์กร ทั้งน้ีการวิเคราะห์ไม่ได้ทําเฉพาะในภาพรวมขององค์กรเท่าน้ัน แต่จะต้องรวมถึง
การวิเคราะห์ผลการดําเนินงานในแต่ละด้าน เช่น ด้านบุคลากร ด้านการตลาด ด้านการขนส่ง ด้าน
การเงินและบัญชี ฯลฯ การวิเคราะห์เหล่าน้ีมีความแตกต่างจากการทํารายงานผลการดําเนินงานที่
ฝ่ายต่างๆ นําเสนอผู้บริหาร และรายงานที่ผู้บริหารนําเสนอแก่ผู้ถือหุ้น ซึ่งมักจะเป็นการสรุปผลการ
ดําเนินงาน เมื่อเทียบกับเดือนก่อนหรือปีก่อน ว่าดีขึ้นหรือเลวลงอย่างไร แต่ขาดการวิเคราะห์ในเชิง
ลึกในแง่มุมต่างๆ เพ่ือให้เห็นภาพว่าองค์กรในขณะนั้นมีสภาพการณ์เช่นไร มีผลดําเนินการเช่นไร นํา
เครื่องมือใดมาใช้ในการจัดการบ้าง มีกิจกรรมใดที่ช่วยให้เกิดการพัฒนาหรือมีนวัตกรรมใหม่เกิดขึ้น 
องค์กรมีความล้มเหลวในจุดใดบ้าง อะไรเป็นสาเหตุของสิ่งเหล่าน้ัน  

รูปแบบของการพัฒนาความรู้ ไม่ว่าแหล่งความรู้จะมาจากที่ใด รูปแบบของการเรียนรู้มักจะ
หนีไม่พ้นลักษณะดังต่อไปน้ี  

1. การเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเองในอดีต (Learning from Actual Experiences) 
คือ การเรียนรู้ในสิ่งที่ได้จากการปฏิบัติจริงมาแล้วในอดีต  
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2. การเรียนรู้จากการทดลอง (Learning from Performed Experiments) คือ การเรียนรู้
จากการทดลองหลายๆ รูปแบบ การควบคุมตัวแปรเพ่ือให้ทราบผลการทดลองที่ต้องการ  

3. การเรียนรู้จากประสบการณ์ของผู้ อ่ืน (Learning from Experience of Others) เช่น 
การเทียบเคียงแข่งดี (Benchmarking) การหาพันธมิตรมาร่วมกันพัฒนาหรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
(Alliances) การร่วมกิจการ  (Joint Venture) การรวมและครอบครองกิจการ  (Merger and 
Acquisition) หรือการจ้างคนเข้าทํางาน  

4. การเรียนรู้จากการอบรมและพัฒนา (Learning from Training and Development) 
เป็นการรับการถ่ายทอดโดยตรงจากบุคคลที่มีความรู้  

3. การถ่ายทอดความรู้ (Knowledge Transfer) และ การแบ่งปันความรู้ (Knowledge 
Sharing) คือ กระบวนการท่ีทําให้ความรู้ที่พัฒนามีการแพร่กระจายไปสู่บุคลากรที่เป็นเป้าหมายใน
กระบวนการถ่ายทอดความรู้น้ันแต่ละอย่างก็มีเป้าหมายแตกต่างกันไปใน 2 ลักษณะ คือ  

3.1 เน้นประสิทธิภาพหรือให้การแพร่กระจายขององค์ความรู้น้ันเป็น ไปอย่างรวดเร็ว
ที่สุด มีต้นทุนตํ่าที่สุด ลักษณะของการถ่ายทอดความรู้ลักษณะน้ีได้แก่ การยํ้าเตือนความรู้บางอย่าง
ให้กับพนักงาน การให้ความรู้ในสิ่งที่ควรปฏิบัติ  

3.2 เน้นประสิทธิผล หรือให้การแพร่กระจายขององค์ความรู้น้ันเป็นไปอย่างครบ ถ้วน
มีการตกหล่นน้อยที่สุด ถ้าให้คน 100 คนเข้าไปฟังก็ควรเข้าใจถูกต้องตรงกันทั้ง 100 คน ตัวอย่างของ
ความรู้ที่ควรถ่ายทอดในลักษณะน้ี ได้แก่ แนวทางปฏิบัติซึ่งได้รับการพิสูจน์แล้วว่าเป็นแนวปฏิบัติที่ดี 
(Best Practices) และสิ่งที่ไม่ปฏิบัติแล้วจะนําความเสียหายอย่างร้ายแรง  

ในการถ่ายทอดความรู้ ถ้าหากเรากําหนดกลยุทธ์ในการถ่ายทอดความรู้เสียก่อนว่ามี
เป้าหมายคือใคร มีปริมาณมากน้อยขนาดไหน เน้ือความมีความสําคัญขนากไหน มีงบประมาณ
เท่าไหร่ มีความเร่งด่วนมากน้อยเพียงใด ก็จะช่วยให้เราสามารถกําหนดรูปแบบวิธีการในการถ่ายทอด
ได้อย่างถูกต้อง  

สถาบันเพ่ิมผลผลิตแห่งชาติ (2547, น. 46-53) กล่าวว่า องค์ประกอบของการจัดการความรู้ 
มี 6 องค์ประกอบหลักๆ ดังน้ี  

1. การจัดการการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (Transition and Behavior management) 
วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่สําคัญมากสําหรับองค์กร เพราะวัฒนธรรมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคนในองค์กร
และเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ยากย่ิง การจัดการที่มีประสิทธิภาพเริ่มต้นจากการที่คนในองค์กรมีการ
แลกเปลี่ยน และแบ่งปันความรู้ซึ่งกันและกัน การสร้างหรือปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมองค์กร จึงเป็นเรื่อง
ที่ต้องใช้ความพยายามเป็นอย่างสูงและกินเวลานานกว่าที่องค์กรจะเห็นการเปลี่ยนแปลงอย่างชัดเจน 
และที่สําคัญกว่าน้ันก็คือ การปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมองค์กรเป็นสิ่งที่ต้องทําอย่างต่อเน่ือง เพ่ือที่จะทํา
ให้ความเช่ือและพฤติกรรมที่องค์กรต้องการให้เกิดขึ้น สามารถซึมลึกเข้าไปในบรรทัดฐานและค่านิยม
ของคนในองค์กร จนก่อให้เกิดวัฒนธรรมขึ้นมาได้ วัตถุประสงค์ก็คือ องค์กรควรที่จะทําการ
เปลี่ยนแปลงแบบค่อยเป็นค่อยไป โดยที่เน้นในเร่ืองของการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของคนในองค์กร 
ให้มีการแลกเปลี่ยนความรู้ โดยการส่งเสริมและสนับสนุนอย่างต่อเน่ืองการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของ
คนในองค์กรให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ ควรจะเริ่มต้นจากผู้บริหารก่อนที่จะขยายผลออกไปสู่
บุคลากรในทุกระดับ ประเด็นที่องค์กรควรจะพิจารณาถึงในองค์ประกอบน้ี มีดังน้ี  



18 
 

1.1 ผู้บริหารระดับสูงจะต้องให้การสนับสนุนอย่างเต็มที่ รวมถึงการมีส่วนร่วม กับ
กิจกรรมต่างๆ อย่างสมํ่าเสมอและต่อเน่ือง  

1.2 จัดต้ังทีมงานเพ่ือทําหน้าที่ดําเนินการวางแผนและจัดกิจกรรมต่างๆ  
1.3 กําหนดว่าอะไรคือปัจจัยแห่งความสําเร็จ (Critical Success Factors) ของการ

จัดการความรู้ มั่นใจได้ว่าปัจจัยเหล่าน้ีมีอยู่หรือสามารถสร้างให้เกิดขึ้นได้ภายในองค์กร  
1.4 ผู้บริหารระดับสูงต้องเป็นแบบอย่างที่ดี (Role Model) ในการแลกเปล่ียนและ

จัดการความรู้  
1.5 สร้างสภาพแวดล้อมในองค์กร ที่เปิดโอกาสให้พนักงานสามารถลองผิดลองถูกได้

และเปิดกว้างให้มีการนําเอาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์มาปฏิบัติจริง 
2. การสื่อสาร (Communication) เป็นหัวใจหลักที่ทําให้ทุกคนในองค์กรเข้าใจถึงสิ่งที่กําลัง

เกิดขึ้น สิ่งที่องค์กรจะต้องสื่อสารให้ทุกคนในองค์กรเข้าใจคือ องค์กรกําลังจะทําอะไร ทําไปเพ่ืออะไร 
จะทําเมื่อใด และจะทําอย่างไร ถ้าองค์กรสามารถสื่อสารสิ่งเหล่าน้ีให้พนักงานทุกคนรับทราบได้อย่าง
ชัดเจนก็จะเป็นก้าวแรกที่ทําให้พนักงานสนใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ รวมถึงเร่ิมปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมของพนักงานเอง องค์กรต้องมีการวางแผนการสื่อสารที่เป็นระบบและทําการสื่อสารอย่าง
สม่ําเสมอ และต่อเน่ืองตราบเท่าที่องค์กรต้องการให้การจัดการความรู้ และการแลกเปลี่ยนความรู้
เกิดขึ้นจนกลายเป็นวัฒนธรรม การสื่อสารเกี่ยวกับการจัดการความรู้จะต้องคํานึงถึงปัจจัยหลักๆ 3 
อย่าง ดังน้ี  

2.1 เน้ือหาของเรื่องที่ต้องการสื่อสาร  
2.2 กลุ่มเป้าหมายที่ต้องการจะสื่อสาร  
2.3 ช่องทางในการสื่อสาร  

องค์กรจําเป็นที่จะต้องพิจารณาถึงปัจจัยข้างต้นเพราะเหตุว่า ความสามารถในการรับรู้ของ
คนในแต่ละกลุ่มและระดับจะแตกต่างกันออกไป เรื่องเดียวกันอาจจะถูกเข้าใจไปคนละทิศละทาง ถ้า
ไม่ได้ถูกสื่อสารอย่างเหมาะสม นอกจากน้ันช่องทางในการสื่อสารก็นับเป็นปัจจัยที่สําคัญมากที่จะช่วย
ให้การสื่อสารน้ันสําเร็จตามวัตถุประสงค์ ไม่ว่าจะเป็นป้ายประกาศในบริเวณต่างๆ ขององค์กร 
จดหมายเวียนระหว่างฝ่าย จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) หรือการประกาศเสียงตามสายเหล่าน้ี 
องค์กรต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมในการทํางานขององค์กร สําหรับเรื่องหรือหัวข้อที่
ควรจะทําการสื่อสาร ไปยังพนักงานทุกคนน้ันควรครอบคลุมเร่ืองต่างๆ เช่น แนวคิดทางด้านการ
จัดการความรู้ วัตถุประสงค์ของการริเริ่ม การจัดการความรู้ ประโยชน์ที่จะได้รับจากการจัดการ
ความรู้ รวมถึงข่าวสารเก่ียวกับกิจกรรมต่างๆ เป็นต้น นอกจากน้ันองค์กรควรนําผลสําเร็จของ
กิจกรรมที่ทําในแต่ละขั้นตอนมาสื่อสารให้พนักงานได้ทราบเป็นระยะๆ เพ่ือที่จะโน้มน้าวให้บุคลากร
ในองค์กรสนใจ และเข้าร่วมกิจกรรมในการแลกเปลี่ยนความรู้ นอกจากสามปัจจัยดังกล่าวแล้ว 
องค์กรจะต้องพิจารณาวัดประสิทธิผลของการสื่อสารว่ากลุ่มเป้าหมายได้รับและเข้าใจเน้ือหาท่ี
ต้องการสื่อได้ถูกต้องหรือไม่ทั้งน้ีเพ่ือนําผลท่ีได้มาปรับปรุงการสื่อสารให้เหมาะสมและมีประสิทธิผล
มากย่ิงขึ้น  

3. กระบวนการและเคร่ืองมือ (Process and Tools) เปรียบเสมือนแกนหลักของการจัดการ
ความรู้ซึ่งประกอบไปด้วยกระบวนการและเครื่องมือต่างๆ ที่จะช่วยให้เกิดพฤติกรรม ของการ
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แลกเปลี่ยนความรู้ภายในองค์กร กระบวนการและเครื่องมือจะช่วยให้กระบวนการความรู้
ความสามารถเกิดขึ้นได้รวดเร็วและสะดวกย่ิงขึ้น การเลือกใช้เครื่องมือและกระบวนการน้ันจะต้องให้
ความสําคัญกับความรู้ทั้ง 2 ประการ คือ ความรู้ที่มีในตัวบุคคล (Tacit knowledge) และความรู้ใน
กระดาษ (Explicit knowledge) กระบวนการและเคร่ืองมือสามารถแบ่งออกได้เป็นสองส่วนหลักๆ 
คือ ส่วนที่เก่ียวข้องและไม่เก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ กระบวนการและเครื่องมือส่วนที่เก่ียวกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศจะมีความสําคัญเป็นอย่างมากสําหรับความรู้ในตน เน่ืองจากความรู้ที่อยู่ในตัว
คนจะสามารถสื่อสารแลกเปลี่ยนได้ดีที่สุด โดยผ่านการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ให้ความรู้และผู้รับความรู้ 
ตัวอย่างของเคร่ืองมือที่องค์กรสามารถนํามาใช้เพ่ือช่วยให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในคนภายใน
องค์กร เช่น ชุมชนแห่งการเรียนรู้ (Community of Practice: Cop) การสับเปลี่ยนงาน (Job 
rotation) และการยืมตัวบุคลากรมาช่วยงาน (Secondment) เวทีสําหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
(Knowledge forum) ส่วนกระบวนการและเครื่องมือที่เก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศน้ัน ถึงแม้จะ
เน้นยํ้าอยู่บ่อยๆ ว่าการจัดการความรู้ เป็นเรื่องที่เก่ียวกับวัฒนธรรมเป็นส่วนใหญ่ แต่เน่ืองจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศ ได้เข้ามามีบทบาทท่ีสําคัญในชีวิตการทํางานประจําวัน และเป็นเคร่ืองมือที่จะ
สื่อสารเช่ือมโยงบุคลากร เทคโนโลยีสารสนเทศจะเข้ามามีส่วนสําคัญในขั้นตอนการค้นหา รวบรวม 
จัดเก็บ และเข้าถึงความรู้โดยเป็นช่องทางที่เพ่ิมเติมขึ้นมานอกเหนือจากการพบปะปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคล และจะช่วยให้องค์กรสามารถแลกเปลี่ยนความรู้ประเภทในกระดาษ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น ทั้งน้ีการที่องค์กรจะเลือกใช้กระบวนการหรือเคร่ืองมือใดน้ัน ควรพิจารณาปัจจัยต่างๆ ที่
เก่ียวข้อง เช่น ประเภทความรู้ภายในองค์กร พฤติกรรมหรือลักษณะการทํางานของคนในองค์กร 
รวมถึงวัฒนธรรมองค์กร เพราะถ้ากระบวนการและเคร่ืองมือที่นํามาใช้ไม่ตอบสนองต่อความต้องการ
หรือพฤติกรรมของคนในองค์กรได้ กระบวนการหรือเคร่ืองมือน้ันก็ไร้ประโยชน์  

4. การฝึกอบรมและการเรียนรู้ (Training and Learning) วัตถุประสงค์ขององค์ประกอบน้ี
เพ่ือเตรียมความพร้อมของบุคลากรทุกระดับสําหรับการจัดการความรู้ โดยที่องค์กรต้องจัดให้มีการ
ฝึกอบรมเก่ียวกับแนวทาง และหลักการของการจัดการความรู้แก่บุคลากรเพ่ือสร้างความเข้าใจความ
ตระหนักถึงความสําคัญของการจัดการและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในองค์กร นอกจากทฤษฎีเก่ียวกับ
การจัดการความรู้แล้ว การจัดการความรู้และประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ข้อมูลเหล่าน้ีจะ
ช่วยให้ภายในองค์กรมองเห็นสิ่งที่พวกเขาจะได้รับการจัดการและแลกเปลี่ยนความรู้ชัดเจนย่ิงขึ้น 
สําหรับบางองค์กรที่มีการนําระบบหรือเทคโนโลยีใหม่ๆ เข้ามาใช้เพ่ือช่วยในการจัดการความรู้ก็
อาจจะต้องจัดให้มีการฝึกอบรมเก่ียวกับการใช้ระบบหรือเทคโนโลยีดังกล่าวแก่บุคลากร เพ่ือให้
สามารถใช้เทคโนโลยีเหล่าน้ันให้เกิดประโยชน์สูงสุด นอกจากน้ีองค์กรควรจะพิจารณาให้มีการจัด
ฝึกอบรมในหลายรูปแบบ เพ่ือเปิดโอกาสให้บุคลากรในองค์กร สามารถเข้ารับการฝึกอบรมได้อย่าง
สะดวก เช่น นอกจากจะจัดให้มีการฝึกอบรมให้ห้องเรียนแล้วก็จะจัดฝึกอบรมผ่านระบบเครือข่าย 
(Web-based training) หรือ จัดให้มีเอกสารและเครื่องมือเพ่ือช่วยให้คนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
ทั้งน้ีโดยพิจารณาเพ่ือให้เข้ากับสภาพแวดล้อมของการทํางานของบุคลากร นอกจากเรื่องรูปแบบของ
การฝึกอบรมแล้ว องค์กรอาจพิจารณาว่าหัวข้อเก่ียวกับการจัดการความรู้จะถูกนําไปผนวก หรือ
บูรณาการเข้ากับการฝึกอบรมท่ีมีอยู่ปัจจุบันในองค์กรได้อย่างไร องค์กรจะต้องตระหนักว่าการให้การ
อบรมเป็นเพียงปัจจัยหน่ึงเท่าน้ันที่จะช่วยให้การจัดการความรู้ประสบความสําเร็จ บุคลากรจะไม่



20 
 

สามารถเข้าใจแนวคิดและวิธีปฏิบัติของการจัดการความรู้ได้อย่างชัดเจนถ้าได้รับเพียงแค่การฝึกอบรม
โดยปราศจากการศึกษาค้นคว้าและการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

5. การวัดผล (Measurements) การวัดผลเป็นสิ่งที่สําคัญมากที่จะช่วยบอกถึงสถานะของ
กระบวนการหรือกิจกรรมต่างๆ ภายในองค์กรผลจากการวัดจะสะท้อนถึงประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล ซึ่งจะช่วยให้องค์กรสามารถทบทวนแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ รวมถึงปรับปรุงให้
กระบวนการต่างๆ ประสบผลสําเร็จมากย่ิงขึ้น วัตถุประสงค์ของการวัดผลจริงๆ จึงไม่ใช่เป็นการ
ควบคุม แต่เป็นการจัดการและเรียนรู้พัฒนาการวัด และผลจากการวัดจะเป็นปัจจัยสําคัญที่ช่วยให้
การริเริ่มการจัดการความรู้ภายในองค์กรประสบผลสําเร็จแบบย่ังยืน ผู้บริหารขององค์กรย่อมต้องการ
ที่จะสะท้อนถึงผลประโยชน์จากการแลกเปลี่ยนและการจัดการความรู้ ถ้าต้องการลงทุนเพ่ิมเติมใน
เรื่องของระบบต่างๆ หรือการตัดสินใจที่จะให้ความสําคัญกับการจัดการความรู้ นอกจากน้ันการวัดผล
ยังจะเป็นสิ่งที่ช่วยให้องค์กรทราบถึงสถานะในขณะน้ันว่าได้บรรลุเป้าหมาย (Desired State) ที่ต้ังไว้
แล้วหรือยัง อย่างไรก็ตามการวัดผลลัพธ์ของการจัดการความรู้หรือแม้แต่การวัดมูลค่าของความรู้น้ัน 
เป็นเร่ืองใหม่และยังไม่ค่อนชัดเจนนัก การวัดผลตอบแทนจากการลงทุนทางด้านการจัดการความรู้ 
(Return on Investment in Knowledge Management) หรือการวัดผลตอบแทนของความรู้ 
(Return on Knowledge) เป็นเรื่องที่ละเอียดและซับซ้อนเป็นอย่างมากเน่ืองจากผลลัพธ์ต่างๆ ที่
องค์กรได้จากความรู้ หรือการจัดการความรู้สามารถแทรกตัวอยู่ได้ในทุกอณูของการทําธุรกิจของ
องค์กร การแยกผลลัพธ์ที่เกิดจากความรู้หรือการจัดการความรู้ และการจัดการความรู้ล้วนๆ จึงเป็น
สิ่งที่ทํายาก แม้แต่องค์กรที่ประสบผลสําเร็จ ในการจัดการความรู้ยังต้องใช้เวลานานกว่าที่จะสามารถ
วัดผลจากความรู้ได้อย่างเป็นรูปธรรม อย่างไรก็ตามการวัดผลลัพธ์ของการจัดการความรู้ซึ่งมีการ
ค้นคว้าวิจัยโดยกรมเรือทะเล (Department of the Navy: DON) ของประเทศสหรัฐอเมริกา เป็น
วิธีการที่เหมาะสมสําหรับองค์กรในการนํามาประยุกต์ใช้ โดยที่วิธีการวัดของกรมเรือทะเล (DON) จะ
แบ่งการวัดผลจากการจัดการความรู้ออกเป็น 3 ส่วนด้วยกันคือ  

5.1 การวัดระบบ กิจกรรมต่างๆ ในการจัดการความรู้ (System Measures)  
5.2 การวัดปัจจัยส่งออก (Output Measures)  
5.3 การวัดผลลัพธ์ (Outcome Measures) 

การวัดผลจะปรับเปลี่ยนไปตามพัฒนาการของการจัดการความรู้ เช่น องค์กรที่เพ่ิงเริ่ม
ดําเนินการจัดการความรู้ที่จะวัดระบบ หรือกิจกรรมต่างๆ ที่ทําในขณะที่องค์กรซึ่งมีการดําเนินการ
จัดการความรู้มาได้ระยะหน่ึงแล้ว ควรจะวัดจากปัจจัยส่งออกตัวช้ีวัดสองตัวน้ีจะช่วยให้องค์กร
สามารถวัดผลความคืบหน้าจากการดําเนินการ การจัดการความรู้เพ่ือช่วยให้การติดตามผลและ
ปรับปรุงแผนงานหรือกิจกรรมต่างๆ เก่ียวกับการจัดการความรู้ได้ ส่วนการวัดผลลัพธ์น้ันจะเป็นการ
วัดผลที่ยากที่สุดแต่เป็นสิ่งที่ผู้บริหารต้องการเห็นมากที่สุด  

6. การยกย่องชมเชยและให้รางวัล (Recognition and Rewards) องค์กรอาจจะต้องใช้การ
ยกย่องชมเชย ให้รางวัลเป็นแรงจูงใจในช่วงเร่ิมต้น เพ่ือโน้มน้าวให้บุคลากรปรับเปลี่ยนพฤติกรรมใน
การแลกเปลี่ยนความรู้และเข้าร่วมกิจกรรมการจัดการความรู้ สิ่งที่จะสามารถโน้มน้าวให้บุคลากรใน
องค์กรสนใจแลกเปลี่ยนความรู้ได้ดีที่สุดก็คือ “ประโยชน์” ที่จะเกิดขึ้นกับตนเอง เช่น การที่เขา
สามารถปฏิบัติงานได้มีประสิทธิภาพมากขึ้นรวมถึงการได้รับการยกย่องชมเชยจากองค์กร องค์กรควร
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ที่จะยกย่องคนที่มีพฤติกรรมที่พึงประสงค์ในการสร้าง ถ่ายทอด และแลกเปลี่ยนความรู้เพ่ือเป็น
แบบอย่างแก่เพ่ือร่วมงาน องค์กรควรมีการปรับแผนการยกย่องชมเชยและให้รางวัลเหมาะสมกับ
กิจกรรมที่ทําอยู่อย่างสมํ่าเสมอ เพ่ือที่จะจูงใจให้คนเข้ามาร่วมกิจกรรมการจัดการความรู้โดยที่แผน
เหล่าน้ีจะต้องได้รับความคิดเห็นชอบจากผู้บริหาร ควรมีการบูรณาการแผนการยกย่องชมเชยและให้
รางวัล เข้ากับระบบการประเมินผลงาน และการให้ค่าตอบแทนที่มีอยู่ในปัจจุบันสิ่งที่สําคัญที่สุด คือ
องค์กรจําเป็นต้องค้นหาว่าอะไรเป็นแรงจูงใจสําคัญสําหรับคนในองค์กรให้เข้ามามีส่วนร่วมในการ
จัดการความรู้  

องค์กรสามารถนําเอาองค์ประกอบของวงจรการจัดการความรู้น้ี ไปเป็นกรอบและแนวทาง
สําหรับกําหนดแผนงานในการจัดการความรู้ ถ้าองค์กรนําเอาทุกองค์ประกอบของวงจรการจัดการ
ความรู้ไปใช้อย่างเหมาะสมก็จะช่วยให้สามารถสร้างภาพในการทํางานที่เอ้ือต่อการจัดการความรู้มาก
ที่สุด  

สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ และสถาบันเพ่ิมผลผลิตแห่งชาติ (2547, น. 5-
6) กล่าวว่า กระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management Process) เป็นกระบวนการ
แบบหน่ึงที่จะช่วยให้องค์กรเข้าใจถึงขั้นตอนที่ทําให้เกิดกระบวนการจัดการความรู้หรือ พัฒนาการ
ของความรู้ที่จะเกิดขึ้นภายในองค์กร ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังน้ี  

1. การบ่งช้ีความรู้ เป็นการพิจารณาว่า วิสัยทัศน์/พันธกิจ/เป้าหมาย คืออะไร เพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเราจําเป็นต้องรู้อะไร ขณะนี้เรามีความรู้อะไรบ้าง อยู่ในรูปแบบใด อยู่ที่ใคร สถาบันเพ่ิม
ผลผลิตแห่งชาติ (2547, น. 54) ได้ขยายความในการบ่งช้ีความรู้ว่า ในการค้นหาว่าองค์ความรู้มี
อะไรบ้าง มีรูปแบบใดบ้าง อยู่ที่ใครและความรู้อะไรที่องค์กรต้องมี จะทําให้องค์กรทราบว่าขาดความรู้
อะไรบ้าง หรืออีกนัยหน่ึงก็คือ “รู้เรา” น่ันเอง โดยทั่วไปองค์กรสามารถใช้เครื่องมือที่เรียกว่าแผนที่
ความรู้ (Knowledge Mapping) ในขั้นตอนน้ีเ พ่ือว่าความรู้ใดมีความสําคัญองค์กรจัดลําดับ
ความสําคัญของความรู้เหล่าน้ัน เพ่ือให้องค์กรวางขอบเขตของการจัดการความรู้และสามารถจัดสรร
ทรัพยากรได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ประโยชน์ของแผนที่ความรู้ คือ ช่วยทําให้เห็น
ภาพรวมของคลังความรู้ขององค์กร ทําให้องค์กรทราบว่ามีความรู้ที่ทับซ้อนกันระหว่างหน่วยงาน
ต่างๆ หรือไม่ ซึ่งก่อให้เกิดความส้ินเปลืองในการจัดเก็บ และรวบรวมและทําให้บุคลากรทุกคนทราบ
ว่าองค์กรมีความรู้อะไรและจะหาความรู้ที่ตนต้องการได้ที่ไหน นอกจากน้ียังใช้เป็นโครงสร้างพ้ืน
ฐานความรู้ที่องค์กรสามารถใช้เป็นฐานในการต่อยอดขยายความรู้ ในเรื่องต่างๆ อย่างเป็นระบบ 
รวมท้ังการใช้เพ่ือศึกษาผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงกระบวนการทํางานและการเคลื่อนย้าย
แหล่งข้อมูลความรู้ต่อระบบต่างๆ ในองค์กร ซึ่งสอดคล้องกับ (เตือนใจ รักษาพงศ์, 2551, น. 22) ที่
กล่าวว่า กลยุทธ์ในการจัดการความรู้ให้ประสบความสําเร็จ องค์การต้องกําหนดวิสัยทัศน์ให้ชัดเจน 
กําหนดกลยุทธ์ที่จะดําเนินการพัฒนารูปธรรมของการเรียนรู้ รวมท้ังต้องมีการวัดผลเพ่ือนําผลมา
พัฒนาปรับปรุงดําเนินงานขององค์กร  

2. การสร้างและแสวงหาความรู้ เป็นการสร้างความรู้ใหม่ แสวงหาความรู้จากภายนอก รักษา
ความรู้เก่า กําจัดความรู้ที่ใช้ไม่ได้แล้ว สถาบันเพ่ิมผลผลิตแห่งชาติ (2547) ได้อธิบายไว้ว่า จากแผนที่
ความรู้ องค์กรจะทราบว่ามีความที่จําเป็นต้องมีอยู่หรือไม่ ถ้ามีแล้วองค์กรก็จะต้องหาวิธีการในการดึง
ความรู้จากแหล่งต่างๆ ที่อาจอยู่กระจัดกระจายไม่เป็นที่มารวมไว้เพ่ือจัดทําเน้ือหาให้เหมาะสมและ
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ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ สําหรับความรู้ที่จําเป็นต้องมีแต่ยังไม่มีน้ัน องค์กรอาจสร้างความรู้
ดังกล่าวจากความรู้เดิมที่มีอยู่ก็ได้ หรือนําความรู้จากภายนอกองค์กรมาใช้ นอกจากน้ีองค์กรจะต้อง
พิจารณากําจัดความรู้ที่ไม่จําเป็น หรือล้าสมัยทิ้งไปเพ่ือประหยัดทรัพยากรในการจัดเก็บความรู้
เหล่าน้ัน หัวใจสําคัญของขั้นตอนน้ีคือ การกําหนดเน้ือหาความรู้ที่ต้องการ และการดักจับความรู้
ดังกล่าวให้ได้ ปัจจัยสําคัญที่ทําให้ขั้นตอนน้ีประสบความสําเร็จคือ บรรยากาศและวัฒนธรรมองค์กรที่
เอ้ือให้บุคลากรกระตือรือร้นในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกันเพ่ือใช้ในการสร้างความรู้ใหม่ๆอยู่
ตลอดเวลา นอกจากน้ีระบบสารสนเทศก็มีส่วนช่วยให้บุคลากรสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากกันได้
รวดเร็วขึ้น และทําให้การเสาะแสวงหาความรู้ใหม่ๆ จากภายนอกทําได้รวดเร็วย่ิงขึ้น  

3. การจัดความรู้ให้เป็นระบบ เป็นการวางโครงการสร้างความรู้ เพ่ือเตรียมพร้อมสําหรับการ
เก็บความรู้อย่างเป็นระบบในอนาคต การจัดการความรู้ให้เป็นระบบ เมื่อมีเน้ือหาความรู้ที่ต้องการ
แล้ว องค์กรต้องจัดความรู้ให้เป็นระบบเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถค้นหาและนําความรู้ดังกล่าวไปใช้ประโยชน์
ได้ การจัดการความรู้ให้เป็นระบบนั้น หมายถึงการจัดทําสารบัญ และจัดเก็บความรู้ประเภทต่างๆ 
เพ่ือให้มีการเก็บรวบรวม การค้นหา การนํามาใช้ทําได้ง่ายและรวดเร็ว การแบ่งชนิดหรือประเภท
ความรู้น้ันขึ้นอยู่กับผู้ใช้นําไปใช้อย่างไร และลักษณะการทํางานของบุคลากรในองค์กรเป็นแบบไหน 
โดยทั่วไปการแบ่งประเภทความรู้จะแบ่งตามสิ่งต่อไปน้ี  

3.1 ความชํานาญหรือความเชียวชาญของบุคลากร  
3.2 หัวข้อ/หัวเรื่อง  
3.3 หน้าที่/กระบวนการ  
3.4 ประเภทของผลิตภัณฑ์ บริหาร กลุ่มตลาด หรือกลุ่มลูกค้า  

การครอบคลุม (แนวราบ) และความละเอียด (แนวด่ิง) ของการแบ่งประเภทความรู้จะขึ้นอยู่
กับการใช้ความรู้น้ันๆ เช่น ถ้าเป็นความรู้ที่มีผู้ใช้มากและหลากหลาย การแบ่งจะครอบคลุมความรู้
มากมายหลายประเภท แต่ถ้าเป็นความรู้ที่ใช้เฉพาะกลุ่ม การแบ่งจะไม่ครอบคลุมมากนักแต่จะลงลึก
ในรายละเอียด  

4. การประมวลและกลั่นกรองความรู้ เป็นการปรับปรุงรูปแบบเอกสารให้เป็นมาตรฐาน ใช้
ภาษาเดียวกัน ปรับปรุงเน้ือหาให้สมบูรณ์ นอกจากการจัดทําสารบัญความรู้อย่างเป็นระบบแล้ว
องค์กรต้องประมวลความรู้ให้อยู่ในรูปและภาษาที่เข้าใจง่ายซึ่งอาจทําได้ในหลายลักษณะ คือ 

4.1 การจัดทําหรือปรับปรุงแบบของเอกสารให้เป็นมาตรฐานเดียวกันทั่วทั้งองค์กรจะ
ช่วยให้การป้อนข้อมูลจากหน่วยงานต่างๆ การจัดเก็บ การค้นหา และการใช้ข้อมูลทําได้สะดวก และ
รวดเร็ว  

4.2 การใช้ “ภาษา” เดียวกันทั่วทั้งองค์กรน้ันคือ องค์กรควรจัดทําอภิธานศัพท์ของคํา
จํากัดความ ความหมายของคําต่างๆ ที่แต่ละหน่วยงานใช้ในการปฏิบัติงาน เพ่ือให้มีความรู้ความ
เข้าใจตรงกันซึ่งจะช่วยให้การป้องกันข้อมูล/ความรู้ การแบ่งประเภทและการจัดเก็บได้มาตรฐาน
เดียวกัน ที่สําคัญต้องมีการปรับปรุงอภิธานศัพท์ให้ทันสมัยตลอดเวลารวมทั้งต้องให้ผู้ใช้สามารถค้นหา
และปิดใช้ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว  

4.3 การเรียบเรียง ตัดต่อ และปรับปรุงเน้ือหาให้มีคุณภาพดีในแง่ต่างๆ เช่น ความ
ครบถ้วน เที่ยงตรง ทันสมัย สอดคล้องและตรงกับความต้องการของผู้ใช้  
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5. การเข้าถึงความรู้ เป็นการทําให้ผู้ใช้ความรู้เข้าถึงความรู้ที่ต้องการได้ง่ายและสะดวก เช่น 
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) กระดานสนทนา บอร์ดประชาสัมพันธ์ เป็นต้น การเข้าถึงความรู้ 
ความรู้ที่ได้มาน้ันจะไร้ค่าหากไม่ถูกนําไปเผยแพร่เพ่ือให้ผู้อ่ืนใช้ประโยชน์ได้ ดังน้ันองค์กรจะต้องมี
วิธีการในการจัดเก็บและกระจายความรู้ โดยทั่วไปการส่งหรือการกระจายความรู้ ให้ผู้ใช้มี 2 ลักษณะ 
ได้แก่  

5.1 การป้อนความรู้ (Push) คือการส่งข้อมูล/ความรู้ให้ผู้รับโดยผู้รับไม่ได้ร้องขอหรือ
ต้องการหรือเรียกง่ายๆ ว่าเป็นแบบ “Supply-Base” เช่น การส่งหนังสือเวียนแจ้งให้ทราบเก่ียวกับ
กิจกรรมต่างๆ ข่าวสารต่างๆ หรือข้อมูลเก่ียวกับผลิตภัณฑ์หรือบริการขององค์กร ซึ่งโดยทั่วๆ ไป
มักจะทําให้ผู้รับรู้สึกว่าได้รับข้อมูล/ความรู้มากเกินไปหรือไม่ตรงตามความต้องการ  

5.2 การให้โอกาสเลือกใช้ความรู้ (Pull) คือ การที่ผู้รับสามารถเลือกรับหรือใช้แต่
เฉพาะข้อมูล/ความรู้ ที่ต้องการเท่าน้ัน ซึ่งทําให้ลดปัญหาการได้รับการกระจายความรู้แบบนี้เป็นแบบ 
“Demand-based” องค์กรทําให้เกิดความสมดุลระหว่างการกระจายความรู้แบบ “Push” และ 
“Pull” เพ่ือประโยชน์สูงสุดแก่ผู้ใช้ข้อมูล/ความรู้  

6. การแบ่งปันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สามารถทําได้หลายวิธีการ โดยกรณีเป็น Explicit 
Knowledge อาจจัดทําเป็นเอกสาร ,ฐานความรู้ ,เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือกรณีเป็น Tacit 
Knowledge อาจจัดทําเป็นระบบ ทีมข้ามสายงาน กิจกรรมกลุ่มคุณภาพและนวัตกรรม ชุมชนแห่ง
การเรียน ระบบ พ่ีเลี้ยงการสับเปลี่ยนงาน การยืมตัว เวทีแลกเปลี่ยนความรู้ เป็นต้น สถาบันเพ่ิม
ผลผลิตแห่งชาติ (2547) ได้อธิบายเพ่ิมเติมไว้ว่า การจัดทําเอกสาร จัดทําฐานความรู้ รวมท้ังการนํา
เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้จะช่วยให้เข้าใจถึงความรู้ได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น อย่างไรก็ตามวิธีการ
ดังกล่าวใช้ได้ดีสําหรับความรู้ในกระดาษเท่าน้ัน สําหรับการแบ่งปันและแลกเปลี่ยนความรู้ในคน น้ัน
จะต้องทําด้วยการพบปะกันตัวต่อตัวหรือเป็นกลุ่มหรือที่ อิคุจิโร โนนาคะ (Ikujiro Nonaka) เรียกว่า 
การขัดเกลาทางสังคม (Socialization) ซึ่งจะทําได้ในหลายรูปแบบ  

7. การเรียนรู้ ควรทําให้การเรียนรู้เป็นส่วนหน่ึงของงาน เช่น เกิดระบบการเรียนรู้จากสร้าง
องค์ความรู้>นําความรู้ไปใช้>เกิดการเรียนรู้และประสบการณ์ใหม่ และหมุนเวียนต่อไปอย่างต่อเน่ือง
วัตถุประสงค์ที่สําคัญที่สุดในการจัดการความรู้ คือ การเรียนรู้ของบุคลากรและนําความรู้น้ันไปใช้
ประโยชน์ในการตัดสินใจแก้ปัญหาและปรับปรุงองค์กร ดังน้ันขั้นตอนน้ีจึงมีความสําคัญอย่างย่ิงเพราะ
ถึงแม้องค์กรจะมีวิธีการในการกําหนด รวบรวม คัดเลือก ถ่ายทอด และแบ่งปันความรู้ที่ดีเพียงใดก็
ตามหากบุคคลไม่ได้เรียนรู้และนําไปใช้ประโยชน์ก็เป็นการสูญเปล่าของเวลาและทรัพยากรท่ีใช้ดังคํา
กล่าวของปีเตอร์ เชงเก้ (Peter Senge) ที่ว่า “ความรู้คือความสามารถในการทําอะไรก็ตามอย่างมี
ประสิทธิผล” (Knowledge is the Capacity for Effective Actions) องค์กรจะต้องกระตุ้นและ
สร้างบรรยากาศที่ทําให้บุคลากรทุกคนกล้าคิด กล้าทํา กล้าลองผิดลองถูก โดยผู้บริหารต้องยอมรับ
ผลลัพธ์ที่จะออกมาไม่ว่าจะเป็นความสําเร็จหรือความล้มเหลวเพราะกระบวนการเรียนรู้ มิได้ขึ้นอยู่กับ
ผลลัพธ์ แต่มาจากประสบการณ์ที่ได้รับในการลองนําความรู้ที่ได้มาฝึกปฏิบัติ หากล้มเหลวก็จะไม่ทํา
ผิดซ้ําสองอีก อย่างไรก็ตามการเรียนรู้ที่กล่าวมาข้างต้นน้ันจะต้องสอดคล้องกับทิศทางและค่านิยม
ขององค์กรด้วย การเรียนรู้ของบุคลากรจะทําให้เกิดความรู้ใหม่ๆ ขึ้นมากมาย ซึ่งจะไปเพ่ิมพูนองค์
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ความรู้ขององค์กรที่มีอยู่แล้วให้มากข้ึนเรื่อยๆ ความรู้เหล่าน้ีก็จะถูกนําไปใช้เพ่ือสร้างความรู้ใหม่ๆ อีก
เป็นวงจรที่ไม่มีที่สิ้นสุด ที่เรียกว่า “วงจรการเรียนรู้” 

ชัชวาล  วงษ์ประเสริฐ  (2548, น .  71-73) กล่าวถึ งกระบวนการการจัดการความ รู้  
(Knowledge Management Process) เป็นการบริหารทรัพยากรความรู้ขององค์กรในลักษณะองค์
รวม (Holistic) องค์ประกอบหลักในการจัดการความรู้จะประกอบด้วยกิจกรรมหลายๆ ประการที่
เก่ียวกับความรู้โดยตรงการสร้างระบบการจัดการความรู้ ต้ังอยู่บนพ้ืนฐานของหลักการหลายประการ 
โดยมีหลักการในการปฏิบัติงานแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 

1. ระบบการบริหารภายใน ประกอบด้วย ระบบการนิยามหรือการให้ความหมายขององค์
ความรู้ ระบบการแสวงหาหรือสร้างองค์ความรู้ ระบบการพัฒนาองค์ความรู้ ระบบการเผยแพร่ความรู้ 
ระบบการจัดเก็บและรักษาความรู้ และระบบการนําความรู้ไปใช้  

2. ระบบการบริหารภายนอก คือ ระบบทั้งหมดที่กล่าวมา แต่เพ่ิมอีก 2 ระบบคือ ระบบการ
วางเป้าหมาย และระบบการวัดและประเมินผล ด้วยการมีเป้าหมายที่จะนําผลการประเมินไปใช้ใน
การหาแนวทางที่จะนําไปสู่การปฏิบัติจริง การประเมินจึงเน้นการวัดตัวแปรต่างๆ ที่เป็นรูปธรรม เห็น
ได้ชัดเจน สร้างเป็นแผนภูมิได้ ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
ภาพที่ 2.2 องค์ประกอบของการจัดการความรู้ 
ท่ีมา: ชัชวาล วงษ์ประเสริฐ (2548, น. 72) 

การที่เรากําหนดระบบ หรือองค์ประกอบหลักของการจัดการความรู้เช่นน้ี จะทําให้เกิด
ประโยชน์ในหลายๆ ทางเช่น (1) ทําให้สามารถจัดการความรู้ได้อย่างมีหลักการและเหตุผลเป็นขั้น
เป็นตอน (2) สามารถระบุว่า จุดใดบ้างที่มีการจัดการที่มีประสิทธิภาพ (3) ทําให้มีเกณฑ์หรือกรอบ
แนวคิดที่จะสามารถวินิจฉัยต้นเหตุหรือสาเหตุของปัญหาการจัดการความรู้ได้อย่างเป็นระบบ ในเวลา
เดียวกับกรอบแนวคิดเช่นน้ีจะช่วยให้เราเห็นถึงความสัมพันธ์ของระบบ หรือองค์ประกอบของแต่ละ
องค์ประกอบ การจัดการความรู้ขององค์กรไม่ควรที่จะทําแยกออกจากกัน แต่เป็นที่น่าเสียดายย่ิงที่

การย้อนกลับ การประเมินผล 

กระบวนการ 

การพัฒนาความรู้ การเผยแพร่และพัฒนา 

เป้าหมายการจัดการความรู้ 

การเก็บรักษาความรู้ 

การใช้ความรู้ ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

การได้มาซึ่งความรู้ 
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หลายองค์กรในขณะนี้ก็ยังคงมีการจัดการความรู้ในแต่ละหน่วยงานแยกออกจากกันต่างหาก โดยที่ไม่
มีการคํานึงถึงเป้าประสงค์โดยรวม หรือไม่คํานึงถึงสิ่งที่จะต้องทําต่อเน่ืองในอนาคต ระบบหรือ
องค์ประกอบหลักที่ได้กล่าวน้ี จะทําให้ผู้ปฏิบัติสามารถนําไปใช้ได้จริง และจะทําให้ผู้บริหารสามารถ
แยกแยะ จําแนกปัญหาในการจัดการความรู้ได้ ทําให้สามารถเข้าใจกระบวนการข้ันตอนพ้ืนฐานได้ 
สามารถเลือกใช้เคร่ืองมือหรืออุปกรณ์ที่เหมาะสม และช่วยให้พวกเขาเปลี่ยนวิสัยทัศน์ไปสู่แนว
ทางการปฏิบัติงานจริงได้ ผลจากการใช้ระบบการจัดการเช่นน้ีจะนําไปสู่การมีแนวทางการปฏิบัติที่ทํา
ได้จริง และมีการวัดประเมินผลการทํางานที่ชัดเจน  

ธีระ รุญเจริญ (2550, น. 216-217) กล่าวว่า การจัดการความรู้เป็นกิจกรรมที่เก่ียวกับการ
แปรข้อมูล (Data) เป็นข้อสนเทศ (Information) แปรข้อสนเทศเป็นความรู้ (Knowledge) และใช้
ความรู้ เ พ่ือปฏิบัติการ (Action) โดยที่ไม่หยุดอยู่แต่ระดับความรู้ แต่จะยกระดับไปถึงปัญญา 
(Wisdom) คุณค่า ความดี ความงาม ในระดับของข้อมูล มีการบันทึกข้อมูลจากการทํางาน มีการ
ค้นหาหรือขุดค้น (Mining) รวบรวมข้อมูล นํามาตรวจสอบกรองเอาไว้เฉพาะข้อมูลที่น่าเช่ือถือและ
สําคัญต่องานขององค์กร นํามาจัดหมู่หมู่เพ่ือให้ประมวลเป็นข้อมูลได้ง่าย จัดเก็บฐานข้อมูลได้อย่าง
เป็นระบบ ให้ค้นหาได้ง่าย นําไปสู่การจัดบริการข้อมูล มีกิจกรรมเพ่ือถ่ายทอดและแลกเปลี่ยนข้อมูล 
กระบวนการแปรหรือประมวลข้อมูลไปเป็นข้อสนเทศ ประกอบ ด้วยการกรองเอาไว้เฉพาะข้อมูลที่
แม่นยําและเกี่ยวกับเรื่องน้ัน นํามาตีความหรือจัดรูปแบบ (Patten) ภายใต้กรอบบริบท (Context) 
ของเรื่องน้ันๆ ในระดับข้อสนเทศ มีการเลือก จัดหมวดหมู่ จัดหีบห่อ (ให้เหมาะสมและยวนใจผู้ใช้) 
จัดเก็บ ให้บริการ ถ่ายทอด แลกเปลี่ยน และนําไปใช้ประโยชน์ กระบวนการแปรข้อสนเทศไปเป็น
ความรู้ เป็นกระบวนการภายในตน และกระบวนการระหว่างคน โดยนําข้อสนเทศมาตีความ 
เปรียบเทียบ ตามบริบทขององค์กร เป้าหมายขององค์กร และสิ่งแวดล้อมขององค์กร ได้เป็นความรู้
โดยที่ความรู้น้ันอาจมีพลังในระดับของการทํานาย ในระดับความรู้ มีการดําเนินส่งเสริมหรือสร้าง
เง่ือนไข ให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge Sharing) ภายในองค์กรไม่มีการปิดบังความรู้มี
การยกระดับความรู้ให้ลึกซึ้งหรือเช่ือมโยงยิ่งขึ้น อาจยกระดับขึ้นไปถึงความเข้าใจในกระบวนทัศน์ใหม่ 
มีการนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ ประกอบการกําหนดนโยบาย ประกอบการตัดสินใจเลือกแนวทางใด
แนวทางหน่ึงในหลายๆ ทางเลือกหรือใช้ในการทํางานให้ประสบความสําเร็จสมความมุ่งหมาย แล้ว
เกิดการเรียนรู้ร่วมกันจากการกระทําน้ัน และภาคีผู้มีส่วนร่วมในการจัดการความรู้ ได้รับผลจาก
ความสําเร็จและเกิดปิติสุข เมื่อมีการประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือกิจการในกิจการหน่ึง ก็มีการสังเกตและ
เก็บข้อมูลจากกิจกรรมน้ัน นําไปแปรเป็นข้อสนเทศ และความรู้ สําหรับนํามาประยุกต์ใช้ให้เกิดผล
งานที่ดีย่ิงขึ้น เป็นวัฎจักรหมุนเวียนไม่รู้จบ เป็นวัฎจักรแห่งการจัดการความรู้เพ่ือพัฒนาการและ
ปัญญา  

ธีระ รุญเจริญ (2550, น. 215) กล่าวว่า การจัดการความรู้ ประกอบด้วย กิจกรรมและ
กระบวนการต่อไปน้ีเป็นอย่างน้อย  

1. การขุดค้นและรวบรวมความรู้ คัดเลือกเอาไว้เฉพาะความรู้ที่จําเป็น สําหรับ  
การใช้ประโยชน์ ทั้งจากภายในองค์กรและจากภายนอกองค์กร นํามาตรวจสอบความน่าเช้ือ

ถือ และความเหมาะสมกับบริบทของสังคมและขององค์กร ถ้าไม่เหมาะสมก็ดําเนินการปรับปรุง  
2. การจัดหมวดหมู่ความรู้ ให้เหมาะสมต่อการใช้งาน  
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3. การจัดเก็บความรู้ เพ่ือให้ค้นหาได้ง่าย  
4. การสื่อสารเพ่ือถ่ายทอดความรู้  
5. การจัดกิจกรรมและกระบวนการเพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้  
6. การวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือยกระดับความรู้ 
7. การสร้างความรู้ใหม่  
8. การประยุกต์ใช้ความรู้  
9. การเรียนรู้จากการใช้ความรู้  
โพรบ, รูบ และรอมฮารด์ (Probst, Raub and Romhardt, 2000, p. 87) ได้สรุปว่า การ

จัดการความรู้จะประสบความสําเร็จได้ จะต้องมีองค์ประกอบที่สําคัญ 6 ประการ คือ  
1. การระบุถึงความรู้  
2. การจัดหาความรู้  
3. การพัฒนาความรู้ 
4. การแบ่งปัน/การกระจายความรู้  
5. การใช้ความรู้  
6. การเก็บรักษา/จดจําความรู้  

คูซซา (Kucza, 2001, p. 30) ได้นําเสนอรูปแบบของกระบวนการในทางปฏิบัติของการ
จัดการความรู้ไว้ 6 ประการดังน้ี  

1. Identification of Need for Knowledge เป็นการระบุถึงความต้องการความรู้ ซึ่ ง
ประกอบด้วยการระบุความต้องการ (Identification of needs) และการกําหนดความต้องการ 
(determination of requirements)  

2. Knowledge Pull จุดประสงค์หลักประการหน่ึงของการจัดการความรู้ คือ “การแบ่งปัน
ความรู้” ซึ่งเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและยุ่งยากในกระบวนการจัดการ ความรู้ที่มีคุณค่าที่องค์การ
ค้นพบควรถูกถ่ายทอดในกระบวนการดังกล่าว ประกอบด้วย  

2.1 การสร้างเกณฑ์การสืบค้น  
2.2 ค้นหาผู้ที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์  
2.3 ประเมินผู้ที่ผ่านการคัดเลือก  
2.4 คัดเลือกผู้ที่มีคุณสมบัติเหมาะสม  
2.5 การปรับตัวของผู้ที่ถูกคัดเลือก 

3. Knowledge Push เ ป็นกระบวนการของการส่งมอบความรู้ไปให้กับผู้ที่ ต้องการ 
ประกอบด้วยกระบวนการย่อยๆ 2 ประการดังน้ี  

3.1 การแจ้งหรือประกาศให้ทราบถึงความรู้  
3.2 การแบ่งปันความรู้ในโอกาสต่างๆ  

4. Creation of Knowledge เป็นการสร้างความรู้มีขบวนการย่อยๆ 6 ประการคือ  
4.1 การระบุถึงความคิดใหม่  
4.2 การประเมินความคิดใหม่ๆ  
4.3 การรวบรวมผู้ที่อยู่ในข่ายที่มีความคิดใหม่ๆ  
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4.4 การประเมินผู้ที่อยู่ในข่ายที่มีความคิดใหม่ๆ  
4.5 การคัดเลือกผู้ที่อยู่ในข่ายที่มีความคิดใหม่ๆ  
4.6 การสร้างความรู้  

5. Knowledge Collection and Storage เ ป็ น ก า ร ร วบ ร วมและจั ด เ ก็ บค ว าม รู้  มี
กระบวนการย่อยๆ 6 ประการดังน้ี  

5.1 การระบุถึงความรู้  
5.2 การประเมินความรู้  
5.3 การออกแบบสิ่งที่ใช้เก็บความรู้  
5.4 การจัดความรู้ให้เป็นหมวดหมู่  
5.5 การปรับปรุงแผนที่ความรู้ให้ทันสมัย  

6. Knowledge Update เป็นการปรับปรุงความรู้ให้สอดคล้องกับความเป็นแปลงและความ
ต้องการที่ไม่หยุดน่ิง มีกระบวนการย่อยๆ 3 ประการดังน้ี  

6.1 การระบุถึงความเปลี่ยนแปลง  
6.2 การประเมินผลกระทบของการเปลี่ยนแปลง  
6.3 การปรับปรุงความรู้ให้ทันสมัย 

 
 โดยสรุป กระบวนการจัดการความรู้หรือ พัฒนาการของความรู้ที่จะเกิดขึ้นภายในองค์กร 

ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การบ่งช้ีความรู้ (2) การสร้างและแสวงหาความรู้ (3) การจัด
ความรู้ให้เป็นระบบ (4) การประมวลและกลั่นกรองความรู้ (5) การเข้าถึงความรู้ (6) การแบ่งปัน
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ (7) การเรียนรู้ 
 
2. ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

 
การศึกษาวรรณกรรมที่เ ก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริง ผู้ วิจัยศึกษาวรรณกรรม

ครอบคลุม (1) ความหมายของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) ลักษณะของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง (3) การออกแบบชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (4) การสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์ และ (5) 
การเปิดเผยตัวตน  

2.1 ความหมายของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
เคาช์ และ ชวายเออร์ (Kowch and Schwier (1997) กล่าวว่า ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

เป็นชุมชนการเรียนรู้ที่ไม่ขึ้นอยู่กับสภาพทางภูมิศาสตร์ แต่เกิดขึ้นจากการมีวัตถุประสงค์ร่วมกันผ่าน
ทางเทคโนโลยี ผู้เรียนสามารถเข้าถึงผู้อ่ืนจากทุกๆ ที่ และสามารถสร้างกลุ่มของตนเองทั้งแบบเป็น
ทางการและไม่เป็นทางการ ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นการกล่าวถึงเรื่อง “พ้ืนที่ (Space) โดยไม่
เก่ียวกับเวลาการสื่อสาร สามารถสนับสนุนได้โดยเทคโนโลยีที่สามารถตอบสนองได้ทันท่วงที (Real – 
Time) ซึ่งสามารถขจัดปัญหาทางด้านภูมศาสตร์ได้ 

ชวายเออร์ (Schwier, 2001) อธิบายว่า ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นรูปแบบเฉพาะของ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง (Virtual Learning Environments) โดยที่สภาพแวดล้อมการ
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เรียนรู้เสมือนจริงเกิดขึ้นเมื่อกระบวนการเรียนรู้เกิดขึ้นนอกขอบเขตของการติดต่อกันแบบพบปะ 
(Face to Face) ตัวอย่างเช่น ระบบออนไลน์แต่สภาพแวดล้อมไม่จําเป็นต้องเป็นชุมชนสําหรับชุมชน
ที่ปรากฏสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จําเป็นต้องยอมรับให้ผู้เรียนมีความเกี่ยวกับผู้เรียนคนอ่ืนในการ
จัดการและเปลี่ยนแปลงความรู้ เพราะชุมชนไม่ใช่เป็นเพียงแค่วัสดุอุปกรณ์ในการนําเสนอตัวบุคคล
และการมีปฏิสมพันธ์กับการสอนเท่าน้ัน 

แดเนียล ชวายเออร์ และ เม็คคอลา (Daniel Schwier and McCalla, 2003) ได้อธิบาย
ความหมายเก่ียวกับชุมชนเชิงเสมือไว้ว่า เป็นชุมชนที่เกิดจากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในพื้นที่ไซเบอร์ 
และมีการให้แนวคิดที่หลากหลายออกไปเช่น ชุมชนเสมือนจริงตามความสนใจ ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงที่มีสมาชิกที่ความสัมพันธ์ต่อกันและชุมชนนักปฏิบัติในองค์กร 

ออการ์ ไรท์แมน และซู (Augar Raitman and Zhou, 2004) ได้อธิบายถึงลักษณะของ
ชุมชนเสมือนจริงไว้ว่าชุมชนเสมือนจริงมีความสามารถในการแก้ไขปัญหาในการติดต่อสื่อสารของ
บุคคลที่อยู่ในพ้ืนที่ที่อยู่ห่างไกล รวมทั้งสามารถสร้างความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของชุมชน (Sense of 
Community) ซึ่งจะสามารถช่วยให้ผู้ที่อยู่ห่างไกลเอาชนะความรู้สึกโดดเด่ียวได้ อีกทั้งสามารถลด
ระดับของการลดลงของจํานวนผู้เรียนและช่วยเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ ชุมชนเสมือนจริงเกิดจาก
การที่กลุ่มของบุคคล ผู้ซึ่งใช้อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการสื่อสารกับบุคคลอ่ืน โดยที่
การสื่อสารอาจจะใช้ข้อความ เสียง หรือจะเป็นการประชุมทางไกลผ่านวีดิทัศน์ อย่างไรก็ตามชุมชน
เสมือนจริงน้ันเป็นมากกว่าการที่บุคคลเข้ามามีปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยี แต่จะมีลักษณะที่กลุ่มบุคคล
ต่างก็มีเรื่องราวที่สนใจหรือเป้าหมายร่วมกัน ในการสร้างการผูกโยงทางสังคมหรือความรู้สึกเป็นส่วน
หน่ึงของชุมชนระหว่างผู้ใช้งาน 

ส่วนชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (Virtual Learning Communites; VLE) เป็นชุมชนเสมือน
จริงที่มีเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ร่วมกันของสมาชิกของชุมชน ซึ่งก็คือ “การเรียนรู้” โดยที่ชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงก่อให้เกิดความหลากหลายของการปฏิสัมพันธ์เฉพาะบุคคล ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงเป็นสถานที่สําหรับบุคคลที่มีวัตถุประสงค์ของการเพ่ิมพูนความรู้ การทําความเข้าใจหรือ
พัฒนาทักษะในเน้ือหาวิชาผ่านการสอน การศึกษาหรือหาประสบการณ์โดยการสร้างสภาพสังคมและ
สภาพแวดล้อมในการอบรมสั่งสอนและให้การศึกษาและสนับสนุนผู้เรียน ส่วนคําว่า “เสมือนจริง” 
(Virtual) อธิบายเก่ียวกับ “สถานที่” (Place) ที่ซึ่งห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) คือ 
การสร้างการใช้วัสดุอุปกรณ์ในการศึกษา กระดานข่าว (Bulletin Board) และผู้สอนซึ่งมีการ
จัดเตรียมไว้ใน สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 

โดยสรุป ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง คือ กลุ่มของผู้เรียนซึ่งมีปฏิสัมพันธ์กันในสภาพแวดล้อม
ออนไลน์เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจของเน้ือหาสาระวิชา ผู้เรียนสร้างความรู้โดยผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับ
บุคคลอ่ืน รวมทั้งกับผู้สอนและวัสดุอุปกรณ์ในการเรียนรู้ โดยการแลกเปลี่ยนเป้าหมายการเรียนรู้และ
มีปฏิสัมพันธ์กับสังคม ผู้เรียนพัฒนาและแบ่งปันความรู้สึกเป็นเจ้าของ (Sense of Belonging) และมี
วัตถุประสงค์ร่วมกัน 
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2.2 ลักษณะของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
นักวิชาการกล่าวถึงลักษระของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไว้ดังน้ี 
ออการ์ ไรท์แมน และซู (Augar Raitman and Zhou, 2004) เสนอว่า ชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริงมีอย่างน้อย 4 ประเภท ซึ่งเกิดขึ้นจากวัตถุประสงค์ที่เก่ียวกับการใช้งานและบริการ 
1. ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านความสัมพันธ์ 
ชุมชนประเภทน้ีสร้างอยู่บนความสัมพันธ์เก่ียวข้องกัน เพ่ือสนับสนุนให้เกิดการติดต่อกัน

ระหว่างบุคคล การติดต่อกันมีผลมาจากการรู้จักกันอย่างแนบแน่นคล้ายกันคนในครอบครัว การ
ติดต่อกันเกิดจากการที่มีจุดหมายหรือสิ่งที่สนใจร่วมกัน หรือมีข้อสงสัย ปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ร่วมกัน 
สิ่งสําคัญของความสัมพันธ์รูปแบบน้ี คือ การที่คนในชุมชนมีความเกี่ยวข้องกัน มีประเด็นของข้อตกลง
ที่สอดคล้องกัน มีความไว้วางใจซึ่งกันและกัน โดยที่ค่านิยมของแต่ละชุมชนเป็นลักษณะเฉพาะตัวที่
จะต้องมีอยู่ในชุมชนลักษณะน้ี 

2. ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านสถานที่ 
ลักษณะของชุมชนประเภทน้ีเก่ียวกับที่อยู่หรือสถานที่ การแบ่งปันพ้ืนที่กับผู้อ่ืนต้องรู้สึกถึง

ความปลอดภัยและสามารถสืบทอดกันมาต่อไปได้ คําว่าพ้ืนที่จะต้องเกี่ยวข้องทางด้านกายภาพแต่ใน
ชุมชนเสมือนจริง พ้ืนที่ถูกนิยามว่าไม่เก่ียวกับด้านกายภาพ ผู้คนจากหลากหลายพ้ืนที่สามารถเข้ามา
ในชุมชนเสมือนจริงบนอินเทอร์เน็ต โดยพ้ืนที่สามารถสร้างจินตนาการว่าเหมือนจริงโดยการใช้ การ
อุปลักษณ์ (Metaphor) ในพ้ืนที่  

3. ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านความคิด 
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านความคิดถูกผลักดันให้เกิดขึ้นจากข้อตกลงต่อกลุ่มคน 

เป้าหมาย การมีค่านิยมและแนวคิดต่างๆ ร่วมกัน ลักษณะเฉพาะของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้าน
ความคิด ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ การแบ่งปันและแนวความคิด 

4. ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านความทรงจํา 
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านความทรงจํา เก่ียวกับการมีเรื่องราวในอดีตหรือความรู้สึกถึง

ในอดีตที่ผ่านมาร่วมกัน ชุมชนประเภทน้ีจะเชื่อมโยงบุคคลซึ่งอาจจะแตกต่างกันแต่มีจุดสําคัญอยู่ที่
การมีประสบการณ์ในอดีตที่ผ่านมาด้วยกัน 

เคาช์ และ ชวายเออร์ (Kowch and Schwier, 1997) อธิบาย ลักษณะเฉพาะของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงไว้ว่าชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงใช้เทคโนโลยีสําหรับการสื่อสารเพ่ือให้สามารถเกิด
การเรียนรู้ได้ทุกที่และสามารถสร้างความรู้ได้ทุกที่ได้เช่นกัน ลักษณะของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
ที่ต้องการเทคโนโลยีจะต้องเปิดโอกาสให้เกิดสิ่งต่างๆ ดังน้ี 

1. การปรึกษาหารือกันระหว่างสมาชิก 
ชุมชนเสมือนจริงจะต้องประกอบด้วยแนวคิดและวัตถุประสงค์ รวมถึงเป้าหมายของการมี

ปฏิสัมพันธ์ซึ่งเกิดขึ้นโดยสมาชิกของชุมชน ดังน้ันระบบจะต้องเปิดโอกาสและจะไม่จํากัดในการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกของชุมชน 

2. ความคุ้นเคย 
สมาชิกของชุมชนจะมีความพึงพอใจต่อการที่สมาชิกผู้น้ันมีความสนิทสนมคุ้นเคยกับสมาชิก

คนอ่ืนๆ และสามารถเลือกระดับของความสนิทสนมคุ้นเคยที่เหมาะสมสําหรับการปฏิสัมพันธ์ของการ
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ปรึกษาหารือกับสมาชิกคนอ่ืนๆ ได้ การใช้นามแฝงคือตัวอย่างที่เป็นไปได้ในการเลือกระดับของความ
สนิทสนมคุ้นเคย แต่สําหรับการพัฒนาความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของชุมชน (Sense of Community) 
ไม่น่าจะเกิดขึ้นได้ถ้าสมาชิกของชุมชนเลือกที่จะใช้นามแฝงในการพูดคุยหรือมีปฏิสัมพันธ์กัน 

3. ข้อผูกพัน 
การกําหนดให้มีข้อผูกพันกันระหว่างสมาชิกของชุมชนจะเป็นการยกระดับคุณภาพของชุมชน

ขึ้นมา อาทิ จริยธรรม ศีลธรรมระหว่างสมาชิก การกําหนดข้อผูกพันต้องการเพียงการดูแลให้สมาชิก
การกําหนดข้อผูกพันต้องการเพียงการดูแลให้สมาชิกของชุมชนอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข แต่ถ้า
ชุมชนสามารถสร้างข้อผูกพันน้ันให้มีความเข้มแข็งก็จะนําไปสู่การพัฒนาชุมชนที่เข้มแข็ง 

4. ข้อตกลง  
สมาชิกมีการปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกคนอื่นๆ และสามารถสนทนาอย่างอิสระและอย่างมี

ความหมาย ข้อตกลงต่างๆ จะทําให้สมาชิกมีความรู้สึกใกล้ชิดกันมากขึ้น 
ไบรซ์ เดวิส (Bryce-Davis, 2001) ระบุว่า มีลักษณะสําคัญ 5 ประการสําหรับการสร้างชุมชน

การเรียนรู้เสมือนจริง ประกอบด้วยการมีกฎข้อบังคับ สมาชิกของชุมชนมีบทบาทที่ชัดเจน การมี
กิจกรรม พิธีการ และเหตุการณ์ที่ทําให้สมาชิกต่ืนตัว โดยกฎข้อบังคับ และบทบาท เป็นสิ่งที่ชัดเจนว่า
ชุมชนการเรียนรู้ต้องการสร้างกฎข้อบังคับในการดูแลกระบวนการของชุมชนและเช่ือมต่อข้อตกลง
สําหรับการเช่ือมโยงสมาชิกเข้าด้วยกัน ในส่วนขนองบทบาทสมาชิกจะช่วยระบุกิจกรรมทําให้ชุมชน
ประสบความสําเร็จ ส่วนกิจกรรม พิธีการ และเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นโดยไม่รู้ตัวเป็นสิ่งที่มีความสําคัญ
อย่างย่ิงสําหรับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เหตุการณ์ที่ทําให้สมาชิกต่ืนตัวจะถูกใช้เพ่ือกระตุ้นให้ชุมชน
มีชีวิตชีวาอยู่เสมอ ยกตัวอย่างเช่น การมีแขกรับเชิญที่มีช่ือเสียงเข้าไปในห้องสนทนาก็สามารถเป็น
เหตุการณ์ที่ทําให้สมาชิกต่ืนตัวได้ หรือการมีกิจกรรมที่จะต้องสื่อสารกันระหว่างสมาชิกก็จะเป็นการ
พัฒนาทักษะของการมีปฏิสัมพันธ์ สรุปว่าสมาชิกต้องการพบเจอกับกิจกรรมที่หลากหลายในชุมชน
เสมือนจริงเพ่ือที่พวกเขาจะได้เรียนรู้ว่าจะปฏิบัติตัวอย่างไรได้ประสบความสําเร็จในการอยู่ในชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง โดยลักษณะสําคัญของชุมชนการเรียนรู้ว่าจะประกอบด้วยลักษณะ ดังน้ี 

1. การมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบอย่างรวดเร็ว เมื่อสมาชิกพบกับปัญหาที่ยากลําบากและไม่มีใครให้
ทางแก้ไขได้อย่างทันท่วงที ชุมชนจะพลาดโอกาสที่จะสร้างความประทับใจให้แก่สมาชิกคนน้ัน ซึ่งเป็น
เรื่องที่สําคัญมาก ดังน้ันสภาพแวดล้อมที่ทีด คือ การมีปฏิสัมพันธ์ตัวต่อตัว เช่น มีคนคอยทําหน้าที่
แนะนําและแก้ปัญหาให้กับสมาชิกคนอ่ืนๆ ได้อย่างทันท่วงที ในชุมชนการเรียนรู้ การที่มีปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบอย่างรวดเร็วเป็นลักษณะเฉพาะที่จําเป็น คล้ายกับติวเตอร์ผู้ซึ่งสามารถอภิปรายกันได้ตัวต่อตัว 

2. มีการส่งข้อมูลที่รวดเร็ว เครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นสื่อที่มีความรวดเร็วในการถ่ายทอด
ข้อมูล เพราะว่าผู้เรียนมีวัตถุประสงค์ที่ต้องการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ดังน้ันข้อมูลจะถู ส่งผ่านหากัน
อย่างรวดเร็จระหว่างสมาชิกของชุมชน 

3. ความสามารถในการปรับเปลี่ยนความต้องการของข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตสําหรับการเรียนรู้ 
สมาชิกมักจะเจอปัญหาในการค้นหาข้อมูลที่เป็นประโยชน์ รวมทั้งเป็นที่ต้องการและเหมาะสมที่สุดใน
การใช้งาน ดังน้ันการบริการการเรียนรู้ที่ดี คือ จะต้องมีการเตรียมข้อมูลของแต่ละคนให้เหมาะสม
และมีประโยชน์สําหรับสมาชิกแต่ละคนที่สุด 
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พอร์เตอร์ (Porter, 2004) ได้อธิบายถึงลักษณะและคุณสมบัติของชุมชนเสมือนจริง ไว้
ดังต่อไปน้ี 

1. วัตถุประสงค์ คุณสมบัติเฉพาะนี้กล่าวถึงวัตถุประสงค์เฉพาะของการสนทนา อภิปราย เน้น
ที่เน้ือหาที่สื่อสารระหว่างสมาชิกของชุมชน 

2. สถานที่ คุณสมบัติเฉพาะน้ีระบุถึงพ้ืนที่ของการปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในโลกเสมือนจริงแบบ
สมบูรณ์หรือเสมือนจริงเพียงบางส่วน 

3. รูปแบบ คุณสมบัติเฉพาะน้ีอ้างถึงการออกแบบปฏิสัมพันธ์ในชุมชนเสมือนจริงที่ซึ่ง
ออกแบบให้สมารถสื่อสารแบบประสานเวลาและแบบไม่ประสานเวลาหรือทั้ง 2 แบบ 

4. ประชากร คุณสมบัติเฉพาะน้ีอ้างถึงรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกของชุมชนที่
อธิบายโดยโครงสร้างกลุ่ม เช่น กลุ่มเล็กหรือเครือข่าย และชนิดของการผูกโยงทางสังคม เช่น แข็งแรง 
อ่อนแอ 

5. รูปแบบการหาผลประโยชน์ คุณสมบัติเฉพาะนี้อ้างถึงชุมชนที่สามารถสร้างมูลค่าทางธุรกิจ
ที่จับต้องได้ เช่น รายได้ เป็นต้น 

 
2.3 การออกแบบชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
แดเนียล ชวายเออร์ และ เม็คคอลา (Daniel Schwier and McCalla, 2003) ได้ยกตัวอย่าง

องค์ประกอบพ้ืนฐานของชุมชนเสมือนจริง อาทิ ภาษาและวัฒนธรรมที่เฉพาะของชุมชนน้ันๆ รวมทั้ง
ความรู้สึกเป็นมิตร โดยสามารถอธิบายองค์ประกอบต่างๆ ได้ดังน้ี 

1. ภาษา เป็นโครงสร้างพ้ืนฐานของการสื่อสารกันในชุมชนเสมือนจริง สมาชิกใช้ภาษาเป็น
เครื่องมือในการนิยามความหมายและทําความเข้าใจซึ่งกันและกันรวมทั้งใช้สร้างชุมชนโดยแต่ละ
ชุมชนก็จะแตกต่างกันไปตามประวัติและลักษณะเฉพาะของแต่ละชุมชน 

2. วัฒนธรรม ในชุมชนเสมือนจริงไม่ได้เหมือนกันกับวัฒนธรรมของสังคมมนุษย์ทั่วๆ ไป แต่
ค่อนข้างจะเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวเพ่ือที่จะเป็นหนทางสําหรับกระทําสิ่งต่างๆ ในชุมชนโดยแต่ละ
ชุมชนก็จะแตกต่างกันไปตามประวัติและลักษณะเฉพาะของแต่ละชุมชน 

3. ความรู้สึกเป็นมิตร เป็นส่วนประกอบที่สําคัญในทุกๆ ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง เพราะ
ความรู้สึกเป็นมิตรจะสนับสนุน ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกและจะสนับสนุนการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมต่างๆ ที่มีในชุมชน การที่มีสมาชิกที่มีความกระตือรือร้นที่จะมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ที่
มีในชุมชน การที่มีสมาชิกที่มีความกระตือรือร้นที่จะมีส่วนร่วมในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจะทําให้
ชุมชนมีความย่ังยืนและมีความต่อเน่ืองต่อไป 

นอกจากน้ันยังได้อธิบายเก่ียวกับองค์ประกอบพ้ืนฐานที่จะประกอบกันเป็นชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง จะประกอบด้วย 

1. ลักษณะเฉพาะตัว ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแต่ละชุมชนจะมีลักษณะเฉพาะเป็นของ
ตนเอง มีรูปแบบการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อสมาชิกของชุมชนที่แตกต่างกันออกไป 

2. เน้ือหา สมาชิกที่เข้าร่วมในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีเป้าหมายการเรียนรู้ที่ชัดเจน
เก่ียวกับเน้ือหาเฉพาะเรื่องที่สมาชิกต้องการและให้ความสนใจ 
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การมีเป้าหมายการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Shared Learning Goal) 

บริบททางสงัคม 
(Social Context) 

เทคโนโลย ี(Technology) 

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
(Virtual Learning 

Community) 

สิ่งอํานวยความสะดวก (Facilitation) 

3. มีวัตถุประสงค์ร่วมกัน โดยเน้นไปที่สมาชิกมีความสนใจในเร่ืองต่างๆ ร่วมกัน สมาชิกมี
ความต้องการข้อมูล การบริการหรือการสนับสนุนในลักษณะเดียวกัน สิ่งต่างๆ เหล่าน้ีเป็นเหตุผลที่ทํา
ให้เกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของชุมชนของสมาชิก 

4. สัญญาทางสังคม ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจําเป็นที่จะต้องมีการตกลงสัญญาและทําข้อ
ปฏิบัติ รวมถึงต้ังกฎข้อบังคับเพ่ือเป็นแนวทางการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก 

5. การสื่อสาร ระบบคอมพิวเตอร์ใช้สําหรับสนับสนุนและเป็นสื่อกลางในการช่วยให้สมาชิกมี
ปฏิสัมพันธ์กับสังคมและช่วยอํานวยความสะดวกทําให้สมาชิกเกิด “ความรู้สึกถึงการอยู่ร่วมกัน 
(Sense of togetherness)” โดยที่การสื่อสารในที่น้ีจะเก่ียวรวมถึงการแลกเปลี่ยนข้อมูลและแบ่งปัน
ความรู้เช่นกัน 

ออการ์ ไรท์แมน และซู (Augar Raitman and Zhou, 2004) ได้เสนอ 4 ประเด็นสําคัญที่มี
ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันและมีความจําเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องปรากฏอยู่ในการก่อตัวขึ้นของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง ซึ่งประกอบด้วย บริบททางสังคม สิ่งอํานวยความสะดวก เทคโนโลยีและการมี
เป้าหมายการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งสามารถอธิบายเป็นแผนภาพได้ดังน้ี 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.3 องค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

1. บริบททางสังคม 
บริบททางสังคมเป็นปัจจัยที่สําคัญในการเกิดขึ้นของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงในการพัฒนา

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงน้ันมีมิติด้านสังคมที่สัมพันธ์กันอยู่ 4 ประการ ประกอบด้วย (1) มีความ
มุ่งมั่น (2) มีความไว้วางใจ (3) มีปฏิสัมพันธ์ และ (4) มีความคาดหวังและเป้าหมายการเรียนรู้ ซึ่งมี
ความจําเป็นที่จะต้องมีการสนับสนุนจากภายในกลุ่ม สมาชิกภายในชุมชนจําเป็นที่จะต้องมีความรู้สึก
มั่นใจเพียงพอในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนๆ รวมท้ังการสร้างข้อผูกมัด
ทางสังคมน้ันๆ การเกิดขึ้นของความไว้ใจระหว่างสมาชิกของกลุ่มการเรียนรู้น้ีคือการขึ้นอยู่กับการมี
ประสบการณ์และปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ผู้สอนจําเป็นต้องมีบทบาทสําคัญในการช่วยสร้างข้อผูกมัด ซึ่งจะ
นําไปสู่การเกิดขึ้นของความไว้วางใจและจิตวิญญาณของกลุ่ม ผู้เรียนต้องการพัฒนาการเข้าร่วมใน
สังคมของพวกเขา ผู้สอนสามารถช่วยเหลือได้ในกระบวนการนี้โดยการเป็นแบบอย่างที่เหมาะสมใน
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอนก่อนที่จะสื่อสารกันในกลุ่ม การสร้างความไว้วางใจระหว่างผู้เรียนเป็น
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สิ่งสําคัญ เพราะถ้าสมาชิกชุมชนมีการแบ่งปันประสบการณ์ส่วนตัวและมีเรื่องราวหรือเหตุการณ์
ร่วมกันก็จะสามารถพัฒนาและเกิดความไว้วางใจระหว่างสมาชิกกลุ่มได้ 

2. การมีเป้าหมายการเรียนรู้ร่วมกัน 
การมีเป้าหมายการเรียนรู้ร่วมกันเป็นเร่ืองที่ยากพอสมควรที่จะกําหนดหลักการบรรทัดฐานที่

เหมาะสม อย่างเช่น ถ้าผู้เรียนเลือกที่จะลงทะเบียนในวิชาที่เขามีความสนใจในเนื้อหาสาระ อย่างไรก็
ตามกรณีน้ีไม่ได้เกิดขึ้นเสมอไป อธิบายได้ว่าผู้เรียนมีเป้าหมายการเรียนรู้เฉพาะบุคคล เช่น อาจจะ
อยากได้ปริญญาหรือเพียงแค่ต้องการผ่านเท่าน้ัน แต่แรงจูงใจของพวกเขาอาจจะไม่รวมถึงเป้าหมายที่
เก่ียวข้องต่อการทํางานในกลุ่มอภิปรายหรือการมีส่วนร่วมในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแล้วผู้สอนจะ
จูงใจพวกเขาให้ทําในสิ่งต่างๆ ได้อย่างไร มีข้อเสนอเก่ียวกับหนทางสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ คือ การ
สร้างหน้าที่ให้ผู้ เรียนต้องมีส่วนร่วมและรายวิชาขึ้นอยู่กับการประเมินวัดผลของ “ปริมาณ”  
“คุณภาพ” และการตรงต่อเวลา ของการส่งงานของพวกเขา 

3. เทคโนโลยี 
เทคโนโลยีเป็นพ้ืนฐานของการพัฒนาชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียน

การสอนทางไกลที่ซึ่งผู้เรียนมีข้อจํากัดในการเข้าถึงการสนับสนุนทางเทคนิค เทคโนโลยีจําเป็นอย่าง
ย่ิงที่จะต้องง่ายต่อการใช้งานและน่าเช่ือถือต่อการแน่ใจได้ว่าเทคโนโลยีจะไม่ขัดข้อง ไม่เป็นผลกระทบ
ต่อแรงจูงใจของผู้เรียนต่อการมีส่วนร่วมในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง จากการศึกษาพบว่า ปัญหา
ด้านเทคนิคสามารถทําให้ผู้เรียนทางไกลรู้สึกหงุดหงิดและมีผลกระทบทางลบและมีอิทธิพลต่อ
ประสบการณ์การเรียนรู้ 

4. สิ่งอํานวยความสะดวก 
สิ่งอํานวยความสะดวกมีผลต่อการพัฒนาของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นอย่างมาก เมื่อ

การสอนและวัสดุอุปกรณ์การเรียนรู้มีอยู่บนระบบออนไลน์ ก็ไม่สามารถสรุปได้ว่าชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงจะสําเร็จ โดยการที่กลุ่มของผู้เรียนมีการทํางานร่วมกับผู้อ่ืนเพ่ือนําไปสู่ผลลัพธ์ทางการ
เรียนรู้ไม่ได้หมายความพวกเขาสามารถบอกได้ทันที่ว่าเป็นชุมชนการเรียนรู้ 

เซลนิก (Selznik, 1996) ได้ระบุองค์ประกอบทั้ง 7 ประการที่สําคัญของชุมชน ประกอบด้วย 
เรื่องราว อัตลักษณ์ การมีผลประโยชน์ร่วมกัน ความหลากหลาย การมีอิสระ การมีส่วนร่วม และ
การบูรณาการ (integration) 

ชวายเออร์ (Schwier, 2001) ได้อธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับองค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงเพ่ิมเติม ได้แก่ การปรับให้เข้ากับอนาคต เทคโนโลยี การเรียนรู้ ทั้ง 10 องค์ประกอบน้ีเน้น
แนวความคิดของชุมชนเป็นส่วนประกอบและมิติที่หลากหลาย โดยแต่ละองค์ประกอบจะสอดคล้อง
กันสําหรับการสนับสนุนการเรียนรู้ในบริบทเสมือนจริง 

แบบจําลองน้ีบรรยายถึง ความหลากหลายและความสําคัญ รวมทั้งจุดเด่นที่สามารถมีอยู่และ
อยู่ร่วมกันของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีความสําคัญในการสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล จําลองพ้ืนที่ทางภูมิศาสตร์ มีพ้ืนที่สําหรับสะท้อนความคิด มีพ้ืนที่สําหรับ
ประชุม การชุมนุมจัดงานพิธีการหรือเน้นที่การแบ่งปันแนวความคิด ไม่มีการปฏิเสธสมาชิกใหม่ ซึ่ง
โดยทั่วไปแล้วชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีจุดเน้นมากกว่า 1 อย่าง ส่วนกลางของแบบจําลองชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงที่เป็นตัวกระตุ้นเน้นที่ความสําคัญพ้ืนฐานของการสื่อสารในชุมชนเสมือนจริง 
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ตารางที่ 2.2 องค์ประกอบของชุมชนสําหรับกลยุทธ์การเรียนการสอนออนไลน์ 

องค์ประกอบของชุมชน การปรับใช้ในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
เรื่องราว 
การมีเรื่องราวและวัฒนธรรมร่วมกันเพ่ือความ
แข็งแกร่งของการเช่ือมโยงชุมชน 

 
สมาชิกทําอะไรสําเร็จในอดีตและเร่ืองราวของ
พวกเขาเป็นส่วนหน่ึงของวัฒนธรรมในชุมชน 
การอ้างอิงถึงวัฒนธรรม ค่านิยม และบริบทของ
ชุมชนเสมือนจริงทําให้สร้างเ ร่ืองราวที่ เป็น
สาธารณะของชุมชน 

อัตลักษณ์ 
ผลสําเร็จของชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริง
ต้องการมีขอบเขตของการสร้างอัตลักษณ์หรือรู้
จุดที่ทําให้สามารถจดจําได้ 

 
การทํากิจกรรมหรือสิ่งที่มอบหมาย โดยการ
แบ่งปันแนวความคิดกันระหว่างสมาชิกเพ่ือ
หาทางแก้ไขของปัญหาต่างๆ  

ความหลากหลาย 
ชุมชนจะมีความต่ืนตัว กระฉับกระเฉงจากการ
สื่อสารผ่านทางหน่วยงานที่มีความหลากหลาย 

 
ส่งเสริมสมาชิกให้มีส่วนร่วมจากหน่วยงาน 
องค์กรหรือกับกลุ่มที่เก่ียวกับการเรียนรู้ที่สนใจ 

การมีอิสระ 
ชุมชนที่ เข้มแข็งจะต้องยอมรับการสร้างอัต
ลักษณ์ 

 
สนับสนุนการแสดงออกทางความคิดส่วนบุคคล 

การมีส่วนร่วม 
การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดยเฉพาะมีส่วนร่วม
ในการสนับสนุนให้มีการตัดสินใจด้วยตนเอง 
และเคารพความเป็นอิสระของสมาชิกและ
สนับสนุนชุมชน 
 

 
ยินยอมให้สมาชิกของกลุ่มสามารถเปลี่ยนวาระ
การเรียนรู้ได้ ให้คําแนะนํากับสมาชิกใหม่ใน
ชุมชน และสนับสนุนพวกชอบเก็บตัวและ
สมาชิกทุกคนเช่ือมโยงชุมชน 

การบูรณาการ 
องค์ประกอบของชุมชนเป็นการบูรณาการโดย
สนับสนุนจากบรรทัดฐาน ความเช่ือ และการ
ปฏิบัติเป็นองค์ประกอบที่ควรเสริมเข้าไปให้
สมบูรณ์ 

 
บรรทัดฐาน ความเช่ือของกลุ่มจะพัฒนาได้โดย
การใช้และสนับสนุนอย่างจริงจังจากหลักการที่
ให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและใช้กลยุทธ์ในการ
สอนสนับสนุนในการสร้างอัตลกัษณ์กลุ่ม 

อนาคต 
ชุมชนการเรียนรู้เป็นสิ่งที่ไม่หยุดน่ิง พวกเขามี
การเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชุมชนการเรียนรู้
จึงต้องเปิดวิถีทางของการมีส่วนร่วม ซึ่งเป็น
สถานที่ที่เช่ือมโยงด้วยการปฏิบัติในบริบทของ
ค่านิยมในอนาคต 

 
ระบุแนวทางการเรียนรู้ ตามท่ีผู้มีส่วนร่วม
ต้องการเรียนรู้อะไรในอนาคตภายในชุมชน 
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องค์ประกอบของชุมชน การปรับใช้ในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
เทคโนโลยี 
เทคโนโลยีเป็นสิ่งอํานวยความสะดวกในชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง เทคโนโลยีมี ไ ว้ เ ป็น
ช่องทางสําหรับการสื่อสารระหว่างสมาชิกของ
ชุมชน 

 
ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสื่ออย่างมีความหมายและ
ง่ายต่อการใช้งาน รวมทั้ งสนับสนุนวิธีการ
สื่อสารที่สามารถใช้ได้กับเคร่ืองมือที่ล้าสมัย 

การเรียนรู้ 
การเรียนรู้เป็นองค์ประกอบที่สําคัญของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงแม้ว่าธรรมชาติของการ
เรียนรู้จะสามารถนิยามได้อย่างกว้างขวางก็ตาม 

 
ทําการยํ้าเตือนให้สมาชิกสนใจในการเรียนรู้ 
และชักชวนให้มีการเผยแพร่ความรู้จากความรู้ที่
อยู่ในตัวของแต่ละบุคคลให้เปลี่ยนเป็นความรู้ที่
สามารถถ่ายทอดออกมาในรูปแบบต่างๆ ได้ 
เช่น หนังสือ คู่มือ เอกสารและรายงานต่างๆ ซึ่ง
ทําให้คนสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

 
มาลิน และไพรี (Malins and Pirie, 2004) ได้นําเสนอ กระบวนการพัฒนาสภาพแวดล้อม

การเรียนเสมือนจริงเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนในวิชา ศิลปะและการออกแบบ โดยยึดหลักคอน
สตรัคติวิสท์ พบว่า กระบวนการพัฒนาภาพแวดล้อมการเรียนเสมือนจริงประกอบด้วย 3 ระยะ 
ประกอบด้วย 
 ระยะที่ 1:  สภาพแวดล้อมการแลกเปลี่ยนข้อมูล 
 ในการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนเสมือนจริง (Virtual Learning Environment: VLE) 
น้ันให้ความสําคัญกับการถ่ายทอดข้อมูลแบบรับ (Passive Information-Transmission) บางครั้ง
อุปมาว่าเป็นเหมือน “ธนาคาร” ในบริบทน้ี ความรู้จะถูกถ่ายโอนจากผู้รู้ไปยังผู้รับโดยใช้เครือข่ายเป็น
พาหนะในการเข้าถึงได้กว้างขึ้นและยืดหยุ่นน้ันเป็นตัวอย่างที่คุ้นเคยสําหรับระบบน้ี ซึ่งจัดให้ผู้ใช้
เข้าถึงข้อมูลและทรัพยากรท่ีอยู่ในฐานข้อมูลที่หลากหลาย 
 ระยะที่ 2:  สภาพแวดล้อมการสื่อสารและการร่วมมือ 
 ระยะน้ีเน้นที่ศักยภาพของข้อมูลสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการสื่อสารและการร่วมมือซึ่งมุ่งไป
ยังการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist) การร่วมมือ และการใช้ชุมชนเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
การร่วมมือแบบางไกลและการแลกเปลี่ยนทรัพยากร 
 ลิเบอร์ (Liber, 1998) ได้ศึกษาการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนเสมือนจริงเชิงธุรกิจ และ
ที่ใช้ในบ้านในสถานศึกษาในประเทศอังกฤษซึ่งระบบที่พบน้ันเช่น WebCT, Top Class และ 
Blackboard 
 ระบบทั้งหมดดังกล่าวมีองค์ประกอบบางอย่างของการร่วมมือและชุมชนเครือข่าย ซึ่งสาขา
เข้าไปเก่ียวกับการพัฒนาส่วนต่อประสานเฉพาะและเครื่องมือทางความคิดอย่างรวดเร็ว 
สภาพแวดล้อมในเร็ววันน้ี รวมฐานความรู้เข้ากับส่วนต่อประสานผู้ใช้งานที่สร้างขึ้นเฉพาะที่ให้ผู้ใช้มี
ปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยนข้อมูลและแหล่งความรู้อย่างร่วมมือ ระบบดังกล่าวพยายามที่จะ 
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1. ทําให้ข้อมูลสามารถเข้าถึงและมีความชัดเจนมากข้ึน (เช่น การใช้เทคโนโลยีเพ่ือเผยแพร่ 
ตรวจสอบ ประกันคุณภาพ เป็นต้น) 

2. วางโครงสร้างข้อมูลและทรัพยากรให้ครอบคลุมความต้องการของผู้ใช้งาน (เช่น การใช้
เทคโนโลยีสําหรับกลุ่มเป้าหมายหรือข้อมูลส่วนบุคคลและการเข้าถึงแหล่งความรู้ การพัฒนาของ
ตัวแทนความรู้ (intelligent Agents) หรือเคร่ืองมือสืบค้น) 

3. จัดให้มีการเช่ือมโยงสําหรับการโพสต์ข้อมูลหรือแหล่งความรู้ให้กับฐานข้อมูล 
ในการพัฒนาที่มีความซับซ้อนมากกว่าน้ี จะมีการเพ่ิมคุณค่าของระบบที่ถูกจัดสรรภายใน 

หรือระหว่างองค์กร เช่น Managed Learning Environment (MLEs) เพ่ือบูรณาการเข้ากับการ
จัดระบบให้มีประสิทธิภาพและมีความชัดเจนมากขึ้น 

รูปแบบอ่ืนๆ ก็สะท้อนให้เห็นการสร้างความรู้อย่างกระตือรือร้นด้วยการปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist) น้ี กล่าวว่า ความรู้น้ันถูกสร้างและทบทวนการ
สร้างใหม่ผ่านการสนทนาและการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ในสภาพแวดล้อมแบบน้ี การแลกเปลี่ยน 
การสร้างแผนที่ (Mapping) การประยุกต์ใช้ และการขยายอย่างสร้างสรรค์ น้ีเป็นกระบวนการท่ี
ปรากฏขึ้นซึ่งต้องการการร่วมมือระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และ/หรือผู้เรียนกับติวเตอร์และการสนทนา
ในส่วนของการแลกเปลี่ยนและระดับของวิธีการ 

ในแบบจําลองน้ีติวเตอร์จะมีบทบาทเป็นดังผู้อํานวยความสะดวกและผู้ประสานงาน
สภาพแวดล้อมน้ีเก่ียวกับการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นมากกว่ารูปแบบการเป็นฝ่ายรับความรู้ บางครั้ง
แบบจําลองน้ีอ้างถึง ทฤษฎีการสนทนาของ Pask และ แบบจําลอง Assisted Learning ของ 
Vygoysky 

ระยะที่ 3: การสร้างสภาพแวดล้อมสําหรับการสร้างความรู้ 
 การเพ่ิมคุณค่าในชุมชนสําหรับนักปฏิบัติเครือข่าย  การสร้างตัวอย่าง น้ันอ้างถึงการสร้าง
ความรู้ การจับความรู้ และการนําความรู้และแหล่งทรัพยากรที่ถูกถ่ายทอดมากลับมาใช้ ทั้งระบบของ
การสร้างและการจับความรู้มีประโยชน์ภายในชุมชนเครือข่ายไม่ว่าจะเป็นการต้ังชุมชนในอินทราเน็ต
ภายในบริษัทหรือทีมงานในโครงการ ลักษณะของระบบจะต้องประกอบด้วย 
 1. ส่วนต่อประสานที่สร้างขึ้นเฉพาะความต้องการของผู้ใช้งาน 
 2. บริเวณความร่วมมือ (Collaborative Spaces) ทั้งที่เป็นแบบภาษาและภาพและเคร่ืองมือ
ที่เป็นแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา) ที่ช่วยให้เกิดแนวคิดหรือการใช้งานใหม่จากการ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์หรือการปฏิบัติ 
 3. ระบบหรือเคร่ืองมือเพ่ือจับและแลกเปลี่ยนทั้งกระบวนการและผลผลิตของกิจกรรม
สร้างสรรค์ 
 4. ระบบและเคร่ืองมือที่เกิดความสําเร็จได้ด้วยสื่อทางทัศนะและปราศจากการฝึกอบรม
พิเศษสําหรับผู้ใช้ 
 5. สามารถวัดได้และมีการจัดการภายในเพ่ือปรับสู่เทคโนโลยีใหม่และเพ่ิมระดับการใช้งาน 
 การเติบโตของชุมชนเครือข่ายขึ้นกับการใช้งานวิธีใช้ที่มีการแลกเปลี่ยนกันสําหรับการร่วมมือ
เช่น อยู่ในต่างที่กันและใช้งานต่างเวลาขณะที่ทํางานโครงการเดียวกันหรือวิธีนี้ข้ามผ่านการจัดพ้ืนที่
การแลกเปลี่ยนสําหรับชุมชนการสร้างความรู้ ซึ่งควบคุมพลังของเทคโนโลยีเครือข่ายเพ่ือที่จะ 
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 1. การเข้าถึงความรู้และทรัพยากรท่ีครอบคลุมความต้องการผู้ใช้ เช่น เป็นแบบผู้ใช้เป็น
ศูนย์กลาง ไม่ใช่ เน้ือหาเป็นศูนย์กลาง 
 2. ให้มีการจับความรู้ทันที การแต่ง และการนําความรู้ใหม่และทรัพยากรกลับมาใช้ผ่าน
เครื่องคอมพิเตอร์ของผู้ใช้งาน 
 3. จัดให้มีกรอบสําหรับกระบวนการสร้าง (การเพ่ิมการเข้าถึง การทําให้เข้าถึงได้) 
 4. จัดเคร่ืองมือสําหรับกระบวนการง่ายๆ เช่น การประกันคุณภาพและนวัตกรรม 

 
2.4 การสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์ 
การนําระบบ เวิลด์ไวด์เว็บ มาใช้ในช่องทางการสื่อสารน้ันเรียกว่า การสื่อสารผ่านสื่อกลาง

คอมพิวเตอร์ (Computer-Mediated Communication หรือ CMC) การสื่อสารผ่านสื่อกลาง
คอมพิวเตอร์ทําให้ผู้ส่งสารและผู้รับสารสามารถติดต่อกันได้หลายทิศทาง (Multi User Dimension) 
จากลักษณะในการส่ือสารในโลกของไซเบอร์สเปช ที่มีสมาชิก มีการปฏิสัมพันธ์กันและมีความ
เก่ียวข้องกันทําให้เกิดเป็นชุมชนขึ้นแต่เป็นลักษณะที่เป็นชุมชนเสมือนจริง (Virtual Community) 
และเป็นชุมชนที่เกิดขึ้นในรูปแบบการสื่อการผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์ในชุมชนจําลองนั้น พบว่า มี
ปรากฏการณ์สภาพแวดล้อมในการสื่อสารแบบใหม่ ดังน้ี 
 1. สภาพไร้การขัดขวางและควบคุม 
 สภาพไร้การขัดขวางและควบคุมเป็นบริบทหน่ึงที่มีผลกระทบต่อพฤติกรรมการสื่อสาร ซึ่ง
สภาพไร้การขัดขวางและควบคุม หมายถึง สภาพที่ผู้สื่อสารสามารถแสดงออกได้อย่างอิสระโดยไม่มี
บทบาททางสังคมหรือระดับช้ันทางสังคมมากีดขวางการแสดงออกทางพฤติกรรมการสื่อสาร 
 2. สภาวะไม่มีขอบเขตในการสร้างความหมาย 
 สภาวะไม่มีขอบเขตในการสร้างความหมายน้ันเป็นบริบทหน่ึงที่มีผลต่อพฤติกรรมการสื่อสาร 
ซึ่งสภาวะไม่มีขอบเขตในการสร้างความหมาย หมายถึง สภาวะที่สามารถสื่อสารและแสดงออกทาง
อารมณ์และความรู้สึกผ่านทางรูปภาพ ตัวอักษรหรือสัญลักษณ์ 
 3. สภาวะไม่รู้ผู้กระทํา 
 สภาวะไม่รู้ผู้กระทําน้ันเป็นบริบทหน่ึงที่มีผลกระทบต่อพฤติกรรมการสื่อสารซึ่งสภาวะไม่รู้
ผู้กระทํา หมายถึง สภาวะไม่รู้ผู้ที่สื่อสารด้วยเป็นใคร อยู่ที่ไหน มีตัวตนอยู่ในโลกแห่งความจริงหรือไม่ 
สภาวะไม่รู้ผู้กระทําจะประกอบด้วย 

3.1 การปลอมตัว หมายถึง การกําหนดความเป็นตัวตนในอุดมคติของผู้สนทนา ไม่ว่า
จะเป็น อายุ เพศ การศึกษา เช้ือชาติ ศาสนา ซึ่งการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์เปิดโอกาสให้ผู้
สื่อสารปลอมตัวเป็นใครก็ได้ 

3.2 การหลอกลวง หมายถึง การที่ผู้สนทนาไม่ได้แสดงข้อมูลหรือข้อเท็จจริงของ
ตนเองหรือเร่ืองราวในการสนทนา ซึ่งการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์ เปิดโอกาสให้ผู้สื่อสาร
หลอกลวงกันได้มากกว่าในสังคมจริง 

3.3 ความเป็นตัวตนที่หลากหลาย หมายถึง ในสังคมจริง บุคคลหนึ่งสามารถมีได้เพียง
หน่ึงตัวตน ซึ่งสิ่งที่ใช้ตัวตนจริงในสังคมประกอบด้วย ร่างกาย เลขที่บัตรประจําตัวประชาชน ช่ือ – 
นามสกุล เป็นต้น แต่ในชุมชนเสมือนจริง บุคคลหน่ึงสามารถแบ่งตัวตนออกไปได้อย่างไม่รู้จบโดยใช้สิ่ง
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ที่เป็นตัวแทน เช่น ไปรษณ๊ย์อิเล็กทรอนิกส์ นามแฝง เป็นต้น ซึ่งบุคคลสามารถสร้างข้อมูลเหล่าน้ีได้ไม่
จํากัด 

3.4 การเปลี่ยนเพศ เน่ืองจากรูปแบบการสื่อสารในห้องสนทนา เป็นรูปแบบที่ทําให้ผู้
สนทนาไม่รู้จักตัวตนที่แท้จริงของผู้ที่เราสนทนาอยู่ด้วย ซึ่งทําให้ไม่รู้ว่าผู้ที่เราสนทนาด้วยเป็นเพศ
อะไร จึงทําให้สามารถที่จะเปลี่ยนแปลงตัวเองเป็นเพศตรงข้ามกับเพศในโลกความเป็นจริงได้ 

4. จินตนาการ 
สภาพการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์ ที่มีการปฏิสัมพันธ์ต่อกัน ก่อให้เกิดชุมชนเสมือน

จริงขึ้น และสภาพดังกล่าวน้ีเป็นสภาพที่ก่อให้เกิดการจินตนาการ ซึ่งในการสื่อสารในกระดานข่าว ผู้
สื่อสารสามารถจินตนาการสร้างภาพสมาชิกคนอ่ืนตามที่ได้เห็นจาการพูดคุยผ่านตัวอักษรได้ ซึ่งภาพที่
จินตนาการไว้อาจจะแตกต่างหรือเหมือนกับความเป็นจริงน้ันขึ้นอยู่กับความสามารถในการจินตนา
การและความสอดคล้องระหว่างสิ่งที่แสดงออกทางสื่อสารกับตัวตนที่แท้จริงของผู้สื่อสาร โดยแนวคิด
เก่ียวกับการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์ไว้ดังน้ี 
 1.  ปัจจัยสําคัญในกระบวนการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ที่นํามาใช้
ในการควบคุมระบบ ซึ่งซอฟต์แวร์น้ันต้องสามารถปฏิสัมพันธ์ได้ เช่น ความสามารถในการเข้าถึง
ข้อมูล การประมวลผล และความสามารถในการโต้ตอบ นอกจากน้ัน ได้กําหนดให้คุณสมบัติในการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ด้านการแสดงผลป้อนกลับ (Feedback) ในรูปของข้อความ ซึ่งเป็นสิ่งที่สําคัญที่สุดใน
กระบวนการแลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่างกัน 
 2. ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใช้คอมพิวเตอร์ในระบบการสื่อสารต่อพฤติกรรมของบุคคล 
เป็นการเข้าไปเก่ียวกับคุณภาพชีวิตของการทํางาน และการตัดสินใจ การเพ่ิมโอกาสใหม่ๆ ในการ
ดําเนินชีวิต เช่น การมีเวลาว่างเพ่ิมมากขึ้นหรือมีทางเลือกและเวลาในการสื่อสารเพ่ิมมากขึ้น 
เพลิดเพลินกับการทํางานมากข้ึนและช่วยให้ประหยัดเวลาในการเดินทาง เป็นต้น ในขณะเดียวกัน ก็
อาจก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงในด้านของกิจกรรมยามว่าง เปลี่ยนแปลงวิธีการจัดเก็บข้อมูลจากเดิม
ที่เป็นเอกสารจํานวนมาก 
 3. กระบวนการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์น้ัน ผู้ส่งสารจะทําการเข้ารหัสสาร 
(Encoding) ในรูปของข้อความส่งผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ส่งสารไปยังคอมพิวเตอร์ของผู้รับสาร 
ซึ่งในยุคเริ่มแรก การสื่อสารทางคอมพิวเตอร์จะเป็นการสื่อสารกันด้วยข้อความโดยปราศจากภาพ 
เสียง หรือ ภาพเคลื่อนไหวอย่างในปัจจุบัน จากจุดน้ีเมื่อเวิลด์ไวด์เว็บได้ถูกคิดค้นขึ้นทําให้สามารถใช้
คอมพิวเตอร์เครือข่ายในการส่ือสารได้ทั้งข้อความ เสียง แม้แต่ภาพเคล่ือนไหวโดยการใช้กระบวนการ
สื่อสารในลักษณะโต้ตอบระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสารมาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการส่ือสารผ่าน
สื่อกลางคอมพิวเตอร์ 
 การสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์มีลักษณะ ดังต่อไปน้ี 

1.  เป็นการสื่อสารแบบ 2 ทาง 
2.  ไม่จํากัดแหล่งข้อมูล โดยสามารถหาข้อมูลได้จากเว็บไซต์และเช่ือมโยงต่อไปยัง

เว็บไซต์อ่ืนที่มีข้อมูลที่ต้องการ 
3. การแสวงหาข้อมูลเป็นไปตามความสนใจของผู้ใช้งาน 
4. แยกย่อยตามความสนใจของผู้ใช้งาน 
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5. การมีส่วนร่วมของผู้รับสาร 
6. อัตลักษณ์ของผู้ใช้งานสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา 
7. เป็นสื่อประเภทใช้เมื่อไหร่ก็ได้ 
8. การกระจายตัวเองอยู่ทั่วไป 
9. ให้โอกาสกับผู้สื่อสารในการกระทําใดๆ กับเน้ือหาสาระก็ย่อมได้ 

 ปรากฏการณ์ของการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์น้ัน สามารถแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ
ประกอบด้วย 

1. ใช้เพ่ือแทนที่ (Substitution) 
ปรากฏการณ์การใช้เพ่ือแทนที่ จะเกิดขึ้นเมื่อการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์ ถูก

นํามาใช้แทนที่วิธีการสื่อสารในรูปแบบเดิมที่เคยเป็นมา ตัวอย่างเช่น การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์
แทนการใช้โทรศัพท์ เป็นต้น 

2. ใช้เพ่ือการเสริม (Add-on) 
ปรากฏการณ์การใช้เพ่ือการเสริม จะเกิดขึ้นเมื่อการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์

ถูกนํามาใช้ในขณะที่วิธีการสื่อสารแบบเดิมก็ยังคงอยู่ ตัวอย่างเช่น การอ่านผังรายการโทรทัศน์บน
อินเทอร์เน็ตก่อนที่จะเปิดดูรายการโทรทัศน์ที่ต้องการ เป็นต้น 

3. ใช้เพ่ือการแผ่ขยาย  (Expansion) 
ปรากฏการณ์การใช้เพ่ือการแผ่ขยาย คือการใช้การสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร์

เพ่ือการสื่อสารที่แตกต่างไปจากกระบวนการสื่อสารเดิม ตัวอย่างเช่น การอ่านหนังสือพิมพ์บน
อินเทอร์เน็ตจะเป็นรูปแบบหน่ึงของการบริโภคสื่อหนังสือพิมพ์ แม้ว่าจะเป็นหนังสือพิมพ์ฉบับเดียวกัน
ก็ตาม 
 

2.5 การเปิดเผยตัวตน (Self Disclosure) 
 เจอร์ราด (Jourard, 1971) ได้ให้ความหมายของการเปิดเผยตัวตนว่า เหมือนแผ่นใส 
(Transparency) หรือเหรียญ 2 ด้าน (Two Sided Coin) ซึ่งเป็นสภาพที่บุคคลจะมีทั้งการยอมให้
บุคคลอ่ืนเข้ามารู้จักตนเองได้ ในขณะเดียวกันก็เปิดการรับรู้เก่ียวกับสิ่งต่างๆ และบุคคลต่างๆ ด้วย 
การรักษาสัมพันธภาพไว้ ครอบคลุมการเปิดเผยตัวเอง 6 ด้าน ได้แก่ 
 1. ด้านทัศนคติ หมายถึง การที่บุคคลยิมยอมเปิดเผยความคิดเห็นหรือความเช่ือของตน
เก่ียวกับเรื่องต่างๆ เช่น การเมือง ศีลธรรม ศาสนา เป็นต้น 
 2. ด้านความสนใจ หมายถึง การที่บุคคลยินยอมเปิดเผยเก่ียวกับสิ่งที่ตนให้ความสนใจชอบ
หรือไม่ชอบ เช่น การใช้เวลาว่าง ดนตรีที่ช่ืนชอบ อาหารและเคร่ืองด่ืม ประเภทของหนังสือ เป็นต้น 
 3. ด้านการงาน หมายถึง การที่บุคคลยินยอมเปิดเผยการทํางาน เช่น สิ่งที่เครียดหรือกดดัน
ในการทํางาน สิ่งพึงพอใจในการทํางาน เป้าหมายในการทํางาน เพ่ือร่วมงาน เป็นต้น 
 4. ด้านการเงิน หมายถึง การที่บุคคลยินยอมเป็นเผยเก่ียวกับเร่ือง รายรับ รายจ่าย เบ้ียเลี้ยง 
การเก็บเงิน หรือ หน้ีสิ้น เป็นต้น 
 5. ด้านบุคลิกภาพ หมายถึง การที่บุคคลยินยอมเปิดเผยเกี่ยวกับลักษณะบุคลิกของตน เช่น 
สิ่งที่ทําให้ภาคภูมิใจในตนเอง การโกรธ เศร้า วิตกกังวล ความรู้สึกส่วนลึกในจิตใจ เป็นต้น 
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 6. ด้านร่างกาย หมายถึง การที่บุคคลยินยอมเปิดเผยเกี่ยวกับเรื่องสุขภาพ ร่างกาย การรักษา 
การตรวจสุขภาพ เป็นต้น  
 ทั้งน้ีการเปิดเผยตัวตนว่า เป็นขั้นแรกของกระบวนการสื่อสารระหว่างบุคคลก่อนที่จะนําไปสู่
การพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล โดยเริ่มจากการรู้จักตนเอง หรือการสื่อสารภายในตัวบุคคล
ก่อน จากน้ันจึงขยายความสัมพันธ์เป็นการสื่อสารระหว่างบุคคลด้วยความรู้สึกเต็มใจที่จะเปิดเผย
เรื่องราวของตัวเองให้ผู้อ่ืนรู้ 
 ดังน้ัน การเปิดเผยตัวตน หมายถึง การเปิดเผยให้ผู้อ่ืนรู้ถึงความรู้สึกหรือปฏิกิริยาที่ตนเองมี
ต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน การเปิดเผยตัวตนไม่ได้หมายถึง การบอกถึงประวัติหรือเรื่องราวใน
อดีตของตนเอง แต่เรื่องราวในอดีตก็อาจจะช่วยให้บุคคลอ่ืนเข้าใจสาเหตุหรือที่มาของความรู้สึกที่เรา
มีต่อเหตุการณ์น้ันๆ ซึ่งปัจจัยที่มีผลต่อการเปิดเผยตัวตน ได้แก่ 
 1. บุคลิกภาพส่วนตัว 
 บุคลิกภาพส่วนตัวมีผลต่อการเปิดเผยตัวตนของบุคคล เน่ืองจากบุคลิกภาพเป็นองค์ประกอบ
ที่สําคัญทางกายภาพและอัตภาพของมนุษย์ ซึ่งมีผลต่ออารมณ์ ลักษณะท่าทางและพฤติกรรมต่างๆ 
ของมนุษย์ โดยบุคลิภาพส่วนตัวสามารถแบ่งออกได้ 3 ประเภท คือ  

1.1 ประเภทสังคม เป็นกลุ่มคนที่ชอบพบปะ ติดต่อกับผู้อ่ืน รู้สึกกลัวต่อการเฉยเมยที่
บุคคลอ่ืนมีกับตน บุคคลประเภทนี้มีแนวโน้มที่จะเปิดเผยตัวตนค่อนข้างสูง 

1.2 ประเภทชอบสังคม เป็นกลุ่มคนที่ไม่ถึงกับต้องการเข้าสังคมมาก แต่ก็ไม่ปิดก้ัน
ตนเองจนเกินไปนัก สามารถปรับตัวเข้ากับคนทั่วไปได้ดี บุคคลประเภทน้ีมักจะเลือกคบหากับพวกที่
ตนเองพอใจและถูกใจเท่าน้ัน 

1.3 ประเภทชอบเก็บตัว เป็นบุคลิกที่มีลักษณะของการเปิดเผยตัวตนค่อนข้างตํ่ากว่า 
2 ประเภทแรก และมักไม่ยอมให้ใครเข้ามารู้จักตนเองแม้ว่าจะมีโอกาสก็ตาม และคิดว่าตัวเอง
แตกต่างจากคนอ่ืนๆ ในสังคม จึงต้องสร้างโลกที่เป็นของตนเองขึ้นมาและอยู่กับสิ่งน้ันเพราะรู้สึกว่า
ปลอดภัยกว่า 
 2. การประเมินความเสี่ยง 

การเปิดเผยตัวตนของบุคคลขึ้นอยู่กับความสัมพันธ์ของบุคคลในลักษณะของการประเมิน
ต้นทุนกําไร บุคคลจะดําเนินความสัมพันธ์กับใครในระดับไหนน้ัน ต้องคิดถึงผลประโยชน์ที่คุ้มหรือไม่ 
หากผลการประเมินออกทางบวก ความสัมพันธ์น้ันก็จะเกิดขึ้นและดําเนินต่อไป ในทางกลับกันถ้าผล
การประเมินมีความเสี่ยงสูง กล่าวคือ บุคคลเกิดความไม่แน่ใจว่าผลตอบแทนคุ้มค่าหรือไม่ก็จะไม่
เปิดเผยตัวตนกับบุคคลอ่ืน ความสัมพันธ์ก็จะเกิดขึ้นยากหรือไม่เกิดขึ้นเลยก็ได้ 
 3. ความไว้วางใจ 
 ระดับของความไว้วางใจและไม่ไว้วางใจของบุคคลจะเกี่ยวกับการเปิดเผยตัวตนของบุคคล
ด้วย กล่าวคือ หากบุคคลที่มีระดับความไว้วางใจคนอ่ืนสูงมักจะเปิดเผยตัวตนค่อนข้างมาก แต่หาก
บุคคลมีความไว้วางในบุคคลอ่ืน ก็จะทําให้ไม่กล้าเปิดเผยตัวตน เพราะไม่แน่ใจว่าบุคคลอ่ืนจะรู้สึก
อย่างไรกับตน 
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4. ความสมดุลของการเปิดเผยตัวตนที่ได้รับจากบุคคลที่สัมพันธ์ด้วย 
 ตามกฎแห่งการตอบโต้ความรู้สึกของบุคคลที่ว่า บุคคลเรามักจะโต้ตอบความรู้สึกที่เราได้รับ
ในลักษณะของความสมดุล กล่าวคือ บุคคลจะมองและรับรู้ความรู้สึกที่อีกฝ่ายหน่ึงมีให้และพยายาม
ตอบสนองต่อความรู้สึกน้ันในสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน ในการเปิดเผยตัวตนของบุคคลก็เช่นกัน บุคคลมัก
ดูท่าทีของอีกฝ่ายหน่ึงก่อน ตนเองจะสามารถเปิดเผยตัวตนได้มากน้อยแค่ไหน ซึ่งปัจจัยที่จะนํามา
พิจารณาประการหน่ึง คือ ระดับความจริงใจและความเปิดเผยของอีกฝ่ายหน่ึงที่มีให้ หากฝ่ายหน่ึง
เปิดเผยตัวตนก็มีแนวโน้มที่จะเปิดเผยตัวตนมากด้วยเช่นกัน 
 
3. ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ 
 
 การศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวกับชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ ผู้วิจัยศึกษาวรรณกรรม ครอบคลุม 
(1) ความหมายของชุมชนนักปฏิบัติ (2) ลักษณะของชุมชนนักปฏิบัติ (3) แนวคิดชุมชนนักปฏิบัติ
ออนไลน์ (4) ข้อแตกต่างระหว่าง ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ และ ชุมชนนักปฏิบัติร่วมพ้ืนที่ (5) ความ
แตกต่างระหว่างชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์กับกลุ่มออนไลน์แบบอื่นๆ (6) วงจรชีวิตของชุมชนนักปฏิบัติ
ออนไลน์ และ (7) การออกแบบชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ 

 
3.1 ความหมายของชุมชนนักปฏิบัติ 

 นักวิชาการกล่าวถึงความหมายของชุมชนนักปฏิบัติไว้ดังน้ี 
แนวคิดของชุมชนนักปฏิบัติ เริ่มในทศวรรษ 1980 ที่สถาบันวิจัยการเรียนรู้ซึ่งก่อต้ังโดย

บริษัท Xerox โดย เลฟ และเวนเกอร์ (Lave and Wenger, 1991) ได้สร้างคําว่า ชุมชนนักปฏิบัติ 
ขึ้นมาและในปัจจุบัน Wenger ได้รับการยอมรับว่าเป็นนักทฤษฎีที่มีช่ือเสียงในศาสตร์ของชุมชนนัก
ปฏิบัติต่อมาชุมชนนักปฏิบัติได้รับความนิยมมาโดยลําดับโดย บราวน์ และ ดูจิด (Brown and 
Duguid, 1996) บนฐานของการวิจัยของ Orr แห่งบริษัท Xerox ต่อมาได้มีการศึกษาที่ เน้น
ความสําคัญของชุมชนนักปฏิบัติ ในการเป็นศูนย์กลางของการแลกเปลี่ยนข้อมูล การสร้างความรู้ และ
นวัตกรรมองค์กร แต่การให้นิยามของชุมชนนักปฏิบัติ ก็แตกต่างกัน 
 เวนเกอร์ (Wenger, 1998) นิยามความหมายของชุมชนนักปฏิบัติว่า เป็นชุมชนที่มีความ
พิเศษที่การปฏิบัติทําให้เกิดการเช่ือมโยงในชุมชนและชุมชนนักปฏิบัติ ไม่ใช่เพียงแค่เว็บไซต์ 
ฐานข้อมูล หรือการรวมวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) แต่เป็นกลุ่มคนที่ปฏิสัมพันธ์กันเรียนรู้ร่วมกัน 
สร้างความสัมพันธ์และกระบวนการพัฒนาความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งและมีพันธกิจร่วมกัน เป็นการ
แลกเปลี่ยนมุมมองของตนและนํามุมมองน้ันมาใช้ในปัญหาที่ได้รับเพ่ือสร้างระบบการเรียนรู้สังคม 
 ดังน้ัน  Cop จึงเป็นกลุ่มบุคคลที่เก่ียวข้องร่วมกันอย่างไม่เป็นทางการโดยแลกเปลี่ยนความ
ชํานาญ และความสนใจในการร่วมกิจกรรมหรือโครงการน้ันๆ  
 โดยที่ เวนเกอร์ (Wenger, 1998) ได้ให้คําจํากัดความของชุมชนนักปฏิบัติไว้ 3 ด้าน
ประกอบด้วย 
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1. ชุมชนนักปฏิบัติเก่ียวกับอะไร 
 สมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติ มีปฏิสัมพันธ์กันในชุมชนเพ่ือการเจรจาร่วมกัน ซึ่งมีความสําคัญ
ทําให้เกิดการปฏิบัติและพัฒนาไปสู่มาตรฐานชุมชนการปฏิบัติ กระบวนการน้ีไม่ได้ทําให้เกิดแค่
เป้าหมายที่กําหนด แต่ยังสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าร่วมในการอธิบาย ให้เหตุผลซึ่งกลายมาเป็น
การบูรณาการส่วนต่างๆ ของการปฏิบัติ 
 2. ชุมชนนักปฏิบัติทําหน้าที่อย่างไร 
 ในการปฏิสัมพันธ์ของสมาชิกและการเกี่ยวกับผู้อ่ืนในการแลกเปลี่ยนความคิดและเร่ืองราว
ต่างๆ ที่ได้ทํา หรือสังคมภายนอกการทํางนในการทํากิจการร่วมกันจะมีการแลกเปล่ียนความรู้ 
สมาชิกจะได้แลกเปลี่ยนความเข้าใจ นําการปฏิบัติของผู้อ่ืนไปใช้ วิจารณ์การปฏิบัติและแลกเปลี่ยน
ความรู้สึกที่สับสน ข้อตกลงร่วมกันจะทําให้เข้าใจความสัมพันธ์ที่อยู่บนพ้ืนฐานความเข้าใจร่วมกัน ไม่
เพียงแต่แลกเปลี่ยนข้อมูล ประสานงาน หรือการปฏิสัมพันธ์ชุมชนนักปฏิบัติ ยังส่งเสริมการเกี่ยวข้อง
กันในส่วนของการช่วยให้สมาชิกแลกเปลี่ยนประสบการณ์ที่ที่เคยทําและเคยเป็นในอดีต 
 3. ชุมชนนักปฏิบัติมีความสามารถใดบ้าง 
 สมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติจะพัฒนาการใช้คลังความรู้ที่เป็นทรัพยากรร่วมกัน (เช่น กิจวัตร
ประจําวัน ความรู้สึก สิ่งประดิษฐ์ คําศัพท์ และรูปแบบ) 
 แนวคิดของเวนเกอร์ (Wenger, 1998) อยู่บนฐานของมุมมองทางสังคมของการเรียนรู้ที่
พัฒนาภายในทฤษฎีการเรียนรู้แบบสถานการณ์ (Situated Learning) แนวคิดน้ีมองว่า การเรียนรู้
ไม่ใช่กระบวนการถ่ายทอดและปรับข้อมูลให้เข้ากันแต่เป็นกระบวนการทางสังคมและเป็นการปลูกฝัง
ทางวัฒนธรรม จึงไม่มีการแยกระหว่างการเรียนและการมีส่วนร่วมในสังคม การฝึกทางความคิดของ
คอลลิน บราวน์ และนิวแมน (Collins Brown and Newman, 1998) ถือว่าการเรียนรู้ต้องอยู่ใน
สภาพจริง สิ่งแวดล้อมจริง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของเลฟ (Lave, 1991) เก่ียวกับทฤษฎีการเรียนรู้
ในสถานการณ์จริง ตามแนวคิดน้ีการเรียนรู้จะเพิ่มขึ้นในบริบทของสังคมอย่างไม่เป็นทางการในชุมชน
นักปฏิบัติ ซึ่งแนวทางของชุมชนนักปฏิบัติขึ้นกับสมมติฐานของการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นและจากการฝึกทาง
วิชาชีพ 
 เทรนทิน (Trentin, 2002) ได้สรุปสมมติฐาน ดังน้ี 
 1. การเรียนรู้เป็นปรากฏการณ์พ้ืนฐานทางสังคม 
 2. ความรู้เป็นการบูรณาการของชุมชนที่ได้แลกเปลี่ยนค่านิยม ความเช่ือ ภาษาและวิถีทาง
ของการกระทํา 
 3. กระบวนการเรียนรู้เป็นกระบวนการของสมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติ 
 4. ความรู้แยกออกจากการปฏิบัติไม่ได้ 
 5. การเพ่ิมพลัง เป็นความสามารถที่จะอุทิศให้กับชุมชนเพ่ือสร้างศักยภาพให้กับการเรียนรู้ 
 ตามท่ีเวนเกอร์และคณะ (Wenger et al., 2002) ได้กล่าวไว้ ชุมชนนักปฏิบัติมีความแตกต่าง
ในขนาด (จํานวนสมาชิกน้อยไปจนถึงสมาชิกเป็นพัน) ช่วงชีวิต (ช่วงชีวิตที่ยาวและสั้น) ที่ต้ัง (ที่อยู่
ร่วมกันและอยู่อย่างกระจาย) ความเป็นสมาชิก (ที่มีลักษณะคล้ายกันและแตกต่างกัน) ขอบเขตชุมชน 
(ทางธุรกิจ ระหว่างหน่วยธุรกิจ ระหว่างองค์กร) และความเป็นทางการ (ที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ หรือที่
ต้ังใจให้เกิดขึ้น ที่ไม่ได้รับการยอมรับหรือที่ถูกต้ังขึ้น) ในชุมชนนักปฏิบัติมีความหลากหลายทาง



43 
 

สมาชิกภาพ มีลําดับต้ังแต่สมาชิกที่เป็นสมาชิกเก่าไปถึงสมาชิกใหม่ โดยเริ่มเรียนรู้จากที่ปรึกษาจน
ไปสู่การมีส่วนร่วมในชุมชนนักปฏิบัติอย่างเต็มที่ (Lave and Wenger, 1991) ในระยะแรกสมาชิก
ใหม่จะยังไม่ทราบเก่ียวกับบรรทัดฐาน ค่านิยม และทรัพยากรในชุมชนนักปฏิบัติอย่างเต็มที่แต่ในที่สุด
จะค่อยๆ เรียนรู้จากสมาชิกหลักที่มีความชํานาญในสาขาน้ันๆ ซึ่งการเรียนรู้จะเกิดขึ้นโดยผู้เรียน
อาจจะไม่ได้มีส่วนร่วมอย่างเต็มที่โดยตรงในกิจกรรมน้ัน แต่อาจจะเกิดจากการร่วมในเพียงส่วนรอบ
นอกก็เป็นได้  
 หลังจากแนวคิดของเวนเกอร์และคณะ (Wenger et al., 2002) ได้เสนอนิยามชุมชนนัก
ปฏิบัติที่ใกล้เคียงกัน เช่น ฮิลเดรท และคิมเบล (Hildreth and Kimble, 2004) ได้นิยามชุมชนนัก
ปฏิบัติว่า เป็นการรวมกลุ่มทางวิชาชีพอย่างไม่เป็นทางการในการแสดงปัญหา วิธีการแก้ไข และ
รวบรวมจัดเก็บความรู้ต่างๆ ด้วยตัวของพวกเขาเอง และการตระหนักรู้ในเป้าหมายและความต้องการ
ที่แท้จริงที่จะรู้ว่าแต่ละคนรู้ในเร่ืองอะไรน้ันเป็นสิ่งที่ทําให้สมาชิกชุมชนนักปฏิบัติมาอยู่ร่วมกัน 
สอดคล้องกับที่ ฮารา (Hara, 2000) กล่าวว่า ชุมชนนักปฏิบัติเป็นเครือข่ายที่ไม่เป็นทางการในการ
สนับสนุนผู้ปฏิบัติทางวิชาชีพในการพัฒนาความต้ังใจร่วมกันและเพ่ือให้มีส่วนเกี่ยวข้องในการสร้าง
ความรู้ระหว่างสมาชิก 

 
3.2 ลักษณะของชุมชนนักปฏิบัติ 

 นักวิชาการกล่าวถึงลักษณะของชุมชนนักปฏิบัติไว้ดังน้ี 
บาราบ และ ดูฟี (Barab and Duffy, 2002) แนะว่า ชุมชนนักปฏิบัติมีลักษณะที่สําคัญ 3 

ประการ ได้แก่ 
 1. วัฒนธรรมสามัญและสิ่งตกทอดจากในอดีต 
 ชุมชนนักปฏิบัติมีสิ่งตกทอดจากในอดีตที่มีความหมายและสมาชิกจะแลกเปลี่ยนสิ่งที่มีมาใน
อดีตน้ันโดยการแลกเปลี่ยนการปฏิบัติ เป้าหมาย และจุดประสงค์ 
 2. ระบบที่เป็นอิสระ 
 สมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติจะปฏิบัติงานและเกี่ยวข้องกันในชุมชน แลกเปลี่ยนวัตถุประสงค์
และความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
 3. วงจรการแพร่ขยาย 
 ชุมชนนักปฏิบัติจะรับสมาชิกใหม่เข้ามาซึ่งสมาชิกน้ีจะกลายเป็นนักปฏิบัติและนําชุมชนไปสู่
อนาคต 
 ข้อแตกต่างของชุมชนนักปฏิบัติจากกลุ่มลักษณะอ่ืนๆ ได้แก่ ชุมชนนักปฏิบัติสามารถใช้คํา
อ่ืนแทนได้ เช่น ชุมชนความสนใจ (Community of Interest) ชุมชนงาน (Community of Task) 
โครงการ ทีม สายงานการปฏิบัติ ชุมชนผู้เรียน ชุมชนการแสวงหาความรู้ ชุมชนการสร้างความรู้ 
ชุมชนฐานความรู้ และชุมชนแห่งเป้าหมาย การแยกชุมชนนักปฏิบัติออกจากชุมชนอ่ืนๆ น้ันมี
ความสําคัญพอๆ กับความแตกต่างของรูปแบบชุมชนที่ต้องการ การสนับสนุนทางสังคมและ
เทคโนโลยีดังน้ันจึงต้องการการออกแบบท่ีต่างกัน เช่น ชุมชนความสนใจท่ีมีวัตถุประสงค์ในการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลอย่างชัดเจนน้ันมีการออกแบบท่ีต่างจากชุมชนนักปฏิบัติที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้าง
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ความรู้ และปรับปรุงการปฏิบัติ ดังน้ันชุมชนนักปฏิบัติจึงแตกต่างจากกลุ่มลักษณะอ่ืนๆ ดังน้ี 
(Wenger, 1998)  
 1. ชุมชนนักปฏิบัติเก่ียวกับการปฏิบัติร่วมกัน 
 ชุมชนนักปฏิบัติแตกต่างจากชุมชนอ่ืนๆ ตรงที่เก่ียวกับการปฏิบัติร่วมกัน โดยที่สมาชิกของ
ชุมชนนักปฏิบัติจะเกี่ยวข้องกันอย่างไรไม่เป็นทางการในการปฏิบัติร่วมกัน ชุมชนนักปฏิบัติจึงแตกต่าง
จากชุมชนความสนใจหรือชุมชนทางภูมิศาสตร์เน่ืองจากทั้งสองกลุ่มไม่มีการปฏิบัติร่วมกัน ขณะที่
ชุมชนนักปฏิบัติให้ความสําคัญกับความสนใจร่วมกัน สมาชิกของชุมชนจะเผยให้เห็นถึงระดับ
ความสามารถและความรู้ในด้านน้ี ซึ่งทําให้ชุมชนนักปฏิบัติแตกต่างจากชุมชนอ่ืนๆ ดังน้ัน สมาชิกของ
ชุมชนนักปฏิบัติจะปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้ร่วมกันโดยเข้าร่วมในกิจกรรมสัมพันธ์และการสร้างชุมชนขึ้น
โดยรอบโดเมนความสนใจร่วมกันน้ี 
 2. สมาชิกภาพมีความแตกต่างอย่างหลากหลาย 
 ชุมชนนักปฏิบัติน้ันยังแตกต่างจากการจัดกลุ่มแบบอ่ืนๆ ในส่วนของความแตกต่างและความ
หลากหลายของสมาชิก (Schlager and Fusco, 2003) ขณะที่สมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติควรจะมี
ระดับความชํานาญในด้านความรู้ที่แน่นอนก็จะมีการจัดลําดับของระดับและประเภทของความ
ชํานาญเพ่ือส่งเสริมการสร้างความรู้และกระบวนการแลกเปลี่ยน ทั้งน้ี สมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติจะ
มีบทบาทการทํางานที่ต่างกันเช่น เป็นผู้ดําเนินการอภิปราย ตัวแทนเสนอความรู้ (Knowledge 
Broker) ที่ปรึกษาและผู้เรียน (Fontaine, 2001) 
 3. ชุมชนนักปฏิบัติไม่จําเป็นต้องมีการปรับภาระงาน 
 ชุมชนนักปฏิบัติไม่ควรสับสนกับทีมหรือโครงการ ซึ่งเป็นกลุ่มการปรับภาระงานดังที่                   
แมกเดอร์มอนธ์ (McDermott, 2004) กล่าวว่า ทีมเป็นหน่วยย่อยที่มีการบูรณาการรวมกันเป็นเน้ือ
เดียวถูกขับเคล่ือนโดยการจัดส่งให้ ซึ่งกําหนดโดยภาระงานที่ถูกจัดการและเก่ียวข้องกันโดยพันธกิจ
ของกลุ่มสมาชิกเพ่ือทําให้เกิดผล ส่วนชุมชนนักปฏิบัติเป็นกลุ่มที่ประสานกันอย่างไม่แน่นนัก และ
ขับเคลื่อนโดยค่านิยมที่จัดให้กับสมาชิกซึ่งกําหนดโดยโอกาสในการเรียนรู้และแลกเปล่ียนในสิ่งที่
ค้นพบและมีการกระทําร่วมกันด้วยความรู้สึกของความเป็นเอกภาพของกลุ่มที่สมาชิกสร้างขึ้น 
 ขณะที่โครงการน้ันมีการปรับวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนกว่าชุมชนนักปฏิบัติ (ซึ่งคล้ายกับทีม) และ
มีการกําหนดจุดที่ทําให้มีความสมบูรณ์ ซึ่งโครงการน้ันแตกต่างจากชุมชนนักปฏิบัติในลักษณะ
ธรรมชาติเฉพาะกิจ เน่ืองจากโครงการไม่มีความเป็นมาในอดีตร่วมกันและไม่มีอนาคตร่วมกันทั้งทีม
และโครงการต่างจากชุมชนนักปฏิบัติในส่วนของบุคคล เป้าหมาย และ จะต้ังอย่างไรให้ทั้นเวลา ซึ่ง
ชุมชนนักปฏิบัติมีวงจรชีวิตซึ่งดําเนินการต่อเน่ืองไปได้อีกหลายปี 
 4. ชุมชนนักปฏิบัติ คือ ชุมชนแห่งการเรียนรู้ 
 ชุมชนนักปฏิบัติเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้ขณะที่กลุ่มออนไลน์อ่ืนๆ น้ันไม่มีลักษณะเช่นน้ี เช่น  
กลุ่มที่รวมกันตามความสนใจ เป็นต้น ชุมชนแห่งการเรียนรู้ซึ่งนิยามโดย Riel and Fulton (1998) 
คือ กลุ่มบุคคลที่มาแลกเปลี่ยนความสนใจในเรื่องทั่วไปในหัวข้อ รูปแบบเฉพาะของการสนทนา
เก่ียวกับเหตุการณ์ที่สนใจเป็นพิเศษ เครื่องมือและวิธีการสร้างความรู้สึกสําหรับการสร้างความรู้แบบ
ร่วมมือและกิจกรรมที่มีคุณค่า ในชุมชนแห่งการเรียนรู้น้ี สมาชิกจะได้เรียนรู้ทักษะใหม่ๆ อย่าง
สม่ําเสมอและปฏิบัติงานเพ่ือค้นพบและถ่ายทอดความรู้ (Hoadley and Pea, 2002)  
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 เรียล และโพลิน (Reil and Polin, 2004) เสนอว่ามีชุมชนแห่งการเรียนรู้ 3 ประเภทที่
ออกแบบมาเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ น่ันคือ 
 1. ชุมชนที่ใช้งานเป็นฐาน (Task-based) ชุมชนแห่งการเรียนรู้ที่ใช้งานเป็นฐานน้ันคล้ายกัน
กับทีมหรือกลุ่มทําโครงการที่คนจะทํางานร่วมกันอย่างต้ังใจในระยะเวลาที่กําหนดเพ่ือสร้างผลผลิต
ใดๆ ขึ้นมา 
 2. ชุมชนที่ เ น้นการปฏิบัติเป็นฐาน (Practice-based) ในชุมชนลักษณะน้ีเน้นที่การ
พัฒนาการปฏิบัติของบุคคลอย่างต่อเน่ืองเพ่ือที่จะสนับสนุนการทําหน้าที่อย่างมีประสิทธิภาพในระบบ
กิจกรรม คล้ายกันกับที่ เวนเกอร์ (Wenger, 1998) ให้คําจํากัดความของชุมชนนักปฏิบัติไว้ โดย
สมาชิกของชุมชนจะมีความกังวลในเรื่องกระบวนการผลิตและพัฒนาเครื่องมือในการปฏิบัติของพวก
เขา ไม่ใช่การผลิตความรู้เพ่ืออนาคตของการปฏิบัติ 
 3. ชุมชนที่เน้นความรู้เป็นฐาน (Knowledge-based) ชุมชนน้ีเน้นที่ความต้ังใจและผลผลิตที่
เป็นทางการของความรู้ภายนอกเก่ียวกับการปฏิบัติ 
 ดังที่ เรียล และโพลิน (Reil and Polin, 2004) เสนอไว้ว่ามีชุมชนแห่งการเรียนรู้ 3 ประเภท
น้ันสามารถที่จะเกิดขึ้นในเวลาเดียวกันในองค์กรแห่งการเรียนรู้ เช่น โรงเรียน และสามารถใช้
เทคโนโลยีออนไลน์เป็นส่วนสนับสนุน 
 ดังน้ันสามารถสรุปถึงลักษณะของชุมชนนักปฏิบัติได้ดังน้ี 
 1. ชุมชนนักปฏิบัติเก่ียวกับการดําเนินการโครงการหรือกิจการร่วมกัน 
 2. ชุมชนนักปฏิบัติมีบทบาทหน้าที่ผ่านข้อตกลงร่วมกัน 
 3. สมาชิกชุมชนนักปฏิบัติพัฒนาการใช้แหล่งทรัพยากรร่วมกัน 
 4. กระบวนการเรียนรู้และกระบวนการการเป็นสมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติน้ันเป็นสิ่งที่แยก
จากกันไม่ได้ 
 5. การปฏิบัติเป็นเอกลักษณ์ของชุมชน 
 6. ความสัมพันธ์ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการแลกเปลี่ยนข้อมูลและการสร้างความรู้ 
 7. การจัดลําดับสมาชิกจัดตามการเป็นสมาชิกใหม่ไปยังสมาชิกที่อยู่มาก่อน 
 8. การเรียนรู้ร่วมกันอาจเกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ณ จุดเช่ือมต่อของชุมชน 
  

3.3 แนวคิดชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ 
 นักวิชาการกล่าวถึงแนวคิดชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ไว้ดังน้ี 

เวลแมน และเฮยธอมไวท์ (Wellman and Haythornthwaite, 2002) กล่าวว่า เรากําลัง
เปลี่ยนจากโลกที่มองว่าอินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งลึกลับไปสู่โลกท่ีมองว่าการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งธรรมดาที่
ฝังอยู่ในส่วนหนึ่งของชีวิตไปแล้ว ซึ่งการเจริญเติบโตของชุมชนออนไลน์ในไม่ก่ีปีมาน้ีเป็นไปอย่าง
รวดเร็วมาก เช่นในปี 2001 น้ัน US Pew Internet and American Life Project สํารวจพบว่า ร้อย
ละ 84 ของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมีการติดต่อกับชุมชนออนไลน์และร้อยละ 79 น้ันระบุว่ามีอย่างน้อยหนึ่ง
กลุ่มที่ติดต่อออนไลน์เป็นประจํา และในปีเดียวกันมีรายงานว่ามีผู้ใช้โปรแกรม ICQ ถึง 104 ล้านคน 
(Preece, 2001) 
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 การเติบโตอย่างรวดเร็วของข้อมูลและเทคโนโลยีการสื่อสารช่วยยกระดับการพัฒนาชุมชน
ออนไลน์ ปัจจุบันผู้คนเข้าร่วมในชุมชนออนไลน์เพ่ือจะแลกเปลี่ยนความชํานาญ ประสบการณ์และ
ความรู้ ชุมชนออนไลน์บางชุมชนอาจมองได้ว่าเป็นชุมชนนักปฏิบัติ ซึ่งช่วยให้แต่ละบุคคลสร้าง ปรับ 
ขัดเกลา แลกเปลี่ยน และใช้ความรู้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตามการออกแบบชุมชนนักปฏิบัติให้
ประสบความสําเร็จจําเป็นต้องเข้าใจว่า ชุมชนนักปฏิบัติร่วมพ้ืนที่ (Co-Located Communities of 
Practice) คืออะไรและพิจารณาว่ามีวิธีใดบ้างที่เทคโนโลยีช่วยสนับสนุนการทํางานของชุมชนนัก
ปฏิบัติออนไลน์การออกแบบชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์น้ันจะต้องเข้าใจเก่ียวกับสังคม วิธีการสอน 
ประเด็นขององค์กรเกี่ยวกับวิชาชีพรวมทั้งวัตถุประสงค์ของการสนทนาทางวิชาชีพที่กําลังเป็นอยู่ 
 สิ่งหน่ึงที่ต้องตระหนักคือธรรมชาติของชุมชนนักปฏิบัติเก่ียวกับการออกแบบที่มากกว่าแค่
ชุมชนแบบเผชิญหน้า เช่นกันกับโครงสร้างเทคโนโลยีที่สร้างข้ึนเพ่ือสนับสนุนหน้าที่ของชุมชนนัก
ปฏิบัติ (Barab Makinster and Scheckler, 2004) ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ต้องเจอกับความ            
ท้าทายในด้านต่างๆ ทั้งด้านของเวลา ขนาดกลุ่มคน สาขา และวัฒนธรรม (Wenger et al., 2002) 
ซึ่งไม่ใช่อุปสรรคสําหรับชุมชนนักปฏิบัติร่วมพ้ืนที่ เช่น ในที่ทํางานชุมชนนักปฏิบัติในองค์กรน้ันสมาชิก
สามารถใช้เวลางานในการพบปะและติดต่อสื่อสาร และการเป็นสาขาน้ันไม่เป็นปัญหาของสมาชิก
ชุมชนนักปฏิบัติที่ทํางานในองค์กรเดียวกันและมีประสบการณ์ในวัฒนธรรมองค์กรที่คล้ายคลึงกัน ซึ่ง
เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองช่วยให้ข้ามผ่านอุปสรรคเหล่าน้ีได้ 
 3.4 ข้อแตกต่างระหว่าง ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ และ ชุมชนนักปฏิบัติร่วมพื้นที่ 
 แม้ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ กับ ชุมชนนักปฏิบัติร่วมพ้ืนที่ จะมีความคล้ายคลึงกันแต่ก็มีข้อ
แตกต่างกันในหลายๆ ด้าน ได้แก่ 
 1. การออกแบบ: ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์มักจะออกแบบ top-down ขณะที่ชุมชนนัก
ปฏิบัติร่วมพ้ืนที่มักจะแยกออกมาจากลุ่มที่มีอยู่ 
 2. สมาชิกภาพ: ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์จะเป็นแบบเปิด ขณะที่ชุมชนนักปฏิบัติร่วมพ้ืนที่
มักจะเป็นแบบปิด 
 3. ผู้นํา: ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์จะถูกรับเข้ามาใหม่ ขณะที่ผู้นําของชุมชนนักปฏิบัติร่วม
พ้ืนที่จะมาจากในชุมชน 
 4. รูปแบบการสื่อสาร: ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์จะมีคอมพิวเตอร์เป็นสื่อหลัก ขณะที่ชุมชน
นักปฏิบัติร่วมพ้ืนที่จะใช้การพบปะแบบเผชิญหน้าเป็นหลัก 
 5. เวลาในการพัฒนาชุมชน: ระยะเวลาในการพัฒนา ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์จะนานกว่า
ชุมชนนักปฏิบัติร่วมพ้ืนที่ 
 6. การสนับสนุนทางเทคโนโลยี: เป็นสิ่งจําเป็นสําหรับชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ แต่สําหรับ
ชุมชนนักปฏิบัติร่วมพ้ืนที่น้ันไม่จําเป็น 
 ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ และชุมชนนักปฏิบัติร่วมพ้ืนที่ต่างมีลักษณะที่คล้ายกันในส่วนที่ทั้ง
สองต่างเป็นชุมชนการเรียนรู้ที่มีสมาชิกที่เก่ียวข้องกันในการและเปลี่ยนการปฏิบัติด้วยมุ่งให้เกิดการ
พัฒนาการใช้ทรัพยากรความรู้ร่วมกัน (Wenger et al., 2002) อย่างไรก็ตามชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์
น้ันแตกต่างในทางปฏิบัติเน่ืองจากต้องใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสนับสนุน ซึ่งชุมชนนักปฏิบัติ
ออนไลน์ น้ันแตกต่างจากในหลายๆ ด้าน ชุมชนนักปฏิบัติร่วมพ้ืนที่ดังสรุปได้ตามตารางน้ี 
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ตารางที่ 2.3  การเปรียบเทียบระหว่างชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ และ ชุมชนนักปฏิบัติร่วมพ้ืนที่ 
ประเด็น ชุมชนนักปฏิบติัออนไลน ์ ชุมชนนักปฏิบติัร่วมพื้นที ่

การออกแบบ อ อ ก แ บ บ แ บ บ  top-down โ ด ย
โครงสร้างเทคโนโลยีจําเป็นสําหรับการ
สื่อสารในชุมชนนักปฏิบัติ เวนเกอร์ และ
คณะ (Wenger et al., 2002)  กล่าวถึง 
โครงสร้างที่ไม่สมบูรณ์ว่ามันสร้างขึ้นจาก
ชุมชนย่อยๆ หรือเป็นลักษณะ “เซลล์” 
กับสมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติซึ่งเป็น
สมาชิกของชุมชนท้องถิ่นมาก่อนที่จะ
เป็นสมาชิกของชุมชนระดับสากลมีการ
สร้างการเช่ือมโยงระหว่างกลุ่มย่อย
ระดับท้องถิ่นและแต่ละชุมชนท้องถิ่นมา
ประสานงานกัน 

ส่วนใหญ่มาจากกลุ่มที่มีอ ยู่ 
( Wenger et al., 2002)  โ ด ย
อาจออกแบบเป็นแบบ top-
down หรือ แบบ bottom-up 
(Wallace and Saint-Onge, 
2003) 

สมาชิกภาพ เปิดกว้างในการรับสมาชิก สมาชิกไม่
จําเป็นต้องรู้จักกันมาก่อน ซึ่งมวลวิกฤต 
(Critical Mass) จําเป็นสําหรับชุมชนนัก
ปฏิบั ติ  ที่ จะทําใ ห้ทําหน้าที่ ไ ด้อย่าง
เหมาะสม โครงสร้างน้ีจําเป็นในการ
สนับสนุนทั้งกลุ่มระดับท้องถิ่นและกลุ่ม
ระดับสากล 

เป็นสมาชิกแบบปิด ซึ่งรู้จักกัน
มาก่อนอย่างน้อยในกลุ่มหลัก 
ส่วนใหญ่ยึดองค์กรเป็นฐาน
และกลุ่มย่อยระดับท้องถิ่นเป็น
สําคัญ 

ผู้นํา มีการรับผู้นําเข้ามาใหม่ ผู้นํามาจากในชุมชน 
รูปแบบการสื่อสาร เน้นสื่อแบบข้อความ (text-based) การ

สื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์และเสริมด้วย
การพบปะแบบเผชิญหน้า 

เน้นการพบปะแบบเผชิญหน้า
และเสริมด้วยการสื่อสารด้วย
คอมพิวเตอร์ 

ระยะ เวลาในการ
พัฒนาชุมชน 

ใช้เวลานานในการพัฒนา สามารถพัฒนาในระยะเวลาท่ี
สั้นกว่า 

การสนับสนุนทาง
เทคโนโลยี 

จําเป็นสําหรับการคงอยู่ของชุมชนนัก
ปฏิบัติออนไลน์ 

ไม่มีความจําเป็น 

 
3.5 ความแตกต่างระหว่างชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์กับกลุ่มออนไลน์แบบอ่ืนๆ  

 นักวิชาการกล่าวถึงความแตกต่างระหว่างชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์กับกลุ่มออนไลน์แบบอ่ืนๆ 
ไว้ดังน้ี 

ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ไม่ได้เป็นเพียงแค่การแลกเปลี่ยนคําพูดและความคิดผ่านกระดาน
ข่าวคอมพิวเตอร์และเครือข่าย (Preece, 2001) การให้คนเข้ามาอยู่ร่วมกันในสภาพแวดล้อมเสมือน
จริงและเว็บไม่ได้เป็นการสร้างชุมชนและแน่นอนว่าไม่เป็นชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ (Stuckey, 2004) 
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และความเป็นจริงน้ันชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ ส่วนใหญ่ไม่ใช่ชุมชนนักปฏิบัติเพราะเกิดจากกลุ่ม
ออนไลน์น้ันขาดความเก่ียวข้องกันและการยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยที่ชุมชนนักปฏิบัติ
ออนไลน์ สามารถแบ่งแยกออกจากกลุ่มออนไลน์อ่ืนๆ ได้ อาทิ 
 1. ชุมชนพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce Communities) คนจํานวนมากเรียกชุมชน
ออนไลน์ว่าเป็นชุมชนพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งผู้ออกแบบมักใช้คําว่าชุมชนโดยไม่เข้าใจความหมาย
อย่างแท้จริง ซอฟท์แวร์การสื่อสารใดๆ ที่ใช้ในเว็บไซต์น้ันถือว่าเป็นชุมชนออนไลน์ (Preece, 2001) 
ชุมชนออนไลน์มักถูกพูดถึงในส่วนของซอฟท์แวร์สนับสนุน เช่น กระดานสนทนา กระดานข่าว หรือ 
ชุมชนบนเว็บ สําหรับตัวอย่างชุมชนพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น อีเบย์ ชุมชนการประมูลบน
อินเทอร์เน็ตที่มีสมาชิกในปี ค.ศ. 2001 ถึง 16 ล้านคน (Kon and Kim, 2003) และปัจจุบันมีสมาชิก
มากว่า 100 ล้านคน 
 2. ชุมชนอิเล็กทรอนิกส์ตามความสนใจ (e-Communities of Interest) แม้ว่าชุมชนเสมือน
จริงหรือชุมชนออนไลน์ถูกมองว่าเป็นชุมชน แต่ก็ไม่จําเป็นต้องเป็นชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ 
(Johnson, 2001) เช่น เมื่อเรียนโกลด์ (Rheingold, 2001) ผู้ก่อต้ัง WELL ซึ่งเป็นชุมชนออนไลน์ยุค
แรกๆ ได้นิยามชุมชนเสมือนจริงว่าเป็นการรวมตัวทางสังคมท่ีเกิดขึ้นจากเครือข่ายเมื่อมีกลุ่มคนที่
เพียงพอ ดําเนินการอภิปรายในระยะเวลาที่นานพอ ด้วยความรู้สึกของมนุษย์ที่มีความเหมาะสม
เพียงพอ เพ่ือสร้างเครือข่ายความสัมพันธ์ของบุคคลในโลกไซเบอร์ คําจํากัดความน้ีไม่มีการอ้างถึง
โครงการหรือกิจการที่ทําร่วมกัน ความเก่ียวข้องกันของสมาชิกของชุมชน หรือการแลกเปลี่ยนคลัง
ความรู้ซึ่งเป็นลักษณะของชุมชนนักปฏิบัติที่นิยามโดย เวนเกอร์ (Wenger, 1998) ตัวอย่างของชุมชน
ตามความสนใจน้ีคือ สมาคมศิษย์เก่าออนไลน์ในเกาหลีที่ดึงดูดคนถึง 7 ล้านคนมาเป็นสมาชิกได้ใน
เวลา 12 เดือน (ช่วงปี 2000-2001) (Kon and Kim, 2003)  
 3. การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) การสร้างชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์น้ันได้มี
การใช้กันอย่างกว้างขวางทางการศึกษา (Tu and Corry, 2002; Lai, 1999) การเรียนการสอน
อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การเรียนที่เกิดขึ้นในโครงสร้างที่เป็นทางการกว่าธรรมดาโดยใช้ระบบการ
จัดการรายวิชา (course management system) เช่น Blackboard หรือ WebCT ขณะที่ชุมชนนัก
ปฏิบัติออนไลน์น้ันเน้นที่การปฏิบัติ รวมถึงการสร้างและการแลกเปลี่ยนความรู้ในวิธีการท่ีไม่เป็น
ทางการ โปรแกรมการศึกษาทางไกลจํานวนมากกล่าวถึงรายวิชาของตนว่าเป็นชุมชนการเรียนรู้ (Lai 
1999)  
 ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์สามารถแยกออกจากเครือข่ายอ่ืนๆ หรือกลุ่มความสนใจอ่ืนๆ ได้
โดยใช้ระดับของการร่วมมือและความเก่ียวข้อง โดยสตักก้ี (Stuckey, 2004) ได้ช้ีให้เห็นถึงคําต่างๆ 
ทั้ง Portal hub network และกลุ่มความสนใจต่างๆ ล้วนแต่ใช้แทนได้ด้วยคําว่าชุมชนในวรรณคดีที่
เก่ียวข้อง แต่ สตักก้ี (Stuckey, 2004) ได้แย้งว่า ชุมชนนักปฏิบัติสามารถแยกออกจากกลุ่มต่างๆ 
เหล่าน้ีได้ด้วยระดับของการร่วมมือ 
 ในส่วนของเว็บท่า (Web Portal) น้ัน เป็นเว็บเพจที่เป็นเหมือนทางเข้าไปสู่แหล่งออนไลน์ที่
เหมาะสมและมีประโยชน์สําหรับผู้ที่ใช้กลุ่มเป้าหมาย มีความร่วมมือเกิดขึ้นอย่างไม่ต่อเน่ือง ซึ่งพบว่า
มีการร่วมมือเกิดขึ้นและมีการออกแบบให้สมาชิกเก่ียวข้องกันเพียงเล็กน้อย (บางเว็บท่าไม่ได้ให้
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สมาชิกทําการลงทะเบียน) ดังน้ี สตักก้ี (Stuckey, 2004) กล่าวว่า วัตถุประสงค์หลักของเว็บท่าน้ัน
เพ่ือจัดหรือให้มีการถ่ายทอดข้อมูลไปยังสมาชิก เช่น WebCT 
 เครือข่าย (Networks) บางครั้งอาจเรียกว่าชุมชนข้อมูลที่มีระดับความเก่ียวข้องสูงเมื่อ
สมาชิกต้องการเข้าถึงข้อมูลและต้องการใช้งานข้อมูลน้ันเครือข่ายเป็นกลุ่มของสมาชิกที่มี
ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันอย่างไม่เหนียวแน่นนัก เช่น Australian Jobsearchและเป้าหมายของ
กลุ่มน้ันเก่ียวกับความสัมพันธ์ทางสังคม 
 ดังที่ เวนเกอร์ (Wenger, 1998) ได้เสนอว่า ชุมชนนักปฏิบัติน้ันแตกต่างจากเครือข่ายในส่วน
ที่ว่ามันมีความเก่ียวกับบางสิ่งที่ไม่ใช่เพียงแค่ชุดความสัมพันธ์เท่าน้ัน มันมีความเป็นเอกภาพเหมือน
ชุมชนและสร้างความเป็นเอกภาพของกลุ่มบุคคลในกลุ่มของตนขึ้น 
 สตักก้ี (Stuckey, 2004) กล่าวว่า “กลุ่มความสนใจ” น้ันมีความผูกพันกันมากกว่าเครือข่าย 
(network) ด้วยการสื่อการระหว่างสมาชิกในหัวข้อที่สนใจ เช่น ivillageที่ให้พ้ืนที่ออนไลน์ในการ
อภิปรายประเด็นที่เก่ียวกับผู้หญิง เป็นต้น ซึ่งกลุ่มความสนใจนี้ไม่สามารถจัดให้อยู่ในลักษณะเดียวกับ
ชุมชนนักปฏิบัติได้เน่ืองจากชุมชนนักปฏิบัติไม่ใช่เพียงแค่การมาเข้าร่วมกันด้วยความสนใจเร่ืองทั่วไป 
แต่เน้นในด้านการฝึกปฏิบัติที่ใช้ได้จริง ปัญหาในชีวิตประจําวัน เครื่องมือใหม่ๆ การพัฒนาในสาขา สิ่ง
ที่ใช้งานได้และใช้ไม่ได้ (McDermott, 2004)  
 เวนเกอร์ และโรว (Wenger and Rowe, 2005) ได้ช้ีให้เห็นถึงการเกิดขึ้นของ ซอฟท์แวร์
ทางสังคม (Social Software)เพ่ือส่งเสริมการตีพิมพ์เผยแพร่และการสร้างกลุ่ม ตัวอย่างหน่ึงของ
ซอฟท์แวร์น้ีคือ เว็บเว็บบล็อกหรือเว็บบล็อก (Blog) ซึ่งเป็นพ้ืนที่ส่วนตัวบนเว็บเพ่ือบันทึกความคิด 
แนวคิดและประสบการณ์คล้ายกันกับบันทึกส่วนตัวหรือไดอารี่ที่ผู้อ่านคนอ่ืนๆ สามารถแสดงความ
คิดเห็นทําให้เหมือนการสนทนาและเป็นสิ่งพิมพ์ผ่านเว็บ ในการจัดการข้อมูลที่มากเกินน้ัน RSS 
(Really Simple Syndication) เกิดขึ้นเพ่ืออนุญาตให้ผู้อ่านลงนามเป็นสมาชิกของเว็บบล็อกน้ัน 
 การพิจารณาการใช้งานของเว็บบล็อกบางแห่งทําให้เกิดตัวอย่างว่าจะใช้รูปแบบที่แตกต่างกัน
ของชุมชนออนไลน์และการร่วมมือกันอย่างไรในทางการศึกษา ซึ่ง โอราเวค (Oravec, 2002) รายงาน
ว่า เว็บบล็อกสามารถใช้งานในช้ันเรียนเพ่ือสร้างความรู้สึกที่ดีในการใช้ทรัพยากรทางอินเทอร์เน็ต 
โดยโรงเรียนสามารถใช้เว็บบล็อกเพ่ือวัตถุประสงค์ที่หลากหลาย เช่น เพ่ือส่งจดหมายข่าวและเป็น
เครื่องมือสื่อสารกันภายในโรงเรียน ในบางแห่ง โรงเรียนจะให้เว็บบล็อกเป็นเครื่องมือสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียน ครู และระหว่างผู้เรียนกับครู ซึ่งเว็บบล็อกสามารถใช้เป็นเคร่ืองมือพัฒนาทางวิชาชีพสําหรับ
ครูได้ ดังน้ันในโรงเรียนของเขานั้น ใช้เว็บบล็อกเป็นเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกในการสื่อสาร
ระหว่างครู กลุ่มทีมงานที่มีความสนใจหรือความต้องการคล้ายคลึงกันจะใช้เว็บบล็อกร่วมกัน ซึ่งไม่
เพียงแต่เป็นเครื่องมือในการรายงานประสบการณ์ส่วนตัวแต่ยังเป็นเหมือนคลังวัสดุ เว็บบล็อกยัง
สามารถทําหน้าที่เป็นเหมือนวารสารส่วนตัวหรือสาธารณะได้ (Henderson, 2004) และใช้เพ่ือ
ส่งเสริมการสะท้อนการปฏิบัติงานสําหรับครูก่อนประจําการ 
 ขณะที่ สตักก้ี (Stuckey, 2004) กล่าวแย้งว่า ในชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์น้ันควรเน้นการ
ร่วมมือและควรให้ผู้เช่ียวชาญและสมาชิกใหม่มีบทบาทท่ีหลากหลายในการสื่อสาร การจําหน่วย
ความรู้ริเริ่มแนวคิดและมีส่วนร่วมในโครงการ สอดคล้องกับบูธ และบริซ (Booth and Brice, 2004) 
ที่เห็นว่าแทนที่จะให้ผู้เช่ียวชาญทางข้อมูลเป็นผู้มีความสําคัญและคอยเป็นผู้เริ่มชุมชนนักปฏิบัติ
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สามารถดําเนินไปได้ด้วยการเข้าร่วมอย่างเต็มใจและปฏิกิริยาจากสมาชิกของชุมชน สมาชิกจะสอน
และเรียนรู้จากสมาชิกคนอ่ืนๆ และปฏิบัติซึ่งกันและกันในลักษณะสะท้อนไปมา ดังน้ัน ชุมชนนัก
ปฏิบัติออนไลน์จะประกอบด้วย เว็บท่ากลุ่มความสนใจ และเครือข่าย แต่สมาชิกของ  ชุมชนนัก
ปฏิบัติจะต้องเก่ียวกับการสร้างชุมชนอย่างกระตือรือร้น 
 โดยที่การส่งเสริมและการดําเนินการชุมชนนักปฏิบัติให้เป็นลักษณะออนไลน์น้ัน ขึ้นอยู่กับ
ปัจจัยสําคัญ 2 ประการ คือ  
 1. ความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์และความม่ันใจในระบบออนไลน์ 
 นิชานิ และฮุง (Nichani and Hung, 2002) กล่าวถึงความสําคัญการสร้างความมั่นใจใน
ชุมชนว่า ความมั่นใจ ความไว้ใจ เป็นสิ่งเช่ือมสมาชิกของชุมชนให้มีการแลกเปลี่ยนและปรับลักษณะ
อาการต่างๆ ให้เหมาะสม ถ้าปราศจากความไว้ใจแล้วสมาชิกจะเก็บความรู้และประสบการณ์ไว้และ
จะไม่แลกเปลี่ยนหรือเรียนรู้จากผู้อ่ืน และเช่ือว่าความไว้ใจน้ีขึ้นกับระดับความม่ันใจ ความไว้ใจภายใน
องค์กรน้ันๆ ซึ่งใช้เวลาในการพัฒนา เพราะการเกี่ยวข้องแบบเสมือนจริงน้ันมีลักษณะรวบรัดและไม่
ต่อเน่ืองนัก ซึ่งเป็นข้อจํากัดของระบบออนไลน์ โอกาสในการสร้างความสัมพันธ์และความมั่นใจน้ันจึง
ค่อนข้างจํากัด ซึ่งชุมชนออนไลน์น้ันค่อนข้างมีลักษณะเป็นแบบก่ึงชุมชน ไม่ถึงกับเป็นชุมชนนักปฏิบัติ 
เน่ืองจากชุมชนนักปฏิบัติน้ันจะต้องเป็นกลุ่มคนที่เก่ียวพันกันเหนียวแน่นและรู้จักกันดี มีการทํางาน
ร่วมกันในบางเวลา และมีการแลกเปลี่ยนการปฏิบัติและเอกลักษณ์เฉพาะตน ชุมชนที่เป็นชุมชนแบบ
เผชิญหน้าโดยปกติน้ันจะมีระดับการแลกเปลี่ยน การให้ความช่วยเหลือ การสนับสนุน การช่วยเหลือ
กันเกิดขึ้นเองโดยไม่ต้องพยายามสร้างขึ้น 
 ความท้าทายต่อมาของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์คือการจําลององค์ประกอบของการพบปะ
แบบเผชิญหน้าและความเป็นพลวัตรของกลุ่มผ่านการสื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์และการพัฒนา
มาตรฐานในการแสดงปฏิกิริยาโต้ตอบของกลุ่ม ซึ่งมาตรฐาน ค่านิยม และวัฒนธรรมของการ
เผชิญหน้าและการพบปะแบบออนไลน์น้ันต่างกันในหลายๆ ประการ เช่น การพบปะแบบเผชิญหน้า
น้ัน การบอกเป็นนัยทางการมองเห็นและการได้ยิน รวมทั้งข้อห้ามทางสังคมช่วยป้องกันการแสดง
ความคิดเห็นมากเกินคนอ่ืนๆ การละเลยคําถาม หรือการครองการสนทนาไว้โดยไม่ให้โอกาสผู้อ่ืนได้มี
ส่วนร่วม ซึ่งระเบียบแบบแผนน้ีจะต้องเรียนรู้ในการอภิปรายออนไลน์ (Schlager et al., 2003) ทั้งน้ี
กิจกรรมออนไลน์จะต้องออกแบบเพ่ือดึงดูดสมาชิกและเพ่ือให้ได้รับคุณค่าจากกิจกรรมชุมชนน้ี ซึ่งมี
ความท้าทายเน่ืองจากเครือข่ายเสมือนจริงจะต้องสามารถเป็นกลไกทางวัฒนธรรมที่ก่อให้เกิดการมี
ปฏิกิริยาต่อกัน ความเป็นเอกภาพ และการเข้าถึง เช่น ประเพณีที่จะแยกสมาชิกใหม่ออกจากสมาชิก
เก่าในชุมชนซึ่งเช่ือมันว่าจะเกิดได้ในการพบปะแบบเผชิญหน้า (Riel and Polin, 2004) 
 เป็นสิ่งสําคัญที่จะต้องมีการร่างมาตรฐาน (เป้าหมาย จริยธรรม ภาระที่จะต้องรับผิดชอบ 
และลักษณะการสื่อสาร) ไว้ในชุมชนออนไลน์ เช่น ในสภาพแวดล้อมออนไลน์จะมีมาตรฐานการ
ร่วมมือ และข้อตกลงเก่ียวกับวิธีการท่ีกลุ่มจะมีปฏิกิริยาต่อกันและเป้าหมายที่จะทําให้กลุ่มก้าวไป
ข้างหน้า (Palloff and Pratt, 1999) ผู้เช่ียวชาญบางท่านกล่าวว่าความสัมพันธ์และความมั่นใจความ
ไว้ใจสร้างขึ้นและคงอยู่ได้ในชุมชนออนไลน์ ชูมาร์ และเรนนินเกอร์ (Shumar and Renninger, 
2002) กล่าวแย้งว่า ความสัมพันธ์สามารถสร้างได้ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงในลักษณะเอกสาร
สําคัญในการโต้ตอบออนไลน์ ที่สามารถสร้างรูปแบบการมีปฏิกิริยาที่มีความยืดหยุ่นและคงทน
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มากกว่าการโต้ตอบแบบเผชิญหน้า ความยืดหยุ่นทางเวลาของอินเทอร์เน็ตก็ช่วยสร้างให้เกิดการมี
ปฏิกิริยาทางสังคม 
 2. ความสามารถในการแลกเปลี่ยนความรู้แบบภายใน (Tacit Knowledge) และการปฏิบัติ
ผ่านระบบออนไลน์ 
 
 3.6 วงจรชีวิตของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ 

นักวิชาการกล่าวถึงวงจรชีวิตของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ไว้ดังน้ี 
เฮอร์ริงตัน และโอลิเวอร์ (Herrington and Oliver, 1997) กล่าวว่า เทคโนโลยีสารสนเทศ

น้ันสามารถจัดบริบทตามสภาพจริงที่สําคัญซึ่งเป็นความต้องการในการเรียนรู้ตามสถานการณ์ได้ โดย
ให้ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบสื่อประสมและจากการศึกษา พบว่า การเรียนรู้ตาม
สถานการณ์ (Situated Learning) และการแลกเปลี่ยนความรู้ น้ันสามารถสนับสนุนให้ประสบ
ความสําเร็จได้ในสภาพแวดล้อมลักษณะน้ี 
 การจะให้ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ ทําหน้าที่ ไ ด้อย่างมีประสิทธิภาพนั้นต้องเข้าใจ
กระบวนการเกิดขึ้น การเติบโต การเจริญเติบโตเต็มที่ และการสิ้นสุดของวงจร จึงมีความสําคัญที่ต้อง
เข้าใจวงจรชีวิตของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ กิจกรรมเครือข่าย จะเปลี่ยนแปลงผ่านวงจรชีวิตของ
ชุมชนนักปฏิบัติ เช่น บทบาทของผู้นําและผู้อํานวยความสะดวก (Levin and Cervantes, 2002) 
สอดคล้องกับที่ โฮดลีย์ และพี (Hoadley and Pea, 2002) กล่าวว่า ชุมชนนักปฏิบัติมีความ
หลากหลายในธรรมชาติของมันคล้ายกับระบบนิเวศที่จะเริ่มเกิดขึ้น มีวิวัฒนาการ และอาจสูญสิ้นไป  
 เวนเกอร์ และคณะ (Wenger et al., 2002)  ระบุว่า วงจรชีวิตของชุมชนนักปฏิบัติ มี 3 
ระยะ ประกอบด้วยระยะการสร้าง การเจริญเติบโต และการเปลี่ยนแปลง และมีขั้นตอนทั้งหมด 5 
ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นพัฒนา ขั้นรวมกลุ่ม ขั้นเจริญเติบโตเต็มที่ ขั้นดูแลรักษา และขั้นการ
เปลี่ยนแปลง ขณะที่ วอลแลนซ์ และเซนต์-ออง (Wallace and Saint-Onge, 2003) เสนอว่า วงจร
ชีวิตของชุมชนนักปฏิบัติ มี 2 ระยะ ประกอบด้วย ระยะเร่ิมพัฒนา และการนําไปใช้และการ
เจริญเติบโตของชุมชน และประกอบด้วย ขั้นตอนอีก 8 ขั้นตอน และ Preece (2001) เสนอว่ามี 4 
ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นก่อนเกิดขึ้น ขั้นชีวิตช่วงต้น ขึ้นเจริญเติบโต และขั้นตาย 
 จากข้ันตอนทั้งหมดข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ขั้นตอนการพัฒนาชุมชนสามารถแบ่งได้เป็น 3 
ระยะ โดยระยะแรกเป็นระยะของการสร้างชุมชน ระยะต่อมาเป็นระยะที่ทําให้ชุมชนคงอยู่หรือ
เจริญเติบโต จากน้ันเป็นระยะของการเปลี่ยนแปลงหรือสิ้นสุด ตามลําดับ ดังน้ี 
 ระยะที่ 1: ระยะการสร้างชุมชน 
 ในระยะน้ีจะครอบคลุมต้ังแต่แนวคิดของชุมชนไปจนถึงการเริ่มชุมชน ระหว่างระยะน้ีจะต้อง
ให้สมาชิกมีกิจกรรมที่สร้างความสัมพันธ์ ความน่าเช่ือถือ และให้ตระหนักถึงความสนใจและความ
ต้องการของตนเอง (Wenger et al., 2002) ประเด็นหลักในขั้นน้ีคือการสร้างพลังเพ่ือให้เกิดการ
รวมตัวของชุมชน 
 วอลแลนซ์ และเซนต์-ออง (Wallace and Saint-Onge, 2003) กล่าวว่า ในระยะของการ
สร้างชุมชนควรเร่ิมต้ังแต่การจัดให้มีผู้จัดการโครงการ กลุ่มช้ีนํา และทีมงานทรัพยากรบุคคลจาก
องค์กรอ่ืนเพ่ือพัฒนาชุมชน โดยในขั้นน้ี กลุ่มควรที่จะมีกิจกรรมที่เกิดขึ้นในระยะนี้ ได้แก่ 
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 1. การระบุศักยภาพของชุมชน 
 ในกระบวนการน้ีเก่ียวกับการระบุความสนใจและความต้องการของสมาชิก ดังที่ คอตเรล 
และวิลเลียม (Cothrel and Williams, 1999) กล่าวว่า ในชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์น้ัน จําเป็นที่
จะต้องเข้าใจประเภทของความรู้ เครื่องมือ และความสัมพันธ์ที่สมาชิกต้องการและมีความจําเป็น 
 2. การกําหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตของชุมชน 
 ขั้นน้ีประกอบด้วยกระบวนการที่สําคัญของการระบุหัวข้อความรู้ที่ชุมชนมีแรงปรารถนา
ร่วมกัน (Domain) ของชุมชนนักปฏิบัติและระบุประเด็นที่เก่ียวข้องที่จะกระตุ้นความสนใจของ
สมาชิก รวมถึงการสร้างกรณีเพ่ือให้เกิดการปฏิบัติ 
 3. การสร้างชุมชน 
 เป็นการดําเนินการเกี่ยวกับการกําหนดผู้ประสานงานที่มีศักยภาพและผู้นําที่มีความคิด 
(Wenger et al., 2002) สร้างกระบวนการปกครองและบทบาท การสัมภาษณ์สมาชิกที่มีศักยภาพ 
และการติดต่อกับสมาชิกของชุมชน โดยการประชุมเชิงปฏิบัติการเป็นการจัดขึ้นเพ่ือให้สมาชิกที่มี
ศักยภาพในชุมชนได้ทําความรู้จักกันแบบเผชิญหน้าเพ่ือที่จะกําหนดเป้าหมายและทิศทางของชุมชน
นักปฏิบัติ (Daniel Schwier and McCalla, 2003) หากปราศจากการสร้างชุมชน ความคาดหวังที่
สมาชิกของชุมชนออนไลน์จะได้แลกเปลี่ยน เผยแพร่ และสร้างเน้ือหาความรู้ก็จะเกิดขึ้นได้ยาก 
 4. การออกแบบขั้นต้นสําหรับชุมชน 
 ในขั้นน้ีจะประกอบด้วยโครงสร้างพ้ืนฐานทางเทคโนโลยี (Preece, 2001) การศึกษาของ
ผู้ใช้งาน และการสนับสนุนและเนื้อหาของข้อมูลส่วนบุคคลสําหรับประวัติสมาชิก ซึ่งชุมชนนักปฏิบัติ
จะต้องจัดกิจกรรมที่มีลักษณะเป็นกิจวัตร (Routine) เพ่ือให้เกิดความคงทนและจัดกิจกรรมท่ีน่า
ต่ืนเต้นเพ่ือความท้าทาย ชุมชนนักปฏิบัติจะมีจังหวะในการดําเนินกิจกรรมชุมชน ซึ่งจะต้อง
ดําเนินการอย่างเหมาะสมในแต่ละขั้นเพ่ือให้เกิดการพัฒนา (Wenger et al., 2002) 
 5. การเพาะปมและส่งต่อค่านิยม 
 ในขั้นน้ีจะต้องหาแนวคิด ความเข้าใจที่ลึกซึ้ง และการปฏิบัติที่เป็นการแลกเปลี่ยนที่มีคุณค่า 
ซึ่งชุมชนนักปฏิบัติต้องออกแบบเพ่ือที่จะให้เกิดค่านิยมแก่สมาชิกหรือกลุ่มที่จะเข้ามาเป็นสมาชิก 
ขณะที่ค่านิยมอาจจะไม่สามารถเห็นได้ชัดเจนในกลุ่มสมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติ แต่ค่านิยมจะเกิดขึ้น
ก็ต่อเมื่อชุมชนนักปฏิบัติเจริญเติบโตเต็มที่ (Wenger et al., 2002) 
 6. การเริ่มชุมชน 
 สิ่งสําคัญในการเร่ิมชุมชนไม่ได้มองที่เทคโนโลยี แต่เป็นการสร้างสํานึกร่วมของชุมชนผ่าน
ความเป็นผู้นําและการอํานวยความสะดวกของชุมชนนักปฏิบัติ (Wenger et al., 2002) 
 เวนเกอร์ (Wenger, 1998) ได้เสนอ 14 ตัวบ่งช้ีแสดงให้เห็นถึงการเกิดขึ้นของชุมชนนัก
ปฏิบัติ มีดังน้ี 
 1. มีความสัมพันธ์ร่วมกัน: ทั้งที่เป็นไปในทางเดียวกันหรือขัดแย้งกัน 
 2. การแลกเปลี่ยนวิธีการที่เก่ียวข้องในการทําบางสิ่งร่วมกัน 
 3. การเคลื่อนที่ของข้อมูลอย่างรวดเร็วและการเผยแพร่นวัตกรรม 
 4. ไม่มีการกล่าวนําหรืออารัมภบท บทสนทนาและการปฏิสัมพันธ์จะมีความต่อเน่ืองกันไป
ตลอดกระบวนการ 
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 5. มีการต้ังปัญหาในการอภิปรายอย่างรวดเร็ว 
 6. มีความเข้าใจตรงกันของลักษณะผู้ที่มีส่วนร่วม 
 7. การรู้ว่าผู้อ่ืนรู้อะไร ผู้อ่ืนสามารถทําอะไรได้ และรู้วิธีการที่ผู้อ่ืนให้ความช่วยเหลือโครงการ 
 8. มีการนิยามเอกลักษณ์ร่วมกัน 
 9. ความสามารถในการประเมินความเหมาะสมของการกระทําและผลผลิต 
 10. เครื่องมือเฉพาะ การเป็นตัวแทน และสิ่งประดิษฐ์อ่ืนๆ  
 11. ความรู้ระดับท้องถิ่น เรื่องราวที่แลกเปลี่ยนกัน เรื่องตลก และรู้วิธีการสร้างเสียงหัวเราะ 
 12. การรู้คําศัพท์และวิธีลัดในการสื่อสาร และความสามารถในการสร้างขึ้นใหม่ 
 13. รูปแบบที่แน่นอนจะช่วยให้จําลักษณะของสมาชิกได้ 
 14. การอภิปรายร่วมกันเป็นการสะท้อนมุมมองที่เกิดขึ้นในชุมชน 
 ระยะที่ 2: ระยะการเจริญเติบโตของชุมชน 
 ในระยะของการทําให้ชุมชนคงอยู่ หรือเจริญเติบโต จะเน้นไปที่การสร้างค่านิยมในชุมชน 
โดยสร้างให้กับสมาชิก ชุมชน และองค์กร ในระหว่างระยะน้ี ชุมชนนักปฏิบัติจะเจริญเติบโตผ่านวงจร
การพัฒนา การประเมิน และการเจริญเติบโตด้วยการสนับสนุนของกลุ่มผู้นํา เช่น ผู้อํานวยความ
สะดวก (Facilitator) ผู้จัดการ (Manager) ผู้นํา (Leader) เป็นต้น ในระยะที่ 2 น้ีมุ่งประเด็นไปที่การ
ทําให้ชุมชนนักปฏิบัติย่ังยืนและเจริญเติบโตผ่านวิธีการที่หลากหลายดังน้ี 
 1. ความเป็นผู้นํา 
 สตักก้ี และสมิทธ์ิ (Stuckey and Smith, 2004) กล่าวว่า การที่จะบํารุงรักษาและทําให้
ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ย่ังยืนน้ัน ผู้นํามีส่วนในช่วงชีวิตของชุมชนและดูแลรักษาสมาชิกที่เก่ียวข้อง
กันในชุมชน 
 2. พ่ีเลี้ยงสมาชิกใหม่ 
 สตักก้ี และสมิทธ์ิ (Stuckey and Smith, 2004) อธิบายถึงความสําคัญของความต้องการ
ของชุมชนว่า ธรรมชาติของชุมชนคือ ต้องการท่ีจะรับสมาชิกใหม่เข้ามาตลอดเวลา ดังน้ัน การมีพ่ี
เลี้ยงหรือให้คําปรึกษากับสมาชิกใหม่จึงเป็นเร่ืองจําเป็นที่จะทําให้ชุมชนมีความย่ังยืน 
 3. หาความสัมพันธ์และอ้างอิงกับองค์กรภายนอก 
 เวนเกอร์ และคณะ (Wenger et al., 2002)  และ สตักก้ี และสมิทธ์ิ (Stuckey and Smith, 
2004) ให้ความสําคัญในการค้นหาวิธีการ จากชุมชนภายนอกเพ่ือนํามาเปรียบเทียบกับชุมชนตนเอง 

3.1 สร้างชุมชน 
ความสําคัญในการสร้างชุมชน มุ่งเน้นในด้านการรวมตัวของสังคมและการอํานวย

ความสะดวกเพ่ือสนับสนุนกลุ่มในสังคม 
3.2 จุดตรวจสอบ 
เป็นการประเมินกระบวนการชุมชนและค่านิยมของชุมชน ซึ่งจะเป็นช่องทางสําหรับ

การให้ผลป้อนกลับจากการประเมินกิจวัตรประจําวัน ซึ่งการรวบรวมผลป้อนกลับที่ได้จากสมาชิกแกน
หลักและสมาชิกทั่วไปจะเป็นกุญแจสําคัญในการทําให้ชุมชนมีความย่ังยืน 

3.3 คลังความรู้ 
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เวนเกอร์ และคณะ (Wenger et al., 2002)  อธิบายว่า เป็นการระบุช่องว่างของ
ความรู้ พัฒนาการเรียนรู้ รวมถึงสร้างและจัดระบบของคลังความรู้ โดยความรู้ใหม่จะถูกสร้างจากการ
ทํางานร่วมกัน (Collaboration) ผ่านกิจกรรมทั้งออนไลน์และออฟไลน์ 

3.4 การประเมินวัตถุประสงค์และทิศทาง 
การประเมินอย่างเป็นทางการจะเป็นการทดสอบค่านิยมของสมาชิกของชุมชนนัก

ปฏิบัติ ระบุขอบเขตสําหรับการพัฒนาและกําหนดคุณสมบัติสําหรับการขยายชุมชน 
 เวนเกอร์ และคณะ (Wenger et al., 2002) กล่าวว่า ชุมชนนักปฏิบัติเป็นการแลกเปลี่ยน
แนวความคิดเพ่ือนําไปสู่ ชุมชนแห่งความรู้ (Community’s Knowledge) ดังน้ันตัวช้ีวัดในระยะที่ 2 
น้ี ได้แก่ “การสร้างความรู้ (Knowledge Creation)” 

ระยะที่ 3: ระยะการเปลี่ยนแปลงชุมชน 
 ในระยะที่ 3 น้ีเป็นระยะของการเปลี่ยนแปลงของชุมชนนักปฏิบัติรวมถึงลักษณะของชุมชนที่
มีลักษณะการเปลี่ยนแปลง โดยที่ชุมชนจะมีการเปลี่ยนแปลงในลักษณะของการขยายตัวหรือชุมชน
ค่อยๆ สลายตัวลงไป โดยลักษณะของการสลายตัวของชุมชนจะเกิดในลักษณะที่ชุมชนจะขยายตัว
เพ่ิมขึ้น จากน้ันจะค่อยๆ สลายตัว จนถึงชุมชนจะสลายตัวไป โดยที่ พรีซ (Preece, 2001) ใช้คําว่า 
“การสิ้นสุดของชุมชน” ซึ่งเกิดจากการอภิปรายหรือมีโต้ตอบกันช้าลง และจํานวนของผู้มีส่วนร่วม
ลดลงน้อยกว่ามวลวิกฤต (Critical Mass) 
 โดยเมื่อชุมชนขยายขอบเขตของตนเองกว้างขึ้นชุมชนย่อมเสี่ยงต่อการต้องเสียความสนใจใน
เรื่องของตนเอง เน่ืองจากสมาชิกใหม่ย่อมมีความรู้สึกเป็นเจ้าของหัวข้อ แนวปฏิบัติ และกระบวนการ
แต่เมื่อชุมชนปิดก้ันขอบเขตของตน ชุมชนย่อมเสี่ยงที่จะจํากัดพัฒนาการ โดยทั่วไปแล้วชุมชนเกือบ
ทุกแห่งมักเกิดความสับสนในบางช่วงและจะเปลี่ยนกิจกรรมไปมาโดยไม่สามารถตัดสินใจได้ แต่ในบาง
เหตุการณ์ เช่น การเข้ามาของสมาชิกใหม่พร้อมกันจํานวนมากหรือการลดลงในระดับพลังของชุมชน 
อาจกระตุ้นให้เกิดการปฏิรูปครั้งใหญ่ได้ ซึ่งอาจเป็นการย้อนกลับไปสู่ช่วงเวลาบ่มตัว หรือช่วงระยะ
การเติบโตเหมือนในตอนแรก หรืออาจเข้าสู่จุดสิ้นสุดของชุมชน (Wenger et al., 2002)  
 การเปลี่ยนแปลงของตลาด โครงสร้างองค์การ และเทคโนโลยีอาจทําให้โดเมนของชุมชนหมด
ความสําคัญ ประเด็นปัญหาที่ก่อกําเนิดของชุมชนอาจได้รับการแก้ไข แนวปฏิบัติของชุมชนอาจ
กลายเป็นเรื่องทั่วไป และธรรมดาจนไม่จําเป็นต้องมีชุมชนเพ่ือรองรับหรือสมาชิกของชุมชนอาจ
พัฒนาความใส่ใจที่แตกต่างกันออกไป จนไม่มีความเหมือนพ้ืนฐานที่ยืดเหน่ียวชุมชนเข้าไว้ด้วยกัน ไม่
ว่าจะเป็นสาเหตุใด ชุมชนจะสามารถปฏิรูปในหลายแนวทางด้วยกัน โดยที่ เวนเกอร์ และคณะ 
(Wenger et al., 2002) ได้เสนอการเปลี่ยนแปลงของชุมชนในลักษณะต่างๆ ดังต่อไปน้ี 
 1. หลายชุมชนเพียงแค่เสื่อมความนิยม สูญเสียสมาชิกและพลัง จนไม่มีใครร่วมในงานชุมชน 
หรือเข้าแสดงความคิดเห็นในพ้ืนที่เว็บไซต์ของชุมชน เช่น ชุมชนวิศวกรโครงการหน่ึงเร่ิมสูญเสียแรง
กระตุ้นลงภายหลังที่ได้แก้ปัญหาเกี่ยวกับแนวทางวิศวกรรมของบริษัทเสร็จสิ้น 
 2. ชุมชนอาจยังสูญสลายจนกลายเป็นทางสังคม (Social Club) ชุมชนจัดการด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศแห่งหน่ึง ซึ่งเคยมีความแข็งแกร่งมาก ได้ปลีกตัวออกจากแนวคิดใหม่ๆ และเริ่มหมด
อิทธิพลต่อองค์การ แต่กลุ่มแกนหลักก็ได้พัฒนาพันธะเช่ือมโยงส่วนตัวที่เหนียวแน่น และยังคงพบปะ
กันอย่างต่อเน่ือง แต่โฟกัสของพวกเขาค่อยๆ เปลี่ยนไปจากประเด็นด้านองค์การและในที่สุดก็
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เปลี่ยนไปสู่เรื่องชีวิตและครอบครัว ถึงแม้พวกเขายังคงรู้สึกเช่ือมโยงถึงกันแต่พวกเขาก็ได้สูญเสีย
ความรู้สึกที่ต้องดูแลแนวปฏิบัติไป 
 3. บางชุมชนแตกกระจายเป็นชุมชนท่ีแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง หรืออาจควบรวมกับชุมชนอ่ืน 
ชุมชนข้ามชาติแห่งหน่ึงพบว่า หัวข้อของตนซ้ําซ้อนเป็นอย่างมากกับชุมชนที่มีขนาดเล็กกว่า แทนที่จะ
ทํางานขนานกันไปเหมือนเดิม ทั้งสองชุมชนก็ได้ควบรวมกัน 
 4. บางชุมชนต้องการทรัพยากรมากจนได้รับการแต่งต้ังในองค์การ ชุมชนเหล่าน้ีอาจปฏิรูป
ไปสู่ศูนย์ความเป็นเลิศด้วยจํานวนพนักงานแค่หยิบมือ โดยทําหน้าที่รักษาความรู้ความชํานาญเฉพาะ
ด้าน และเช่ือมโยงเข้ากับส่วนอ่ืนๆ ในองค์การผ่านสมาชิกชุมชน หรือกลายเป็นแผนกในองค์การ โดย
มีโครงสร้างและหน้าที่เหมือนหน่วยงานอย่างเป็นทางการ ซึ่งรวมถึงการมีสายบังคับบัญชา การสรรหา 
การว่าจ้าง และการทบทวนผลการปฏิบัติงานของบุคคล แต่ถึงแม้จะกลายเป็นแผนก แต่ชุมชนก็ยัง
เป็นพาหนะสําหรับแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างเพ่ือนร่วมงานอย่างไม่เป็นทางการได้อยู่ แต่โครงสร้างที่
ได้รับการแต่งต้ังขึ้นน้ี ได้แสดงให้เห็นการปฏิรูปคร้ังสําคัญของตัวชุมชนเอง และความสัมพันธ์ของ
ชุมชนที่มีต่อองค์การ 
 
 3.7 การออกแบบชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ 
 จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับหลักการออกแบบให้ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์
มีหลักการดังต่อไปน้ี 
 หลักการออกแบบท่ี 1: ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ควรจะอบรมสั่งสอนให้เจริญงอกงามตาม
ธรรมชาติ 
 หลักการออกแบบให้ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์มีการอบรมส่ังสอนให้เจริญงอกงามตาม
ธรรมชาติมีหลักการดังน้ี 
 1. การใช้การประเมินความต้องการจําเป็นมากําหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน 
 การประเมินความต้องการจําเป็น สามารถเริ่มด้วยการพูดคุยกับสมาชิกว่าอะไรเป็นสิ่งที่พวก
เขาต้องการ พรีซ (Preece, 2001) กล่าวว่า ชุมชนออนไลน์ควรที่จะมีการแลกเปลี่ยนวัตถุประสงค์ 
ความต้องการ บริการและการสนับสนุน เพ่ือให้สมาชิกได้กลายมาเป็นส่วนหน่ึงของชุมชน สิ่งน้ีคือ
ความกระบวนการสําคัญในการตัดสินใจว่า ชุมชนและมีวัตถุประสงค์อะไร 
 2. ส่งเสริมความรู้สึกความเป็นเจ้าของ 
 การจะบํารุงรักษาชุมชนให้คงอยู่ ไม่ใช่การสร้างแต่เป็นการเจริญเติบโตผ่านสมาชิกที่มีส่วน
ร่วม ดังน้ันการสร้างชุมชนควรจะออกแบบด้วยการให้บทบาทในการพัฒนาสมาชิกได้มีความรู้สึกเป็น
เจ้าของชุมชนเป็นอย่างแรก 
 3. ยอมรับว่าต้องใช้เวลามากในการที่ชุมชนนักปฏิบัติจะเจริญเติบโต 
 ในขณะที่ชุมชนนักปฏิบัติเจริญเติบโตตามธรรมชาติ ชุมชนนักปฏิบัติจะส่งเสริมและสั่งสอน
วัฒนธรรม ซึ่งจะใช้เวลาในการพัฒนาและสมาชิกจะต้องใช้เวลาอยู่ร่วมกันอย่างยาวนานเพียงพอเพื่อ
สําหรับการเจริญเติบโตของชุมชน 
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4. สนับสนุนความหลากหลาย 
 ในการที่ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ยอมรับการความหลากหลายทางความคิดและทรรศนะ ทํา
ให้ชุมชนเกิดความก้าวหน้า 

หลักการออกแบบที่  2 : ชุมชนนักปฏิบั ติออนไลน์ควรจะออกแบบให้สนับสนุน
ความสามารถในการเข้าสังคมและการมีส่วนร่วม 
 ความสามารถในการเข้าสังคมและความสามารถในการใช้งานเป็นปัจจัยสําคัญสําหรับการ
ออกแบบชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ โดยที่ ความสามารถในการเข้าสังคม (Sociability) เป็นการ
ตระหนักว่าสมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์จะมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันอย่างไร ส่วนความสามารถใน
การใช้งาน (Usability) เป็นการตระหนักว่าสมาชิกจะปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีของชุมชนนักปฏิบัติ
อย่างไร ดังน้ันผู้ออกแบบจึงควรเข้าใจว่าสามารถออกแบบเทคโนโลยีให้สามารถสนับสนุนปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมรวมถึงความสามารถในการเข้าสังคมได้อย่างไร เพราะว่าการออกแบบเพียงเพ่ือให้สมาชิก
สามารถในการใช้งานได้อย่างเดียวคงไม่เพียงพอ จะต้องมีการออกแบบเพียงเพ่ือเกิดความสามารถใน
การเข้าสังคมด้วย บาราบ และดูฟฟี และคณะ (Barab and Duffy, 2002) ได้เสนอว่า มีการเปลี่ยน
มุมมองของนักออกแบบจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์มาเป็นการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ด้วยกันโดยมีคอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลาง ในหลักการออกแบบที่ 2 ได้ทําการ
เสนอวิธีการออกแบบเพ่ือสนับสนุนความสามารถในการเข้าสังคมและการมีส่วนร่วม ดังน้ี 
 1. อนุญาตให้สมาชิกได้มีเวลาร่วมกัน 
 ความสําคัญของการมีเวลาร่วมกันของสมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ถูกนําเสนอโดย
แม็กเดอร์มอธ (McDermott, 2004) มี 10 ปัจจัยแห่งความสําเร็จในการสร้างชุมชนนักปฏิบัติที่ทําให้
มั่นใจว่าการที่สมาชิกมีเวลาอยู่ร่วมกันเป็นหน่ึงในปัจจัยแห่งความสําเร็จ ส่วนการไม่มีเวลาอยู่ร่วมกัน
ของสมาชิกเป็นเหตุผลสําคัญที่ก่อให้เกิดการไม่มีส่วนร่วมในชุมชน 
 “เวลา” เป็นสิ่งต้องการสําหรับสมาชิกเพ่ือเรียนรู้และทําความรู้จักคุ้นเคยซึ่งกันและกันด้วย
เทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุนชุมชนนักปฏิบัติ การใช้เทคโนโลยีได้สะดวกและความยุ่งยากซับซ้อนของ
ระบบสนับสนุนการสื่อสารออนไลน์จะมีผลกระทบต่อความต้องการเวลาที่จะเรียนรู้ที่จะปฏิสัมพันธ์
ออนไลน์ 
 2. เพ่ิมค่านิยมในชุมชนนักปฏิบัติ 
 การสนับสนุนการมีส่วนร่วม ทําให้สมาชิกที่มีศักยภาพมีความเช่ือมันว่าคุ้มค่าที่จะเข้าไปมี
ส่วนร่วมในชุมชนนักปฏิบัติ มีการทําให้วัตถุประสงค์ของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์มีความชัดเจนเพ่ือ
ช่วยให้สมาชิกสามารถตัดสินใจได้ว่าจะเข้าร่วมชุมชนหรือไม่ โดยที่สมาชิกจะเข้ามามีส่วนร่วมในชุมชน
ถ้ามีมวลวิกฤต (Critical Mass) เกิดขึ้นในชุมชนและข้อมูลที่เข้าถึงมีคุณภาพสูงรวมทั้งสมาชิกของ
ชุมชนเป็นผู้มีความรู้ โดยผู้นําชุมชนสามารถกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในชุมชนโดยการสนับสนุนของ
งานประจําของสมาชิกได้ อาทิ การพัฒนาหลักสูตรการศึกษา โดยที่คนทั่วไปจะเข้ามาร่วมในชุมชนนัก
ปฏิบัติถ้าการมีส่วนร่วมน้ันจะทําให้เกิดความก้าวหน้าในอาชีพการงาน 
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3. สร้างสํานึกร่วมแห่งความเป็นชุมชน 
 ความสํานึกร่วมแห่งความเป็นชุมชน หมายถึง “ความรู้สึกของสมาชิกว่าเป็นส่วนหน่ึงของ
ชุมชน และการที่สมาชิกมีความสําคัญต่อคนอ่ืนรวมทั้งการมีความเช่ือความศรัทธาร่วมกัน” โดยที่สิ่งที่
จะช่วยสร้างสํานึกร่วมแห่งความเป็นชุมชน ได้แก่ 

3.1 ความสัมพันธ์แบบหน่ึงต่อหน่ึง 
3.2 การสร้างกิจกรรมที่มีความหมาย 
3.3 การให้ความสนับสนุนทางสงัคม 

4. ยอมรับระดับความแตกต่างของการมีส่วนร่วม 
 ผู้คนที่เข้ามามีส่วนร่วมในชุมชนนักปฏิบัติมีเหตุผลที่หลากหลายรวมทั้งความสนใจที่แตกต่าง
กัน (Wenger et al., 2002)  

4.1 กลุ่มผู้นําแกนหลักของการมีส่วนร่วม โดยจะมีประมาณ 10-15% ของชุมชน  
4.2 กลุ่มผู้มีส่วนร่วม โดยจะมีประมาณ 10-15% ของชุมชน กลุ่มน้ีจะเข้าร่วมพบปะ

กันและมีส่วนร่วมอย่างสมํ่าเสมอในชุมชน มีการอภิปรายปัญหากันบ้างเป็นบางคร้ังบางคราว 
4.3 กลุ่มสุดท้ายเป็นกลุ่มที่มีขนาดใหญ่ที่สุด เป็นกลุ่มสมาชิกที่ไม่ค่อยมีส่วนร่วมใน

ชุมชน 
 5. สร้างความสัมพันธ์ของชุมชนและความไว้วางใจ 
 สําหรับสมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติที่เข้าไปเกี่ยวกับในชุมชนจะเกิดความสัมพันธ์ในชุมชนและ
มีการสร้างความไว้วางใจ โดยที่การสร้างความไว้วางใจในชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์เป็นสิ่งที่จําเป็นต่อ
การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้อย่างย่ิง 
 ชาร์รัธ และ อูโซโร (Sharratt and Usoro, 2003) ได้นําเสนอชนิดของความไว้วางใจโดย
สามารถแบ่งได้ 3 ประเภทดังน้ี 

1. ความไว้วางใจในความเป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน ถ้าสมาชิกของชุมชนทราบว่า ชุมชน
มีความเป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน น่าเช่ือถือ น่าไว้ใจ สมาชิกจะเต็มใจที่จะมีส่วนร่วม 

2. ความไว้วางใจในความปรารถนาดี ถ้าสมาชิกของชุมชนทราบว่า ชุมชนมีความเป็น
มิตรและเมตตากรุณา ความปรารถนาที่จะมีส่วนร่วมในชุมชนจะสูงขึ้น 

3. ความไว้วางในในความสามารถ ถ้าสมาชิกของชุมชนทราบว่า ชุมชนระดับ
ความสามารถสูงที่เก่ียวกับความสามารถของตน จะมีความกลัวว่าจะเสียหน้าที่จะให้ความช่วยเหลือ 
ทําให้ลดความต้องการท่ีจะเข้าไปมีส่วนร่วม ดังน้ันจําเป็นที่จะต้องมีการจัดลําดับความเช่ียวชาญ 
(Wenger et al., 2002)  
 6. พัฒนานโยบายให้ชัดเจน 
 พรีซ (Preece, 2001) กล่าวว่า ชุมชนออนไลน์ต้องการนโยบายเพ่ือเป็นแนวทางให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ของสมาชิกและทําให้เกิดความรู้สึกถึงความเป็นมาเพ่ือการเข้ามามีส่วนร่วม อาทิ นโยบาย
สําหรับสมาชิก การปกครองชุมชน ความปลอดภัย ระดับของการมีอิสระในการพูด ความเป็นส่วนตัว 
ลิขสิทธ์ิ ซึ่งได้วางแผนไว้เพ่ือชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ 
 7. ความสะดวกในการใช้เทคโนโลยี 
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 พรีซ (Preece, 2001) เสนอว่า มี 4 องค์ประกอบที่สําคัญอย่างย่ิงในการออกแบบเทคโนโลยี
เพ่ือใช้เป็นสื่อสนับสนุนปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ประกอบด้วย 

1. การสนับสนุนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
2. การออกแบบข้อมูล โดยนําเสนอให้ง่ายต่อการอ่านและเข้าใจ 
3. การนําทาง การออกแบบการเช่ือมโยงควรจะทําให้สมาชิกสามารถไปได้ทั่วทุกพ้ืนที่

ในชุมชนรวมทั้งสามารถส่งต่อข้อมูลได้อย่างง่ายดาย 
4. การเข้าถึง สมาชิกของชุมชนมีระดับการเข้าถึงเทคโนโลยีไม่เท่าเทียมกันดังน้ันจึง

ต้องมีการกําหนดนโยบายสําหรับการเข้าถึงเทคโนโลยี รวมท้ังกําหนดช่องทางในการสื่อสารให้
เหมาะสมกับเข้าถึงเทคโนโลยีของสมาชิก เช่นกัน 

หลักการออกแบบท่ี 3: ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ควรจะสร้างให้ดึงดูดใจกับสมาชิกที่
หลากหลาย 
 หลักการออกแบบชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ควรจะสร้างให้ดึงดูดใจกับสมาชิกที่หลากหลายมี 
ประเด็นที่จะพิจารณาประกอบไปด้วย 
 1. การรับสมาชิก 
 สตักก้ี และสมิทธ์ิ (Stuckey and Smith, 2004) ได้ต้ังประเด็นไว้ว่า ชุมชนออนไลน์ควรจะ
เป็นแบบเปิด (สําหรับครูทุกคน) หรือ แบบปิด (เปิดให้กับครูบางคน) หลังจากได้ศึกษาชุมชนออนไลน์ 
6 ชุมชนแล้วพบว่า ชุมชนต้องการความโดดเด่นในตัวเองและจําเป็นจะต้องเช่ือมโยงกับชุมชนอ่ืน
ขณะที่ผู้นําชุมชนควรสนับสนุนให้มีการรับบุคคลเข้ามาเป็นสมาชิกใหม่ และให้มีการเปลี่ยนแปลง
ภายในชุมชน การเข้าออกของสมาชิกของชุมชนที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับการ
ดําเนินการรับสมาชิก แม้ว่าผู้นําชุมชนมักจะรับสมาชิกอย่างไม่เป็นทางการ ความจําเป็นในการรับ
สมาชิกใหม่ได้รับการยืนยันแนวคิดโดย เวนเกอร์ และคณะ (Wenger et al., 2002)  and วอลแลนซ์ 
และเซนต์-ออง (Wallace and Saint-Onge, 2003) ว่าเป็นมวลวิกฤต (Critical Mass) ของกิจกรรม
ที่จะดึงดูดให้ผู้อ่ืนเข้ามามีส่วนร่วมในชุมชนนักปฏิบัติ ซึ่งพรีซ (Preece, 2001) อธิบายว่า สมาชิกที่มี
อยู่ในชุมชนสามารถรับสมาชิกใหม่เข้ามาได้และมีหน้าที่ในการแนะแนวทางให้กับพวกเขาในชุมชน 
 2. สนับสนุนให้พวกชอบเก็บตัวได้มีส่วนร่วม 
 ในชุมชนออนไลน์ มีกลุ่มที่อาจจะไม่ได้รับการต้อนรับในชุมชนออนไลน์คือ “พวกชอบเก็บตัว 
(Lurkers)” ซึ่งไม่เข้าร่วมในการแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ (Knowledge Sharing) กลุ่มบุคคลกลุ่มน้ี
จะเข้าร่วมแบบสันโดษ ในลักษณะเข้ามาอ่านข้อความข้อความแต่ไม่แสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม ใน
โดเมนรวมและมักจะเป็นกลุ่มคนในชุมชน (Nonnecke and Preece, 1999) พวกชอบเก็บตัวน้ี
สามารถเข้าร่วมกับกลุ่มหลักและกลายเป็นผู้เข้าร่วมที่มีความกระตือรือร้นได้ (Brown and Duguid 
1998) 
 ดังน้ันผู้เข้าร่วมที่ชอบเก็บตัวไม่ควรถูกวิพากษ์วิจารณ์หรือจับผิดต้ังแต่ต้นและในชุมชนนัก
ปฏิบัติออนไลน์ สมาชิกควรมีความรู้และความชํานาญที่หลากหลายโดยเปิดโอกาสให้สมาชิกใหม่ได้
ปฏิบัติเพ่ือให้เกิดความชํานาญในสิทธิที่จะได้มีส่วนร่วม (Lave and Wenger, 1991) ในการรับ
สมาชิกใหม่ในชุมชนนักปฏิบัติน้ัน ฮัก และเชน (Hung and Chen, 2005) ได้เสนอแนวคิดของการ
พ่ึงพากัน โดยเสนอว่าชุมชนออนไลน์ควรมีความต้องการที่หลากหลายและมีความชํานาญในระดับ
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ความสามารถที่แตกต่างกันเพ่ือให้สมาชิกเรียนรู้จากสมาชิกคนอ่ืนๆ และแลกเปลี่ยนความรู้ความ
ชํานาญน้ัน จากการศึกษาของ คอตเรล และวิลเลียม (Cothrel and Williams, 1999) พบว่าผู้นํา
ชุมชนหลายชุมชนแนะนําว่า ทั้งผู้ให้ (Givers) และผู้รับ (Takers) จะทําให้ชุมชนมีชีวิตชีวาขึ้น 
 3. โครงสร้างในการปรับความหลากหลายทางภูมิศาสตร์และบริบทให้เข้ากัน 
 ในการออกแบบชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ ได้มีการกล่าวถึงประเด็นที่ชุมชนท้องถิ่น/ชุมชน
สากลควรเป็นอย่างไร (เวนเกอร์ Wenger 1998) ชุมชนนักปฏิบัติควรใช้โรงเรียน เขตท้องที่ระดับ 
ประเทศเป็นฐาน ในบางคร้ังอาจเป็นการยากที่ครูจะแลกเปลี่ยนประสบการณ์ท้องถิ่นและความรู้ความ
เข้าใจกับเพ่ือนร่วมงานที่อยู่ต่างบริบท บาราบ และดูฟฟี และคณะ (Barab and Duffy, 2002) ความ
ท้าทาย คือ การหาวิธีแลกเปลี่ยนความรู้ท้องถิ่นระหว่างกลุ่มต่างๆ ของผู้ที่มีส่วนร่วมในชุมชนนัก
ปฏิบัติ เวนเกอร์ และคณะ (Wenger et al., 2002)  เสนอว่า ควรออกแบบโครงสร้างให้ แก่ชุมชนนัก
ปฏิบัติออนไลน์ เพ่ือจะให้ชุมชนย่อยสามารถทําหน้าที่ของมันเองได้ บาราบ และดูฟฟี และคณะ 
(Barab and Duffy, 2002) กล่าวว่า ชุมชนย่อยเหล่าน้ีหรือชุมชนท้องถิ่นควรมีผู้ประสานงานที่คอย
ดูแลรักษาชุมชนท้องถิ่นและเช่ือมโยงบุคคลไปยังชุมชนสากล 

หลักการออกแบบท่ี 4: ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ควรจะออกแบบสําหรับบทบาทท่ี
แตกต่างกัน 
 ความแตกต่างของกรอบแนวคิดที่เก่ียวกับบทบาทในชุมชนนักปฏิบัติ มีผู้ที่เสนอแนวคิดต่างๆ 
สรุปได้ว่าควรมี 4 บทบาทพ้ืนฐานในชุมชนนักปฏิบัติ โดยประกอบด้วย ผู้อุปถัมภ์ ผู้อํานวยความ
สะดวก ผู้สนับสนุนและสมาชิก ฟอนเทน (Fontaine, 2001) ได้ทําการสัมภาษณ์เชิงลึกกับสมาชิกที่
อยู่ในชุมชนจํานวน 100 คน รวมทั้งผู้นําและผู้จัดการความรู้ใน 18 บริษัท สามารถสรุปถึงบทบาทใน
ชุมชนนักปฏิบัติได้ทั้งหมด 11 บทบาท ภายใน 4 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มผู้นํา (ผู้นําและผู้อุปถัมภ์) 
กลุ่มโดเมนความรู้ (ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา  สมาชิกหลัก สมาชิกชุมชน) กลุ่มคนเป็นสื่อกลาง (ผู้
อํานวยความสะดวก ผู้ประสานงานด้านเน้ือหา คนจดบันทึก) และกลุ่มสนับสนุน ( พ่ีเลี้ยงผู้
ประสานงานด้านกิจกรรม ผู้เช่ียวชาญทางเทคโนโลยี) บทบาทท้ังหมดในชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์
สามารถจัดหมวดหมู่ได้เป็น 4 กลุ่ม ดังตารางน้ี 
 
ตารางที่ 2.4 บทบาทในชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ 

ผู้นาํ 
(Leaders) 

สมาชิกแกนหลัก 
(Core Member) 

ผู้สนับสนนุ 
(Support Persons)

สมาชิกชุมชน 
(Community 
Members) 

- ผู้ก่อต้ังชุมชน 
(Stuckey, 2001) 
- ผู้จัดการโครงการ 
( Wallace&Saint-Onge, 
2003) 
- ผู้อุปถัมภ์ 
(Fontaine, 2001) 
- ผู้อํานวยความสะดวก/ 

- ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
( Cothrel& Williams, 
1999; Fontaine, 2001) 
- ผู้จัดการความรู้ 
( Cothrel & Williams, 
1999) 
-  ผู้ ป ร ะส าน ง านด้ า น
เนื้อหา 

- พ่ีเลี้ยง 
(Fontaine, 2001) 
- ติวเตอร์ 
(Webb et al., 2004) 
-  ผู้ ป ร ะส าน ง านด้ า น
กิจกรรม 
(Fontaine, 2001) 

- ผู้เรียนร่วม 
(Wenger et al., 2002) 
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ผู้นาํ 
(Leaders) 

สมาชิกแกนหลัก 
(Core Member) 

ผู้สนับสนนุ 
(Support Persons)

สมาชิกชุมชน 
(Community 
Members) 

ผู้อํานวยความสะดวก 
( Cothrel& Williams, 
1999; Fontaine, 2001; 
Ramondt& Chapman, 
2004) 
- ผู้ประสานงาน 
(Wenger et al., 2002) 

(Fontaine, 2001) -  ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ ท า ง
เทคโนโลยี 
(Fontaine, 2001) 
- หน่วยช่วยเหลือ 
( Cothrel& Williams, 
1999) 

 
1. ผู้นํา 
 ผู้นําของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ จะมีเทคนิค ความสามารถ ความเข้าใจของการสร้างชุมชน

และสามารถพัฒนาความสัมพันธ์ของสังคม การแนะแนวทางการเรียนรู้และมีความรู้เพียงพอที่จะ
ปฏิบัติได้ด้วยตัวเอง 

 2. สมาชิกแกนหลัก 
 เป็นผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาซึ่งมีความชํานาญในการปฏิบัติ พวกเขาเป็นผู้ที่มีส่วนร่วมที่มีความ

กระตือรือร้นในชุมชนนักปฏิบัติและมีภาระหน้าที่ในการดําเนินงานเป็นประจําของชุมชนย่อย 
 3. ผู้สนับสนุน 
 เป็นพ่ีเลี้ยงคอยช่วยเหลือสมาชิกใหม่ให้เข้าใจถึงวัฒนธรรมและการปฏิบัติของชุมชนนัก

ปฏิบัติ ผู้ประสานงานด้านกิจกรรมเป็นผู้วางแผนกิจกรรมแบบออนไลน์และแบบเผชิญหน้า 
ผู้เช่ียวชาญทางเทคโนโลยีจะเป็นผู้ที่เข้าใจความต้องการของชุมชนว่า ต้องการเลือกใช้และปรับ
เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับชุมชนอย่างไรรวมถึงการดูแลรักษาโครงสร้างพ้ืนฐานในการสื่อสาร 
(Wenger White Smith and Rowe, 2005) ซึ่งคนกลุ่มน้ีจะช่วยพัฒนาบรรทัดฐานและนโยบาย
สําหรับชุมชนนักปฏิบัติ (Fontaine, 2001) 

 4. สมาชิกชุมชน 
 เป็นสมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติทั้งที่เป็นแบบที่กระตือรือร้นและแบบไม่กระตือรือร้น (พวก

ชอบเก็บตัว) โดยพวกเขาจะมีส่วนร่วมในเร่ืองราวและกิจกรรมของชุมชนนักปฏิบัติ (Fontaine, 
2001) ซึ่งในที่สุดแล้วสมาชิกบางคนในกลุ่มน้ีจะกลายเป็นสมาชิกแกนหลักหรือผู้นําของชุมชนนัก
ปฏิบัติ 

 
หลักการออกแบบท่ี 5: ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ควรจะประกอบด้วยการออกแบบ

เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเข้าสังคมและการแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ 
 1. การออกแบบเทคโนโลยี 
 ในการออกแบบเทคโนโลยีในชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ ผู้ออกแบบจําเป็นที่จะต้องพิจารณา
ประเด็นต่างๆ ดังต่อไปน้ี 
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1.1 ความต้องการของชุมชน 
ความสําคัญของผู้ออกแบบเทคโนโลยี จะต้องเป็นคนที่เข้าใจเป้าหมาย วัตถุประสงค์

และความต้องการของชุมชนนักปฏิบัติเป็นอย่างดี รวมท้ังด้านสังคม วิธีการสอนก่อนที่จะทําการ
ตัดสินใจกําหนดเทคโนโลยี (รูปแบบ เครื่องมือและลักษณะ) เพ่ือสนับสนุนการทํางานของชุมชนนัก
ปฏิบัติ โดยเทคโนโลยีจะสนับสนุนการเรียนรู้ การแบ่งปันและการสร้างความรู้ ความสามารถในการ
เข้าสังคมและการมีส่วนร่วมในชุมชนนักปฏิบัติ (Preece, 2001) ดังน้ันโครงสร้างพ้ืนฐานของ
เทคโนโลยีจําเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องสามารถสนับสนุนการสร้างกลุ่มย่อยสําหรับกิจกรรมที่มีลักษณะ
เฉพาะตัว 

1.2 ระดับของการเข้าถึงเทคโนโลยี 
ระดับของการเข้าถึงเทคโนโลยี มุ่งประเด็นที่ ขนาดของแบรนด์วิดท์ (Bandwidth) 

ความเข้ากันได้ของรูปแบบคอมพิวเตอร์ (Mac หรือ PC) และระบบปฏิบัติการ ซึ่งสมาชิกที่มีศักยภาพ
ของชุมชนนักปฏิบัติที่มีการเข้าถึงเทคโนโลยี กล่าวว่า เทคโนโลยีจําเป็นต่องานสําหรับทุกคนถ้าสํานึก
ร่วมแห่งความเป็นชุมชนมีความย่ังยืน (Wenger White Smith and Rowe, 2005) 

1.3 งบประมาณที่มีอยู่ (Level of funding available)  
เคร่ืองมือทางเทคโนโลยีที่ชุมชนนักปฏิบัติสามารถเข้าถึงได้ขึ้นอยู่กับงบประมาณ โดย

ที่เทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุนการพัฒนาชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์มีราคาสูง อาจจะสามารถได้เฉพาะ
องค์กรที่มีขนาดใหญ่เท่าน้ัน 
 2. บทบาทหน้าที่ของเทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนชุมชนนักปฏิบัติ 
 เทคโนโลยีสามารถสนับสนุนชุมชนนักปฏิบัติในแนวทางดังต่อไปน้ี 

2.1 การเช่ือมโยงสมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติ กล่าวคือ เทคโนโลยีในชุมชนนักปฏิบัติ
สามารถเช่ือมโยงสมาชิกด้วยวิธีการดังน้ี 

2.1.1 Asynchronous discussion forums การอภิปรายแบบส่วนตัวและ
สาธารณะควรจะสนับสนุนให้สมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติสามารถสร้างชุมชนย่อยหรือประเด็นที่
เก่ียวกับกลุ่ม 

2.1.2 Synchronous Web-based chat forums เป็นเคร่ืองมือที่สนับสนุน
การเช่ือมโยงทางสังคม (Henderson, 2004) กระดานสนทนากราฟิกและการประชุมผ่านเสียงและวีดิ
ทัศน์ให้ความรู้สึกถึงการปรากฏตัวและน่าดึงดูดใจ (Wenger, 2001) กระดานสนทนาเหมาะสําหรับ
การใช้งานไม่เกิน 10 คน แต่ถ้าชุมชนออนไลน์มีขนาดใหญ่จะไม่เหมาะสม (Preece, 2001) 
โดยเฉพาะผู้ที่พิมพ์ได้ช้าก็จะถูกละเลย 

2.1.3 Listserv email delivery เหมาะสําหรับการเผยแพร่ข่าวสารและ
ประกาศจดหมายข่าว รวมทั้งข่าวและประกาศกิจกรรมทั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์ (Wenger, 
2001) 

2.2 การสนับสนุนการทํางานเป็นทีม กล่าวคือ การออกแบบเทคโนโลยีควรมีพ้ืนที่บน
ชุมชนออนไลน์ให้สมาชิกได้มีการทํางานเป็นทีม สนับสนุนการแลกเปลี่ยนแนวความคิดและการระดม
สมอง (Booth, 2004) และช่วยให้สมาชิกสามารถสร้างและแลกเปลี่ยนคลังความรู้ที่ใช้ร่วมกัน 



62 
 

2.3 การสร้างคลังความรู้ กล่าวคือ โครงสร้างพ้ืนฐานเทคโนโลยีควรจะดูแลรักษา
ความรู้ที่เป็น “แนวปฏิบัติที่ดีที่สุด (Best Practice)” สําหรับชุมชนเพ่ือสนับสนุนการปฏิบัติสําหรับ
กลุ่มในชุมชน (Wenger, 2001) รวมทั้งเพ่ือให้สมาชิกแก้ไขและวิเคราะห์การบันทึกข้อมูลการอภิปราย
และสิ่งประดิษฐ์ดิจิทัลที่สมาชิกของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ร่วมกันทําขึ้น (Schlager and Fusco, 
2003) 

2.4 การสร้างสํานึกร่วมแห่งความเป็นชุมชน กล่าวคือ เทคโนโลยีสามารถสร้างความ
หลากหลายของการปฏิสัมพันธ์สําหรับชุมชน สมาชิกสามารถพัฒนาสํานึกร่วมแห่งความเป็นชุมชน 
เช่น การมีปฏิทินชุมชน ผู้บรรยายออนไลน์ การสัมมนาเชิงปฏิบัติการและเว็บทัศนศึกษา เทคโนโลยี
ช่วยให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นในการสร้างการมีส่วนร่วมของสมาชิก อํานวยความสะดวกให้แก่พวก
ชอบเก็บตัวและสร้างพ้ืนที่ย่อยๆ ให้กับกลุ่มที่แตกต่างของสมาชิก (Wenger, 2001)  

2.5 การสนับสนุนการมีส่วนร่วม กล่าวคือ โครงสร้างพ้ืนฐานเทคโนโลยีสามารถทําให้มี
การเช่ือมโยงชุมชนนักปฏิบัติเข้าด้วยกัน อาทิ ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์สามารถเช่ือมโยงไปยังที่ต้ัง
อ่ืนๆ ได้ และมีการติดต้ังแหล่งข้อมูลที่เป็นห้องสมุดสําหรับสมาชิก เป็นต้น (Wenger, 2001) 

2.6 การส่งเสริมให้มีการเปิดเผยตัวตน กล่าวคือ ด้วยคุณสมบัติของเทคโนโลยีทําให้
สมาชิกสามารถพัฒนาเอกลักษณ์เฉพาะบุคคล เน่ืองจากเทคโนโลยีสามารถแสดงรายช่ือและประวัติ
สมาชิก จดหมายข่าวอิเล็กทรอนิกส์ การส่งข้อความตัวต่อตัว ประวัติส่วนตัว การจัดลําดับของช่ือเสียง 
และการเตรียมพ้ืนที่ส่วนบุคคล (Wenger, 2001) 

2.7 การให้คําปรึกษา กล่าวคือ เทคโนโลยีสามารถให้คําปรึกษาผ่านการมี FAQs 
ฐานข้อมูลของคําตอบและการเข้าถึงผู้เช่ียวชาญสําหรับสมาชิก (Wenger, 2001) 

2.8 การเรียนการสอนออนไลน์ กล่าวคือ โครงสร้างพ้ืนฐานเทคโนโลยีจัดให้มีพ้ืนที่
สําหรับกิจกรรมการศึกษาและสนับสนุนชุมชนนักปฏิบัติถ้าพวกเขามีหน้าที่ในการอบรมผู้มาใหม่ให้รู้
ว่าปฏิบัติอย่างไรในชุมชน (Wenger, 2001) 

หลักการออกแบบท่ี 6: ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ต้องผสมผสานวิธีการพัฒนากิจกรรม
ออนไลน์ที่สนับสนุนโดยกิจกรรมออฟไลน์ 
 ความสําคัญของการจัดกิจกรรมออฟไลน์และการพบปะแบบเผชิญหน้ากันสนับสนุนให้ชุมชน
นักปฏิบัติมีความย่ังยืน  ซึ่งการสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์โดยการใช้ข้อความเพียงอย่างเดียวโดยไม่
สนับสนุนการติดต่อกันแบบเผชิญหน้ามีแนวโน้มลดลงและไม่ปรากฏในชุมชนออนไลน์ ดังน้ันเหตุผล
ในการออกแบบกิจกรรมออนไลน์ที่สนับสนุนโดยกิจกรรมออฟไลน์จึงมีความสําคัญและเหตุผลดังน้ี 
 1. เพ่ือระดับความพึงพอใจที่สูงขึ้น 
 จากการศึกษาของ Hussain, Fareed and Others (2004) พบว่า ความจําเป็นสําหรับการ
สื่อสารแบบเผชิญหน้าทําให้ผู้ที่มีส่วนร่วมมีระดับความพึงพอใจสูงขึ้นในการเรียนแบบร่วมมือที่
สนับสนุนโดยการสื่อสารแบบเผชิญหน้า 
 2. เพ่ือช่วยสร้างความสัมพันธ์ที่น่าเช่ือถือ 
 ความน่าเช่ือถือที่มีอยู่ในชุมชน และการปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้าเป็นสิ่งที่จําเป็น (Hossain 
and Wigand, 2004) โดยมีการศึกษาเปรียบเทียบความน่าเช่ือถือใน 4 รูปแบบของการสื่อสารของ 
Bos et al. (2002) พบว่า การสื่อสารแบบเผชิญหน้าสร้างความน่าเช่ือถือได้มากที่สุดระหว่างผู้ที่มี
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ส่วนร่วม ตามมาด้วยการสื่อสารโดยการใช้การประชุมทางไกลด้วยวีดิทัศน์และเสียงตามลําดับ สุดท้าย
เป็นการสื่อสารโดยการใช้ข้อความเพียงอย่างเดียว (กระดานสนทนา) สร้างความน่าเช่ือถือตํ่าสุด 
Hussain, Fareed and Others (2004) พบว่า การสร้างความน่าเช่ือถือระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมขึ้นอยู่
กับระดับของการสนับสนุนให้มีการสื่อสารแบบเผชิญหน้า 
 3. เพ่ือให้มีสํานึกร่วมแห่งความเป็นชุมชน 
 คอฮ และ คิม (Koh and Kim, 2003) ได้ทําการหาปัจจัยที่มีผลกระทบต่อสํานึกร่วมแห่ง
ความเป็นชุมชนเสมือนจริง โดยการส่งแบบสอบถามจํานวน 220 ฉบับไปยังชุมชนเสมือนจริงในเกาหลี 
จํานวน 44 ชุมชน ข้อค้นพบหลัก พบว่า กิจกรรมออฟไลน์ส่งผลต่อสํานึกร่วมแห่งความเป็นชุมชน
เสมือนจริงของสมาชิก การพบปะกันแบบออฟไลน์จะช่วยเพ่ิมการปรากฏตัวในสังคมโดยการใช้
สภาพแวดล้อมที่มีคอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลาง 
 
4. ภูมิปัญญาท้องถ่ิน  

 
การศึกษาเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้วิจัยศึกษาวรรณกรรมด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น ครอบคลุม 

(1) ความหมายของภูมิปัญญาท้องถิ่น (2) ความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่น (3) ลักษณะที่ก่อให้เกิด
ภูมิปัญญาท้องถิ่น (4) ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่น (5) บทบาทของบุคลากรในสถานศึกษาที่มีต่อ
การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียนการสอน (6) ปัญหาและอุปสรรคของภูมิปัญญาท้องถิ่น (7) 
แนวโน้มของภูมิปัญญาท้องถิ่น และ (8) การถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น   

 
4.1 ความหมายของภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
นักวิชาการกล่าวถึงความหมายของภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้ดังน้ี 
ประเวศ  วะสี (2534, น.  40-45) กล่าวว่า ภูมิปัญญาไทย หมายถึง สิ่งที่เกิดจากการสะสม

เรียนรู้มาเป็นระยะเวลานาน มีลักษณะเช่ือมโยงกันไปหมดทุกสาขาวิชา ไม่แยกเป็นวิชาเหมือน
แบบเรียนที่เรียนมา  แต่เป็นการเช่ือมโยงกันทุกรายวิชาทั้งที่เป็นเศรษฐกิจ ความเป็นอยู่ การศึกษา 
และวัฒนธรรมจะผสมผสานกลมกลืนเข้าด้วยกันทั้งหมด 

กรมวิชาการ (2539, น.  3) ให้ความหมายภูมิปัญญาว่า “เป็นความรู้และประสบการณ์
ทั้งหลายของชาวบ้านในท้องถิ่นในการแก้ปัญหาหรือการดํารงชีวิตโดยรับถ่ายทอดและการกลั่นกรอง
เป็นระยะเวลานาน” 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2541, น.  2) ได้สรุปว่า ภูมิปัญญาหมายถึง 
ความสามารถ ทักษะ และเทคนิค อันเกิดจากการสะสมองค์ความรู้มวลรวมทุกด้านที่ผ่านกระบวนการ
สืบทอด ปรับปรุง พัฒนาและเลือกสรรมา 

กรมวิชาการ (2540, น.  21) ให้ความหมายว่า “ภูมิปัญญาท้องถิ่นหรือภูมิปัญญาชาวบ้าน 
คือ ความรู้ที่เกิดจากประสบการณ์ในชีวิตของคนเราผ่านกระบวนการศึกษา สังเกต คิดวิเคราะห์จน
เกิดปัญญาและตกผลึกมาเป็นองค์ความรู้ที่ประกอบกันขึ้นมาจากความรู้เฉพาะหลายๆ เรื่อง ความรู้
ดังกล่าวไม่ได้แยกย่อยออกมาให้เห็นเป็นศาสตร์เฉพาะสาขาวิชาต่างๆ อาจกล่าวได้ว่าภูมิปัญญา
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ท้องถิ่นเป็นความรู้ที่มีอยู่ทั่วไปในสังคม ชุมชน และในตัวของผู้รู้เอง หากมีการสืบค้นหาเพ่ือศึกษาและ
นํามาใช้ก็จะเป็นที่รู้จักกันเกิดการยอมรับ ถ่ายทอด และพัฒนาไปสู่คนรุ่นใหม่ ตามยุคตามสมัยได้” 

รุ่ง  แก้วแดง (2542, น.  204-205) ให้ความหมายว่า ภูมิปัญญาไทย หมายถึง “องค์ความรู้ 
ความสามารถ และทักษะของคนไทยอันเกิดจากการสั่งสมประสบการณ์ ที่ผ่านกระบวนการเลือกสรร 
เรียนรู้ ปรุงแต่ง พัฒนา และถ่ายทอดสืบต่อกันมา เพ่ือใช้แก้ปัญหา และพัฒนาวิถีชีวิตของคนไทยให้
สมดุลกับสภาพแวดล้อมและเหมาะสมกับยุคสมัย” 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท., 2547, น.  1-2) ให้ความหมาย
ว่า “ภูมิปัญญาท้องถิ่น หมายถึง ความรู้ ความสามารถ วิธีการ กระบวนการในการทําหรือผลิตสิ่ง
ต่างๆ ขึ้นใช้ ตลอดจนวิธีการใช้วัสดุ เครื่องมือในการป้องกันและแก้ปัญหาของการดํารงชีวิตให้เกิด
ความสงบสุขของบุคคลหรือท้องถิ่น” 

โดยสรุป ภูมิปัญญาท้องถิ่น หมายถึง องค์ความรู้ ความสามารถ และทักษะของคนไทย อัน
เกิดจากการสั่งสมประสบการณ์ที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้ เลือกสรร ปรุงแต่ง พัฒนา และถ่ายทอดสืบ
ต่อกันมา เพ่ือใช้แก้ปัญหา และพัฒนาวิถีชีวิตของคนไทยให้สมดุลกับสภาพแวดล้อม เหมาะสมกับยุค
สมัย ภูมิปัญญาท้องถิ่นน้ีมีลักษณะเป็นองค์รวม มีคุณค่าทางวัฒนธรรม เกิดขึ้นในวิถีชีวิตไทย ซึ่งภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นอาจเป็นที่มาขององค์ความรู้ที่งอกงาม ที่จะช่วยในการเรียนรู้ การแก้ปัญหา การจัดการ
และการปรับตัวในการดําเนินชีวิตของคนไทย 

 
4.2 ความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
นักวิชาการกล่าวถึงความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้ดังน้ี 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (แก้ไขเพ่ิมเติม พ.ศ. 2545) ได้กําหนด

แนวทางในการจัดการศึกษาไว้ในหมวด 1 มาตรา 7 ระบุว่า “ในกระบวนการเรียนรู้ต้องมุ่งปลูกฝัง
จิตสํานึกที่ถูกต้องเกี่ยวกับการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข รู้จักรักษาและส่งเสริมสิทธิ หน้าที่ เสรีภาพ ความเคารพกฎหมาย ความเสมอภาค และ
ศักด์ิศรีความเป็นมนุษย์ มีความภาคภูมิใจในความเป็นไทย รู้จักรักษาผลประโยชน์ส่วนรวมและของ
ประเทศชาติ รวมทั้งส่งเสริมศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมของชาติ การกีฬา ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญา
ไทย และความรู้อันเป็นสากล ตลอดจนอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม มีความสามารถใน
การประกอบอาชีพ รู้จักพ่ึงตนเอง มีความริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่รู้และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเน่ือง”  
และในหมวด 4 มาตรา 23 มีใจความสําคัญ คือ การจัดการศึกษาต้องเน้นการจัดการศึกษาที่เก่ียวข้อง
ในเรื่องเก่ียวกับตนเอง และความสัมพันธ์ของตนเองกับสังคม โดยมีการเน้นถึงการเรียนรู้เก่ียวกับภูมิ
ปัญญาไทย และการประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นประเด็นหน่ึงที่ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้  

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2541, น.  9-11) ได้กล่าวถึง ความสําคัญของ
ภูมิปัญญาไทยพอสรุปได้ดังน้ี 

1. ภูมิปัญญาไทยช่วยสร้างชาติให้เป็นปึกแผ่น 
พระมหากษัตริย์ไทยทรงใช้ภูมิปัญญาในการสร้างชาติ สร้างความเป็นปึกแผ่นของประเทศมา

โดยตลอดต้ังแต่สมัยสุโขทัย พ่อขุนรามคําแหงมหาราชพระองค์ทรงปกครองประชาชนด้วยพระเมตตา
แบบพ่อปกครองลูก ผู้ใดประสบความเดือดร้นก็สามารถตีระฆังแจ้งความเดือดร้อนขอรับพระราชทาน
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ความช่วยเหลือ ทําให้ประชาชนมีความจงรักภักดีต่อพระองค์ ต่อประเทศชาติ ร่วมกันสร้างชาติ
บ้านเมืองจนเจริญรุ่งเรืองได้เป็นปึกแผ่น 

2. สร้างความภาคภูมิใจและศักด์ิศรีเกียรติภูมิแก่คนไทย 
คนไทยในอดีตมีความสามารถเป็นที่ปรากฏในประวัติศาสตร์จํานวนมาก เป็นที่ยอมรับของ

นานาอารยประเทศ เช่น นายขนมต้มเป็นนักมวยไทยที่มีฝีมือเก่งในการใช้อวัยวะทุกส่วน ทุกท่าแม่ไม้
มวยไทยสามารถชกมวยจนชนะพม่าได้ถึงเก้าสิบคนในคราวเดียวกัน ซึ่งในปัจจุบันมวยไทยถือเป็นภูมิ
ปัญญาด้านศิลปะป้องกันตัวช้ันเย่ียม 

3. ความสามารถปรับประยุกต์หลักธรรมคําสอนทางศาสนาใช้กับวิถีชีวิตได้อย่างเหมาะสม 
คนไทยยอมรับนับถือศาสนาพุทธเป็นส่วนใหญ่ โดยนําหลักธรรมคําสอนทางศาสนามาปรับใช้

ในวิถีชีวิตได้อย่างเหมาะสม ทําให้คนไทยเป็นผู้อ่อนน้อมถ่อมตน เอ้ือเฟ้ือ เผื่อแผ่ ประนีประนอม รัก
สงบใจเย็น มีความอดทน ให้อภัยแก่ผู้สํานึกผิด ดํารงชีวิตอย่างเรียบง่ายปกติสุข ทําให้คนในชุมชน
พ่ึงพากันได้ ทั้งหมดน้ีสืบเน่ืองมาจากหลักธรรมคําสอนพระพุทธศาสนา เป็นการใช้ภูมิปัญญาในการ
ประยุกต์พระพุทธศาสนามาใช้กับชีวิตประจําวันน้ันเอง 

4. สร้างความสมดุลระหว่างคนกับสังคมและธรรมชาติได้อย่างย่ังยืน 
ภูมิปัญญาไทยมีความเด่นชัดในการยอมรับนับถือและให้ความสําคัญแก่ คน สังคม และ

ธรรมชาติอย่างย่ิง มีเครื่องช้ีที่แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนมากมาย เช่น ประเพณีไทย 12 เดือน เป็นการ
แสดงความเคารพคุณค่าของธรรมชาติ ประเพณีสงกรานต์ เป็นประเพณีทําในฤดูร้อน เพ่ือแสดงความ
เคารพและขอพร เป็นวันแห่งครอบครัว เครือญาติพ่ีน้องได้พบปะกันด้วยความอบอุ่น 

5. เปลี่ยนแปลงปรับปรุงได้ตามยุคสมัย 
แม้กาลเวลาจะเปลี่ยนไปอย่างไรความรู้สมัยใหม่จะหล่ังไหลเข้ามามาก  แต่ภูมิปัญญาไทยแท้

ก็สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับยุคสมัย เช่น การรู้จักนําเคร่ืองยนต์มาติดต้ังกับเรือ ใส่ใบพัดเป็น
หางสามารถว่ิงได้เร็วขึ้น เรียกว่า เรือหางยาว  การรู้จักภูมิปัญญาออกเงินสะสมทุนตามแบบสมัยใหม่
ให้สมาชิกกู้ยืมปลดหนี้เปลื้องสิน และจัดสวัสดิการแก่สมาชิก จนชุมชนมีความมั่นคงเข้มแข็งสามารถ
ช่วยตนเองได้หลายร้อยหมู่บ้านทั่วประเทศ  และการสร้าง “อูหยํา” ขึ้นเป็นปะการังเทียมให้ปลา
อาศัยวางไข่ แพร่พันธ์ุ และเจริญเติบโตขยายจํานวนมาดังเดิมได้ ถือเป็นการใช้ภูมิปัญญาปรับปรุงและ
ประยุกต์ใช้ได้ตามยุคสมัย 

ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ (2556, น.  30) กล่าวว่า ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นสิ่งที่สําคัญและ
เหมาะสมที่จะนํามาใช้ประกอบการเรียนการสอนของสถานศึกษา โดยความสําคัญของภูมิปัญญา
ท้องถิ่นที่มีต่อการจัดการศึกษาที่นักศึกษาจําเป็นต้องเรียนรู้แบ่งออกเป็น 4 ประเด็น คือ (1) เป็นสื่อ
การสอนประเภทกิจกรรมนอกสถานที่ (2) เป็นสื่อการสอนประเภทแหล่งความรู้หลัก (3) เป็นสื่อการ
สอนประเภทแหล่งความรู้เสริม และ (4) เป็นสื่อการสอนเพ่ือเช่ือมโยงการเรียนรู้ระหว่างภาคทฤษฎี 
และภาคปฏิบัติ โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

1. เป็นสื่อการสอนประเภทกิจกรรมนอกสถานที่ กล่าวคือ ผู้สอนสามารถใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เพ่ือเป็นกิจกรรมนอกสถานที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับองค์ความรู้เก่ียวกับประวัติ ความเป็นมา และ
วิถีชีวิตของคนในท้องถิ่นของผู้เรียน รวมท้ังการใช้แหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือสร้างเจตคติที่ดีต่อการ
อนุรักษ์แหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่นแก่ผู้เรียน 
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2. เป็นสื่อการสอนประเภทแหล่งความรู้หลัก กล่าวคือ ผู้สอนสามารถใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เพ่ือถ่ายทอดความรู้ตามหลักสูตรแกนกลาง เพ่ือสร้างความเช่ือมโยงระหว่างศาสตร์ความรู้สากลเข้า
กับศาสตร์ความรู้จากภูมิปัญญาท้องถิ่น และเป็นแหล่งความรู้ตามหลักสูตรที่สถานศึกษาพัฒนาขึ้น 
อาท ิการสอนความรู้ด้านภาพจิตรกรรมด้วยการใช้ภาพจิตรกรรมฝาผนังจากวัดในท้องถิ่นเป็นตัวอย่าง
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ โดยการเช่ือมโยงตัวอย่างจากภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือเช่ือมโยงกับหลักการและ
ทฤษฎีจากตําราเรียน 

3. เป็นสื่อการสอนประเภทแหล่งความรู้เสริม กล่าวคือ ผู้สอนสามารถใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
เพ่ือถ่ายทอดเน้ือหาที่เป็นประโยชน์สําหรับการสร้างประสบการณ์ชีวิต ที่เน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ และ
ทักษะในการพ่ึงพาตนเอง และการสร้างจิตสํานึกรักท้องถิ่นของผู้เรียน อาทิ การฝึกทักษะอาชีพด้าน
หัตถกรรมที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้ประกอบอาชีพในอนาคต 

4. เป็นสื่อการสอนเพ่ือเช่ือมโยงการเรียนรู้ระหว่างภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ กล่าวคือ 
ผู้สอนสามารถใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือประกอบการเรียนรู้การศึกษาทฤษฎีเก่ียวกับนวัตกรรม และ
เทคโนโลยี โดยผู้สอนสามารถใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือเป็นตัวอย่าง และฝึกให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น และเสริมสร้างค่านิยม
การประดิษฐ์นวัตกรรมและเทคโนโลยีท้องถิ่นที่มีราคาถูก และสอดคล้องกับชีวิตประจําวันของผู้เรียน  

โดยสรุป ภูมิปัญญาไทย ภูมิปัญญาท้องถิ่น ขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมด้ังเดิม 
เป็นตัวกําหนดคุณลักษณะของแต่ละสังคม มีความสุข อีกทั้งยังช่วยสร้างความสมดุลระหว่างมนุษย์ 
กับสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ และอํานวยประโยชน์ในการทํางาน เพ่ือพัฒนาชนบทของกลุ่มบุคคล
เจ้าหน้าที่จากหน่วยงานทั้งภาครัฐบาล และภาคเอกชน โดยใช้เป็นแนวทางในการกําหนดแนวทางการ
ทํางานให้สอดคล้องและกลมกลืนกับวิถีชีวิตชาวบ้านมากข้ึน 

4.3 ลักษณะท่ีก่อให้เกิดภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
นันทสาร สีสลับและคณะ (2542, น. 45) กล่าวถึงลักษณะที่ก่อให้เกิดภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้

ดังน้ี 
ประเทศไทยมีความรู้และมรดกทางวัฒนธรรมที่ตกทอดมาอันยาวนาน มีเอกลักษณ์โดดเด่น

เฉพาะที่กระจายอยู่ในท้องถิ่นต่างๆ ทั่วประเทศ ความเป็นมาของภูมิปัญญาท้องถิ่นแต่ละประเภทจึงมี
ความเป็นมาและจุดเร่ิมต้นที่แตกต่างกัน  ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเดียวกัน แต่ต่างท้องถิ่น ต่าง
ภูมิภาคก็มีประวัติความเป็นมาที่แตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับบริบทของท้องถิ่นน้ันๆ  

แม้จะระบุความเป็นมาของภูมิปัญญาท้องถิ่นได้ยาก แต่สิ่งที่สําคัญที่นักศึกษาจําเป็นต้อง
เรียนรู้ คือ ลักษณะที่ก่อให้เกิดภูมิปัญญาท้องถิ่น เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการศึกษาสาระความรู้เก่ียวกับ
ภูมิปัญญาท้องถิ่น  โดยลักษณะที่ก่อให้เกิดภูมิปัญญาท้องถิ่นมีที่มา ดังน้ี 
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จากภาพที่ 2.4 แสดงให้เห็นว่า ลักษณะที่ก่อให้เกิดภูมิปัญญาท้องถิ่นมี ดังน้ี 
1. ภูมิปัญญาท้องถิ่นเกิดจากความรู้ ทักษะ และเทคนิคใหม่ที่ท้องถิ่นได้ประดิษฐ์ คิดค้นขึ้น 

ไม่ได้เกิดแวบขึ้นมาในหัว แต่เป็นระบบความรู้ที่ชาวบ้านมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ในท้องถิ่น 
2. ภูมิปัญญาท้องถิ่นเกิดจากการสั่งสมองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นเพ่ือสนองตอบต่อความต้องการ

แก้ปัญหา และการพัฒนาวิถีชีวิตอันเหมาะสมกับยุคสมัย 
3. ภูมิปัญญาท้องถิ่นเกิดจากกระบวนการเลือกสรร พัฒนา ปรับปรุง สืบทอด และถ่ายทอดท่ี

ซับซ้อน จากรุ่นสู่รุ่น อาจมีการบันทึกทั้งแบบลายลักษณ์อักษร และแบบปากต่อปาก 

ทักษะ 

เทคนิคใหม่ 

การแก้ปัญหา 

พัฒนาวิถีชีวิต 

อันเหมาะสมกับยุคสมัย 

ปัญหา 

สถานการณ ์

สภาพแวดล้อม 

พ้ืนท่ี 

สถานการณ ์ พ้ืนท่ี พัฒนา 

การตัดสินใจ
นําไปใช้ 

1 2 3 ฯล4 

สืบทอด / ถ่ายทอด 

องค์ความรู้ องค์ความรู้ องค์ความรู้ องค์ความรู้ องค์ความรู้ 

เกดิองค์ความรู้ใหม่ 

ภาพท่ี 2.4 ลักษณะท่ีก่อให้เกิดภูมิปัญญาท้องถ่ิน ท่ีมา: นันทสาร สีสลับและคณะ (2542, น. 45) 
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4. ภูมิปัญญาท้องถิ่นได้รับการพัฒนาและแบ่งออกเป็นศาสตร์สาขาต่างๆ   
5. ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เกิดขึ้นต้องเป็นองค์ความรู้ที่ไม่หยุดน่ิง และมีการพัฒนาองค์ความรู้ที่

เกิดขึ้นใหม่อย่างต่อเน่ือง 
ความรู้เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นความรู้ที่เกิดขึ้นเฉพาะของแต่ละท้องถิ่น ตามอิทธิพล

ของสภาพแวดล้อม ความเช่ือ และระดับสติปัญญาของคนในแต่ละท้องถิ่น เป็นผลให้มีความรู้อย่าง
หลากหลาย แต่อย่างไรก็ตามความรู้ในเร่ืองดังกล่าว จะมีลักษณะที่สําคัญร่วมกันดังที่นักการศึกษาได้
กล่าวไว้ดังน้ี 

ประเวศ  วะสี (2534, น.  40-45) ได้กล่าวถึงลักษณะสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้ 3 
ลักษณะ คือ 

1. ความจําเพาะกับท้องถิ่น เ น่ืองจากภูมิปัญญาท้องถิ่นมีการสะสมมากขึ้นมาจาก
ประสบการณ์หรือความจัดเจนจากชีวิต และสังคมในท้องถิ่นหน่ึงๆ เพราะฉะน้ันภูมิปัญญาท้องถิ่นจึงมี
ความสอดคล้องกับเร่ืองของท้องถิ่นมากกว่าภูมิปัญญาจากภายนอก โดยที่ไม่อาจนําไปใช้กับท้องถิ่น
อ่ืนๆ ที่แตกต่างกันได้ หรือได้แต่ไม่ดีมากนัก 

2. มีความเช่ือมโยงหรือบูรณาการสูง ภูมิปัญญาท้องถิ่นจะมีการเช่ือมโยงกันระหว่างชีวิต 
สังคมและสิ่งแวดล้อม มีการพยายามนําธรรมชาติมาอธิบายเป็นรูปธรรมที่สามารถแตะต้องได้ เช่น 
ความคิดเรื่องพระแม่ธรณี แม่คงคา แม่โพสพ พระภูมิเจ้าที่ ทําให้คนเคารพธรรมชาติ และไม่ทําลาย
ล้างสิ่งน้ัน 

3. มีความเคารพผู้อาวุโส ภูมิปัญญาท้องถิ่นให้ความสําคัญกับประสบการณ์ จึงมีความเคารพ
ผู้อาวุโส เพราะผู้อาวุโสมีประสบการณ์มากกว่า 

นิธิ  เอียวศรีวงศ์ (2536, น.  1-10) ได้กล่าวถึงลักษณะสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้ 4 
ลักษณะ คือ 

1. ความรู้ และระบบความรู้ ภูมิปัญญาได้ได้เกิดขึ้นแวบขึ้นมาในหัว แต่เป็นระบบความรู้ที่
ชาวบ้านมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ เป็นระบบความรู้ที่ไม่เป็นวิทยาศาสตร์ ฉะน้ันในการศึกษา
จะเข้าไปดูว่าชาวบ้าน “รู้อะไร” อย่างเดียวไม่พอต้องศึกษาว่าเขาเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ 
เหล่าน้ันได้อย่างไร 

2. การสั่งสม และการกระจายความรู้ ภูมิปัญญาเกิดจากการส่ังสมและการกระจายความรู้ 
โดยความรู้น้ันไม่ได้ลอบอยู่เฉยๆ แต่ถูกนํามาบริการคนอ่ืน เช่น หมอพ้ืนบ้าน สั่งสมความรู้ทาง
การแพทย์ไว้ในตัวคนๆ หน่ึงซึ่งมีกระบวนการที่ทําให้เขาสั่งสมความรู้ เราควรศึกษาด้วยว่า
กระบวนการน้ันเป็นอย่างไร หมอคนหน่ึงสามารถสร้างหมอคนอ่ืนๆ ต่อมาได้อย่างไร 

3. การถ่ายทอดความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่ได้มีสถาบันถ่ายทอดความรู้ แต่มีกระบวนการ
ถ่ายทอดที่ซับซ้อน ถ้าเราต้องการเข้าใจภูมิปัญญาท้องถิ่นเราก็ต้องเข้าใจกระบวนการถ่ายทอดความรู้
จากคนรุ่นหน่ึงไปสู่คนอีกรุ่นหน่ึง 

4. การสร้างสรรค์การปรับปรุงระบบความรู้ของชาวบ้านไม่ได้หยุดน่ิงอยู่กับที่ แต่ถูก
ปรับเปลี่ยนอยู่ตลอดมา โดยอาศัยประสบการณ์ของชาวบ้านเอง เรายังขาดการศึกษาว่าชาวบ้าน
ปรับเปลี่ยนความรู้และระบบความรู้เพ่ือเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงอย่างไร 
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กระทรวงศึกษาธิการ (2540, น.  3-4) ได้กล่าวถึงลักษณะของภูมิปัญญาว่าแบ่งได้เป็น 4 
ลักษณะ คือ 

1. ประสบการณ์ของชาวบ้านที่นํามาใช้ประโยชน์ในการดํารงชีวิต หมายถึง ความรู้และ
ประสบการณ์ที่ชาวบ้านค้นพบและนํามาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวัน ได้แก่ คติ ความคิด ความเช่ือ 
ค่านิยมต่างๆ เช่น คําสอนทางศาสนา ความรู้เก่ียวกับยาสมุนไพร การไหว้ครู การบวงสรวง เป็นต้น 

2. ความรู้ ความคิด ในการสร้างสรรค์แบบแผนของการดํารงชีวิตที่ปฏิบัติสืบทอดกันมา 
หมายถึงสิ่งที่ชาวบ้านถ่ายทอดความรู้หรือความคิดลงไปในวรรณกรรมต่างๆ เช่น นิทานพ้ืนบ้านต่างๆ 
ตลอดจน ศิลปวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมต่างๆ และโบราณอุบาย ฯลฯ 

3. การประกอบอาชีพที่ยึดหลักการพ่ึงตนเอง หมายถึง ความรู้และประสบการณ์ที่ชาวบ้านใช้
ในการประกอบอาชีพ โดยอาศัยหลักธรรมชาติ ไม่พ่ึงพาปัจจัยภายนอกแต่ได้มีการพัฒนาให้เหมาะสม
กับกาลสมัย เช่น การปลูกพืชแบบเกษตรธรรมชาติ การทอผ้า การทําเคร่ืองป้ันดินเผา เป็นต้น 

4. การประกอบอาชีพที่เกิดจากการผสมผสานความรู้เดิมกับแนวคิดหลักปฏิบัติและ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ หมายถึง นําความรู้เดิมของชาวบ้านมาผสมผสานกับความรู้ทาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ ใช้ในการแก้ปัญหาในหมู่บ้านหรือชุมชน เช่น เทคโนโลยีการหล่อโลหะทองเหลือง 
การนวดข้าว การก่อสร้าง 

โดยสรุป ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีลักษณะที่สําคัญ 2 ส่วน คือส่วนขององค์ความรู้ที่เป็นนามธรรม
และส่วนของการนําองค์ความรู้มาพัฒนาเป็นช้ินงานที่เป็นรูปธรรม โดยมีการถ่ายทอดจากคนรุ่นหน่ึง
มายังอีกรุ่นหน่ึงด้วยวิธีการปฏิบัติสืบต่อกันมาเพ่ือประโยชน์ในการดํารงชีวิตประจําวัน ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นบางส่วนอาจไม่มีการเปลี่ยนแปลงในขณะท่ีบางส่วนถูกปรับปรุงเปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมกับ
สภาพการณ์ในขณะน้ัน และก็มีบางส่วนถูกละท้ิงไป ฉะน้ันโดยภาพรวมแล้วภูมิปัญญาท้องถิ่นมี
ลักษณะที่เป็นพลวัตและใช้ต่อเน่ืองมาถึงปัจจุบัน 

 
 4.4 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

นักวิชาการกล่าวถึงประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้ดังน้ี 
การศึกษาเน้ือหาเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น นักศึกษาจําเป็นต้องทราบถึงประเภทของภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นที่ได้มีนักวิชาการจัดประเภทไว้หลากหลายแนวคิด ในที่น้ีจะจําแนกประเภทของภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นออกเป็น 4 แนวคิด ประกอบด้วย (1) ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นจําแนกตามแหล่ง
ถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น (2) ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นจําแนกตามศาสตร์สาขาวิชา (3) 
ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นจําแนกตามกิจกรรมที่เก่ียวกับวิถีชีวิต และ (4) ประเภทของภูมิปัญญา
ท้องถิ่นจําแนกตามความเก่ียวกับการดําเนินชีวิตของบุคคล โดยมีรายละเอียดการจําแนกแต่ละประเภทดังน้ี 
(ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ, 2556, น. 48) 

4.4.1 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นจําแนกตามแหล่งถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น 
การจําแนกประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นตามแหล่งถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น 

จําแนกได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ (1) ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทบุคคล (2) ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภท
สถานที่ และ (3) ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทวัสดุอุปกรณ์ โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
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1) ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทบุคคล ครอบคลุม บุคคล หรือกลุ่มบุคคลที่มี
ความรู้ในเรื่องใดเร่ืองหน่ึง บุคคลที่ทําหน้าที่เป็นผู้นําในเรื่องพิธีกรรมสําคัญของท้องถิ่น บุคคลที่มี
ความรู้ความสามารถในการปฏิบัติ การประดิษฐ์ และการเกษตรกรรม โดยบุคคลที่เป็นภูมิปัญญา
ท้องถิ่นอาจเป็นผู้ริเริ่ม หรือเป็นผู้สืบทอดภูมิปัญญาจากรุ่นสู่รุ่น ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทบุคคล อาทิ 
ปราชญ์ชาวบ้าน พระภิกษุ ผู้นําชุมชน ผู้รู้ พ่อเฒ่าแม่เฒ่า เป็นต้น 

2) ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทสถานที่ ครอบคลุม สถานที่ที่มีความสําคัญกับ
ท้องถิ่นในด้านประวัติศาสตร์ ศาสนา พิธีกรรม สถานที่ทางธรรมชาติ สถานที่ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม 
แหล่งเพาะปลูกตามแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง ทั้งที่เป็นของบุคคล หน่วยงานราชการ และองค์กร
เอกชน  

3) ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทวัสดุอุปกรณ์ ครอบคลุม วัสดุอุปกรณ์ที่ทําหน้าที่
ถ่ายทอดความรู้ในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อของจริง และของจําลองที่ใช้นําเสนอความรู้เก่ียวกับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

4.4.2 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นจําแนกตามศาสตร์สาขาวิชา 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2541, น. 25-26) กําหนดว่า ประเภท

ของภูมิปัญญาท้องถิ่นตามศาสตร์สาขาวิชา จําแนกได้เป็น 11 ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ (1) เกษตรกรรม 
(2) อุตสาหกรรมและหัตถกรรม (3) การแพทย์แผนไทย (4) การจัดการทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม (5) กองทุนและธุรกิจชุมชน (6) สวัสดิการ (7) ศิลปกรรม (8) การจัดการ (9) ภาษาและ
วรรณกรรม (10) ปรัชญา และ (11) โภชนาการ โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

1) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับการเกษตรกรรม ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เกี่ยวกับองค์ความรู้ ทักษะ และเทคนิคด้านการเกษตรกับเทคโนโลยี โดยเก่ียวกับการเกษตรด้ังเดิมที่
ท้องถิ่นใช้พ่ึงพาตนเองในสภาวการณ์ต่างๆ ได้แก่ การทําเกษตรแบบผสมผสาน การแก้ปัญหา
การเกษตร การแก้ปัญหาด้านการผลิตการเกษตร อาทิ การแก้ไขโรค และการกําจัดแมลงศัตรูพืช และ
การปรับใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการเกษตร 

2) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับอุตสาหกรรมและหัตถกรรม ครอบคลุม ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะ และเทคนิคการใช้เทคโนโลยีในการแปรรูปผลผลิต การแก้ปัญหา
ด้านการบริโภคให้ปลอดภัย กระบวนการที่ชุมชนท้องถิ่นใช้ในการพ่ึงพาตนเองในการผลิตและ
จําหน่ายผลผลิตทางหัตถกรรม  

3) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับการแพทย์แผนไทย ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะในการจัดการ ป้องกัน และการรักษาสุขภาพอนามัยของชุมชน โดยใช้
สมุนไพร หรือสิ่งที่หาได้จากธรรมชาติในการรักษา 

4) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะในการอนุรักษ์ พัฒนา ใช้ประโยชน์ และฟ้ืนฟู
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมที่อยู่ในชุมชนได้อย่างย่ังยืน 

5) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับกองทุนและธุรกิจชุมชน ครอบคลุม ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะในการสะสมและการจัดการธุรกิจในชุมชน ทั้งที่เป็นเงินตราและ
โภคทรัพย์เพ่ือเสริมความเป็นอยู่ของคนในชุมชนจากอดีตจนถึงปัจจุบัน 
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6) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับสวัสดิการ ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับ
องค์ความรู้ ทักษะในการประกันคุณภาพชีวิตของคนในท้องถิ่นให้เกิดความม่ันคงทางเศรษฐกิจ สังคม 
และวัฒนธรรมของท้องถิ่นที่ตกทอดจากรุ่นสู่รุ่น 

7) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับศิลปกรรม ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับ
องค์ความรู้ ทักษะในการผลิตงานทางศิลปะสาขาต่างๆ ได้แก่ จิตรกรรม ประติมากรรม ประติมากรรม
ทางศาสนา ทัศนศิลป์ที่ท้องถิ่นได้สั่งสมความรู้ ความชํานาญและถ่ายทอดออกมาเป็นงานศิลปะที่
ปรากฏในสถานที่ต่างๆ ของท้องถิ่น 

8) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับการจัดการ ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับ
องค์ความรู้ ทักษะในการบริหาร การจัดการการดําเนินงานต่างๆ ของท้องถิ่น รวมถึงองค์กรทางสังคม
ที่เกิดขึ้นในท้องถิ่น อาทิ การจัดการองค์กรของกลุ่มแม่บ้าน พระสงฆ์ ระบบผู้เฒ่าผู้แก่ ปราชญ์
ชาวบ้าน และการจัดการศึกษาในท้องถิ่น 

9) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับภาษาและวรรณกรรม ครอบคลุม ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะในการผลิตผลงานเกี่ยวกับด้านภาษาทั้งภาษาถิ่น ภาษาโบราณ 
ภาษาไทย และการใช้ภาษาของแต่ละท้องถิ่น ตลอดจนงานวรรณกรรมทุกประเภทท่ีเป็นเอกลักษณ์
ของแต่ละท้องถิ่น อาทิ เพลงพ้ืนบ้าน นิทาน เรื่องเล่า คติชน คําประพันธ์ร้อยแก้วและร้อยกรอง
ประเภทต่างๆ 

10) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับปรัชญา ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับ
องค์ความรู้ ทักษะในการประยุกต์ และปรับใช้หลักธรรม คําสอนทางศาสนา ความเช่ือ ประเพณี
ด้ังเดิมของแต่ละท้องถิ่น รวมถึงการกระทําที่สะท้อนมาจากความเช่ือทางศาสนาของแต่ละท้องถิ่น 
อาทิ การถ่ายทอดหลักธรรมทางศาสนา พิธีกรรมทางศาสนา และประเพณีที่เป็นเอกลักษณ์ของแต่ละ
ท้องถิ่น  

11) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับโภชนาการ ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะในการเลือกสรร ประดิษฐ์ และปรุงแต่งอาหารและยาให้เหมาะสมกับความ
ต้องการของร่างกาย และการรักษาโรคตามอาการต่างๆ โดยอาศัยสิ่งที่มีอยู่ในท้องถิ่น ผ่าน
กระบวนการคัดสรร ทดลอง และเลือกเฟ้นจนได้แนวทางปฏิบัติที่เหมาะสม  

4.4.3 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นจําแนกตามกิจกรรมที่เก่ียวกับวิถีชีวิต  
การจําแนกประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นตามกิจกรรมที่เก่ียวกับวิถีชีวิต จําแนกได้

เป็น 5 ประเภท ได้แก่ (1) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับขนบธรรมเนียม ประเพณี ความเช่ือ และ
ศาสนา (2) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับภาษาและวรรณกรรม (3) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับ
ศิลปกรรมและวรรณคดี (4) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับการละเล่นของท้องถิ่น และ (5) ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นที่เก่ียวกับชีวิตความเป็นอยู่ และวิทยาการ โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

1) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับขนบธรรมเนียม ประเพณี ความเช่ือ และศาสนา 
ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะการดําเนินชีวิตหรือแบบแผนที่ปฏิบัติสืบทอด
ต่อกันมาเป็นเวลานาน อันเกิดจากความคิดอย่างมีเหตุผลของชาวบ้านในเรื่องขนบธรรมเนียม 
ประเพณี ธรรมเนียมการปกครอง ความเช่ือ ปรัชญา ศาสนาและลัทธิ ไสยศาสตร์ และโหราศาสตร์ 
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2) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับภาษาและวรรณกรรม ครอบคลุม ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะเก่ียวกับการสื่อความหมายด้วยเสียง และตัวอักษรที่ท้องถิ่นกําหนด
ไว้เป็นแบบแผน เพ่ือสร้างความเข้าใจซึ่งกันและกัน เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในเรื่องภาษาศาสตร์ 
ภาษาถิ่นและภาษาชนต่างกลุ่ม ความเรียงและฉันทลักษณ์ วาทการ ภาษิต ปริศนาคําทาย คติชน 
ข่าวสาร นิทาน และวรรณกรรม 

3) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับศิลปกรรมและวรรณคดี ครอบคลุม ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะที่กลุ่มคนในท้องถิ่นสร้างขึ้นเพ่ือจรรโลงจิตใจ และเพ่ือประโยชน์ใช้
สอย รวมถึงสร้างขึ้นจากความเช่ือ เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในเรื่องศิลปหัตถกรรม จิตรกรรม 
ประติมากรรม สถาปัตยกรรม โบราณคดี การวางผังเมืองและชุมชน และแหล่งวัฒนธรรมในท้องถิ่น  

4) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับการละเล่นของท้องถิ่น ครอบคลุม ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะที่กลุ่มคนในท้องถิ่นแสดงออกเพื่อตอบสนองความต้องการของ
ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในเรื่องการละเล่นพ้ืนบ้าน เพลงเด็ก เพลงกล่อมเด็ก 
เพลงปฏิพากษ์ การขับร้องดนตรี ระบํารําฟ้อน มหรสพ กีฬา และนันทนาการ  

5) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เกี่ยวกับชีวิตความเป็นอยู่ และวิทยาการ ครอบคลุม ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะที่เก่ียวกับการดําเนินชีวิตของกลุ่มคนในท้องถิ่นเพ่ือเสริม
ความเป็นอยู่ให้ดีขึ้น โดยอาศัยปราชญ์ ผู้รู้ ผู้อาวุโสที่เป็นที่เคารพของท้องถิ่นเป็นผู้กระทํา และ
ถ่ายทอดจากรุ่นสู่รุ่น เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในเร่ืองชีวประวัติบุคคลสําคัญ ที่อยู่อาศัย การ
ประดิษฐ์เครื่องมือเครื่องใช้ การปรุงอาหาร การสาธารณสุข และการประกอบอาชีพที่เป็นเอกลักษณ์
ของท้องถิ่น 

4.4.4 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นจําแนกตามความเก่ียวกับการดําเนินชีวิตของ
บุคคล 

จุลทรรศน์ พยาฆรานนท์ (2543, น.  4-7) กล่าวว่า ภูมิปัญญาท้องถิ่นตามความ
เก่ียวกับการดําเนินชีวิตของบุคคล จําแนกได้เป็น 7 ประเภท ได้แก่ (1) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับ
การกิน (2) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับการแต่งกาย (3) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับสถานที่อยู่อาศัย 
(4) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับสิ่งอุปโภค (5) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับความบันเทิงใจ (6) ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นที่เก่ียวกับการดูแลรักษาตนเอง และ (7) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับจิตใจของบุคคล โดยมี
รายละเอียด ดังน้ี 

1) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับการกิน ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับ
องค์ความรู้ และทักษะเก่ียวกับการแสวงหาอาหาร การคัดสรรสิ่งที่ใช้เป็นอาหารบริโภคได้ หรือ
บริโภคไม่ได้ วิธีการทําและปรุงอาหารสําหรับชีวิตประจําวัน และเทศกาลต่างๆ วิธีการจัดหา ประดิษฐ์
เครื่องมือประกอบอาหาร การจัดระเบียบในการใช้ภาชนะใส่อาหาร การจัดระเบียบการกิน ตลอดจน
คติความเช่ือในการบริโภค และการถนอมอาหาร 

2) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับการแต่งกาย ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะเก่ียวกับการแสวงหาวัสดุที่นํามาทําเคร่ืองนุ่งห่ม การย้อมสี การประดิษฐ์
ลวดลาย การประดิษฐ์เครื่องมือและอุปกรณ์ และการจัดระเบียบวิธีการนุ่งห่มให้มีเอกลักษณ์ประจํา
ท้องถิ่น  
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3) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับสถานที่อยู่อาศัย ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะเก่ียวกับการนําวัสดุตามธรรมชาติมาสร้างเป็นที่อยู่อาศัย การเลือกภูมิ
ประเทศ สิ่งแวดล้อม ทิศทางและลม ทําเล และที่ทํามาหากินที่เหมาะสม 

4) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับสิ่งอุปโภคต่างๆ  ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะเก่ียวกับความรู้ในการจัดหา จัดทําสิ่งของเคร่ืองใช้ในชีวิตประจําวัน การ
จัดสร้างเครื่องมือสําหรับการประกอบอาชีพ การจัดสร้างยานพาหนะและเครื่องทุ่นแรง และการ
ประดิษฐ์สิ่งอุปโภคบริโภคเพ่ือสนองความเช่ือของบุคคล 

5) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับความบันเทิงใจ ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะเก่ียวกับการสร้างแบบแผนการละเล่น วิธีการเล่นเคร่ืองเล่นต่างๆ กฎ 
กติกา ข้อตกลง โอกาสในการเล่น การจัดหาและการประดิษฐ์เครื่องเล่นประกอบงานพิธีกรรมและ
เทศกาล และงานมหรสพต่างๆ 

6) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับการดูแลรักษาตนเอง  ครอบคลุม ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะเก่ียวกับการตรวจ การวินิจฉัย การรักษาอาการเจ็บป่วยของร่างกาย 
การต้ังครรภ์ การคัดสรรสมุนไพร การปรุงสมุนไพร การเก็บรักษาสมุนไพร และการรักษาด้วยวิธีการ
นวด ประคบ การรักษาด้วยนํ้ามนต์ และคาถาอาคม 

7) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับจิตใจของบุคคล ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เก่ียวกับองค์ความรู้ ทักษะเก่ียวกับสิ่งที่คนในท้องถิ่นสร้างความสุขและความสบายใจในการใช้ชีวิต 
และคลายความกังวลจากสิ่งที่ไม่สามารถกําหนด คาดการณ์ หย่ังรู้ล่วงหน้า โดยใช้วิธีการพยากรณ์
และการทํานายในเรื่องการกําหนดระเบียบของวัน เดือน ปีที่เหมาะสมและเป็นฤกษ์ดีสําหรับการทํา
กิจกรรมต่างๆ การทํานายฝัน การสะเดาเคราะห์ และการเสี่ยงทายในพิธีกรรมต่างๆ 

โดยสรุป ภูมิปัญญาท้องถิ่นออกเป็น 4 แนวคิด ประกอบด้วย (1) ประเภทของภูมิปัญญา
ท้องถิ่นจําแนกตามศาสตร์สาขาวิชา (2) ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นจําแนกตามกิจกรรมที่เก่ียวกับ
วิถีชีวิต และ (3) ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นจําแนกตามความเกี่ยวกับการดําเนินชีวิตของบุคคล 
และ (4) ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นจําแนกตามความเก่ียวกับการดําเนินชีวิตของบุคคล 

 
4.5 บทบาทของบุคลากรในสถานศึกษาท่ีมีต่อการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการจัดการเรียน

การสอน 
ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ (2556, น. 48) กล่าวว่า การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียน

การสอนเป็นแนวทางที่สถานศึกษาควรนําภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีความสําคัญทั้งภูมิปัญญาท้องถิ่น
ระดับชาติ และภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สถานศึกษาต้ังอยู่มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยเน้นให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติ ให้ทําได้ คิดเป็น และเรียนรู้จากสภาพแวดล้อม ที่ผู้เรียน
สามารถถ่ายโอนไปใช้ในชีวิตจริง 

ดังน้ัน การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจึงมีความเกี่ยวกับการปฏิบัติ
ของผู้บริหารสถานศึกษา ผู้สอน และผู้เรียนในส่วนที่เก่ียวกับ (1) ขั้นตอนการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมา
ใช้ในการเรียนการสอน และ (2) บทบาทของบุคลากรในสถานศึกษาในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้
ในการจัดการเรียนการสอน โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
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4.5.1 ขั้นตอนการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอน 
การคัดเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับการจัดการเรียนการสอน บุคลากรใน

สถานศึกษาจําเป็นต้องคํานึงถึงความพร้อมด้านต่างๆ และร่วมมือกันปฏิบัติ ดังน้ี 
1) ผู้บริหารและผู้สอนสํารวจ ค้นคว้าภูมิปัญญาท้องถิ่น ตลอดจนแหล่งที่มาของ

ภูมิปัญญาท้องถิ่น ที่มีเน้ือหาเหมาะสมกับเน้ือหารายวิชาในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ โดยการจัดทํา
แฟ้มข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นให้ชัดเจน 

2) ผู้บริหารและผู้สอนติดต่อวิทยากร ผู้รู้ ปราชญ์ชาวบ้าน หรือผู้ดูแลแหล่งที่
เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น 

3) ผู้สอนกําหนดแผนปฏิบัติงาน ปฏิทินการทํางาน ค่าใช้จ่ายในการดําเนินการ 
และการจัดทําข้อตกลงในการปฏิบัติงานของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องนําเสนอ ให้ผู้บริหารพิจารณา 

4) ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามข้อตกลงที่ผู้มีส่วนเก่ียวข้องได้ตกลง
กันไว้ ทั้งภายในสถานศึกษาหรือนอกสถานศึกษา 

5) ผู้บริหารและผู้สอนติดตาม และสนับสนุนให้การดําเนินงานเป็นไปตามแผนที่
กําหนดไว้ 

6) ผู้บริหารและผู้สอนประเมินผลการปฏิบัติงานในด้านการดําเนินงานของผู้ที่
เก่ียวข้อง ความสําเร็จของการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ และการประเมินความรู้ที่ผู้เรียนได้รับ 

7) ผู้บริหารและผู้สอนเผยแพร่ ประชาสัมพันธ์ผลการดําเนินงานให้ท้องถิ่นได้
ทราบ 

4.5.2 บทบาทของบุคลากรในสถานศึกษาในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการ                
จัดการเรียนการสอน  

การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เป็นการนําองค์ความรู้ที่
ได้รับจากภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ ดังน้ัน
แนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้จึงต้องอาศัยความร่วมมือของทุกฝ่ายที่เก่ียวกับการจัดการเรียน
การสอน ประกอบด้วย (1) บทบาทของผู้บริหารสถานศึกษา (2) บทบาทของผู้สอน และ (3) บทบาท
ของผู้เรียน  ในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอนโดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

1) บทบาทผู้บริหารสถานศึกษา  
ผู้บริหารสถานศึกษามีบทบาทในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการ

เรียนการสอน ดังน้ี 
(1) ผู้บริหารสถานศึกษาต้องทําใจให้กว้าง และยอมรับฟังความคิดเห็น

ของท้องถิ่น และไม่คิดว่าการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอนเป็นภาระ และเป็นเรื่อง
เสียเวลาการเรียนการสอนในวิชาอ่ืนๆ 

(2) ผู้บริหารสถานศึกษาต้องกําหนดแผนการดําเนินงาน กําหนด
กิจกรรมที่ต้องการให้ผู้เรียนปฏิบัติ และตรวจสอบ ติดตามการดําเนินงานให้เป็นไปตามแผน 

(3) ผู้บริหารสถานศึกษาต้องประสานงาน และช้ีแจงความเข้าใจกับ
ผู้สอน ผู้ปกครอง และคนในท้องถิ่นเก่ียวกับความสําคัญและประโยชน์ของการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมา
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ใช้ มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างโรงเรียนและท้องถิ่น จะทําให้การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้
ในการจัดการเรียนการสอนสอดคล้องกับหลักสูตร และความต้องการของท้องถิ่น 

(4) ผู้บริหารสถานศึกษาควรจัดให้มีเครือข่ายในแต่ละภาค แต่ละกลุ่มใน
การแสวงหาความรู้ร่วมกัน แลกเปลี่ยนความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นร่วมกัน และแก้ไขปัญหาร่วมกัน 

(5) ผู้บริหารสถานศึกษาควรมีการจัดทําหลักสูตรสถานศึกษา และ
แผนการสอนที่มีเน้ือหาเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการวิเคราะห์หลักสูตรแม่บทสู่ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ซึ่งทําให้สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีเป้าหมายและสอดคล้องกับหลักการ จุดมุ่งหมายของ
หลักสูตรและแม่บทที่สอดคล้องกับภูมิปัญญาท้องถิ่น ตรงกับความต้องการของผู้เรียนและท้องถิ่น  
โดยนําบุคคลในท้องถิ่นเข้ามามีส่วนร่วมในการนําทรัพยากรในท้องถิ่นมาใช้ประโยชน์ในการพัฒนา
หลักสูตรมากที่สุด 

2) บทบาทของผู้สอน 
ผู้สอนมีมีบทบาทในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

ดังน้ี 
(1) ผู้สอนต้องศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น พร้อมทั้งเก็บข้อมูลจากท้องถิ่น 

โดยการสังเกตคนในท้องถิ่น ผู้รู้ในท้องถิ่น ตลอดจนควรนําสิ่งที่อยู่รอบตัวผู้เรียนที่เอกลักษณ์ของ
ท้องถิ่นมากําหนดไว้ในหลักสูตร เพ่ือนําไปสู่การจัดการเรียนการสอน 

(2) ผู้สอนควรศึกษาความรู้ของคนในท้องถิ่น ปราชญ์ชาวบ้าน พร้อมทั้ง
บูรณาการศาสตร์ของภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ากับศาสตร์สากล โดยแนวทางการบูรณาการภูมิปัญญา
ท้องถิ่นกับหลักสูตรรายวิชามีแนวทางดําเนินการ ดังน้ี 

(2.1) การกําหนดวัตถุประสงค์ เป็นการกําหนดทิศทางหรือ
เป้าหมายในการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ ว่าจะให้ผู้เรียนมีความสามารถ หรือเจตคติ
ในเรื่องใด การกําหนดวัตถุประสงค์โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น จึงเป็นการเช่ือมโยงหรือบูรณาการภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นให้เกิดขึ้นได้อย่างเป็นรูปธรรม 

(2.2) การกําหนดเน้ือหา ศาสตร์ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้เป็น
ศาสตร์สากล โดยมีรายละเอียดที่หลากหลายแตกต่างกันไป การเรียนการสอนส่วนมากจึงนิยม
ยกตัวอย่างเน้ือหา หรือเหตุการณ์ที่เป็นสากลตามที่เอกสาร ตํารากําหนดไว้ ผู้สอนสามารถนําภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นเข้ามาใช้เป็นตัวอย่าง หรือรายกรณี เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เน้ือหาที่แปลกใหม่ แต่ยังคง
ได้เป้าประสงค์ตามวัตถุประสงค์การเรียนการสอนที่กําหนดไว้   

(2.3) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การบูรณาการภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเข้ากับการเรียนการสอน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้สอนและผู้เรียนได้คิด และทํากิจกรรมที่
หลากหลายนอกเหนือจากการฟังและการเรียนรู้ในช้ันเรียน อาทิ การศึกษาภาคสนาม การทัศนศึกษา การ
ปฏิบัติ การประดิษฐ์สิ่งที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นต้น โดยกิจกรรมที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นอาจเป็น
เพียงส่วนหน่ึง หรือทั้งกระบวนการเรียนการสอนในเน้ือหาน้ันๆ  

(2.4) การเลือกใช้สื่อการเรียนการสอน การนําภูมิปัญญาท้องถิ่น
มาใช้เป็นสื่อการสอน ครอบคลุมการใช้เป็นสื่อการสอนประเภทส่ือของจริง และสื่อกิจกรรมนอก
สถานที่ โดยผู้สอนอาจใช้สิ่งที่มีอยู่รอบตัวผู้เรียนหรือในท้องถิ่นเข้ามาใช้เป็นสื่อการสอนประกอบการ
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เรียนเน้ือหารายวิชาต่างๆ โดยผู้สอนสามารถใช้สื่อการสอนที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งในขั้นนํา ขั้น
สอน  และขั้นสรุปบทเรียนตามดุลยพินิจของผู้สอน 

(2.5) การวัดและการวัดและประเมินผล การวัดและการวัดและ
ประเมินผลการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนสามารถดําเนินการได้ทั้งใน
ส่วนของเน้ือหา  วิธีการ และความรู้ที่ผู้เรียนได้รับ โดยการวัดและการวัดและประเมินผลควรเปิด
โอกาสให้ปราชญ์ชาวบ้าน ผู้รู้ ตลอดจนคนในท้องถิ่นเข้ามามีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผลการนํา
ภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

(3) ผู้สอนควรจัดการเรียนการสอนโดยนําภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยมีแนว
ทางการดําเนินการดังน้ี  

(3.1) ผู้สอนนํากิจกรรมและเนื้อหาที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้
ในการจัดการเรียนการสอน โดยสอดแทรกในเนื้อหาการสอน 

(3.2) ผู้สอนเชิญเจ้าของภูมิปัญญา ได้แก่ ปราชญ์ชาวบ้าน หรือ
ช่างฝีมือชาวบ้านเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน 

(3.3) ผู้สอนนําผู้เรียนออกไปศึกษานอกสถานกับปราชญ์ชาวบ้าน 
หรือแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เก่ียวกับเน้ือหาที่ต้องการสอน 

(3.4) ผู้สอนนําสื่อการสอนประเภทเอกสาร ตํารา เทปวีดิทัศน์ 
หรือเว็บไซต์ ที่มีผู้รวบรวมภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้มาให้ผู้เรียนศึกษาผ่านสื่อการสอน 

(4) ผู้สอนควรหาโอกาสเพ่ิมเติมความรู้ และศึกษาวิธีการบูรณาการ 
ศาสตร์ของภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ากับศาสตร์สากลจากสถานศึกษาอ่ืนๆ ที่ดําเนินการแล้วประสบ
ความสําเร็จ 

(5) ผู้สอนควรพิจารณานําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้เป็นเน้ือหาการสอนใน
เรื่องใดเร่ืองหน่ึงที่มีโอกาส โดยการนําวิทยากร ปราชญ์ชาวบ้าน ผู้รู้ พระสงฆ์ แหล่งความรู้นอก
สถานศึกษา ตลอดจนวัสดุ อุปกรณ์ที่สามารถใช้เป็นสื่อการสอนประกอบการเรียนการสอนในเน้ือหาที่
สามารถดําเนินการได้ 

(6) ผู้สอนควรจัดให้มีกระบวนการเรียนการสอนที่หลากหลาย และมีการ
นําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ ไม่ควรยึดแต่เน้ือหาสาระที่อยู่ในตําราเรียนเท่าน้ัน โดยเฉพาะหลักสูตร
สถานศึกษาควรมีการจัดการเรียนการสอนเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เป็นเอกลักษณ์ของท้องถิ่นที่
สถานศึกษาต้ังอยู่ 

(7) ผู้สอนควรต่อยอดความรู้จากนําผลที่ได้จากการนําภูมิปัญญาท้องถิ่น
มาใช้ในการเรียนการสอน โดยการศึกษาวิจัยเพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่ 

3) บทบาทของผู้เรียน   
ผู้เรียนมีมีบทบาทในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

ดังน้ี 
(1) ผู้เรียนควรให้ความร่วมมือในการจัดการเรียนการสอน โดยการ

ปฏิบัติงานที่ผู้สอนมอบหมายให้ไปศึกษาเน้ือหาความรู้ที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างจริงจัง ทั้งการเก็บ
ข้อมูลด้วยการสอบถาม การสัมภาษณ์ หรือการเก็บข้อมูลในสถานที่จริง 
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(2) ผู้เรียนควรมีส่วนร่วมในการเสนอแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ตนเอง
รู้จัก ทั้งจากคนในครอบครัว ชุมชนที่ตนเองอาศัยให้ผู้สอนและเพ่ือนในช้ันเรียนทราบเพ่ือเป็น
ทางเลือกในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

(3) ผู้เรียนควรนําสิ่งที่ได้จากการเรียนการสอนไปใช้ในการดําเนิน
ชีวิตประจําวัน และมีส่วนร่วมในการถ่ายทอดให้กับครอบครัวทราบถึงผลท่ีได้จากการศึกษาภูมิปัญญา
ท้องถิ่น เพ่ือเป็นการเช่ือมโยงการเรียนการสอนเข้ากับการดําเนินชีวิตจริง และเป็นการสร้าง
ความสัมพันธ์ และความเข้าใจที่ดีของคนในครอบครัว 

โดยสรุป บทบาทของบุคลากรในสถานศึกษาที่มีต่อการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการ
เรียนการสอน แบ่งเป็นขั้นตอนการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอนภูมิปัญญาท้องถิ่น
สําหรับการเรียนการสอน และบทบาทของบุคลากรในสถานศึกษาในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน 

 
4.6 ปัญหาและอุปสรรคของภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
ปัจจุบันสถานศึกษามีการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนมากข้ึน 

เน่ืองจากกระแสสังคมมีการต่ืนตัวในการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น และประชาสัมพันธ์ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านสื่อสารมวลชนมากขึ้น อย่างไรก็ตาม การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนในการศึกษายังมีปัญหาและอุปสรรคแยกออกเป็น (1) ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นจากภูมิปัญญา
ท้องถิ่น และ (2) ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดจากสถานศึกษา โดยมีรายละเอียด ดังน้ี (ทวีวัฒน์ วัฒนกุล
เจริญ, 2556, น. 54) 

4.6.1 ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดจากภูมิปัญญาท้องถิ่น  
ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นจากภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นปัญหาและอุปสรรคที่เก่ียวกับ 

(1) ปัญหาด้านเน้ือหาสาระของภูมิปัญญาท้องถิ่น (2) ปัญหาด้านการขาดแคลนผู้รู้ ผู้ถ่ายทอดภูมิปัญญา
ท้องถิ่น (3) ปัญหาด้านการขาดการให้ความสําคัญกับระบบความคิดของคนในท้องถิ่น (4) ปัญหาด้าน
ระบบการจัดเก็บภูมิปัญญาท้องถิ่น  (5) ปัญหาด้านการเผยแพร่ภูมิปัญญาท้องถิ่น (6) ปัญหาด้าน
งบประมาณ และ (7) ปัญหาด้านการปลูกจิตสํานึกกับเยาวชนในท้องถิ่น  โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

1) ปัญหาด้านเน้ือหาสาระของภูมิปัญญาท้องถิ่น กล่าวคือ เน้ือหาสาระเก่ียวกับ   
ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีในปัจจุบันแม้จะมีความหลากหลายตามศาสตร์ต่างๆ อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณา
เน้ือหาสาระของภูมิปัญญาท้องถิ่นบางเร่ือง ยังไม่สามารถตรวจสอบความถูกต้องตามหลัก
วิทยาศาสตร์ อาทิ ภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับการพยากรณ์ ลางสังหรณ์ เป็นต้น  ภูมิปัญญาท้องถิ่น
บางเรื่องมีความสุ่มเสียงที่ก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้ใช้ อาทิ ภูมิปัญญาที่เก่ียวกับการรักษาโรคร้ายแรงที่
การแพทย์แผนปัจจุบัน ยังไม่สามารถรักษาได้ เป็นต้น  ภูมิปัญญาท้องถิ่นบางเร่ืองเป็นเรื่องเล่าที่ยาก
ต่อการตรวจสอบความถูกต้องด้านเน้ือหาและประวัติศาสตร์ อาทิ เรื่องเล่า เรื่องเกร็ดความรู้ นิทาน 
ดังน้ัน การพิจารณานําภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เป็นเอกลักษณ์ของท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
จึงต้องมีการตรวจสอบความถูกต้องก่อนที่จะนํามาใช้ และถ่ายทอดให้กับผู้เรียน 

2) ปัญหาด้านการขาดแคลนผู้รู้ หรือผู้ถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น กล่าวคือ ผู้ที่
มีความรู้ในเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่นส่วนมากเป็นผู้อาวุโสที่มีอายุมาก บางคร้ังไม่สามารถมาถ่ายทอด
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ความรู้กับผู้เรียนได้ บางเรื่องเกิดขึ้นเป็นระยะเวลานานหลายช่ัวอายุคน เป็นเรื่องเล่าต่อๆ กันมา ผู้รู้ผู้
ถ่ายทอดในท้องถิ่นที่มีอายุมาก อาจจดจํารายละเอียดของเรื่องราวที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นได้ไม่
ทั้งหมด ทําให้เน้ือหาสาระท่ีได้ไม่ครบถ้วนตามความเป็นจริง รวมทั้งผู้รู้ในท้องถิ่นบางท่านมีความรู้ แต่
ไม่มีทักษะการถ่ายทอด ทําให้การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนทําได้ยาก 

3) ปัญหาด้านการขาดการให้ความสําคัญกับระบบความคิดของคนในท้องถิ่น 
กล่าวคือ การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นของประเทศไทยส่วนมากให้ความสําคัญที่ตัวบุคคล กิจกรรม 
และสิ่งที่แสดงออกถึงภูมิปัญญาท้องถิ่น  แต่ไม่ได้ให้ความสําคัญกับระบบความคิดของคนในท้องถิ่นที่
เ ป็นเจ้าของภูมิปัญญาน้ันๆ  ผู้ศึกษาควรศึกษาถึงการสั่งสมภูมิปัญญาท้องถิ่น สภาพสังคม 
สภาพแวดล้อม เหตุและปัจจัยที่ก่อให้เกิดภูมิปัญญาท้องถิ่น ทําให้การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ใน
การเรียนการสอนทําได้เพียงถ่ายทอดภูมิปัญญานั้นๆ โดยไม่ลงลึกถึงที่มาและเหตุที่ทําให้เกิดภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นที่นํามาใช้แต่อย่างใด 

4) ปัญหาด้านระบบการจัดเก็บภูมิปัญญาท้องถิ่น กล่าวคือ ภูมิปัญญาท้องถิ่นมี
การจัดเก็บและการถ่ายทอดหลากหลายรูปแบบ ได้แก่ มุขปาฐะ ใบลาน ตํารา หนังสือ และผนังโบสถ์ 
แหล่งความรู้ต่างๆ ในท้องถิ่น ปัจจุบันมีการใช้เว็บไซต์ในการถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น อย่างไรก็ตาม ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นบางแห่งยังมีปัญหาเร่ืองรวบรวม และจัดหมวดหมู่ภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างเป็นระบบ การ
จัดเก็บภูมิปัญญาท้องถิ่นส่วนมากจัดเก็บเฉพาะเร่ืองที่สําคัญของท้องถิ่น ทําให้ภูมิปัญญาท้องถิ่นอ่ืนๆ 
สูญหายไป  

5) ปัญหาด้านการเผยแพร่ภูมิปัญญาท้องถิ่น กล่าวคือ การเผยแพร่ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นส่วนมากเป็นการดําเนินการโดยนักวิชาการต่างๆ ที่เข้าไปเก็บรวบรวมภูมิปัญญาท้องถิ่นในแต่
ละแห่ง ส่วนมากเป็นท้องถิ่นใหญ่ๆ ที่มีความสําคัญ หรือมีภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เป็นที่รู้จัก และเผยแพร่
ด้วยสื่อสิ่งพิมพ์เป็นส่วนใหญ่ ทําให้การสืบค้น และการเผยแพร่สู่สาธารณะไม่เป็นรูปธรรมเท่าที่ควร 

6) ปัญหาด้านงบประมาณ กล่าวคือ การอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นให้คงอยู่
จําเป็นต้องใช้งบประมาณจํานวนมาก อาทิ การอนุรักษ์แหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทสถานที่ทาง
ประวัติศาสตร์ และสถานที่ทางศาสนาในท้องถิ่น หน่วยงานภาครัฐควรจัดสรรเงินงบประมาณในการ
ดูแล หรือการขึ้นทะเบียนภูมิปัญญาท้องถิ่น เพ่ือให้การจัดสรรเงินงบประมาณ และการดูแลเป็นระบบ 
และมีมาตรฐานมากขึ้น  

7) ปัญหาด้านการปลูกจิตสํานึกกับเยาวชนในท้องถิ่น กล่าวคือ ความ
เจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีทําให้การเข้าถึงข่าวสาร และความรู้สมัยใหม่ครอบคลุมทั่วทั้งประเทศไทย 
เยาวชนในท้องถิ่นสามารถศึกษาเน้ือหาความรู้ทั้งในและต่างประเทศได้จากการสืบค้นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต วัฒนธรรมสมัยใหม่ อาทิ การแต่งกาย การใช้ภาษามีการเปลี่ยนแปลง ทําให้เยาวชนที่อยู่
ในท้องถิ่นให้ความสนใจกับภูมิปัญญาท้องถิ่นของตนเองลดน้อยลง การรับทราบองค์ความรู้จากภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นเป็นการจดจํา และปฏิบัติด้วยความเคยชิน หรือเป็นวิถีชีวิตที่พบเห็นอย่างต่อเน่ืองเป็น
ระยะเวลานาน แต่ขาดความรู้จริงในภูมิปัญญาน้ันๆ  
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4.6.2 ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดจากสถานศึกษา 
ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดจากสถานศึกษาเป็นปัญหาและอุปสรรคที่เก่ียวกับ (1) 

ปัญหาด้านขาดการบูรณาการเน้ือหาจากภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ากับเน้ือหาของหลักสูตรแกนกลาง           
(2) ปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอน (3) ปัญหาด้านผู้สอน โดยมีรายละเอียด ดังน้ี  

1) ปัญหาด้านขาดการบูรณาการเนื้อหาจากภูมิปัญญาท้องถ่ินเข้ากับเนื้อหา
ของหลักสูตรแกนกลาง กล่าวคือ สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวง 
ศึกษาธิการมีการกําหนดหลักสูตรแกนกลางที่จัดให้สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานทั้งประเทศใช้เป็นแบบแผน
เดียวกัน ซึ่งเป็นศาสตร์ความรู้สากล ยังไม่ได้มีการบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ามาอย่างเป็น
รูปธรรม  การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีความแตกต่างในแต่ละภูมิภาคของประเทศมาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน จึงต้องคัดสรรภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สอดคล้องกับเน้ือหาของหลักสูตรแกนกลางอย่าง
แท้จริง  ซึ่งบางท้องถิ่นไม่สามารถดําเนินการได้อย่างเป็นรูปธรรม  

2) ปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ การจัดการเรียนการสอนใน
แต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้มีคาบเวลาเรียนในแต่ละสัปดาห์ที่ชัดเจน ผู้สอนต้องเร่งถ่ายทอดเน้ือหา
สาระตามท่ีหลักสูตรกําหนดไว้ให้ทันตามเวลาที่กําหนด ดังน้ัน การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนอาจใช้เวลามากกว่าที่กําหนด ทําให้กระทบต่อเน้ือหาในเร่ืองอ่ืนๆ  และหากมี
การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้เพียงส่วนหน่ึงหรือเรื่องใดเร่ืองหน่ึงของหลักสูตร ทําให้ผู้เรียนได้รับ
ความรู้เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่มากเท่าที่ควร  

3) ปัญหาด้านผู้สอน กล่าวคือ ผู้สอนมีความรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ตนเอง
สอน แต่ไม่มีความรู้เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่จะนํามาใช้ ทําให้การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ต้อง
อาศัยผู้รู้จากท้องถิ่น ทําให้ผู้สอนต้องใช้เวลาในการเตรียมการ การประสานงาน และงบประมาณมาก
ขึ้น และกระทบต่อเวลาที่จะใช้ในการเตรียมการสอนเนื้อหาของตนเอง 

โดยสรุป ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นจากท้องถิ่นเป็นปัญหาและอุปสรรคที่เก่ียวกับเน้ือหา
สาระของภูมิปัญญาท้องถิ่น ขาดแคลนผู้รู้ ผู้ถ่ายทอดในท้องถิ่น ขาดการให้ความสําคัญกับระบบ
ความคิดของคนในท้องถิ่น ระบบการจัดเก็บภูมิปัญญาท้องถิ่น การเผยแพร่ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
งบประมาณ และการปลูกจิตสํานึกกับเยาวชนในท้องถิ่น ส่วนปัญหาและอุปสรรคที่เกิดจากสถานศึกษา 
คือ การบูรณาการเน้ือหาจากภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ากับเน้ือหาของหลักสูตรแกนกลาง ปัญหาด้านการ
จัดการเรียนการสอน และปัญหาด้านผู้สอน 

 
4.7 แนวโน้มของภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
ปัจจุบันภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาชนได้ให้ความสนใจและต่ืนตัวกับการอนุรักษ์ภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นมากขึ้น ทั้งในระดับชาติ และในระดับท้องถิ่น ทําให้พัฒนาการของศาสตร์ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นได้รับความสนใจมากข้ึนและมีแนวโน้มเชิงบวกที่จะเป็นศาสตร์ที่มีการนํามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมากข้ึน โดยแนวโน้มของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ควรจะ
ให้มีการดําเนินการมี 4 ประเด็น ประกอบด้วย (1) การจัดต้ังสภาภูมิปัญญาท้องถิ่น หรือ สถาบัน
แห่งชาติว่าด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่นและการศึกษาไทย (2) การกําหนดเน้ือหาเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น
ในหลักสูตรแกนกลางในทุกระดับการศึกษา (3) การเพ่ิมจํานวนแหล่งจัดแสดงและเผยแพร่ภูมิปัญญา
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ท้องถิ่น และ (4) การให้ความสําคัญ และยกย่องเชิดชูเกรียติปราชญ์ชาวบ้าน ผู้รู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
และครูที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งในระดับชาติ และระดับท้องถิ่น โดยมีรายละเอียด ดังน้ี (ทวีวัฒน์                  
วัฒนกุลเจริญ, 2556, น.  45) 

1. การจัดต้ังสภาภูมิปัญญาท้องถิ่น หรือ สถาบันแห่งชาติว่าด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่นและ
การศึกษาไทย  

แนวโน้มการจัดต้ังสภาภูมิปัญญาท้องถิ่น หรือ สถาบันแห่งชาติว่าด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่นและ
การศึกษาไทย กล่าวคือ ในปัจจุบันมีหน่วยงานต่างๆ ทั้งในรูปแบบของสมาคม ชมรม มูลนิธิ กลุ่ม
ชาวบ้าน และบุคคลต่างๆ ทําการศึกษาเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในมุมมองที่สนใจ มีการรวมกลุ่มกัน 
เพ่ือทํากิจกรรมต่างๆ โดยอิสระตามอัธยาศัย แนวโน้มในเรื่องน้ี ภาครัฐโดยหน่วยงานที่เก่ียวข้องทั้ง
กระทรวงศึกษาธิการ และการทรวงวัฒนธรรมจะมีการรวบองค์กรเหล่าน้ีเข้าด้วยกัน  เพ่ือสร้างความ
เข้มแข็งและเป็นการร่วมกันศึกษาศาสตร์ด้านน้ีให้เป็นระบบระเบียบ มีแบบแผนมากขึ้น โดยอาจเป็น
รูปขององค์กรอิสระที่ทําหน้าที่ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยเฉพาะ หรืออาจจัดต้ังหน่วยงาน เพ่ือทํา
หน้าที่ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยเฉพาะโดยอยู่ภายใต้ของสภาวัฒนธรรมจังหวัด เป็นต้น 

2. การกําหนดเน้ือหาเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในหลักสูตรแกนกลางในทุกระดับการศึกษา  
แนวโน้มการกําหนดเน้ือหาเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในหลักสูตรแกนกลางในทุกระดับ

การศึกษา กล่าวคือ ปัจจุบันการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเป็นการนํามาใช้
ในส่วนของหลักสูตรของสถานศึกษา และการนํามาใช้ตามอัธยาศัยของผู้สอน โดยพิจารณาตามความ
เหมาะสม แนวโน้มในเร่ืองน้ี กระทรวงศึกษาธิการจะมีการกําหนดให้การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็น
เน้ือหาตามหลักสูตรแกนกลางที่ทุกสถานศึกษาต้องกําหนด และมีการรวบรวมภูมิปัญญาท้องถิ่น
ระดับชาติ และระดับท้องถิ่นเพ่ือใช้เป็นเน้ือหาให้ผู้เรียนศึกษา 

3. การเพ่ิมจํานวนแหล่งจัดแสดงและเผยแพร่ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
แนวโน้มการเพ่ิมจํานวนแหล่งจัดแสดงและเผยแพร่ภูมิปัญญาท้องถิ่น กล่าวคือ ปัจจุบันแหล่ง

ความรู้ในท้องถิ่น อาทิ ศูนย์การเรียน พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติทั้งในส่วนกลางและส่วนภูมิภาคเน้น
การจัดแสดงโบราณวัตถุเป็นส่วนใหญ่ แนวโน้มในเรื่องน้ี แหล่งความรู้ประเภทต่างๆ ตลอดจนเว็บไซต์
ที่เผยแพร่ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นจะมีมากข้ึน และเป็นข้อมูลที่ได้รับการยอมรับ และมีระบบการสืบค้น
ฐานข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สมบูรณ์และครอบคลุมทุกภูมิภาคของประเทศ เพ่ือรองรับการนําไปใช้
ในการจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลาง โดยมีเทคนิคการนําเสนอที่ใช้มัลติมีเดีย หรือสื่อสามมิติ 
เพ่ือเร้าความสนใจมากขึ้น 

4. การให้ความสําคัญ และยกย่องเชิดชูเกรียติปราชญ์ชาวบ้าน ผู้รู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น และครูที่
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งในระดับชาติ และระดับท้องถิ่น  

แนวโน้มการให้ความสําคัญ และยกย่องเชิดชูเกรียติปราชญ์ชาวบ้าน ผู้รู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
และครูที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งในระดับชาติ และระดับท้องถิ่น กล่าวคือ ปัจจุบันมีการนับถือปราชญ์
ชาวบ้าน ผู้รู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น และครูที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นอยู่จํานวนมาก แต่ไม่ได้ให้การยกย่องเชิด
ชูเกียรติ และนําไปใช้ในการเพ่ิมวิทยฐานะ แนวโน้มในเร่ืองน้ีจะมีการให้ความสําคัญกับกลุ่มคนน้ีมาก
ขึ้น  โดยปราชญ์ชาวบ้าน ผู้รู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นจะได้รับค่าตอบแทนท่ีชัดเจน ครูที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ในการจัดการเรียนการสอน มีการทําวิจัยในช้ันเรียนจะได้รับการเพิ่มวิทยฐานะ การดําเนินการ
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ดังกล่าวจะเป็นการเชิดชูเกียรติ และเพ่ิมแรงจูงใจให้ปราชญ์ชาวบ้าน ผู้รู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น และครู มี
การศึกษาและเผยแพร่ภูมิปัญญาท้องถิ่นมากขึ้น 

โดยสรุป แนวโน้มของภูมิปัญญาท้องถิ่น คือ การจัดต้ังสภาภูมิปัญญาท้องถิ่น หรือ สถาบัน
แห่งชาติว่าด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่นและการศึกษาไทย การกําหนดเน้ือหาเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถ่ินใน
หลักสูตรแกนกลางในทุกระดับการศึกษา  การเพ่ิมจํานวนแหล่งจัดแสดงและเผยแพร่ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น และการให้ความสําคัญ และยกย่องเชิดชูเกรียติปราชญ์ชาวบ้าน ผู้รู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่น และ
ครูที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งในระดับชาติ และระดับท้องถิ่น 

 
4.8 การถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
สิ่งที่ถ่ายทอดจากบรรพบุรุษหรือที่เรียกว่า “มรดกวัฒนธรรมของหมู่บ้าน” เป็นประสบการณ์ 

และภูมิปัญญาที่คนรุ่นก่อนกลั่นกรองจากชีวิตเอาไว้ มีบุคคลหรือชาวบ้านรุ่นต่อมาสืบทอด และ
ส่งผ่านให้กับชาวบ้านรุ่นหลัง โดยมีสถาบันต่างๆ เป็นแหล่งรวบรวมภูมิปัญญาเหล่าน้ันไว้และมีวิธีการ
ถ่ายทอดดังน้ี 

สามารถ  จันทร์สูรย์ (2534, น. 88-94) ได้กล่าวถึงวิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นว่า  
ชาวบ้านทุกหมู่เหล่าได้ใช้สติปัญญาของคนสั่งสมความรู้ประสบการณ์เพ่ือการดํารงชีพมาโดยตลอด 
และย่อมถ่ายทอดจากคนรุ่นหน่ึงไปสู่อีกรุ่นหน่ึงตลอดมาด้วยวิธีการต่างๆ ที่แตกต่างกันไปตาม
สภาพแวดล้อมของแต่ละท้องถิ่นทั้งทางตรงและทางอ้อม โดยอาศัยศรัทธาทางศาสนา ความเช่ือถือผี
สางต่างๆ รวมทั้งความเช่ือบรรพบุรุษเป็นพ้ืนฐานในการถ่ายทอดเรียนรู้สืบต่อกันมาจากบรรพบุรุษใน
อดีตถึงลูกหลานในปัจจุบัน  ซึ่งพอจะจําแนกได้ ดังน้ี 

1. วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาแก่เด็ก กล่าวคือ โดยทั่วไปเด็กมีความสนใจในช่วงเวลาสั้นในสิ่ง
ที่ใกล้ตัว ได้แก่ การละเล่น การเล่านิทาน การลองทํา การเล่นปริศนาคําทาย เป็นต้น ซึ่งแตกต่างจาก
ผู้ใหญ่ กิจกรรมการถ่ายทอดต้องง่าย ไม่ซับซ้อน สนุกสนาน และดึงดูดใจ วิธีการเหล่าน้ีเป็นการสร้าง
เสริมนิสัยและบุคลิกภาพที่สังคมปรารถนา ซึ่งส่วนใหญ่มุ่งเน้นจริยธรรมที่เป็นสิ่งที่ควรทํา และไม่ควร
ทํา 

2. วิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาแก่ผู้ใหญ่ กล่าวคือ ผู้ใหญ่ถือว่าเป็นผู้ที่ผ่านประสบการณ์ต่างๆ 
มาพอสมควรแล้ว และเป็นวัยที่ทํางาน วิธีการถ่ายทอดทําได้หลายรูปแบบ เช่น วิธีการบอกเล่า
โดยตรง หรือบอกเล่าโดยผ่านพิธีสู่ขวัญ พิธีกรรมทางศาสนา พิธีกรรมตามขนบธรรมเนียมประเพณี
ของท้องถิ่นต่างๆ ดังจะเห็นได้โดยทั่วไปในพิธีการแต่งงานของทุกท้องถิ่นจะมีขั้นตอนที่ผู้ใหญ่สอนคู่
บ่าวสาวทุกครั้ง  รวมทั้งการลงมือประกอบอาชีพตามบรรพบุรุษก็มีการถ่ายทอดเช่ือมโยง
ประสบการณ์มาโดยตลอด 

 จากแนวทางในการถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นดังกล่าว ในปัจจุบัน การสื่อสารมวลชน การ
คมนาคม เทคโนโลยี ความเจริญก้าวหน้าทันสมัยและรวดเร็วก็มีการถ่ายทอดภูมิปัญญาผ่านทาง
สื่อมวลชนทุกสาขา ไม่ว่าจะเป็นหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ และอ่ืนๆ จึงทํา
ให้เกิดการเลือกสรร หรือไม่รับการถ่ายทอดด้วยรูปแบบที่หลากหลายออกไปมากมายที่สะดวกต่อ
ผู้บริโภค 
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5. การนําภูมิปัญญาท้องถ่ินมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา 
 
การศึกษาเก่ียวกับการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาผู้วิจัย

ศึกษาวรรณกรรมด้านการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา ครอบคลุม                
(1) ข้อมูลพ้ืนฐานในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา และ (2) แนว
ทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตร 

5.1 ข้อมูลพื้นฐานในการนําภูมิปัญญาท้องถ่ินมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา 
การที่โรงเรียนจะนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาให้เกิด

ประสิทธิภาพน้ันโรงเรียนาจะต้องศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานก่อนเพ่ือให้ดําเนินการงานพัฒนาหลักสูตร
สถานศึกษาเป็นไปอย่างถูกต้อง เหมาะสม และสอดคล้องกับความต้องการของท้องถิ่นอย่างแท้จริง 
โดยนักวิชาการได้กล่าวถึงข้อมูลพ้ืนฐานในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตร
สถานศึกษาไว้ดังน้ี 

ใจทิพย์ เช้ือรัตนพงษ์ (2539) ได้กล่าวไว้ว่า ข้อมูลพ้ืนฐานที่มีความสําคัญต่อการพัฒนา
หลักสูตร และควรมีการศึกษาให้ชัดเจนก่อนการพัฒนา ซึ่งถือได้ว่าเป็นการวางแผนอย่างมียุทธศาสตร์
ได้แก่ 

1. ศึกษาแนวโน้มของการพัฒนา เป็นการศึกษาว่าท้องถิ่นน้ันๆ มีแนวโน้มของการพัฒนาไป
ในทิศทางใด เพ่ือให้ท้องถิ่นมองเห็นลู่ทางในการพัฒนาได้อย่างเหมาะสมกับภาวะที่อาจเกิดการ
เปลี่ยนแปลงในอนาคต 

2. ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับสภาพปัญหาและความต้องการของชุมชนหรือท้องถิ่น เป็นการสํารวจ
ความต้องการของผู้รับบริการในชุมชน ซึ่งได้แก่ นักเรียน ผู้ปกครอง พ่อค้า ประชาชน เป็นต้น ว่ามี
ความต้องการในเรื่องใด อย่างไร มากน้อยเพียงใด รวมทั้งการศึกษาสภาพของชุมชนในด้านต่างๆ เช่น 
การศึกษา เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม ประเพณี การประกอบอาชีพ ข้อมูลเหล่าน้ีจะเป็นประโยชน์ใน
การจัดทําหลักสูตรท้องถิ่นได้ตรงกับความเป็นไปได้ที่ควรจัดทําและตรงกับความต้องการท่ีแท้จริงของ
ท้องถิ่น 

3. ศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรียน เพ่ือให้หลักสูตรที่พัฒนาข้ึนสอดคล้องกับ
การพัฒนาทางด้านร่างกาย สติปัญญา และจิตใจ รวมท้ังสอดคล้องกับความสนใจและความต้องการ
ของผู้เรียน 

4. ศึกษาสิ่งที่มีผลกระทบต่อการจัดการศึกษา เป็นการศึกษาถึงสิ่งที่มีบทบาท มีอิทธิพลหรือ
มีผลกระทบต่อการจัดการศึกษา ทําให้ต้องจัดการศึกษาหรือการเรียนการสอนให้สอดคล้องหรือ
เป็นไปตามที่สิ่งเหล่าน้ีกําหนด ซึ่งได้แก่ แผนการศึกษาแห่งชาติ นโยบายการศึกษาทุกระดับ ปรัชญา
การจัดการเรียนการสอน รวมถึงการศึกษาถึงหลักสูตรแม่บท เพ่ือศึกษาถึงสภาพปัญหาของหลักสูตร
เก่ียวกับ ปรัชญา จุดหมาย หลักการ โครงสร้าง และการจัดการเรียนการสอน ทั้งน้ีเพ่ือดูทิศทางหรือ
แนวทางของการจัดการศึกษา และพิจารณาว่ามีส่วนใดของหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้ท้องถิ่นเข้ามามี
ส่วนร่วมในการจัดทํา 

5. ศึกษาศักยภาพของโรงเรียน เป็นการศึกษาสภาพของโรงเรียนในด้านต่างๆ โดยเฉพาะ
ลักษณะการบริหารงานของโรงเรียน ความร่วมมือของบุคลากรในโรงเรียน ความร่วมมือระหว่าง
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โรงเรียนกับชุมชน เพ่ือดูความพร้อมและข้อจํากัดของโรงเรียนว่ามีอยู่ในด้านใดบ้าง ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ต่อการพิจารณาและปฏิบัติได้ตรงกับความพร้อมของโรงเรียน 

สํานักงานการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541) กล่าวถึงข้อมูลพ้ืนฐานว่าประกอบด้วยกิจกรรม
สําคัญดังต่อไปน้ี 

1. การศึกษาแนวโน้มของการพัฒนา เป็นการศึกษาสภาพของสังคมที่โรงเรียนน้ันๆ ต้ังอยู่ว่า
มีแนวโน้มของการพัฒนาไปในทิศทางใด ผลที่ได้จากการติดตามข้ันตอนน้ี ช่วยทําให้โรงเรียนมองเห็น
แนวทางของการที่จะลงมือพัฒนาในเรื่องใดเรื่องหน่ึงให้สอดคล้องกับแนวโน้มของการพัฒนา 
ขณะเดียวกันผลจากการศึกษา ก็จะทําให้โรงเรียนทราบถึงข้อจํากัดต่างๆ ซึ่งอาจเป็นอุปสรรค์ต่อการ
ลงมือพัฒนาได้เช่นกัน 

ขั้นตอนของการวิเคราะห์เพ่ือหาแนวโน้มของการพัฒนา มีขั้นตอนการดําเนินการดังน้ี 
1.1 รวบรวมข้อมูลด้านต่างๆ ของชุมชน เช่น ด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม 

การศึกษา ประชากร สิ่งแวดล้อม คมนาคม การสื่อสาร จากแหล่งข้อมูลเก่ียวข้องซึ่งอาจ ได้แก่ ศูนย์
สารสนเทศทางการศึกษา หน่วยงานต่างๆ ทั้งของรัฐบาล เอกชน ผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละสาขาวิชา หรือ
อาจดําเนินการศึกษาเองก็ได้ 

1.2 ศึกษาวิเคราะห์และประมวลข้อมูล ให้เป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ และสรุปภาพ
แนวโน้มของแต่ละด้านว่าเป็นอย่างไร และในแต่ละด้านน้ันมีอะไรที่เป็นลักษณะเด่นและลักษณะด้อย 

1.3 สรุปภาพแนวโน้มของการพัฒนาชุมชนว่า จะเป็นไปในทิศทางใดพร้อมทั้งระบุ
โอกาสและข้อจํากัดที่มีอยู่ของชุมชนด้วย  

2. การศึกษาความต้องการของท้องถิ่น เป็นการศึกษาหรือสํารวจความต้องการของ
ผู้รับบริการในชุมชนที่สถานศึกษาต้ังอยู่ ซึ่งได้แก่ นักเรียน ผู้ปกครอง ประชาชน เป็นต้น ว่ามีความ
ต้องการในเร่ืองใด อย่างไร ผลที่ได้จากการศึกษาตามขั้นตอนน้ี โรงเรียนจะนํามาใช้เป็นแนวทางใน
การกําหนดงานพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการของชุมชน 

การศึกษาหรือสํารวจความต้องการของชุมชน มีขั้นตอนการดําเนินงานดังน้ี 
2.1 พิจารณากําหนดองค์ประกอบต่างๆ ที่ต้องการศึกษาหรือสํารวจ เช่น ด้านการศึกษา 

เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม 
2.2 พิจารณากําหนดกลุ่มเป้าหมาย ประชากรที่จะใช้ในการศึกษาหรือสํารวจ ซึ่งได้แก่ 

ผู้ปกครอง ประชาชน นักเรียน 
2.3 พิจารณากําหนดวิธีการและเครื่องมือที่จะใช้ในการศึกษา/สํารวจ เช่น วิธีศึกษา 

ได้แก่ วิธีการทางตรง วิธีการทางอ้อม เคร่ืองมือที่ใช้ได้แก่ แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกต 
เป็นต้น 

2.4 สร้างเครื่องมือสําหรับศึกษา/สํารวจ ตามท่ีกําหนดไว้ในข้อ 2.3 
2.5 เก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งอาจเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองก็ได้ ตามความเหมาะสม 
2.6 วิเคราะห์ข้อมูล 
2.7 สรุปข้อมูลตามความต้องการของชุมชน อาจเรียงลําดับตามความต้องการจําเป็น/

ความสําคัญก็ได้ 
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3.  การศึกษาถึงสิ่งที่มีผลกระทบต่อการจัดการศึกษา เป็นการศึกษาถึงสิ่งที่มีบทบาทมี
อิทธิพลหรือมีผลที่กระทบต่อการจัดการศึกษาของสถานศึกษา ทําให้สถานศึกษาต้องจัดการศึกษาให้
สอดคล้องหรือเป็นไปตามกําหนดไว้ ซึ่งได้แก่ แผนการศึกษาแห่งชาติ นโยบายทั้งในระดับกรมต้น
สังกัด กลุ่มโรงเรียนและระดับโรงเรียน ปรัชญาการจัดการเรียนการสอน เป็นต้น ผลที่ได้จาก
การศึกษาสิ่งเหล่าน้ันทําให้โรงเรียนทราบถึงทิศทางหรือแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ควรจะเป็น
ของสถานศึกษาต่างๆ  

การศึกษาสิ่งที่มีผลกระทบต่อการจัดการศึกษา มีขั้นตอนดังน้ี 
3.1  พิจารณากําหนดถึงสิ่งที่มีอิทธิพล หรือเป็นเง่ือนไขที่จะทําให้สถานศึกษาต้องจัด

การศึกษาให้เป็นไป หรือสอดคล้องกับที่ได้ระบุไว้ 
3.2  ศึกษาข้อมูลที่กําหนดไว้ในข้อ 3.1 อย่างละเอียด 
3.3  วิเคราะห์และสรุปผลการศึกษาข้อมูลแต่ละด้าน ว่ามีผลหรือเง่ือนไขทําให้

สถานศึกษาต้องปฏิบัติ หรือดําเนินงานในเรื่องอะไร อย่างไรบ้าง 
3.4  วิเคราะห์สรุปผลที่ได้จากการสรุปของแต่ละระดับในข้อ 3.3 ว่าจากข้อสรุปที่ได้

ทั้งหมดน้ัน มีเรื่องอะไรบ้างที่มีความสําคัญ และมีความจําเป็นมากที่สุดที่สถานศึกษาจะต้อง
ดําเนินการภายในช่วงระยะเวลาดังกล่าว แล้วนํามาเขียนเป็นแนวดําเนินการ 

4. การศึกษาศักยภาพของโรงเรียน เป็นการศึกษาถึงสภาพของโรงเรียนในด้านต่างๆ เช่น 
ด้านการบริหารวิชาการบุคคล ทรัพยากร วัสดุอุปกรณ์ ว่ามีความพร้อมมากน้อยเพียงใด ผลของ
การศึกษาตามขั้นน้ี จะทําให้ท้องถิ่นได้ทราบถึงความพร้อม ไม่พร้อม หรือจุดเด่น จุดด้อยในด้านต่างๆ 
ของสถานศึกษา 

การศึกษาศักยภาพของโรงเรียน มีขั้นตอนดังน้ี 
4.1 ศึกษาสภาพของโรงเรียนด้านต่างๆ เช่น บุคลากร การบริหารวัสดุ อุปกรณ์ ความ

ร่วมมือระหว่างบุคลากรในโรงเรียน ความร่วมมือระหว่างโรงเรียนกับชุมชน/ท้องถิ่น 
4.2 วิเคราะห์ข้อมูลด้านต่างๆ ของโรงเรียนที่มีอยู่ว่า ในแต่ละด้านน้ันมีความพร้อมมาก

น้อยเพียงใด แล้วสรุปว่ามีอะไรที่ถือว่าเป็น จุดเด่น จุดด้อย  ในแต่ละด้านออกมาเป็นศักยภาพของ
โรงเรียน โดยจัดเรียงลําดับตามขีดความพร้อมที่มีอยู่ 

4.3 วิเคราะห์สรุปภาพรวมจากจุดเด่น จุดด้อย ในแต่ละด้านออกมาเป็นศักยภาพของ
โรงเรียน โดยจัดเรียงลําดับตามขีดความพร้อมที่มีอยู่ 

จากภาพรวมท่ีเป็นจุดเด่นของโรงเรียน ทําให้โรงเรียนสามารถนําไปใช้เป็นองค์ประกอบ
ในการตัดสินใจ เลือกแนวปฏิบัติในการพัฒนาให้สอดคล้องกับศักยภาพของโรงเรียนทําให้งานมีโอกาส
สําเร็จสูง 

เมื่อโรงเรียนศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานแล้ว โรงเรียนควรมีการสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
โรงเรียนกับชุมชน/ท้องถิ่นที่โรงเรียนต้ังอยู่ด้วย เพ่ือจะได้นําภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีอยู่มาใช้ในการ
พัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาให้เกิดประโยชน์สูงสุด  

โดยสรุป เมื่อโรงเรียนศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานและสร้างความสัมพันธ์อันดีกับชุมชนแล้ว โรงเรียน
ก็จะสามารถศึกษา รวบรวมข้อมูลเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีอยู่ในชุมชนท้องถิ่นและสามารถนํามา
ใช้ในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาให้เกิดประโยชน์ได้ เพราะในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษานั้น  
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ได้กําหนดให้โรงเรียนนําภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีอยู่ในชุมชน/ท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรของ
ตนเอง ไม่ว่าจะเป็นเรื่องเก่ียวกับการกําหนดวิสัยทัศน์ การกําหนดสาระการเรียนรู้รายปี/รายภาค การ
จัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน การจัดทําคําอธิบายรายวิชา การจัดทําหน่วย การเรียนรู้ การจัดทําแผนการ
จัดการเรียนรู้ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียนรู้จากท้องถิ่น
ของตน เป็นการเช่ือมโยงระหว่างการเรียนกับชีวิตจริงและการทํางาน รวมท้ังปลูกฝังให้ผู้เรียนมีความ
รักและความผูกพันกับท้องถิ่นของตน อีกทั้งภูมิปัญญาท้องถิ่นยังถือเป็นแหล่งความรู้ของชุมชน 
รวบรวมศาสตร์สาขาต่างๆ เป็นความรู้ที่ควรได้รับการเผยแพร่ เพ่ือสร้างความภูมิใจในท้องถิ่นน้ันๆ 
โดยการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษานั้น  

 
5.2 แนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถ่ินมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตร 
นิคม ชมภูหลง (2542) ได้กล่าวถึงแนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนา

หลกัสูตรไว้ดังน้ี 
1.  การวิเคราะห์หลักสูตรแม่บทสู่ภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งจะทําให้สามารถจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ได้อย่างมีเป้าหมายสอดคล้องกับหลักการ จุดมุ่งหมายของหลักสูตรแม่บทและสอดคล้องกับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ตรงกับความต้องการของผู้เรียนและท้องถิ่น โดยนําบุคคลในท้องถิ่นเข้ามามีส่วนร่วม 
มีการนําทรัพยากรในท้องถิ่นมาใช้ประโยชน์ในการพัฒนาหลักสูตรมากที่สุด 

2.  การจัดทําแฟ้มข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งมีกระบวนการในการดําเนินงานคือ (1) การ
รวบรวมข้อมูลท้องถิ่นโดยการสอบถาม สัมภาษณ์ผู้รู้ในท้องถิ่น หรือผู้นําชุมชน กรรมการโรงเรียนและ
ผู้ปกครอง (2) การเสาะหาผู้รู้ในท้องถ่ิน โดยครูเข้าเย่ียมผู้ปกครอง สอบถามนักเรียน สอบถามผู้นํา
ชุมชนหรือจากคําบอกเล่าต่อๆ กันมาของผู้รู้ (3) การติดต่อประสานงาน ทําได้โดยครูติดต่อผู้รู้โดยตรง
หรือจะใช้การติดต่อแบบไม่เป็นทางการก่อนแล้วจึงทําหนังสือเชิญเข้าร่วมในการพัฒนาหลักสูตร และ 
(4)  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยการเชิญผู้รู้ในท้องถิ่นมาเป็นวิทยากรหรือนํากิจกรรมภูมิปัญญา
ท้องถิ่นมาใช้จัดกิจกรรมการเรียนก็ได้ 

3.  แนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีวิธีการดังน้ี 
3.1 โรงเรียนเป็นผู้นํากิจกรรมเนื้อหาสาระที่เป็นภูมิปัญญาชาวบ้านไปใช้ในการพัฒนา

หลักสูตรขึ้นในโรงเรียน โดยคัดเลือกเน้ือหาให้สอดคล้องกับความต้องการของท้องถิ่น 
3.2 โรงเรียนเชิญเจ้าของภูมิปัญญา ได้แก่ ปราชญ์ชาวบ้าน หรือช่างฝืมือชาวบ้าน เข้า

มามีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน 
3.3 การนําสิ่งที่เป็นองค์ความรู้ในท้องถิ่นมาจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนออกไปสํารวจ

ข้อมูล แล้วนํามาจัดการเรียนการสอน ครูผู้สอนนําความรู้ที่มีอยู่ในท้องถิ่นมาสอดแทรกในเนื้อหาวิชา
และการจัดเป็นพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น 

3.4 การจัดกิจกรรมเพ่ือนําภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ ครูผู้สอน
สามารถดําเนินกิจกรรม เพ่ือนําภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ดังน้ี 

3.4.1 การพัฒนาหลักสูตรร่วมกับผู้รู้ในท้องถิ่น หรือปราชญ์ชาวบ้าน 
3.4.2 การให้นักเรียนไปฝึกงานที่บ้านของผู้รู้ หรือสถานประกอบการในท้องถิ่น 
3.4.3 การเชิญผู้รู้ในท้องถิ่นมาร่วมสอนในโรงเรียน 



86 
 

3.4.4 การนําสิ่งที่เป็นความรู้เฉพาะเรื่อง มาสอดแทรกในเน้ือหาวิชาที่สอน แล้ว
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อ และวิธีการวัดผล ประเมินผล ตามจุดประสงค์ที่ต้ังไว้ 

3.4.5 ครู และนักเรียน สํารวจข้อมูลในท้องถิ่นแล้วนํามากําหนดจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกันในโรงเรียน 

3.4.6 การจัดพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น จัดขึ้นเพ่ืออนุรักษ์มรดก วัฒนธรรม และภูมิ
ปัญญาชาวบ้าน เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษา ครูและนักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดทํา แล้วครูจัด
กระบวนการเรียนรู้จากพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น ให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงสิ่งที่เป็นองค์ความรู้ของท้องถิ่น
กับวิทยาการสมัยใหม่ 

3.4.7 ครูเขียนแผนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และมีการวัดผล
ประเมินผลตามสภาพที่แท้จริง 

โดยสรุป ผู้บริหาร และครูผู้สอน ซึ่งเป็นผู้ใช้หลักสูตรสถานศึกษา สามารถพัฒนา
หลักสูตรสถานศึกษาให้เหมาะกับสภาพ ความต้องการของท้องถิ่น และสอดคล้องกับพัฒนาการ ความ
สนใจของผู้เรียนได้ โดยการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา
และการจัดการเรียนรู้ ครูอาจเชิญผู้รู้ในท้องถิ่นมาร่วม การนํานักเรียนไปศึกษาในแหล่งความรู้ของ
ชุมชนครูและนักเรียนศึกษาเก่ียวกับองค์ความรู้ที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น แล้วนํามาสอดแทรกในเน้ือหา
กําหนดเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ หรือใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้ก็ได้ 
 
6. ข้อมูลการจัดการศึกษาของสถานศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
 

ข้อมูลการจัดการศึกษาของสถานศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างครอบคลุม 8 จังหวัด โดย
แบ่งตามพ้ืนที่กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1 หรือ เขตตรวจราชการที่ 4 ประกอบด้วยจังหวัดราชบุรี 
กาญจนบุรี นครปฐม สุพรรณบุรี และกลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 2 หรือ เขตตรวจราชการที่ 5 
ประกอบด้วยจังหวัดประจวบคีรีขันธ์ เพชรบุรี สมุทรสงคราม และสมุทรสาคร โดยมีข้อมูลการจัด
การศึกษาของสถานศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างทั้ง 2 เขตดังน้ี (สํานักงานศึกษาธิการภาค 6, 
2558, น. 38 – 48) 
 
ตารางที่ 2.5 จํานวนสถานศึกษา ห้องเรียน นักเรียน/นักศึกษา และครู/อาจารย์ ปีการศึกษา 2557
จําแนกตามสังกัด และประเภทการจัดการศึกษาในภาพรวมของ ศธภ.6 

สังกัด/ประเภท 
การจัดการศึกษา 

สถานศึกษา 
(แห่ง) 

ห้องเรียน 
(ห้อง) 

นร. / นศ.
(คน) 

คร/ูอาจารย์ 
(คน) 

กระทรวงศึกษาธิการ 2,538 34,306 956,261 55,160 
สํ า นั ก ง า นคณะก ร ร มก า ร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

2,219 26,426 610,665 41,736 

-ประเภทสามัญศึกษา 2,205 26,376 609,377 41,736 
-ประเภทอาชีวศึกษา 14 50 1,288 จัดการศึกษา

ร่วมกับ สอศ.
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สังกัด/ประเภท 
การจัดการศึกษา 

สถานศึกษา 
(แห่ง) 

ห้องเรียน 
(ห้อง) 

นร. / นศ.
(คน) 

คร/ูอาจารย์ 
(คน) 

สํานักบริหารงานณะกรรมการ
ส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

241 6,004 176,650 7,894 

-ประเภทสามัญศึกษา 220 5,587 166,372 7,453 
-ประเภทอาชีวศึกษา 21 417 10,278 441 

สํานักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา 

42 1,775 52,972 2,749 

สํานักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา 

35 71 115,257 2,705 

-มหาวิทยาลัย 29 0 110,469 2,565 
-โรงเรียนสาธิต 6 71 4,788 140 

องค์กรในกํากับ: โรงเรียนมหิดล
วิทยานุสรณ์ 

1 30 717 76 

กระทรวงอ่ืน 163 2,102 77,577 4,140 
สํ า นักงานพระพุทธศาสนา
แห่งชาติ 

8 49 565 184 

สถาบันการพลศึกษา 3 22 3,667 254 
-โรงเรียนกีฬา 1 22 715 95 
-สถาบันการพลศึกษา 2 0 2,952 159 

กรมส่งเสริมการปกครองส่วน
ท้องถิ่น 

119 1,820 64,917 2,970 

-ประเภทสามัญศึกษา 117 1,752 64,086 2,893 
-ประเภทอาชีวศึกษา 2 68 831 77 

สํานักงานตํารวจแห่งชาติ 25 181 5,108 310 
-โรงเรียนนายร้อยตํารวจ 1 0 1,129 98 
-โรงเรียนตํารวจตระเวน

ชายแดน 
24 181 3,979 212 

สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 3 30 945 234 
-ประเภทสามัญศึกษา 0 14 299 0 
-ประเภทอาชีวศึกษา 2 16 430 0 
-ระดับอุดม 1 0 216 0 

สํ า นั ก ง า นป ลั ด ก ร ะ ท ร ว ง
สาธารณสุข (อุดมศึกษา) 

5 0 2,375 188 

-ประเภทอาชีวศึกษา 0 0 54 0 
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สังกัด/ประเภท 
การจัดการศึกษา 

สถานศึกษา 
(แห่ง) 

ห้องเรียน 
(ห้อง) 

นร. / นศ.
(คน) 

คร/ูอาจารย์ 
(คน) 

-ระดับอุดม 5 0 2,321 188 
ภาพรวม ศธภ.6 2,701 36,408 1,033,838 59,300 

 
จากตารางที่ 2.5 สถานศึกษาในภาพรวม ศธภ.6 ปีการศึกษา 2557 มีจํานวนทั้งสิ้น 2,701 

แห่ง จําแนกเป็นสถานศึกษาสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 2,538 แห่ง และกระทรวงอ่ืนจํานวน 
163 แห่ง  

เมื่อพิจารณาจํานวนสถานศึกษาสังกัดกระทรวงศึกษาธิการเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี 
สถานศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2,219) สํานักบริหารงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (241) สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (42) 
สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (35) และองค์กรในกํากับ:  โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ (1) 
เมื่อพิจารณาจํานวนสถานศึกษาสังกัดกระทรวงอ่ืนเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี สถานศึกษาสังกัด
กรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น (119) สํานักงานตํารวจแห่งชาติ (25) สํานักงานพระพุทธศาสนา
แห่งชาติ (8) สํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข (5) สถาบันการพลศึกษา (3) และสถาบันบัณฑิต
พัฒนศิลป์ (3)  

ห้องเรียน ภาพรวม ศธภ.6 มีจํานวนทั้งสิ้น 36,408 ห้อง จําแนกเป็นห้องเรียนสังกัด
กระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 34,306 ห้อง และกระทรวงอ่ืน จํานวน 2,102 ห้อง เมื่อพิจารณา
จํานวนห้องเรียนสังกัดกระทรวงศึกษาธิการเป็นรายสังกัดเรียงลําดับได้ดังน้ี ห้องเรียนสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (26,426) สํานักบริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษา
เอกชน (6,004) สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (1,775) สํานักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา (71) และองค์กรในกํากับ:  โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ (30) ห้อง เมื่อพิจารณาจํานวน
ห้องเรียนสังกัดกระทรวงอ่ืนเป็นรายสังกัดเรียงลําดับได้ดังน้ี ห้องเรียนสังกัดกรมส่งเสริมการปกครอง
ส่วนท้องถิ่น (1,820) สํานักงานตํารวจแห่งชาติ (181) สํานักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ (49) 
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ (30) และสถาบันการพลศึกษา (22)  

นักเรียน ภาพรวม ศธภ .6 มีจํานวนทั้งสิ้น 1,033,838 คน จําแนกเป็นนักเรียนสังกัด
กระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 956,261 คน และกระทรวงอ่ืนจํานวน 77,577 คน เมื่อพิจารณาจํานวน
นักเรียนสังกัดกระทรวงศึกษาธิการเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี นักเรียนสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (610,665) สํานักบริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษา
เอกชน (176,650) สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (115,257) สํานักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา (52,972) และองค์กรในกํากับ:  โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ (717) เมื่อพิจารณาจํานวน
นักเรียนสังกัดกระทรวงอ่ืนเป็นรายสังกัด พบว่า นักเรียนสังกัดกรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น 
(64,917) สํานักงานตํารวจแห่งชาติ (5,108) สถาบันการพลศึกษา (3,667) สํานักงานปลัดกระทรวง
สาธารณสุข (2,375) สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ (945) และสํานักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ (565)  

ครู/อาจารย์ ภาพรวม ศธภ.6 มีจํานวนทั้งสิ้น 59,141 คน จําแนกเป็นครู/อาจารย์ สังกัด
กระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 55,004 คน และกระทรวงอ่ืนจํานวน 4,137 คน เมื่อพิจารณาจํานวน
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ครู/อาจารย์ สังกัดกระทรวงศึกษาธิการเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี ครู/อาจารย์ สังกัด สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (41,580) สํานักบริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษา
เอกชน (7,894) สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (2,749) สํานักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา (2,705) และองค์กรในกํากับ: โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ (76) เมื่อพิจารณาจํานวนครู/
อาจารย์ สังกัดกระทรวงอ่ืนเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี ครู/อาจารย์ สังกัดกรมส่งเสริมการ
ปกครองส่วนท้องถิ่น (2,970) สํานักงานตํารวจแห่งชาติ (310) สถาบันการพลศึกษา (254) สถาบัน
บัณฑิตพัฒนศิลป์ (234) สํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข (189) และสํานักงานพระพุทธศาสนา
แห่งชาติ (180) 
 
ตารางที่ 2.6 จํานวนสถานศึกษา ห้องเรียน นักเรียน/นักศึกษา และครู/อาจารย์ ปีการศึกษา 2557
จําแนกตามสังกัด และประเภทการจัดการศึกษา กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1 (เขตตรวจราชการ
ที่ 4) 

สังกัด/ประเภท 
การจัดการศึกษา 

สถานศึกษา 
(แห่ง) 

ห้องเรียน 
(ห้อง) 

นร. / นศ.
(คน) 

คร/ูอาจารย์ 
(คน) 

กระทรวงศึกษาธิการ 1,739 23,034 663,679 41,238 
สํ า นั ก ง า นคณะก ร ร มก า ร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

1,537 18,241 423,522 32,588 

-ประเภทสามัญศึกษา 1,526 18,200 422,413 0 
-ประเภทอาชีวศึกษา 11 41 1,109 จัดการศึกษา

ร่วมกับ สอศ. 
สํานักบริหารงานณะกรรมการ
ส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

149 3,668 116,805 5,089 

-ประเภทสามัญศึกษา 132 3,348 108,572 4,775 
-ประเภทอาชีวศึกษา 17 320 8,233 314 

สํานักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา 

25 1,024 32,381 1,607 

สํานักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา 

27 71 90,254 1,878 

-มหาวิทยาลัย 22 0 85,669 1,738 
-โรงเรียนสาธิต 5 71 4,585 140 

องค์กรในกํากับ: โรงเรียนมหิดล
วิทยานุสรณ์ 

1 30 717 76 

กระทรวงอ่ืน 86 1,086 41,336 2,325 
สํ า นักงานพระพุทธศาสนา
แห่งชาติ 

5 43 514 172 

สถาบันการพลศึกษา 2 22 2,942 158 
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สังกัด/ประเภท 
การจัดการศึกษา 

สถานศึกษา 
(แห่ง) 

ห้องเรียน 
(ห้อง) 

นร. / นศ.
(คน) 

คร/ูอาจารย์ 
(คน) 

-โรงเรียนกีฬา 1 22 715 95 
-สถาบันการพลศึกษา 1 0 2,227 63 

กรมส่งเสริมการปกครองส่วน
ท้องถิ่น 

57 899 31,355 1,430 

-ประเภทสามัญศึกษา 56 864 30,659 1,373 
-ประเภทอาชีวศึกษา 1 35 696 57 

สํานักงานตํารวจแห่งชาติ 15 92 3,590 201 
-โรงเรียนนายร้อยตํารวจ 1 0 1,129 98 
-โรงเรียนตํารวจตระเวน

ชายแดน 
14 92 2,461 103 

สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 3 30 945 234 
-ประเภทสามัญศึกษา 0 14 299 0 
-ประเภทอาชีวศึกษา 2 16 430 0 
-ระดับอุดม 1 0 216 0 

สํ า นั ก ง า นป ลั ด ก ร ะ ท ร ว ง
สาธารณสุข (อุดมศึกษา) 

4 0 1,990 130 

-ประเภทอาชีวศึกษา 0 0 54 0 
-ระดับอุดม 4 0 1,936 130 

รวม 1,825 24,120 705,015 43,563 
 

จากตารางที่ 2.6 สถานศึกษาในภาพรวมกลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1 (เขตตรวจราชการ
ที่ 4) ปีการศึกษา 2557 มีจํานวนทั้งสิ้น 1,825 แห่ง จําแนกเป็นสถานศึกษาสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ 
จํานวน 1,739 แห่ง และกระทรวงอ่ืนจํานวน 86 แห่ง  

เมื่อพิจารณาจํานวนสถานศึกษาสังกัดกระทรวงศึกษาธิการเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี 
สถานศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (1,537) สํานักบริหารงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (149) สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (27) สํานักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา (25) และองค์กรในกํากับ:  โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ (1) เมื่อ
พิจารณาจํานวนสถานศึกษาสังกัดกระทรวงอ่ืนเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี สถานศึกษาสังกัดกรม
ส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น (57) สํานักงานตํารวจแห่งชาติ (15) สํานักงานพระพุทธศาสนา
แห่งชาติ (5) สํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข (4) สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ (3) และสถาบันการ
พลศึกษา (2)  

ห้องเรียน มีจํานวนทั้งสิ้น 24,120 ห้อง จําแนกเป็นห้องเรียนสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ 
จํานวน 23,034 ห้อง และกระทรวงอ่ืน จํานวน 1,086 ห้อง เมื่อพิจารณาจํานวนห้องเรียน เรียงลําดับ
ได้ดังน้ี ห้องเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (18,241) สํานักบริหารงาน
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คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (3,668) สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (1,024) 
สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (71) และองค์กรในกํากับ:  โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ (30) 
เมื่อพิจารณาจํานวนห้องเรียนสังกัดกระทรวงอ่ืนเป็นรายสังกัดเรียงลําดับได้ดังน้ี ห้องเรียนสังกัด กรม
ส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น (899) สํานักงานตํารวจแห่งชาติ (92) สํานักงานพระพุทธศาสนา
แห่งชาติ (43) สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ (30) และสถาบันการพลศึกษา (22)  

นักเรียน มีจํานวนทั้งสิ้น 705,015 คน จําแนกเป็นนักเรียนสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 
663,679 คน  และกระทรวง อ่ืนจํ านวน  41,336 คน  เมื่ อ พิจารณา จํ านวนนัก เ รี ยนสั ง กั ด
กระทรวงศึกษาธิการเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี นักเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (423,522) สํานักบริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (116,805) 
สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (90,254) สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (32,381) 
และองค์กรในกํากับ:  โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ (717) เมื่อพิจารณาจํานวนนักเรียนสังกัดกระทรวง
อ่ืนเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี นักเรียนสังกัดกรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น (31,355) 
สํานักงานตํารวจแห่งชาติ (3,590) สถาบันการพลศึกษา (2,942) สํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข 
(1,990) สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ (945) และสํานักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ (514)  

ครู/อาจารย์ มีจํานวนทั้งสิ้น 43,563 คน จําแนกเป็นครู/อาจารย์ สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ 
จํานวน 41,238 คน และกระทรวงอ่ืนจํานวน 2,325 คน เมื่อพิจารณาจํานวนครู/อาจารย์ สังกัด
กระทรวงศึกษาธิการเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี ครู/อาจารย์สังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (32,588) สํานักบริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (5,089) 
สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (1,878) สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (1,607) 
และองค์กรในกํากับ:  โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ (76) เมื่อพิจารณาจํานวนครู/อาจารย์ สังกัด
กระทรวงอ่ืนเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี ครู/อาจารย์ สังกัดกรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น 
(1,430) สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ (234) สํานักงานตํารวจแห่งชาติ (201) สํานักงานพระพุทธศาสนา
แห่งชาติ (172) สถาบันการพลศึกษา (158) และสํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข (130) 
 
ตารางที่ 2.7 จํานวนสถานศึกษา ห้องเรียน นักเรียน/นักศึกษา และครู/อาจารย์ ปีการศึกษา 2557
จําแนกตามสังกัด และประเภทการจัดการศึกษา กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 2 (เขตตรวจราชการ
ที่ 5) 

สังกัด/ประเภท 
การจัดการศึกษา 

สถานศึกษา 
(แห่ง) 

ห้องเรียน 
(ห้อง) 

นร. / นศ.
(คน) 

คร/ูอาจารย์ 
(คน) 

กระทรวงศึกษาธิการ 799 11,272 292,582 13,922 
สํ า นั ก ง า นคณะก ร ร มก า ร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

682 8,185 187,143 9,148 

-ประเภทสามัญศึกษา 679 8,176 186,964 0 
-ประเภทอาชีวศึกษา 3 9 179 0 

สํานักบริหารงานณะกรรมการ
ส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

92 2,336 59,845 2,805 
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สังกัด/ประเภท 
การจัดการศึกษา 

สถานศึกษา 
(แห่ง) 

ห้องเรียน 
(ห้อง) 

นร. / นศ.
(คน) 

คร/ูอาจารย์ 
(คน) 

-ประเภทสามัญศึกษา 88 2,239 57,800 2,678 
-ประเภทอาชีวศึกษา 4 97 2,045 127 

สํานักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา 

17 751 20,591 1,142 

สํานักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา 

8 0 25,003 827 

-มหาวิทยาลัย 7 0 24,800 827 
-โรงเรียนสาธิต 1 0 203 0 

องค์กรในกํากับ: โรงเรียนมหิดล
วิทยานุสรณ์ 

0 0 0 0 

กระทรวงอ่ืน 77 1,016 36,241 1,815 
สํ า นักงานพระพุทธศาสนา
แห่งชาติ 

3 6 51 12 

สถาบันการพลศึกษา 1 0 725 96 
-โรงเรียนกีฬา 0 0 0 0 
-สถาบันการพลศึกษา 1 0 725 96 

กรมส่งเสริมการปกครองส่วน
ท้องถิ่น 

62 921 33,562 1,540 

-ประเภทสามัญศึกษา 61 888 33,427 1,520 
-ประเภทอาชีวศึกษา 1 33 135 20 

สํานักงานตํารวจแห่งชาติ 10 89 1,518 109 
-โรงเรียนนายร้อยตํารวจ 0 0 0 0 
-โรงเรียนตํารวจตระเวน

ชายแดน 
10 89 1,518 109 

สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 0 0 0 0 
-ประเภทสามัญศึกษา 0 0 0 0 
-ประเภทอาชีวศึกษา 0 0 0 0 
-ระดับอุดม 0 0 0 0 

สํ า นั ก ง า นป ลั ด ก ร ะ ท ร ว ง
สาธารณสุข (อุดมศึกษา) 

1 0 385 58 

-ประเภทอาชีวศึกษา 0 0 0 0 
-ระดับอุดม 1 0 385 58 
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สังกัด/ประเภท 
การจัดการศึกษา 

สถานศึกษา 
(แห่ง) 

ห้องเรียน 
(ห้อง) 

นร. / นศ.
(คน) 

คร/ูอาจารย์ 
(คน) 

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 
1 (เขตตรวจราชการท่ี 4)  

876 12,288 328,823 15,737 

 
จากตารางที่ 2.7 ปีการศึกษา 2557 มีสถานศึกษาในกลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 2 (เขต

ตรวจราชการที่ 5) จํานวนทั้งสิ้น 876 แห่ง จําแนกเป็นสถานศึกษาสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 
799 แห่ง และกระทรวงอ่ืนจํานวน 77 แห่ง  

เมื่อพิจารณาจํานวนสถานศึกษาสังกัดกระทรวงศึกษาธิการเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี 
สถานศึกษาสัง กัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น พ้ืนฐาน  (682) สํานักบริหารงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (95) สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (17) และ
สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (8) เมื่อพิจารณาจํานวนสถานศึกษาสังกัดกระทรวงอ่ืนเป็น
รายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี กรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น (62) สํานักงานตํารวจแห่งชาติ 
(10) สํานักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ (3) สถาบันการพลศึกษา (1) และสํานักงานปลัดกระทรวง
สาธารณสุข (1)  

ห้องเรียน มีจํานวนทั้งสิ้น 12,288 ห้อง จําแนกเป็นห้องเรียนสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ 
จํานวน 11,272 ห้อง และกระทรวงอ่ืน จํานวน 1,016 ห้อง เมื่อพิจารณาจํานวนห้องเรียน เรียงลําดับ
ได้ดังน้ี ห้องเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (8,185) สํานักบริหารงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (2,336) และสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (751) 
เมื่อพิจารณาจํานวนห้องเรียนสังกัดกระทรวงอ่ืนเป็นรายสังกัดเรียงลําดับได้ดังน้ี ห้องเรียนสังกัดกรม
ส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น (921) สํานักงานตํารวจแห่งชาติ (89) และสํานักงานพระพุทธศาสนา
แห่งชาติ (6)  

นักเรียน มีจํานวนทั้งสิ้น 328,823 คน จําแนกเป็นนักเรียนสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 
292,582 คน  และกระทรวง อ่ืนจํ านวน  36,241 คน  เมื่ อ พิจารณา จํ านวนนัก เ รี ยนสั ง กั ด
กระทรวงศึกษาธิการเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี นักเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (187,143) สํานักบริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (59,845) 
สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (20,591) และสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
(25,003) เมื่อพิจารณาจํานวนนักเรียนสังกัดกระทรวงอ่ืนเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี นักเรียน
สังกัด กรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น (33,562) สํานักงานตํารวจแห่งชาติ (1,518) สถาบันการ
พลศึกษา (725) สํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข (385) และสํานักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ 
(51)  

ครู/อาจารย์ มีจํานวนทั้งสิ้น 15,737 คน จําแนกเป็นครู/อาจารย์ สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ 
จํานวน 13,922 คน และกระทรวงอ่ืนจํานวน 1,815 คน เมื่อพิจารณาจํานวนครู/อาจารย์ สังกัด
กระทรวงศึกษาธิการเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี ครู/อาจารย์ สังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (9,148) สํานักบริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (2,805) 
สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (1,142) และสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (827) 
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เมื่อพิจารณาจํานวนครู/อาจารย์ สังกัดกระทรวงอ่ืนเป็นรายสังกัด เรียงลําดับได้ดังน้ี ครู/อาจารย์ 
สังกัด กรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น (1,540) สํานักงานตํารวจแห่งชาติ (109) สถาบันการพล
ศึกษา (96) สํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข (58) และสํานักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ (12) 
 
ตารางที่ 2.8 จํานวนสถานศึกษา ปีการศึกษา 2557 จําแนกตามกลุ่มจังหวัด (เขตตรวจราชการ) 
จังหวัดและประเภทการจัดการศึกษา 

กลุ่มจังหวัด 
(เขตตรวจราชการ)/จังหวัด 

ขั้นพืน้ฐาน
(แห่ง) 

อาชีวศึกษา 
(แห่ง) 

อุดมศึกษา 
(แห่ง) 

รวม 
(แห่ง) 

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนลา่ง 1 (เขตตรวจราชการท่ี 4)  
ราชบุรี  409 12 6 427 
กาญจนบุรี  503 12 9 524 
สุพรรณบุรี  478 19 6 503 
นครปฐม  350 13 8 371 

รวม 1,740 56 29 1,825 
กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนลา่ง 2 (เขตตรวจราชการท่ี 5)  
สมุทรสาคร  157 5 2 164 
สมุทรสงคราม  102 3 1 106 
เพชรบุรี  286 11 5 302 
ประจวบคีรีขันธ์  297 6 1 304 

รวม 842 25 9 876 
ภาพรวม ศธภ.6 2,582 81 38 2,701 

 
จากตารางที่ 2.8 ปีการศึกษา 2557 ภาพรวม ศธภ.6 มีสถานศึกษาจํานวนทั้งสิ้น 2,701 แห่ง 

เรียงลําดับสถานศึกษาตามประเภทการจัดการศึกษาได้ดังน้ี สถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (2,582) 
อาชีวศึกษา (81) และอุดมศึกษา (38)  

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1 (เขตตรวจราชการที่ 4) มีสถานศึกษา จํานวนทั้งสิ้น 1,825 
แห่ง เรียงลําดับจํานวนสถานศึกษาตามประเภทการจัดการศึกษา ได้ดังน้ี ขั้นพ้ืนฐาน (1,740) 
อาชีวศึกษา (56) และอุดมศึกษา (29) เมื่อพิจารณาเป็นรายจังหวัด เรียงลําดับได้ดังน้ี กาญจนบุรี 
(524) สุพรรณบุรี (503) ราชบุรี (427) และนครปฐม (371)  

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 2 (เขตตรวจราชการที่ 5) มีสถานศึกษา จํานวนทั้งสิ้น 876 
แห่ง เรียงลําดับจํานวนสถานศึกษาตามประเภทการจัดการศึกษา ได้ดังน้ี ขั้นพ้ืนฐาน (842) 
อาชีวศึกษา (25) และอุดมศึกษา (9) เมื่อพิจารณาเป็นรายจังหวัด เรียงลําดับได้ดังน้ี ประจวบคีรีขันธ์
(304) เพชรบุรี (302) สมุทรสาคร (164) และสมุทรสงคราม (106) 
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ตารางที่ 2.9 จํานวนนักเรียน/นักศึกษา ปีการศึกษา 2557 จําแนกตามกลุ่มจังหวัด (เขตตรวจ
ราชการ) จังหวัด และประเภทการจัดการศึกษา 

กลุ่มจังหวัด 
(เขตตรวจราชการ)/จังหวัด 

ขั้นพืน้ฐาน 
(คน) 

อาชีวศึกษา 
(คน) 

อุดมศึกษา 
(คน) 

รวม 
(คน) 

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนลา่ง 1 (เขตตรวจราชการท่ี 4)  
ราชบุรี  142,088 13,442 7,268 162,798 
กาญจนบุรี  145,170 7,973 59,680 212,823 
สุพรรณบุรี  125,098 10,636 3,351 139,085 
นครปฐม  158,579 10,852 20,878 190,309 

รวม 570,935 42,903 91,177 705,015 
กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนลา่ง 2 (เขตตรวจราชการท่ี 5)  
สมุทรสาคร  83,393 6,211 725 90,329 
สมุทรสงคราม  28,301 3,368 0 31,669 
เพชรบุรี  77,983 6,157 22,031 106,171 
ประจวบคีรีขันธ์  90,286 7,214 3,154 100,654 

รวม 279,963 22,950 25,910 328,823 
ภาพรวม ศธภ.6 850,898 65,853 117,087 1,033,838 

 
จากตารางที่ 2.9 ปีการศึกษา 2557 ภาพรวม ศธภ.6 มีนักเรียน/นักศึกษา จํานวนทั้งสิ้น 

1,033,838 คน เรียงลําดับจํานวนนักเรียน/นักศึกษาตามประเภทการจัดการศึกษาได้ดังน้ี ขั้นพ้ืนฐาน 
(850,898) อุดมศึกษา (117,087) และอาชีวศึกษา (65,853)  

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง1 (เขตตรวจราชการที่ 4) มีนักเรียน จํานวนทั้งสิ้น 705,015 
คน เรียงลําดับจํานวนนักเรียนตามประเภทการจัดการศึกษา ได้ดังน้ี นักเรียนขั้นพ้ืนฐาน (570,935) 
อุดมศึกษา (91,177) และอาชีวศึกษา (42,903) เมื่อพิจารณาเป็นรายจังหวัด เรียงลําดับได้ดังน้ี 
กาญจนบุรี (212,823) นครปฐม (190,309) ราชบุรี (162,798) และสุพรรณบุรี (139,085)  

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 2 (เขตตรวจราชการที่ 5) มีนักเรียน จํานวนทั้งสิ้น 328,823 
คน เรียงลําดับจํานวนนักเรียนตามประเภทการจัดการศึกษา ได้ดังน้ี นักเรียนขั้นพ้ืนฐาน (279,963) 
อุดมศึกษา (25,910) และอาชีวศึกษา (22,950) เมื่อพิจารณาเป็นรายจังหวัด เรียงลําดับได้ดังน้ี 
เพชรบุรี (106,171) ประจวบคีรีขันธ์ (100,654) สมุทรสาคร (90,329) และสมุทรสงคราม (31,669) 
 
ตารางที่ 2.10 จํานวนครู/อาจารย์ ปีการศึกษา 2557 จําแนกตาม กลุ่มจังหวัด (เขตตรวจราชการ) 
จังหวัด และประเภทการจัดการศึกษา 

กลุ่มจังหวัด 
(เขตตรวจราชการ)/จังหวัด 

ขั้นพืน้ฐาน 
(คน) 

อาชีวศึกษา 
(คน) 

อุดมศึกษา 
(คน) 

รวม 
(คน) 

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนลา่ง 1 (เขตตรวจราชการที ่4)  
ราชบุรี  7,186 794 92 8,072 
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กลุ่มจังหวัด 
(เขตตรวจราชการ)/จังหวัด 

ขั้นพืน้ฐาน 
(คน) 

อาชีวศึกษา 
(คน) 

อุดมศึกษา 
(คน) 

รวม 
(คน) 

กาญจนบุรี  18,231 274 609 19,114 
สุพรรณบุรี  6,666 419 215 7,300 
นครปฐม  7,239 491 1,347 9,077 

รวม 39,322 1,978 2,263 43,563 
กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนลา่ง 2 (เขตตรวจราชการที ่5)  
สมุทรสาคร  3,461 322 96 3,879 
สมุทรสงคราม  1,482 186 0 1,668 
เพชรบุรี  3,939 505 825 5,269 
ประจวบคีรีขันธ์  4,585 276 60 4,921 

รวม 13,467 1,289 981 15,737 
ภาพรวม ศธภ.6 52,789 3,267 3,244 59,300 

 
จากตารางที่ 2.10 ปีการศึกษา 2557 ภาพรวม ศธภ.6 มีครู/อาจารย์ จํานวนทั้งสิ้น 59,300 

คน เรียงลําดับจํานวนครู/อาจารย์ตามประเภทการจัดการศึกษาได้ดังน้ี ครู/อาจารย์ขั้นพ้ืนฐาน 
(52,789) อาชีวศึกษา (3,267) และอุดมศึกษา (3,244)  

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1 (เขตตรวจราชการที่ 4) มีครู/อาจารย์ จํานวนทั้งสิ้น 43,563 
คน เรียงลําดับจํานวนครู/อาจารย์ตามประเภทการจัดการศึกษา ได้ดังน้ี ครู/อาจารย์ขั้นพ้ืนฐาน 
(39,322) อาชีวศึกษา (1,978) และอุดมศึกษา (2,263) เมื่อพิจารณาเป็นรายจังหวัด เรียงลําดับได้
ดังน้ี กาญจนบุรี (19,114) นครปฐม (9,077) ราชบุรี (8,072) และสุพรรณบุรี (7,300)  

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 2 (เขตตรวจราชการที่ 5) มีครู/อาจารย์ จํานวนทั้งสิ้น 15,737 
คน เรียงลําดับจํานวนครู/อาจารย์ตามประเภทการจัดการศึกษา ได้ดังน้ี ครู/อาจารย์ ขั้นพ้ืนฐาน 
(13,467) อาชีวศึกษา (1,289) อุดมศึกษา (981) เมื่อพิจารณาเป็นรายจังหวัด เรียงลําดับได้ดังน้ี 
เพชรบุรี (5,269) ประจวบคีรีขันธ์ (4,921) สมุทรสาคร (3,879) และสมุทรสงคราม (1,668) 
 
ตารางที่ 2.11 จํานวนนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (ประเภทสามัญศึกษา) ปีการศึกษา 2557 
จําแนกตามกลุ่มจังหวัด (เขตตรวจราชการ) จังหวัด และระดับการศึกษา 

กลุ่มจังหวัด 
(เขตตรวจ

ราชการ)/จังหวัด 

ก่อนประถม 
(คน) 

ประถมศึกษา 
(คน) 

มัธยมศึกษา
ตอนต้น (คน)

มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

(คน) 

รวม 
(คน) 

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนลา่ง 1 (เขตตรวจราชการท่ี 4) 
ราชบุรี  24,224 71,222 30,360 16,282 142,088 
กาญจนบุรี  23,479 76,993 29,452 15,246 145,170 
สุพรรณบุรี  19,755 62,913 27,217 15,213 125,098 
นครปฐม  24,810 74,800 35,169 23,800 158,579 
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กลุ่มจังหวัด 
(เขตตรวจ

ราชการ)/จังหวัด 

ก่อนประถม 
(คน) 

ประถมศึกษา 
(คน) 

มัธยมศึกษา
ตอนต้น (คน)

มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

(คน) 

รวม 
(คน) 

รวม 92,268 285,928 122,198 70,541 570,935 
กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนลา่ง 2 (เขตตรวจราชการท่ี 5) 
สมุทรสาคร  15,305 44,904 16,457 6,727 83,393 
สมุทรสงคราม  4,494 13,899 6,599 3,309 28,301 
เพชรบุรี  12,538 34,846 17,811 12,788 77,983 
ประจวบคีรีขันธ์  16,336 45,702 19,381 8,867 90,286 

รวม 48,673 139,351 60,248 31,691 279,963 
ภาพรวม ศธภ.6 140,941 425,279 182,446 102,232 850,898 

 
จากตารางที่ 2.11 ปีการศึกษา 2557 ภาพรวม ศธภ.6 มีนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

(ประเภทสามัญศึกษา) จํานวนทั้งสิ้น 850,898 คน เรียงลําดับจํานวนนักเรียนตามระดับการศึกษา ได้
ดัง น้ี  ประถมศึกษา  (425,279) มัธยมศึกษาตอนต้น  (182,446) ก่อนประถม  (140,941) และ
มัธยมศึกษาตอนปลาย (102,232)  

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1 (เขตตรวจราชการที่ 4) มีนักเรียนที่จัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
(ประเภทสามัญศึกษา) จํานวนทั้งสิ้น 570,935 คน เรียงลําดับจํานวนนักเรียนตามระดับการศึกษา ได้
ดังน้ี ประถมศึกษา (285,928) มัธยมศึกษาตอนต้น (122,198) ก่อนประถม (92,268) และมัธยมศึกษา
ตอนปลาย (70,541) เมื่อพิจารณาเป็นรายจังหวัด เรียงลําดับได้ดังน้ี นครปฐม (158,579) กาญจนบุรี 
(145,170) ราชบุรี (142,088) และสุพรรณบุรี (125,098)  

กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 2 (เขตตรวจราชการที่ 5) มีนักเรียนระดับการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน (ประเภทสามัญศึกษา) จํานวนทั้งสิ้น 279,963 คน เรียงลําดับจํานวนนักเรียนตามระดับ
การศึกษา ได้ดังน้ี ประถมศึกษา (139,351) มัธยมศึกษาตอนต้น (60,248) ก่อนประถม (48,673) 
และมัธยมศึกษาตอนปลาย (31,691) เมื่อพิจารณาเป็นรายจังหวัด เรียงลําดับได้ดังน้ี ประจวบคีรีขันธ์ 
(90,286) สมุทรสาคร (83,393) เพชรบุรี (77,983) และสมุทรสงคราม (28,301) 

 
7. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
การรวบรวมงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยรวบรวมเอกสารท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

ครอบคลุม (1) งานวิจัยที่เก่ียวกับการสร้างความรู้ (2) งานวิจัยที่เก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
(3) งานวิจัยที่เก่ียวกับชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ และ (4) งานวิจัยที่เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น  

 
7.1 งานวิจัยที่เก่ียวกับการสร้างความรู้ 
วรวรรณ วาณิชย์เจริญชัย (2548) ทําการวิจัยเรื่อง ระบบการสร้างความรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้

เป็นทีมสําหรับอาจารย์พยาบาลในสถาบันอุดมศึกษา พบว่า 
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1. องค์ประกอบของระบบการสร้างความรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้เป็นทีม ประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ คือ 1) วัฒนธรรมองค์กร 2) ภาวะผู้นํา 3) เทคโนโลยีสารสนเทศ 4) ทีม และ 5) การวัด
และประเมินผล 

2. ขั้นตอนการสร้างความรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้เป็นทีม ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ 1) 
การเตรียมความพร้อมสําหรับการดําเนินกิจกรรมการสร้างความรู้ 2) การกําหนดประเด็นปัญหา/
ความรู้ที่ต้องการ 3) การต้ังทีมสร้างความรู้ 4) การแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์และความคิดเห็น 
5) การสร้างความรู้และการตรวจสอบความถูกต้องของความรู้ 6) การสร้างต้นแบบ 7) การนําต้นแบบ
ไปทดลองปฏิบัติ และ 8) การสรุปและประเมินผล 

3. กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉล่ียคุณลักษณะการเรียนรู้เป็นทีมหลักการทดลอง สูงกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่าระบบการสร้าง
ความรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้เป็นทีมสําหรับอาจารย์พยาบาลในสถาบันอุดมศึกษา มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก 

จ อ ห์ น สั น  ( Johnson, 2000) ทํ า ก า ร วิ จั ย เ ร่ื อ ง  Technological innovation and 
knowledge creation: A study of the enabling conditions and processes of knowledge 
creation in collaborative R&D projects เป็นการวิจัยที่ศึกษาถึงการสร้างความรู้ด้านเทคนิคใหม่ๆ 
ตามแนวคิดการสร้างความรู้ของ Nonaka และ Takeuchi ในโครงการวิจัยและพัฒนาแบบร่วมมือ 
โดยใช้ข้อมูลเชิงปริมาณและคุณภาพจากโครงการ Precarn ซึ่งเป็นโครงการที่ พัฒนาระบบ
ปัญญาประดิษฐ์ โดยผู้ที่มีส่วนร่วมในโครงการ คือ บริษัท มหาวิทยาลัยและห้องทดลองของเอกชน ซึ่ง
เป็นการเปรียบเทียบกรณีศึกษา 6 กรณีศึกษา เพ่ือที่จะกําหนดรูปแบบในภาพรวมในการจัดการ
โครงการที่มีต่อนวัตกรรมทางเทคโนโลยี และการสํารวจประชากรในโครงการ Precarn เพ่ือศึกษา
ความสัมพันธ์ของปัจจัยที่มีต่อความสําเร็จในการสร้างความรู้ ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยก่ึงทดลองโดย
แบ่งโครงการ 21 โครงการออกเป็นกลุ่มสร้างความรู้ในระดับ สูง ปานกลาง ตํ่า และเปรียบเทียบกลุ่ม
สูงและตํ่า ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า ความมุ่งหมายและความต้องการหลายอย่างมีความสัมพันธ์กับการ
ประสบความสําเร็จในการสร้างความรู้ในโครงการวิจัยและพัฒนาแบบร่วมมือ โดยเฉพาะโครงการที่
เป้าหมายถูกกําหนดไว้สูง และการจัดการที่มุ่งไปที่ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อมที่มีระดับของการสร้างความรู้
สูงกว่า ซึ่งผลทางด้านบวกก็คือการประสบความสําเร็จในด้านการค้า ในทางตรงข้ามแรงกดดันในการ
สร้าง ความซ้ําซ้อนและความอิสระไม่ใช่ปัจจัยทางด้านบวกอย่างมีนัยสําคัญผลการวิจัยยืนยันว่า การ
จัดการของการสร้างความรู้ในสภาพแวดล้อมระหว่างองค์กรจะมีความแตกต่างจากสภาพแวดล้อม
ขององค์กรที่แท้จริง สิ่งน้ีนําไปสู่การสรุปที่ว่า ทฤษฎีการสร้างความรู้ในองค์กร ซึ่งอาจเกิดขึ้นได้ใน
สภาพแวดล้อมที่เฉพาะ 
 ชู และ ธไซ (Chou and Tsai, 2004) ทําการศึกษาเรื่อง Knowledge creation: individual 
and organizational perspectives การวิจัยครั้งน้ีเป็นการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการสร้าง
ความรู้ในมุมมองของบุคคลและองค์กรและใช้วิธีการออกแบบการวิจัยเชิงสํารวจ โดยศึกษาปัจจัยด้าน 
1) ผู้ใช้ (User involvement) ซึ่งเก่ียวกับความคิดของแต่ละบุคคลที่สะท้อนถึงความสําคัญและ
ความสัมพันธ์ของผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศกับการใช้ระบบสารสนเทศ 2) ความรู้ความเข้าใจในความรู้ 
(Cognition) ซึ่งมี 2 องค์ประกอบ คือความเต็มใจในการสืบค้นและความสนใจสารสนเทศใหม่ๆ 
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รวมถึงกระบวนการในการปฏิบัติ 3) กลไกองค์กร (Organizational mechanisms)ซึ่งหมายถึงกลไก
ที่อํานวยความสะดวกการมีปฏิสัมพันธ์แบบมีโครงสร้างและไม่มีโครงสร้างระหว่างผู้ใช้เทคโนโลยีและผู้
จัดหาเทคโนโลยี กลุ่มตัวอย่างจํานวนทั้งสิ้น 271 คน จากองค์กรการผลิตการค้า การขนส่งและ
อุตสาหกรรมการบริการ ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยทั้ง 3 ด้านมีอิทธิพลต่อการสร้างความรู้อย่างมีวินัย
สําคัญทางสถิติ 
 
 7.2 งานวิจัยที่เก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
 แดเนียล ชวายเออร์ และ เม็คคอลา (Daniel McCalla and Schwier, 2003) ทําการวิจัย
เก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ผลการวิจัยพบว่า ทุนทางสังคม (Social Capital) เกิดจากการ
ปฏิสัมพันธ์ของบุคคลกับบุคคลอ่ืนโดยผ่านการแลกเปลี่ยนสิ่งต่างๆ (ประสบการณ์) ผ่านการเล่าเรื่อง 
(Storytelling) และความไว้วางใจ (Trust) ซึ่งเป็นองค์ประกอบสําคัญของการสร้างทุนทางสังคม 
(Social Capital) ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 

นอกจากน้ัน การสร้างความรู้ในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง มีกิจกรรมหลากหลายรูปแบบ 
เช่น การมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือการแก้ปัญหาซึ่งกันและกันโดยการแลกเปลี่ยนประสบการณ์และเรื่องราว
ต่างๆ ผ่านการเล่าเรื่อง (Storytelling) และกระบวนการทางสังคม ซึ่งการปฏิสัมพันธ์เป็นตัวทําให้เกิด
การ จัดลํ า ดับของ เค ร่ื อ งมื อทาง เทค โน โล ยี  อาทิ  e-Mail, Chatroom Discussion Board, 
Collaborative Review of Document Application Sharing Code Sharing และ  Web Tours 
Tools เป็นต้น  ซึ่งกระบวนการของการแบ่งปันและแลกเปลี่ยนความรู้ในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
ต้องการความร่วมมือ ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงกิจกรรมการเรียนรู้ถูกสร้างเพ่ือสนับสนุน
การปรึกษาหารือเก่ียวกับความรู้ระหว่างสมาชิกที่มีต่อการสร้างความรู้ใหม่ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการ
สร้างความรู้ (Constructivist Theory) สมาชิกที่อยู่ในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีหน้าที่รับผิดชอบ
ในการเรียนรู้ของตนเอง ข้อค้นพบน้ีเสนอว่า สมาชิกต้องการให้ถูกกระตุ้นอย่างมากในกระบวนการ
เรียนรู้ในความร่วมมือกันในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง สมาชิกจะกระตือรือร้นในการค้นหาข้อมูล 
วิพากษ์วิจารณ์ อภิปราย ถามคําถาม อภิปรายคําตอบ สร้างข้อเสนอแนะและโต้ตอบข้อเสนอของ
สมาชิกคนอ่ืนๆ  
 กระบวนการปรึกษาหารือเก่ียวกับความรู้ เป็นการวางเง่ือนไขของชุมชนเก่ียวกับการ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ผ่านการเล่าเรื่อง ซึ่งการเล่าเรื่องเป็นเทคนิคที่มีประสิทธิภาพสําหรับการ
ถ่ายทอดข้อมูลในหนทางที่จะกระตุ้นความสนใจและทําให้เป็นเรื่องที่น่าจดจําและสามารถจําได้ง่ายๆ  

เกรย์ ซี และ มาลินส์ (Gray, C. and Malins, J., 2004) ทําการวิจัยเร่ือง Developing a 
Virtual Learning Environment for Art & Design: A Constructivist Approach งานวิจัยน้ีสํารวจ
หลักการการสอนพื้นฐานที่มีอิทธิพลต่อการออกแบบและการใช้สภาพแวดล้อมการเรียนเสมือนจริงที่
พัฒนาเพ่ือส่งเสริมการสอนและการเรียนรู้ในวิชาศิลปะและการออกแบบ หลักการเหล่าน้ีอยู่บน
พ้ืนฐานของ Constructivist ซึ่งเป็นหลักการที่ผู้เรียนไม่สามารถมีบทบาทเพียงรอรับความรู้และความ
เข้าใจแต่จะต้องเรียนอย่างกระตือรือร้นผ่านประสบการณ์ส่วนบุคคลและกิจกรรมที่ ไ ด้จาก
ประสบการณ์การเรียนรู้อยู่บนพ้ืนฐานของทักษะการแก้ปัญหาและความเกี่ยวข้องอย่างกระตือรือร้น
โดยใช้ความคิด การประเมินด้วยการวิพากษ์ระบบที่มีอยู่ช้ีให้เห็นว่าสภาพแวดล้อมการเรียนเสมือน
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จริง มี 3 ช่วงระยะ ประกอบด้วย ระยะที่ 1 สภาพแวดล้อมแบบแลกเปลี่ยนข้อมูล ระยะที่ 2 
สภาพแวดล้อมการสื่อสารและความร่วมมือ ระยะที่ 3 สภาพแวดล้อมแห่งการสร้างความรู้ 
 แอนเนต้า และ โฮลเมส (Annetta and Holmes, 2006) ทําการวิจัยเรื่อง Creating 
Presence and Community in a Synchronous Virtual Learning Environment Using Avatars 
โดยการศึกษาผลของการนํา Avatar มาใช้ในสภาพแวดล้อมการเรียนเสมือนจริง เพ่ือสร้างชุมชน
ออนไลน์และการมีส่วนร่วมในชุมชนการเรียนวิทยาศาสตร์ โดยประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม 
กลุ่มที่ 1 ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนเสมือนจริงในรูปแบบ Role Play Game มีรูปแบบ 
Avatar ให้เลือก 100 รูปแบบ ส่วนกลุ่มที่ 2 มี Avatar ให้เลือก 2 รูปแบบในลักษณะนักท่องเที่ยวชาย
และ หญิง ผลการวิจัย พบว่า ผู้เรียนมีความรู้สึกชอบรูปแบบ Avatar ที่มีความหลากหลาย โดยเฉพาะ
บทบาทท่ีนําเสนอแตกต่างกัน 
 
 7.3 งานวิจัยที่เก่ียวกับชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ 
 จากงานวิจัยของ Ardichvili Page and Wentling (2002) ทําการวิจัยเรื่อง Motivation 
and barriers to participation in virtual knowledge-sharing communities of practice พบว่า
ผลของการศึกษาเชิงคุณภาพของการจูงใจและอุปสรรคต่อการมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความรู้ใน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง งานวิจัยพบว่า เมื่อพนักงานเห็นว่าความรู้มีความสําคัญเป็นสมบัติของ
องค์กร ความรู้จะเป็นไปอย่างอิสระ แม้ว่าบุคคลจะให้สิทธิสูงสุดต่อความสนใจขององค์กรและชุมชน
ของพวกเขา แต่ก็มีแนวโน้มว่าจะหลีกหนีจากการให้ความรู้ด้วยเหตุผลที่ต่างๆ กัน โดยเฉพาะอย่างย่ิง
พนักงานที่ลังเลจะให้โดยปราศจากความกลัวการวิพากษ์วิจารณ์น้ันหรือการทําให้ชุมชนเข้าใจผิด (ไม่
แน่ใจว่าการให้ความรู้น้ันสําคัญหรือเช่ือถือได้) เพ่ือกําจัดอุปสรรคดังกล่าวจําเป็นต้องพัฒนาความเช่ือ
ใจ การจัดลําดับโดยใช้ความรู้เป็นฐานไปสู่ความเช่ือมั่นในสถาบัน 
 คอฮ  และ  คิม  ( Koh and Kim,  2003 )  ทํ าการศึ กษา วิจั ย เ รื่ อ ง  Sense of virtual 
community: A conceptual framework and empirical validation พบว่า การรับรู้ความเป็น
ชุมชนเสมือนจริง คือ การศึกษาโครงสร้างหลักของการสร้างชุมชนเสมือนจริง โดยมุ่งศึกษาเชิงลึก
เก่ียวกับปัจจัยสําคัญในการสร้างชุมชนนักปฏิบัติ การร่วมมือเสมือนจริง การจัดโครงสร้างเสมือนจริง 
และระบบสารสนเทศอ่ืนๆ ที่ส่งผลต่อการจัดการภายในชุมชนเสมือนจริง จากการศึกษาจากกลุ่ม
ตัวอย่าง 172 คน จาก 44 ชุมชนเสมือนจริง พบว่า การรับรู้ความเป็นชุมชนเสมือนจริงมีความสัมพันธ์
ทางบวกกับความกระตือรือร้นของผู้นําชุมชนกิจกรรมออฟไลน์ที่จัดให้สมาชิก และความสนุกสนานใน
การใช้งานชุมชนเสมือนจริง ซึ่งตามหลักการแล้ว คุณลักษณะเหล่าน้ีเป็นปัจจัยที่สร้างความเข้มแข็งใน
การจัดชุมชนเสมือนจริงแบบออนไลน์มากกว่าแบบออฟไลน์ ดังน้ัน ผลการวิจัยในครั้งน้ีจึงควรมีการ
วิจัยเพ่ิมเติมต่อไป 
 Elsa and Pat (2008) ทําการวิจัยเรื่อง ปัจจัยแห่งความสําเร็จของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ 
(Online Community of Practice)  และ  ชุ มชนการ เ รี ยน รู้ เ สมื อนจ ริ ง  (Virtual Learning 
Communities) จะขึ้นอยู่กับปัจจัยต่างๆ ดังน้ี (1) เทคโนโลยีและความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
ของสมาชิกของชุมชน (2) การสื่อสาร ซึ่งจะทําให้เกิดชุมชนและความไว้วางใจในชุมชน (3) สมาชิก
ของชุมชนนักปฏิบัติ โดยที่ Andrews and Schwarz (2002) รายงานว่าประโยชน์ของการระบุ                  
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อัตลักษณ์ของสมาชิกของชุมชนด้วยความรู้เดิมของกันและกันจะช่วยให้กลุ่มสมาชิกมีความเข้มแข็ง
และพัฒนาความไว้วางใจต่อกัน (4) การที่สมาชิกมีความรู้สึกเป็นเจ้าของชุมชน (5) มีความเข้าใจ
ร่วมกัน เช่น วัฒนธรรม และ (6) ปัจจัยอ่ืนๆ เช่น ความรู้สึกว่ามีเป้าหมาย 

 
7.4 งานวิจัยที่เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยในประเทศ  ผู้วิจัยสามารถสรุปสาระสําคัญที่เก่ียวกับการ

ใช้ภูมิปัญญาไทยในการเรียนการสอนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้ดังน้ี 
 สุเทพ  ศรีระก่ิง (2546) ทําการวิจัยเร่ือง การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในโรงเรียนประถมศึกษา

ของผู้บริหารโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดสํานักงานการประถมศึกษาจังหวัดนครราชสีมา พบว่า การ
กําหนดนโยบายและแผนงานการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นอยู่ในระดับมาก การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
โดยรวม และรายด้าน 9 ด้าน ในการพัฒนาหลักสูตรและการจัดกิจกรรม การนํามาเป็นวิทยากร และ
การนํามาเป็นสื่อเพ่ือการศึกษา อยู่ในระดับปานกลาง ปัญหาการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในโรงเรียน
ประถมศึกษาของผู้บริหารโรงเรียนประถมศึกษา โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณารายด้าน
พบว่า ปัญหาด้านแหล่งข้อมูล ด้านการบริหารจัดการ และด้านบุคลากรอยู่ในระดับปานกลาง ส่วน
ด้านงบประมาณมีปัญหาในระดับมาก ผู้บริหารโรงเรียนที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกันมีการใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยรวมไม่แตกต่างกัน เมื่อเปรียบเทียบวิธีการใช้ พบว่า มีการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
การเป็นวิทยากร ในด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรมแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และการเป็นสื่อเพ่ือการศึกษาในด้านปรัชญา ศาสนาและประเพณี ศาสนา ประเพณีและด้าน
โภชนาการแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญที่ .05  ผู้บริหารโรงเรียนที่มีประสบการณ์ในการบริหาร
แตกต่างกัน มีปัญหาการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยรวมไม่แตกต่างกัน เมื่อเปรียบเทียบวิธีการใช้ พบว่า 
มีการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเป็นสื่อเพ่ือการศึกษาในด้านศิลปกรรมแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้บริหารโรงเรียนที่มีการรับรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นแตกต่างกัน มีการใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยรวมในทุกวิธีแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผู้บริหารโรงเรียนที่มี
ระดับการศึกษา ประสบการณ์ในการบริหาร และการรับรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นแตกต่างกัน มีปัญหาใน
การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยรวมและรายด้านไม่แตกต่างกัน  

ไสว  บํารุงธรรม (2547) ทําการวิจัยเร่ือง บทบาทของผู้บริหารสถานศึกษาต่อการจัดการ
เรียนการสอนของผู้สอนภูมิปัญญาท้องถิ่นในสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จังหวัดสุรินทร์ พบว่า บทบาท
ของผู้บริหารสถานศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนของผู้สอนภูมิปัญญาท้องถิ่นในสถานศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน จังหวัดสุรินทร์ มีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อ
พิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับปานกลางทั้ง 4 ด้าน เรียงลําดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยดังน้ี 
คือ ด้านดําเนินการ ด้านวางแผน ด้านวัดผลประเมินผลตรวจสอบ และด้านปรับปรุงแก้ไข  

 สุมล  ผกามาศ (2547) ทําการวิจัยเรื่อง สภาพ ปัญหาและแนวทางแก้ปัญหาการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ช่วงช้ันที่ 3 ในโรงเรียนนําร่อง 
สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เขตภาคเหนือตอนบน ผลการวิจัยพบว่า ผู้สอน
วิทยาศาสตร์ส่วนใหญ่จัดทําแผนการเรียนรู้ที่เน้นการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการสํารวจข้อมูลภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ส่วนวิธีการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ พบว่า ส่วนใหญ่นําภูมิ
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ปัญญามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน รองลงมา คือ นําผู้เรียนไปเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ใน
ชุมชน และผู้สอนวิทยาศาสตร์มีการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้จัดการเรียนรู้ครบทั้ง 7 สาระ โดยในแต่
สาระพบภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ใช้มากที่สุด ดังน้ี สาระที่ 1 คือ เทคนิคการปลูกข้าว ฝ้าย พืชสมุนไพร 
สาระที่ 2 คือ พืชสมุนไพร สาระที่ 3 คือ สารปรุงแต่งอาหาร สาระที่ 4 คือมองตําข้าว สาระที่ 5 คือ 
การเปลี่ยนแปลงพลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้า สาระที่ 6 คือ ลักษณะของดินภาคเหนือที่มีผลต่อ
ชนิดของพืช และสาระที่ 7 คือ ระยะเวลาในการเห็นกลุ่มดาวกับเทศกาลต่างๆ นอกจากน้ีผู้สอน
วิทยาศาสตร์ส่วนใหญ่มีการวัดและประเมินผลเพ่ือปรับปรุงผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ส่วนหัวหน้ากลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ทุกคนให้การสนับสนุนโดยร่วมวางแผนจัดประชุม ให้คําปรึกษาและ
จัดหางบประมาณแก่ผู้สอนวิทยาศาสตร์ และผู้ปกครองผู้เรียนในชุมชนมีส่วนร่วมโดยเป็นวิทยากร 
คัดเลือกแหล่งเรียนรู้ในชุมชนและจัดหางบประมาณสนับสนุน ด้านปัญหาของผู้สอนวิทยาศาสตร์ใน
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คือ ขาดความเข้าใจ
ภูมิปัญญาท้องถิ่น ขาดทักษะในการผลิตสื่อจากวัสดุท้องถิ่น จัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับ
ความสนใจของผู้เรียน และขาดทักษะในการประเมินช้ินงานและแบบทดสอบ สําหรับหัวหน้ากลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์พบปัญหาในการสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น คือ ผู้สอนวิทยาศาสตร์ขาดความเข้าใจภูมิปัญญาท้องถิ่น แนวทางที่จะแก้ปัญหาในการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น คือ การให้จัดประชุม อบรม ให้ความรู้แก่ผู้ที่เก่ียวข้อง ให้ผู้สอน
หาความรู้เพ่ิมเติมจากเอกสาร หน่วยงานต่างๆ ในท้องถิ่นด้วยตนเอง รวมท้ังให้ผู้สอนวางแผนการ
ประเมินควบคู่กับการวางแผนการจัดการเรียนรู้ 

 ชาตินี  ศิริพงษ์ไทย (2548) ทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นและ
เทคโนโลยีพ้ืนบ้านในการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช่วงช้ันที่ 3 ของผู้สอน
มัธยมศึกษาในเขตภาคเหนือตอนล่าง ผลการวิจัยพบว่า ภูมิปัญญาท้องถิ่นและเทคโนโลยีพ้ืนบ้านที่
ผู้สอนวิทยาศาสตร์นํามาใช้ในการเรียนการสอนมากที่สุด 3 อันดับแรกใน 10  ด้าน คือ 1) ด้าน
การแพทย์แผนไทย เรื่องยาสมุนไพรเพ่ือการรักษาโรค (ร้อยละ 60.58)  2) ด้านการกสิกรรม เรื่องการ
ปลูกพืชสมุนไพร (ร้อยละ 60.10) และ 3) ด้านเทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมผลผลิตทางเกษตรกรรม เรื่องการ
ทําปุ๋ยอินทรีย์ (ร้อยละ 60.10) ทั้งน้ีด้านการจัดการทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมมีการนํามาใช้น้อยที่สุด 
ส่วนวัตถุประสงค์ของการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นและเทคโนโลยีพ้ืนบ้านในการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาเพ่ือ 1) ให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในภูมิปัญญาท้องถิ่นและเทคโนโลยีพ้ืนบ้านที่
เก่ียวกับเน้ือหาวิทยาศาสตร์ 2) ให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกรัก ภาคภูมิใจในชุมชนที่ผู้เรียนอาศัยอยู่ และ 
3) ให้ผู้เรียนนําความรู้ไปปฏิบัติจริงในชีวิตประจําวัน และในส่วนของลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนของผู้สอนวิทยาศาสตร์ที่มีการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นและเทคโนโลยีพ้ืนบ้านมาใช้ คือ 1) 
ยกตัวอย่างภูมิปัญญาท้องถิ่นและเทคโนโลยีพ้ืนบ้านประกอบการบรรยาย  2) ให้ผู้เรียนปฏิบัติทดลอง
ตามภูมิปัญญาท้องถิ่นและเทคโนโลยีพ้ืนบ้านโดยตรง และ 3) ใช้ผลผลิตจากภูมิปัญญาท้องถิ่นและ
เทคโนโลยีพ้ืนบ้านเป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน 

 ชมพูนุช  แพงวงษ์ (2550) ทําการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นตามรูปแบบการสอนตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม (STS) ผลการวิจัย
พบว่า การจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นตามรูปแบบการสอนตามแนวคิด
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วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม (STS) ให้เกิดประสิทธิผล ควรดําเนินการโดยก่อนดําเนินการ
จัดการเรียนรู้ผู้สอนต้องเตรียมข้อมูลเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น เสาะหาผู้รู้ในท้องถิ่นและติดต่อ
ประสานงานไว้ให้พร้อม ผู้เรียนต้องได้เรียนรู้ทั้งเน้ือหาสาระทางวิทยาศาสตร์และความรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นพร้อมทั้งเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของวิทยาศาสตร์กับภูมิปัญญาท้องถิ่นได้ การเดินทางศึกษาดู
งานนอกสถานที่ต้องวางแผนอย่างรอบคอบ ติดต่อประสานงานกับหน่วยงานต่างๆ ไว้ต้ังแต่เน่ินๆ 
ผู้เรียนต้องมีเวลาว่าง เพ่ือไม่ให้กระทบกับการทํากิจกรรมอ่ืนๆ และถ้ามีเวลาเพียงพอ ควรเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้ศึกษาและฝึกปฏิบัติในประเด็นที่สนใจอย่างเต็มที่ และผู้สอนควรแจ้งให้ผู้เรียนได้เตรียม
อุปกรณ์ต่างๆ ที่จําเป็นต้องใช้มาล่วงหน้า 

อดิสรณ์  เรืองจุ้ย (2550) ทําการวิจัยเรื่อง การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของผู้สอนในการเรียนการ
สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในสถานศึกษาสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในเขตภาคกลางตอนล่าง ผลการศึกษาสรุปได้ดังน้ี 1) ประเภท
ของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ผู้สอนนํามาใช้ในการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย มากที่สุดมี 
2 ประเภทคือ ประเภทขนบธรรมเนียม ประเพณี ความเช่ือและศาสนา เรื่องการไหว้ผู้สอน และ
ประเภทภาษาและวรรณกรรม เรื่องนิทานพ้ืนบ้าน โดยทั้ง 2 เรื่อง นํามาใช้มากที่สุดกับสาระวรรณคดี
และวรรณกรรม  2) การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของผู้สอนในการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทยด้านต่างๆ ดังน้ี ด้านการวางแผนการสอน ผู้สอนส่วนใหญ่รวบรวมภูมิปัญญาท้องถิ่นจาก
เอกสาร หนังสือ และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง นําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในกิจกรรมพัฒนาหลักสูตร เขียน
แผนการจัดการเรียนรู้ เตรียมสื่อและเตรียมการวัดและประเมินผล ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน ผู้สอนนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในขั้นสอน โดยผู้สอนยกตัวอย่างภูมิปัญญาท้องถิ่นประกอบการ
บรรยายเน้ือหาภาษาไทย ด้านการใช้สื่อการเรียนการสอน ผู้สอนเป็นผู้ผลิตสื่อการเรียนการสอน ด้าน
การวัดและประเมินผลการเรียนการสอน ผู้สอนใช้แบบประเมินช้ินงาน/ผลงาน  3) ปัญหาที่พบมาก
ที่สุดในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของผู้สอนในการเรียนการสอนกลุ่มสาระกลุ่มสาระภาษาไทย มีดังน้ี 
ด้านการวางแผนการสอน พบว่า ผู้สอนไม่มีเวลารวบรวมภูมิปัญญาท้องถิ่น ด้านการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน พบว่า ผู้สอนขาดความรู้ความเข้าใจในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน ด้านการใช้สื่อการเรียนการสอน พบว่า จํานวนสื่อที่เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นมีไม่
เพียงพอ ด้านการวัดและประเมินผล พบว่า ผู้สอนขาดความเข้าใจในการวัดผลและประเมินผลการ
เรียนการสอนโดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 4) แนวทางแก้ปัญหาที่ผู้สอนภาษาไทยส่วนใหญ่เสนอ ได้แก่ 
การศึกษา รวบรวมภูมิปัญญาท้องถิ่นร่วมกับผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้ การเข้าอบรม สัมมนา
เก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น การขอบริจาคหรือขอยืมสื่อจาก
ชุมชน และการเข้ารับการอบรม สัมมนาเก่ียวกับการวัดและประเมินผลการเรียนการสอนโดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

 พระมหาสิรินทธ์  สุรินโท  บัวไข (2551) ทําการวิจัยเรื่อง สภาพการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมา
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนของสถานศึกษา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุรินทร์ เขต 2 ผล
การศึกษาพบว่า 1) สถานศึกษา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุรินทร์ เขต 2 นําภูมิปัญญา
ท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาแยกราย
ด้าน พบว่า 1) ด้านการรวบรวมข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอน พบว่ามีการ
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รวบรวมข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอนโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง โดยมีการ
สํารวจ รวบรวม ศึกษาแหล่งความรู้จากภูมิปัญญาท้องถิ่นมาจัดทําทะเบียน สํารวจบุคลากรที่มีความรู้
ในการที่จะนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ จัดทําข้อมูลเก่ียวกับขนบธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรมที่
สําคัญควรแก่การเรียนรู้ในท้องถิ่น และสถานศึกษาจัดรวบรวมประเภทข้อมูลภูมิปัญญาในท้องถิ่นที่มี
ความจําเป็นควรแก่การนํามาจัดการเรียนการสอน 2) ด้านการสนับสนุนให้ผู้สอนนําภูมิปัญญาท้องถิ่น
มาใช้ในการเรียนการสอน พบว่า มีการสนับสนุนให้ผู้สอนนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการ
สอนโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยสนับสนุนการจัดกิจกรรมวันสําคัญ สนับสนุนให้ผู้สอนและผู้เรียนได้
ไปทัศนศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น 3) ด้านแนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน พบว่า มีแนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนโดยรวมอยู่
ในระดับปานกลาง โดยมีการจัดพิธีกรรมทางศาสนา และนําผู้เรียนไปศึกษาและเรียนรู้จากแหล่ง
ความรู้ต่างๆ ในท้องถิ่น 4) ด้านปัญหาอุปสรรคในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนพบว่ามีปัญหาอุปสรรคโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ได้แก่ งบประมาณสนับสนุนมีจํานวน
จํากัด และผู้รู้ในท้องถิ่นไม่มีเวลา  

 จํารัส  เสียงเพราะ (2551) ทําการวิจัยเรื่อง การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนงาน
อาชีพ ของผู้สอนระดับช่วงช้ันที่ 3-4 เขตพ้ืนที่การศึกษาสุรินทร์ เขต 3 ผลการวิจัยพบว่า 1) ประเภท
ของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ผู้สอนนํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับปานกลาง คือ ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในด้านโภชนาการและอาหารพ้ืนเมือง 2) รูปแบบภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ผู้สอนใช้ระดับมาก คือ 
การพาผู้เรียนไปศึกษาหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น 3) ผู้สอนใช้วิธีสํารวจและรวบรวมข้อมูล
เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือวางแผนการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในระดับปานกลาง ในขั้นเตรียมการใช้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นของผู้สอน มีการผลิตสื่อภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยสื่อที่ใช้ควบคู่กับภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
ระดับมาก คือ สื่อของจริง ผู้สอนใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในขั้นประกอบกิจกรรมการเรียนในระดับปาน
กลาง ส่วนการประเมินการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในระดับปานกลาง คือ ประเมินการเข้าร่วมกิจกรรม 
การทดสอบ และการตอบแบบสอบถาม 4) บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ในการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก คือ ผู้สอนและผู้เรียนมีบทบาทการติดต่อประสานงานกับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 5) ประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนในระดับมาก คือ 
ผู้สอนสามารถใช้เป็นแหล่งการเรียนของผู้เรียน ส่วนผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียนด้วยภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น คือ มีคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ และ 6) ปัญหาและอุปสรรคในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
ระดับมากที่สุด คือ โรงเรียนขาดงบประมาณในการสนับสนุนการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการ
สอน 

ชัยภัทร  ห่อทอง (2552) ทําการวิจัยเรื่อง การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุรินทร์ เขต 3 ผลการวิจัยพบว่า มีการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดย
รวมอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก คือ ด้าน
การเกษตร และด้านปรัชญา ศาสนาและประเพณี ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับปานกลาง คือ ด้านการแพทย์
แผนไทย ด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน ด้าน
ศิลปกรรม ด้านภาษาและวรรณกรรม และด้านโภชนาการ ส่วนผลการศึกษาเปรียบเทียบการใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุรินทร์ เขต 3 จําแนกตาม
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ขนาดสถานศึกษา พบว่า สถานศึกษาขนาดเล็กและขนาดใหญ่มีการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
สถานศึกษาโดยรวมและรายด้านแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกด้าน   

พิมพ์บุญ  บุญทาเมือง (2554) ทําการวิจัยเรื่อง ปัญหาด้านการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของผู้สอน
สังคมศึกษาในเขตพ้ืนที่การศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 ผลการวิจัยพบว่า (1) ปัญหาด้านการใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นของผู้สอนสังคมศึกษาในเขตพ้ืนที่การศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 คือปัญหาด้านนโยบายของ
โรงเรียน ได้แก่ การจัดให้มีสื่อการสอนด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างเพียงพอ การสนับสนุนจัดสรร
งบประมาณจากโรงเรียน และ การวางแผนในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน (2) สาเหตุของปัญหาด้านการใช้ภูมิปัญญาพบว่า ผู้บริหารไม่ให้ความสําคัญเท่าที่ควร โรงเรียน
และสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาไม่ได้ให้การสนับสนุนงบประมาณ โรงเรียนขาดการประสานงานกับ
ผู้รู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น โรงเรียนขาดการวางแผนงานและการบริหารงาน และการใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นไม่แพร่หลายเพราะมีเพียงแต่ผู้สอนสังคมศึกษาเท่าน้ันที่รับผิดชอบในรายวิชาที่เก่ียวข้อง (3) 
แนวทางในการแก้ไขปัญหาด้านการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นคือ ผู้บริหารโรงเรียนและผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง
ควรให้ความสําคัญและจัดหางบประมาณ ควรจัดให้มีห้องภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้
ตลอดเวลา โรงเรียนควรแต่งต้ังผู้ปฏิบัติงานในด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยไม่จํากัดเฉพาะผู้สอนสังคม
ศึกษา ควรมีนโยบายด้านปลูกฝังจิตสํานึกที่ดีแก่ผู้สอนและผู้เรียนในด้านการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ผู้บริหารโรงเรียนและสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาควรประสานงานกันเพ่ือจัดกิจกรรมที่เก่ียวกับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นภายในเขตพ้ืนที่การศึกษาของตนเอง และควรจัดหางบประมาณเพ่ิมเติมในการนํา
ผู้เรียนไปทัศนศึกษานอกสถานศึกษา 

 
โดยสรุป จากงานวิจัยที่ผ่านมา พบว่า การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียนการสอน 

ครอบคลุม ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการเกษตร ปรัชญา ศาสนาและประเพณี การแพทย์แผนไทย การ
จัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม กองทุนและธุรกิจชุมชน ศิลปกรรม ภาษาและวรรณกรรม 
และโภชนาการ โดยการสร้างรูปแบบการจัดการความรู้มีองค์ประกอบที่เก่ียวข้อง คือ องค์ประกอบ 
ด้านวัฒนธรรมองค์กร ภาวะผู้นํา เทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อสาร สมาชิกของชุมชน และการวัด
และประเมินผล ส่วนขั้นตอนการจัดการความรู้เก่ียวข้องกับการเตรียมความพร้อมสําหรับการดําเนิน
กิจกรรม การกําหนดประเด็นปัญหา/ความรู้ที่ ต้องการ การต้ังทีม การแลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์และความคิดเห็น การสร้างความรู้และการตรวจสอบความถูกต้องของความรู้ การสร้าง
ต้นแบบ การนําต้นแบบไปทดลองปฏิบัติ และการสรุปและประเมินผล 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง โดยมี
วัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ (1) สํารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง (2) พัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (3) 
ศึกษาผลลัพธ์ของการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง และ (4) เพ่ือ
ประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

โดยมีรายละเอียดของการวิจัยแต่ละระยะดังน้ี 
 
ระยะท่ี 1 การสํารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้               
ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอน
ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง  

 
ระยะที่ 1 น้ี เป็นการดําเนินการเพ่ือสํารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการ

ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง โดยดําเนินการเก็บข้อมูลจากครูประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง โดยมีรายละเอียดการดําเนินการดังน้ี 

 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 มีรายละเอียดดังน้ี 

1.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ ครูประถมศึกษา สังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่ปฏิบัติงานในปีการศึกษา 2557 จาก 8 จังหวัด โดยแบ่งตาม
พ้ืนที่กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 1 หรือ เขตตรวจราชการที่ 4 ประกอบด้วยจังหวัดราชบุรี 
กาญจนบุรี นครปฐม สุพรรณบุรี และกลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 2 หรือ เขตตรวจราชการที่ 5 
ประกอบด้วยจังหวัดประจวบคีรีขันธ์ เพชรบุรี สมุทรสงคราม และสมุทรสาคร จํานวน 23,146 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสํารวจข้อมูล ได้แก่ ครูประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง จํานวน 376 คน มีวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างดังนี้ 

1.2.1 สํารวจครูที่สอนประถมศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐานในกลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 8 จังหวัด ได้แก่ ราชบุรี สุพรรณบุรี นครปฐม กาญจนบุรี 
เพชรบุรี ประจวบคีรีขันธ์ สมุทรสงคราม และสมุทรสาคร  จํานวน 23,146 คน จําแนกตามจังหวัด 
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และเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาของแต่ละจังหวัดได้ดังน้ี (สํานักงานศึกษาธิการภาค 6, 2558, น. 
38) 

 
ตารางที่ 3.1 จํานวนครูประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

จังหวัด เขต 1 เขต 2 เขต 3 เขต 4 รวม 
นครปฐม 1,757 1,622 - - 3,379 
ราชบุรี 1,985 1,678 - - 3,663 
สุพรรณบุร ี 1,479 1,446 1,267 - 4,192 
กาญจนบุร ี 1,565 1,151 1,109 1,046 4,871 
เพชรบุรี 983 1,154 - - 2,137 
ประจวบคีรีขันธ์ 1,380 953 - - 2,333 
สมุทรสงคราม 794 - - - 794 
สมุทรสาคร 1,777 - - - 1,777 

รวม 23,146     
 

1.2.2 สุ่มครูที่สอนประถมศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐานที่ปฏิบัติงานในปีการศึกษา 2557 จาก 8 จังหวัด โดยแบ่งตามพ้ืนที่กลุ่มจังหวัดภาคกลาง
ตอนล่าง 1 หรือ เขตตรวจราชการที่ 4 ประกอบด้วยจังหวัดราชบุรี กาญจนบุรี นครปฐม สุพรรณบุรี 
และกลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 2 หรือ เขตตรวจราชการที่ 5 ประกอบด้วยจังหวัดประจวบคีรีขันธ์ 
เพชรบุรี สมุทรสงคราม และสมุทรสาคร  ตามสูตรการคํานวณของทาโร ยามาเน (Taro Yamane 
1967) ที่ระดับความเช่ือมั่น 95% จํานวน 376 คน  โดยวิธีการสุ่มแบบโควตา โดยมีจํานวนกลุ่ม
ตัวอย่างแยกตามแต่ละจังหวัดโดยเทียบตามอัตราส่วน ดังน้ี 
 
ตารางที่ 3.2 การสุ่มตัวอย่างครูประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

จังหวัด เขต 1 เขต 2 เขต 3 เขต 4 จํานวนคน 
นครปฐม 25 27 - - 52 
ราชบุรี 28 27 - - 55 
สุพรรณบุร ี 22 22 17 - 61 
กาญจนบุร ี 21 14 16 16 67 
เพชรบุรี 21 19 - - 40 
ประจวบคีรีขันธ์ 25 18 - - 43 
สมุทรสงคราม 28 - - - 28 
สมุทรสาคร 30 - - - 30 

รวม 376     
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1.2.3 สุ่มครูจากโรงเรียนในสังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาตามสัดส่วนที่
กําหนด ในแต่ละโรงเรียนจะได้ครูผู้ให้ข้อมูล 2 – 6 คน โดยโรงเรียนเป็นผู้เลือกครูผู้ให้ข้อมูล โดยใช้
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม โดยสุ่มโรงเรียนเพ่ือเป็นตัวแทนของแต่ละจังหวัดจํานวน 10 โรงเรียน 

 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการการ

จัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยมีขั้นตอนการสร้างดังน้ี  
2.1.1 ศึกษาเอกสารและตําราที่เก่ียวข้องในเรื่องการสร้างแบบสอบถามครอบคลุม

ประเภท วิธีการและเคร่ืองมือในการรวบรวมข้อมูล 
2.1.2 กําหนดสิ่งที่จะสอบถาม ได้แก่ (1) สภาพการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการ

เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (2) ปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และ (3) ความต้องการการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

2.1.3 สร้างแบบสอบถามความต้องการ เป็นแบบมาตรวัดประมาณค่า (Rating Scale) 
5 ระดับ โดยพัฒนาเป็นแบบสอบถาม 5 ตอน ได้แก่ ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
เป็นแบบสอบถามแบบเลือกตอบ จํานวน 12 ข้อ ตอนท่ี 2 สภาพการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง จํานวน 6 ประเด็นคําถาม ตอนท่ี 3 
ปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง จํานวน 6 ประเด็น
คําถาม ตอนท่ี 4 ความต้องการการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง จํานวน 5 ประเด็นคําถาม และ ตอนท่ี 5 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เป็นแบบสอบถามปลายเปิด 
จํานวน 6 ข้อ 

โดยแต่ละคําถามมีนํ้าหนักคะแนนของความคิดเห็น ดังน้ี  
ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง มีสภาพ / ปัญหา / ความต้องการมากที่สุด 
ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง มีสภาพ / ปัญหา / ความต้องการมาก 
ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง มีสภาพ / ปัญหา / ความต้องการปานกลาง 
ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง มีสภาพ / ปัญหา / ความต้องการน้อย 
ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง มีสภาพ / ปัญหา / ความต้องการน้อยที่สุด 

2.1.4 ตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญ ผู้วิจัยได้นําแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 
ระดับที่สร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 
ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) (รายนามผู้ เ ช่ียวชาญแสดงใน
ภาคผนวก ก หน้า 268) โดยผู้เช่ียวชาญจะตรวจข้อคําถามให้ตรงตามวัตถุประสงค์ รวมท้ังครอบคลุม
เน้ือหาสาระที่ต้องการวัด และตรวจสอบข้อคําถามทุกข้อให้มีความถูกต้องตามหลักวิชาการ ภาษาที่ใช้
ชัดเจนแจ่มแจ้ง เข้าใจตรงกัน และผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของแบบสอบถามอยู่ในระดับดีมาก 2 
ท่าน ระดับดี 1 ท่าน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.60-1.00   
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2.1.5 ปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ โดยผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบข้อคําถามให้ตรงตามวัตถุประสงค์ ข้อคําถามมีความชัดเจนและภาษาที่ใช้ในข้อคําถาม โดย
มีการปรับปรุงแบบสอบถามดังน้ี  

1) ได้ปรับปรุงข้อคําถามให้กระชับ ชัดเจน 
2) แยกความแตกต่างของการกําหนดประเด็นสภาพ ปัญหา และความต้องการ

ให้ชัดเจน 
2.1.6 ทดลองใช้แบบสอบถาม  หลังจากการปรับปรุงแบบสอบถามตามที่ผู้เช่ียวชาญ

เสนอแนะ โดยการนําแบบสอบถามไปทดลองใช้กับครูประถมศึกษา โรงเรียนเทศบาล ๑ วัดพระงาม
อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม จํานวน 20 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะคล้ายกลุ่มตัวอย่างที่
กําหนดไว้ในงานวิจัยในช่วงระหว่างวันที่ 5-10 พฤศจิกายน 2557 ผลการทดลองใช้พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างมีความเข้าใจภาษาที่ใช้และเข้าใจข้อคําถามแต่ละหัวข้อเป็นอย่างดี โดยในแบบสอบถามได้ให้
กลุ่มตัวอย่างทําเครื่องหมายลงในตารางซึ่งมีให้เลือก 2 ช่อง คือ เข้าใจ/ไม่เข้าใจ ในคําถาม หลังจาก
ทดลองใช้พบว่า กลุ่มตัวอย่างตอบว่า “เข้าใจ”ในคําถามทุกข้อ  

2.1.7 จัดพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ เพ่ือนํามาใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการศึกษา
ครั้งน้ี (แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ในภาคผนวก ง หน้า 275)   

 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยระยะที่ 1 
การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยระยะที่ 1 เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลสภาพ ปัญหา และความ

ต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ผู้วิจัยดําเนินการดังน้ี 

3.1 ผู้วิจัยขอจดหมายเก็บรวบรวมข้อมูลจากสาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย                    
สุโขทัยธรรมาธิราช 

3.2 ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากครูในระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างด้วย
แบบสอบถามโดยส่งและรับกลับคืนทางไปรษณีย์ในช่วงเดือนธันวาคม 2557 – มีนาคม 2558 ได้
แบบสอบถามคืน จํานวน 376 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100 โดยแบบสอบถามมีความสมบูรณ์ คิดเป็น
ร้อยละ 100 
 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระยะที่ 1 

การวิเคราะห์สภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง ใช้การวิเคราะห์ใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation 
S.D.) (Best, John W. and Kahh, James V., 1993, p. 181) โดยกําหนดช่วงของค่าเฉลี่ย ตาม
แนวคิดของลิเคอร์ (Likert Scale) ดังน้ี 
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ค่าเฉล่ีย  4.50 – 5.00  แปลผลเป็น เห็นด้วยมากที่สุด 
ค่าเฉล่ีย  3.50 – 4.49 แปลผลเป็น เห็นด้วยมาก 
ค่าเฉล่ีย  2.50 – 3.49 แปลผลเป็น เห็นด้วยปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย  1.50 – 2.49 แปลผลเป็น เห็นด้วยน้อย 
ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.49 แปลผลเป็น เห็นด้วยน้อยที่สุด 

 
ระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

 
ระยะที่ 2 น้ี เป็นการดําเนินการเพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น

ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่างโดยการร่างรูปแบบและนําเสนอให้ผู้เช่ียวชาญระดมความคิดเห็นเพ่ือสร้างเป็นรูปแบบการ
วิจัย โดยมีรายละเอียดการดําเนินการดังน้ี 

 
1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 มีรายละเอียดดังน้ี  
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น และด้านการวิจัยและการวัดผลทางการศึกษา รวมจํานวน 12 คน โดยมีเกณฑ์
การพิจารณาคัดเลือกผู้เช่ียวชาญดังน้ี 

1.1 เป็นผู้ดํารงตําแหน่งในระดับอาจารย์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ หรือรองศาสตราจารย์ 
1.2 เป็นอาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษามาไม่น้อยกว่า 5 ปี 
1.3 มีความรู้ความเข้า และประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา การ

เรียนการสอนด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่น และการวิจัย และการวัดผลทางการศึกษา 
 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 ได้แก่ (1) ร่างรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง และ (2) แนวการสัมภาษณ์แบบสนทนากลุ่ม เพ่ือการระดมความคิดเห็นด้วยการ
ประชุมกลุ่ม (Focus Group) 

2.1 ร่างรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

ผู้จัยได้ร่างรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง เพ่ือการ
ระดมความคิดเห็นด้วยการประชุมกลุ่ม (Focus Group) โดยมีการดําเนินการดังน้ี 
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2.1.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา และการทบทวนวรรณกรรม รายงานการวิจัยที่
เก่ียวข้องรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

2.1.2 กําหนดประเด็นข้อคําถาม ครอบคลุม รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา
ในเขตภาคกลางตอนล่าง ได้แก่  

1) องค์ประกอบของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง ครอบคลุม (1) สมาชิกของชุมชน (2) กิจกรรมของชุมชน (3) ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 
(4) เทคโนโลยีสนับสนุน (5) ปัจจัยการสร้างความรู้ และ (6) การวัดและประเมินผล 

2) ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
ครอบคลุม 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย (1) การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) การ
จัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (3) การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ (4) การสร้างต้นแบบการ
ปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (5) การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติใน
สถานศึกษา และ (6) การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ 

2.1.3  นําร่างรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างให้
ผู้เช่ียวชาญจํานวน 12 คน พิจารณาให้ความเห็นและข้อเสนอแนะ โดยจัดประชุมสนทนากลุ่ม 
(รายนามผู้เช่ียวชาญ ในภาคผนวก ข หน้า 270) 

2.1.4 ปรับปรุงรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง
ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญจากการสนทนากลุ่มเพ่ือพัฒนาเป็นรูปแบบการจัดการความรู้ด้าน                 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา
ในเขตภาคกลางตอนล่างให้มีความเหมาะสม ชัดเจน และสมบูรณ์มากย่ิงขึ้น 

2.1.5 นําเสนอรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไป
ปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ 

2.2 แนวการสัมภาษณ์แบบสนทนากลุ่ม เพื่อการระดมความคิดเห็นด้วยการ
ประชุมกลุ่ม (Focus Group) 

ผู้วิจัยได้กําหนดประเด็นการสัมภาษณ์แบบสนทนากลุ่ม โดยกําหนดตามรายละเอียด
ของร่างรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ครอบคลุม 2 ประเด็นคําสัมภาษณ์
หลัก  

2.2.1 องค์ประกอบของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
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ครอบคลุม (1) สมาชิกของชุมชน (2) กิจกรรมของชุมชน (3) ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (4) 
เทคโนโลยีสนับสนุน (5) ปัจจัยการสร้างความรู้ และ (6) การวัดและประเมินผล 

2.2.2 ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ครอบคลุม 6 
ขั้นตอน ประกอบด้วย (1) การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) การจัดต้ังชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง (3) การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ (4) การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และ
รับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (5) การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา และ (6) 
การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ 

 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยระยะที่ 2 

การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยระยะที่ 2 เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ผู้วิจัยดําเนินการดังน้ี 

3.2.1 ผู้วิจัยขอจดหมายเชิญผู้เช่ียวชาญจากสาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย                     
สุโขทัยธรรมาธิราช 

3.2.2 ผู้วิจัยนัดประชุมกลุ่มสนทนา (Focus Group) ในวันที่ 19 พฤษภาคม 2558 
เวลา 13.00 – 16.00 น. ณ ห้องประชุม 6052 อาคารวิชาการ 3 ช้ัน 6 โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิเข้าร่วม
สนทนากลุ่ม จํานวน 9 คน และอีก 3 คน ให้ข้อเสนอแนะทางเอกสารที่ผู้วิจัยจัดส่งให้ล่วงหน้า 
(รายนามผู้เช่ียวชาญ ในภาคผนวก ข หน้า 270) 
 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระยะที่ 2 

การวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
จากผู้เช่ียวชาญโดยการประชุมกลุ่ม (Focus Group) การวิเคราะห์ใช้การวิเคราะห์เน้ือหา (Content 
Analysis) 
 
ระยะท่ี 3 การศึกษาผลลัพธ์ของการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
 
 ระยะที่ 3 น้ี เป็นการดําเนินการเพ่ือศึกษาผลลัพธ์ของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง โดยการนํารูปแบบไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย โดยมีรายละเอียดการ
ดําเนินการดังน้ี 
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1. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 มีรายละเอียดดังน้ี 
1.1 กลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมกิจกรรมตามรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น ได้แก่ ครูประถมศึกษาในจังหวัดสุพรรณบุรี และจังหวัดนครปฐม จํานวน 100 คน จาก 20 
โรงเรียน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบง่าย มีวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างดังน้ี 

1.2.1 สุ่มเลือกจังหวัดเพ่ือเป็นตัวแทนจากจังหวัดในเขตภาคกลางตอนล่างได้ 
จังหวัดนครปฐม และจังหวัดสุพรรณบุรี 

1.2.2 สํารวจครูที่สอนประถมศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานในจังหวัดนครปฐม และจังหวัดสุพรรณบุรี ได้จํานวนครู จํานวน 7,571 คน  

1.2.3 สุ่มโรงเรียนในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานใน
จังหวัดนครปฐม และจังหวัดสุพรรณบุรีมาจังหวัดละ 10 โรงเรียน 

1.2.4 ส่งจดหมายเชิญชวนเข้าร่วมโครงการไปยังโรงเรียนทั้ง 10 แห่ง 
1.2.5 คัดเลือกครูประถมศึกษาที่สนใจเข้าร่วมกิจกรรม และมีพ้ืนฐานความรู้

ด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ จํานวน 100 คน 
1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ในเขตภาคกลางตอนล่าง จํานวน 200 คน โดยใช้วิธีการ
สุ่มแบบกลุ่ม แบ่งเป็นกลุ่มควบคุม จํานวน 100 คน และกลุ่มทดลอง จํานวน 100 คน โดยใช้การวิจัย
เชิงทดลองแบบ Pretest - Posttest control group design มีวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างดังน้ี 

1.2.1 ผู้วิจัยเลือกครูประถมศึกษาที่เข้าร่วมกิจกรรมตามรูปแบบการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง  

1.2.2 ผู้วิจัยคัดเลือกครูต้นแบบ จํานวน 1 คน โดยเป็นครูจากโรงเรียนเทศบาล 
๔ เชาวนปรีชาอุทิศ จังหวัดนครปฐม 

1.2.3 ผู้วิจัยคัดเลือกนักเรียนจากจํานวนนักเรียนที่ครูต้นแบบดูแล และทํา
หน้าที่สอนได้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 จํานวน 200 คน จากโรงเรียนเทศบาล ๔ เชาวนปรีชา
อุทิศ จังหวัดนครปฐม โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงจากนักเรียนที่ครูต้นแบบดูแล และทําหน้าที่สอน 
 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 ประกอบด้วย (1) ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงโดยใช้ภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นฯ (2) แบบสอบถามความคิดเห็นของครูประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดย
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นฯ (3) แผนการจัดการเรียนรู้ (4) แบบทดสอบความรู้ และ (5) แบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นฯ สถิติที่ใช้
ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

2.1 ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถ่ินในเขตภาคกลางตอนล่าง 
ผู้วิจัยได้สร้างชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลาง

ตอนล่างโดยมีขั้นตอนการสร้างดังน้ี 
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2.1.1 นํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ที่ได้
จากการระดมความคิดเห็นด้วยการประชุมกลุ่ม (Focus Group) และผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ
มาใช้เป็นกรอบในการสร้างเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

2.1.2 ศึกษาแนวทางการพัฒนาเว็บไซต์จากเอกสาร และตํารา เพ่ือหาโปรแกรม
สําเร็จรูปที่สามารถตอบสนองต่อการสร้างเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น
ในเขตภาคกลางตอนล่างได้เหมาะสมท่ีสุด  

2.1.3 ออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง โดยกําหนดให้มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

1) หน้าหลัก เป็นหน้าเว็บเพจที่รวบรวมรายละเอียดของเว็บไซต์ชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง ประกอบด้วย ความเป็นมาและ
ความสําคัญของการสร้างชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง วัตถุประสงค์ของการสร้างเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง การลงทะเบียนเข้าใช้งาน และการติดต่อนักวิจัย   

2) ห้องประวัติส่วนตัว เป็นการนําเสนอประวัติ สถานที่ทํางาน เบอร์
โทรศัพท์ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เครือข่ายสังคมท่ีใช้ ประสบการณ์การสอน และประสบการณ์การ
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียนการสอน รูปภาพ ความสนใจของสมาชิกของครูประถมศึกษา
ในสถานศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างที่เข้าร่วมกิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ในระบบ
จัดการสมาชิก เป็นระบบที่สมัครโดยการกรอกข้อมูลส่วนบุคคล และมีการยืนยันไปยังไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้สมัครแจ้งไว้เพ่ือยืนยันความเป็นตัวตน ระบบจัดการสมาชิกทําให้เช่ือมโยงกับ
เครือข่ายสังคมอ่ืนๆ อาทิ เฟซบุ๊ก โดยอาจพัฒนาเป็นระบบข้อมูลที่เช่ือมโยงไปยังเครือข่ายสังคมโดย
อัตโนมัติ หรือจะเป็นการเช่ือมโยงแบบไม่อัตโนมัติ ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับลักษณะการใช้งานระบบจัดการ
สมาชิก โดยข้อมูลของระบบจัดการสมาชิกมีรายละเอียดดังน้ี 

(1) ประวัติส่วนตัว ประกอบด้วย ช่ือ-นามสกุล เพศ อายุ โรงเรียน
ที่สังกัด จังหวัด เบอร์โทรศัพท์ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เครือข่ายสังคมที่ใช้ 

(2) ประสบการณ์การสอน และประสบการณ์การใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย จํานวนปีที่สอน ระดับช้ันที่สอน  

(3) รูปภาพที่แสดงตัวตนของสมาชกชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
(4) ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สนใจ จําแนกได้เป็น 5 

ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ เกษตรกรรม เพลงพ้ืนบ้าน นิทานพ้ืนบ้าน ศิลปกรรม และ ภาษาและ
วรรณกรรม 

3) ห้องสื่อสาร เป็นการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการติดต่อสื่อสารทั้ง
แบบไม่ประสานเวลา และแบบประสานเวลา  โดยการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลาจะดําเนินการผ่าน
กระดานสนทนาเพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสามารถนําเสนอข้อความ แสดงความ
คิดเห็นโดยสามารถต้ังกระทู้ใหม่ และตอบกลับข้อความท่ีมีสมาชิกนําเสนอไว้ ส่วนการสื่อสารแบบ
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ประสานเวลาเป็นส่วนของห้องสนทนาสด (Chat) เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สามารถติดต่อสื่อสารกันด้วยข้อความ 

4) ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นการนําเสนอข้อมูลความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นแบ่งออกเป็น 5 ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ เกษตรกรรม เพลงพ้ืนบ้าน นิทานพ้ืนบ้าน 
ศิลปกรรม และ ภาษาและวรรณกรรม และใช้เป็นพ้ืนที่เก็บข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันทั้งในรูปแบบของ
ข้อความ การเช่ือมโยงจากแหล่งความรู้ภายนอก และวีดิทัศน์ออนไลน์ เป็นต้น 

5) ห้องแสดงผลงาน เป็นการนําเสนอข้อมูลความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นแบ่งออกเป็น 5 ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ เกษตรกรรม เพลงพ้ืนบ้าน นิทานพ้ืนบ้าน ศิลปกรรม 
และ ภาษาและวรรณกรรมที่ผ่านการตรวจสอบ และได้รับฉันทามติจากสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงว่าเป็นความรู้ที่มีประโยชน์และสามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และสมควรเผยแพร่สู่สาธารณชนทราบโดยทั่วกัน  

2.1.4 พัฒนาเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขต
ภาคกลางตอนล่าง โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับการสร้างเว็บไซต์ โปรแกรมแต่งภาพ และ
โปรแกรมสร้างแอนนิเมช่ัน 

2.1.5 สร้างเครือข่ายสังคมผ่านเฟซบุ๊ก เพ่ือใช้สําหรับการสื่อสาร และการสร้าง
เครือข่ายของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง 

2.1.6 นําเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาค
กลางตอนล่างขึ้นสู่ระบบ โดยเข้าสู่โปรแกรม Google Chrome พิมพ์http://110.77.141.113/ 
webpage/ เพ่ือเข้าใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

2.1.7 ทดสอบการใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง และเครือข่ายสังคมให้พร้อมใช้งาน  

 
2.2 แบบสอบถามความคิดเห็นของครูที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้                

ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของครูที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา
ในเขตภาคกลางตอนล่าง โดยมีขั้นตอนการสร้างดังน้ี  

2.2.1 ศึกษาเอกสารและตําราที่ เ ก่ียวข้องในเร่ืองการสร้างแบบสอบถาม
ครอบคลุมประเภท วิธีการและเคร่ืองมือในการรวบรวมข้อมูล 

2.2.2 กําหนดสิ่งที่จะสอบถาม ครอบคลุม ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
และความคิดเห็นที่มีต่อการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง ได้แก่ สมาชิกของชุมชน กิจกรรมของชุมชน ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น เทคโนโลยี
สนับสนุน ปัจจัยการสร้างความรู้ และการวัดและประเมินผล 
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2.2.3 สร้างแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
เป็นแบบสอบถาม 3 ตอน ได้แก่ ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถาม
แบบเลือกตอบ จํานวน 11 ข้อ ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของครูที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง เป็นแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ จํานวน 6 ด้าน รวม 50 
ข้อ และ ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เป็นแบบสอบถามปลายเปิด จํานวน 1 ข้อ 

โดยแบบสอบถามทั้งสองฉบับมีนํ้าหนักคะแนนของความคิดเห็น ดังน้ี  
ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมาก 
ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับน้อย 
ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 

2.2.4 ตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญ ผู้ วิจัยได้นําแบบสอบถามแบบมาตรวัด
ประมาณค่า 5 ระดับที่สร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 2 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านวัดประเมินผล จํานวน 1 ท่าน ตรวจสอบความ
เที่ยงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) (รายนามผู้เช่ียวชาญแสดงในภาคผนวก ก หน้า 268) โดย
ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของแบบสอบถามอยู่ในระดับดีมาก 1 ท่าน ระดับดี 2 ท่าน โดยมีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.66-1.00  

2.2.5 ทดลองใช้แบบสอบถาม  หลังจากการปรับปรุงแบบสอบถามตามที่
ผู้เช่ียวชาญเสนอแนะ โดยการนําแบบสอบถามไปทดลองใช้กับครูประถมศึกษา โรงเรียนเทศบาล ๒ 
วัดเสน่หาอําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม จํานวน 10 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะคล้ายกลุ่ม
ตัวอย่างที่กําหนดไว้ในงานวิจัย ผลการทดลองใช้พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความเข้าใจภาษาที่ใช้และเข้าใจ
ข้อคําถามแต่ละหัวข้อเป็นอย่างดี โดยในแบบสอบถามได้ให้กลุ่มตัวอย่างทําเครื่องหมายลงในตารางซึ่ง
มีให้เลือก 2 ช่อง คือ เข้าใจ/ไม่เข้าใจ ในคําถาม หลังจากทดลองใช้พบว่า กลุ่มตัวอย่างตอบว่า 
“เข้าใจ”ในคําถามทุกข้อ  

2.2.6 จัดพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ เพ่ือนํามาใช้กับกลุ่มตัวอย่างใน
การศึกษาคร้ังน้ี (แบบสอบถามความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ในภาคผนวก ซ หน้า 342) 

 
2.3 แผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 รายวิชาเพ่ิมเติม ภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) 
การจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 รายวิชาเพ่ิมเติม  ภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง 
(จังหวัดนครปฐม) โดยผู้วิจัยได้ประสานงานกับครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรมที่เป็นกลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
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โดยดําเนินการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มควบคุม (กลุ่มที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
ช้ันเรียนปกติ) และกลุ่มทดลอง (กลุ่มที่จัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น) จํานวนกลุ่มละ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ละ 2 ช่ัวโมง โดยมี
เน้ือหาสาระของแผนการจัดการเรียนรู้มีดังน้ี 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แนะนําวิชาและการจัดกิจกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง วิธีการทางประวัติศาสตร์และโบราณคดี 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ความเจริญสมัยทวารวดี  

โดยรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง ประกอบด้วย 
2 ส่วน คือ   

ส่วนที่ 1 โครงสร้างการจัดการเรียนรู้  ประกอบด้วย คําอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้
ที่คาดหวัง กําหนดการสอนและผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง และแผนการประเมินการเรียนรู้และการ
มอบหมายงาน 

ส่วนที่ 2 แผนการจัดการเรียนรู้  ประกอบด้วย สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ที่
คาดหวัง จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระสําคัญ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนการสอน และ 
การวัดและประเมินผล (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในการวิจัย ในภาคผนวก จ หน้า 292) 

 
2.4 แบบทดสอบความรู้ 
การสร้างแบบทดสอบเพ่ือวัดระดับพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยสําหรับใช้ประกอบการศึกษา

ผลการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ประกอบด้วยข้อสอบแบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคู่ขนาน สําหรับการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง 
วิธีการทางประวัติศาสตร์และโบราณคดี จํานวน 10 ข้อ และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ความ
เจริญสมัยทวารวดี  มีขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 10 ข้อ ดังน้ี 

2.3.1 สร้างตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย โดยยึด
รูปแบบการเรียนรู้ของ บลูม (Bloom, 1956) 6 ระดับ ที่ได้รับการปรับปรุงโดยแอนเดอร์สัน ไครธ์โวล์ 
และคณะ (Anderson, Krathwohl, et al., 2001) คือ (1) ความจํา (2) ความเข้าใจ (3) การประยุกต์ใช้ 
(4) การวิเคราะห์ (5) การสังเคราะห์ และ (6) ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมี 4 
ระดับ คือ ความจํา ความเข้าใจ การวิเคราะห์ และการสังเคราะห์ ดังน้ี  
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ตารางที่ 3.3 การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแผนการจัดการเรียนรู้  

ชื่อหน่วย 

คว
าม

จํา
 

คว
าม

เข้า
ใจ

 

กา
รป

ระ
ยุก

ต์ใ
ช้ 

กา
รวิ

เคร
าะ

ห ์

กา
รส

ังเค
รา

ะห
 ์

คว
าม

คิด
สร

า้ง
สร

รค
 ์

รวม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรือ่ง วิธีการทาง
ประวัติศาสตร์และโบราณคดี 

4 4 - - 2 - 10 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรือ่ง ความเจริญ
สมัยทวารวดี 

6 - - 4 - - 10 

รวม 10 4 - 4 2 - 20 
 
2.4.2 ศึกษาเอกสารและ ตํารา เก่ียวกับการสร้างแบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนด

รูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสร้างแบบทดสอบความรู้ ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2.4.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  แบบทดสอบเป็น

แบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก  เพ่ือวัดพฤติกรรมด้านพุทธพิสัย โดยแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนเป็นแบบคู่ขนาน 

2.4.4 การสร้างแบบทดสอบ ผู้วิจัยได้ประสานงานกับครูผู้สอนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เข้าร่วมในการวิจัย เพ่ือกําหนด
เน้ือหา และสร้างแบบแบบทดสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมด้านพุทธพิสัยแบบคู่ขนานชนิดเลือกตอบ จํานวน 4 
ตัวเลือก แบ่งเป็นแบบทดสอบก่อนเรียน จํานวน 10 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 10 ข้อ  

2.4.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 2 ท่าน โดย
ผู้วิจัยได้นําแบบทดสอบที่สร้างเสร็จให้ผู้เช่ียวชาญด้านวัดผลประเมินผล และผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา 
ตรวจสอบด้านความตรงเชิงเน้ือหา ภาษาที่ใช้ และความถูกต้องของแบบทดสอบต้องมีความสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นผู้เช่ียวชาญได้ประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดี 
(แบบประเมินคุณภาพ ในภาคผนวก ข หน้า 270) 

2.4.6 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบ นําแบบทดสอบไปปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ  ดังน้ี (1) ปรับปรุงข้อคําถามบางข้อให้ตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ด้านพุทธพิสัยตามตารางวิเคราะห์ข้อสอบ และ (2) ปรับปรุงภาษาที่ใช้ให้เข้าใจง่ายเหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน  

2.4.7 ทดสอบคุณภาพของแบบทดสอบ นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว นําไปทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2558 ที่เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่องภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง จํานวน 31 คน เพ่ือหาค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบ และนําผล
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การทดลองมาวิเคราะห์ เพ่ือหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบ่งกลุ่มสูง และกลุ่ม
ตํ่าโดยใช้เทคนิคของ จุง เตห์ ฟาน (Chung the Fan) คือ ให้ข้อที่ถูกต้องเป็น  “1”  ข้อที่ผิดเป็น “0” 
เมื่อหาค่าความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนก แล้วต้องเลือกข้อที่มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 – 
0.80 และค่าอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต่ 0.20 – 1.00 ผลการวิเคราะห์เป็นรายข้อของข้อสอบทั้งหมด 10  
ข้อ เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดค่าความยากง่าย และอํานาจจําแนก ดังน้ี 
 
ตารางที่ 3.4 ค่าความยากง่ายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง วิธีการทางประวัติศาสตร์และโบราณคดี และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 
3 เรื่อง ความเจริญสมัยทวารวดี 

แผนการจัดการเรียนรู ้ แบบทดสอบ ความยากงา่ย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r)
วิธีการทางประวัติศาสตร์
และโบราณคดี 

ก่อนเรียน 0.44 – 0.78 0.33 – 0.72 
หลังเรียน 0.36 – 0.75 0.22 – 0.72 

ความเจรญิสมัยทวารวดี  ก่อนเรียน 0.44 – 0.72 0.33 – 0.72 
หลังเรียน 0.39 – 0.69 0.39 – 0.78 

 
จากน้ันวิเคราะห์ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยค่าความเช่ือมั่นของ

แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน โดยวิธีของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson) 
ผลการหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ มีค่าความเที่ยงของแบบทดสอบ ดังน้ี 
 
ตารางที่ 3.5 ค่าความเที่ยงของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
เรื่อง วิธีการทางประวัติศาสตร์และโบราณคดี และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ความเจริญสมัย
ทวารวดี 

แผนการจัดการเรียนรู ้ ค่าความเที่ยง 
แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

วิธีการทางประวัติศาสตร์และโบราณคดี  0.80 0.80 
ความเจริญสมัยทวารวดี 0.81 0.84 

 

ขั้นที่ 8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ์  โดยพิมพ์แบบทดสอบสมบูรณ์ เพ่ือนําไปใช้
เป็นแบบทดสอบกับนักเรียนที่เรียนที่เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
รายวิชาเพ่ิมเติม ภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) 
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2.5 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้
ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้
โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง โดยมีขั้นตอนการสร้างดังน้ี  

2.5.1 ศึกษาเอกสารและตําราที่ เ ก่ียวข้องในเร่ืองการสร้างแบบสอบถาม
ครอบคลุมประเภท วิธีการและเคร่ืองมือในการรวบรวมข้อมูล 

2.5.2 กําหนดสิ่งที่จะสอบถาม ครอบคลุม ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
และความคิดเห็นที่มีต่อการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง  

2.5.3 สร้างแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
เป็นแบบสอบถาม 3 ตอน ได้แก่ ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถาม
แบบเลือกตอบ จํานวน 4 ข้อ ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของนักเรียนที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา
ในเขตภาคกลางตอนล่าง เป็นแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ จํานวน 10 ข้อ และ 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เป็นแบบสอบถามปลายเปิด จํานวน 1 ข้อ 

โดยแบบสอบถามทั้งสองฉบับมีนํ้าหนักคะแนนของความคิดเห็น ดังน้ี  
ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมาก 
ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับน้อย 
ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 

2.5.4 ตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญ ผู้ วิจัยได้นําแบบสอบถามแบบมาตรวัด
ประมาณค่า 5 ระดับที่สร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 2 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านวัดประเมินผล จํานวน 1 ท่าน ตรวจสอบความ
เที่ยงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) (รายนามผู้เช่ียวชาญแสดงในภาคผนวก ก หน้า 268) โดย
ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของแบบสอบถามอยู่ในระดับดีมาก 3 ท่าน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) อยู่ระหว่าง 0.66-1.00  

2.5.5 ทดลองใช้แบบสอบถาม  หลังจากการปรับปรุงแบบสอบถามตามที่
ผู้เช่ียวชาญเสนอแนะ โดยการนําแบบสอบถามไปทดลองใช้กับนักเรียนประถมศึกษา โรงเรียน
เทศบาล ๒ วัดเสน่หา จังหวัดนครปฐม จํานวน 20 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะคล้ายกลุ่ม
ตัวอย่างที่กําหนดไว้ในงานวิจัย ผลการทดลองใช้พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความเข้าใจภาษาที่ใช้และเข้าใจ
ข้อคําถามแต่ละหัวข้อเป็นอย่างดี โดยในแบบสอบถามได้ให้กลุ่มตัวอย่างทําเครื่องหมายลงในตารางซึ่ง
มีให้เลือก 2 ช่อง คือ เข้าใจ/ไม่เข้าใจ ในคําถาม หลังจากทดลองใช้พบว่า กลุ่มตัวอย่างตอบว่า 
“เข้าใจ”ในคําถามทุกข้อ  
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2.5.6 จัดพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ เพ่ือนํามาใช้กับกลุ่มตัวอย่างใน
การศึกษาครั้งน้ี (แบบสอบถามความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้
โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ในภาคผนวก ฌ หน้า 350) 
 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยระยะที่ 3 

การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยระยะที่ 3 ครอบคลุม การเก็บรวบรวมข้อมูล (1) การใช้
รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง และ (2) การเก็บรวบรวมข้อมูลความ
คิดเห็นของครูและนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขต
ภาคกลางตอนล่าง 

3.1.1 ผู้วิจัยดําเนินการสุ่มกลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมการใช้รูปแบบการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง โดยสุ่มได้ครูประถมศึกษาในจังหวัดนครปฐม และสุพรรณบุรี 
จํานวน 100 คน   

3.1.2 ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดย
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง โดยแบ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 6 สัปดาห์ในช่วงเดือน 
มิถุนายน – กรกฎาคม 2558 โดยมีรายละเอียดการดําเนินการดังน้ี 
 
ตารางที่ 3.6 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
สัปดาห์ที ่ กิจกรรมหลัก 

1 การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
ขั้นตอนน้ีเป็นการประเมินหาสภาพ ปัญหา ความต้องการของสมาชิกต่อการเข้า

ร่วมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเพ่ือค้นหาสภาพ ปัญหาและความต้องการในการ
จัดการความรู้ในโรงเรียนประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง และการเตรียมความ
พร้อมของสถานที่ กิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ รวมท้ังเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
รวมท้ังคู่มือการใช้งานที่เป็นเอกสารในการดําเนินกิจกรรมชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นพร้อมทั้งประชาสัมพันธ์กิจกรรมให้สมาชิกรับทราบ 

2 การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
ขั้นตอนน้ีเป็นการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยเป็นการช้ีแจงให้บุคคลที่

เก่ียวข้องได้ทําความรู้จักแบบเผชิญหน้า โดยมีกิจกรรมที่กําหนดขอบเขตของความรู้



122 
 

สัปดาห์ที ่ กิจกรรมหลัก 
ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง หน้าที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง กฎ 
กติกา มารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงรวมทั้งการกําหนดสิทธิ ผลประโยชน์
ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และกิจกรรมในขั้นตอนน้ีจะสร้าง
ความสัมพันธ์และความไว้วางใจซึ่งกันและกันระหว่างสมาชิก รวมท้ังเป็นการพัฒนา
ทักษะในการใช้เครื่องมือในการเข้าร่วมสังคมออนไลน์ของสมาชิกแต่ละคน 

3 การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้  
เป็นขั้นตอนของการสร้างความรู้จากการทํากิจกรรมระดมความคิดเห็น 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือนําความรู้ต่างๆ และจัดเก็บในเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนําไปใช้
เป็นประเด็นในการระดมความคิดเห็นเพ่ือสรปุประเด็นความรู้ที่ได้ 

4 การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
เป็นขั้นตอนของการทํากิจกรรมเพ่ือคัดสรรความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ได้จาก

สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงมาสร้างเป็นต้นแบบการปฏิบัติที่ ดี มี
ประสิทธิภาพ สามารถนําไปได้ในสถานการณ์จริง และการรับรองความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นว่ามีประโยชน์ต่อชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

5 การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 
เป็นขั้นตอนของการที่สมาชิกนําต้นแบบองค์ความรู้ที่ได้ไปทดลองใช้การทํางาน

จริงและมีการบันทึกข้อมูลที่ได้รับจากการทดลองใช้ เพ่ือจะนําข้อมูลที่ได้น้ันมา
ปรับปรุงแก้ไของค์ความรู้ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

6 การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ 
เป็นขั้นตอนที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันอภิปรายสรุปผลร่วม

ถึงความสําเร็จ ปัญหา อุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง และนําข้อสรุปที่ได้นํามาแก้ไขปรับปรุงให้องค์
ความรู้มีความสมบูรณ์มากที่สุดและนําไปจัดเก็บไว้บนเว็บไซต์เพ่ือเผยแพร่ให้ครูใน
เขตภาคกลางตอนล่างสามารถนําไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมท้ังมีการประเมิน
ประสิทธิภาพของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง โดยพิจารณาถึงประสิทธิภาพของกระบวนการที่นําไปปฏิบัติและนําข้อสรุป
ที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขกระบวนการให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้นต่อไป 
 

3.1.3 ผู้วิจัยคัดเลือกครูต้นแบบที่นํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่างไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยเป็นครู และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
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จํานวน 200 คน จากโรงเรียนเทศบาล ๔ เชาวนปรีชาอุทิศ จังหวัดนครปฐมเป็นกลุ่มตัวอย่างในการ
ทดลองใช้รูปแบบการวิจัย 

3.1.4 ผู้วิจัยดําเนินการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ศึกษา
ด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ โดยใช้เวลาจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 รายวิชาเพ่ิมเติม ส
10203 ภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) ประจําภาคต้น ปีการศึกษา 
2558 จํานวน 1 หน่วยกิต (2 คาบ / สัปดาห์) จํานวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ (1) แผนการ
จัดการเรียนรู้ เรื่อง แนะนําวิชาและการจัดกิจกรรม (2) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง  วิธีการทาง
ประวัติศาสตร์และโบราณคดี และ (3) แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง  ความเจริญสมัยทวารวดี โดย
ดําเนินการในช่วงเดือนมิถุนายน – กรกฎาคม 2558 

3.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นของครูและนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้
รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

3.2.1 ผู้ วิจัยขอจดหมายเก็บรวบรวมข้อมูลจากสาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

3.2.2 ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากครูด้วยแบบสอบถามโดยส่งและรับกลับคืนด้วย
ตนเองในช่วงเดือนมกราคม 2559 ได้แบบสอบถามสําหรับครูประถมศึกษาคืน จํานวน 90 ฉบับ คิด
เป็นร้อยละ 90 โดยแบบสอบถามมีความสมบูรณ์ทั้งหมด และได้แบบสอบถามนักเรียนประถมศึกษาที่
เป็นกลุ่มทดลองคืน จํานวน 100 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100 โดยแบบสอบถามมีความสมบูรณ์ทั้งหมด 
 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระยะท่ี 3 
 การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระยะที่ 3 มีรายละเอียดดังน้ี 

4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลผลการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขต
ภาคกลางตอนล่าง การวิเคราะห์ข้อมูลผลการใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation S.D.) และการทดสอบค่าที  (t- independent)  

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นจากครู และนักเรียนประถมศึกษาท่ีใช้รูปแบบ
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสาํหรับการจัดการเรยีน
การสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง การวิเคราะห์ใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation S.D.) (Best, John W. and Kahh, James V. 1993, p. 
181) และการวิเคราะห์ใช้การวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 
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ระยะท่ี 4 การประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง 

 
ระยะที่ 4 น้ี เป็นการดําเนินการเพ่ือนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่างนําเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาประเมินรูปแบบที่ได้จากการวิจัย โดยมีรายละเอียดการ
ดําเนินการดังน้ี 

 
 1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยระยะที่ 4 มีรายละเอียดดังน้ี 
ประชากรท่ีใช้สําหรับการรับรองคุณภาพของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น  ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น และด้านการ
จัดการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย รวมจํานวน 3 คน โดยมีเกณฑ์การพิจารณา
คัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิดังน้ี   

1.1 เป็นผู้ดํารงตําแหน่งในระดับศาสตราจารย์ หรือรองศาสตราจารย์ 
1.2 เป็นอาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษามาไม่น้อยกว่า 15 ปี 
1.3 มีความรู้ความเข้า และประสบการณ์ด้านการพัฒนารูปแบบ การเรียนการสอน

ด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่น และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 4 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 4 ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการความรู้

โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนสังคมศึกษา ด้านการศึกษา
นอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาตรวจประเมินคุณภาพ
และประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ซึ่งมีขั้นตอนการสร้างแบบ
ประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ดังน้ี 

2.1  ศึกษาเอกสาร ตํารา และการทบทวนวรรณกรรม รายงานการวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือ
สร้างเป็นแบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

2.2  กําหนดประเด็นคําถามเพื่อให้กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิทําการประเมิน และปรับปรุงให้
ได้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างที่มีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น โดยแบ่ง
ออกเป็น 5 ตอน คือ 
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2.2.1 บทนํา 
2.2.2 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงฯ  
2.2.3 ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริงฯ 
2.2.4 การนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจริงฯ 
2.2.5 การประเมินภาพรวม  

2.3 นําแบบประเมินที่ปรับแก้ไข (แบบประเมินคุณภาพของผู้ทรงคุณวุฒิ ในภาคผนวก 
ญ หน้า 355) ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนสังคมศึกษา ด้านการศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม
อัธยาศัย และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการความรู้โดย
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถม
ศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (รายนายผู้ทรงคุณวุฒิ ในภาคผนวก ค หน้า 273) 

2.4 นําผลที่ได้จากการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไขต้นแบบช้ินงาน 
 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยระยะที่ 4 

การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยระยะที่ 4 ได้แก่ การเก็บรวบรวมข้อมูลการรับรองคุณภาพ
ของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา จากผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยดําเนินการดังน้ี 

3 . 1  ผู้ วิ จั ย ข อ จดหม า ย เ ชิญ ผู้ ท ร ง คุ ณ วุ ฒิ จ า ก ส า ข า วิ ช า ศึ ก ษ า ศ า ส ต ร์  
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

3.2 ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 คน ด้วยแบบสอบถามโดยส่งและรับ
กลับคืนด้วยตนเองในช่วงเดือนมิถุนายน 2559 ได้แบบสอบถามคืน จํานวน 3 ฉบับ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินคุณภาพของรูปแบบอยู่ในระดับดีมาก 1 ท่าน ระดับดี 2 ท่าน 
 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระยะที่ 4 
 การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระยะที่ 4 ได้แก่ การวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพรูปแบบ
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง จากผู้ทรงคุณวุฒิ การวิเคราะห์ใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation S.D.) (Best, John W. and Kahh, James V. 
1993, p. 181) และการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis)  

ค่าเฉล่ีย  4.50 – 5.00  แปลผลเป็น ประเมินในระดับดีมาก 
ค่าเฉล่ีย  3.50 – 4.49 แปลผลเป็น ประเมินในระดับดี 
ค่าเฉล่ีย  2.50 – 3.49 แปลผลเป็น ประเมินในระดับพอใช้ 
ค่าเฉล่ีย  1.50 – 2.49 แปลผลเป็น ประเมินในระดับควรปรับปรุง 
ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.49 แปลผลเป็น ประเมินในระดับควรตัดทิ้ง 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง แบ่งออกเป็น 4 ตอน คือ   

ตอนท่ี 1 ผลการสํารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง  

ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาผลลัพธ์ของการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

ตอนท่ี 4 ผลการประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 
ผู้วิจัยได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลําดับดังน้ี 
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ผลการสํารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น

ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง  ครอบคลุม  

1.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
1.2 สภาพการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค

กลางตอนล่าง 
1.3 ปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
1.4 ความต้องการการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
1.5 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  
 
ผู้วิจัยได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลําดับดังน้ี 
 
1.1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามครอบคลุม เพศ อายุ วุฒิการศึกษา  

ประสบการณ์ด้านการสอน ระดับการศึกษาที่สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอน การมีความรู้หรือ
ประสบการณ์เก่ียวกับการจัดการความรู้ การรับข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับการจัดการความรู้ การมีความรู้
หรือประสบการณ์เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น การรับข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น การมี
ความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และ การรับข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
 
ตารางที่ 4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (n = 376) 

ข้อมูลทั่วไป จํานวน ร้อยละ ลําดับ 
1 เพศ    
 ชาย 195 51.90 1 
 หญิง 181 48.10 2 
 รวม 376 100  
2 อายุ    
 น้อยกว่า 25 ปี 14 3.70 5 
 25 – 34 ปี  64 17.00 4 

ตอนท่ี 1 
ผลการสํารวจสภาพ ปญัหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอน

ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
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ข้อมูลทั่วไป จํานวน ร้อยละ ลําดับ 
 35 – 44 ปี 73 19.40 3 
 45 – 54 ปี 116 30.90 1 
 55 – 60 ปี 109 29.00 2 
 รวม 376 100  
3 วุฒิการศึกษา    
 ปริญญาตร ี 299 79.50 1 
 ปริญญาโท 18 4.80 2 
 ปริญญาเอก 0 0.00 3 
 รวม 376 100  
4 ประสบการณด้์านการสอน    
 1 – 5 ปี 14 3.70 5 
 6 – 10 ปี 64 17.00 4 
 11 – 15 ปี 73 19.40 3 
 16 – 20 ปี 116 30.90 1 
 มากกว่า 20 ปี 109 29.00 2 
 รวม 376 100  
5 ระดับการศึกษาท่ีสอน    
 ประถมศึกษาปีที่ 1 14 3.70 6 
 ประถมศึกษาปีที่ 2 46 12.20 4 
 ประถมศึกษาปีที่ 3 73 19.40 3 
 ประถมศึกษาปีที่ 4 116 30.90 1 
 ประถมศึกษาปีที่ 5 109 29.00 2 
 ประถมศึกษาปีที่ 6 18 4.80 5 
 รวม 376 100  
6 กลุ่มสาระการเรียนรู้ทีส่อน    
 ภาษาไทย 25 6.60 8 
 คณิตศาสตร์ 26 6.90 7 
 วิทยาศาสตร์ 47 12.50 6 
 ภาษาต่างประเทศ 56 14.90 2 
 สุขศึกษาและพลศึกษา 68 18.10 1 
 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 50 13.30 4 
 ศิลปะ 54 14.40 3 
 การงานอาชีพและเทคโนโลยี 50 13.30 4 
 รวม 376 100  



129 
 

ข้อมูลทั่วไป จํานวน ร้อยละ ลําดับ 
7 การมีความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับการจัดการ

ความรู ้
   

 มี 228 60.60 1 
 ไม่ม ี 148 39.40 2 
 รวม 376 100  
8 การรับขา่วสารข้อมูลเก่ียวกับการจัดการความรู้     
 การบอกต่อ 12 3.20 7 
 อินเทอร์เน็ต 177 47.10 1 
 รายการวิทยุ 14 3.70 6 
 รายการโทรทัศน์ 93 24.70 2 
 ผู้รู้ / วิทยากร 25 6.60 4 
 แผ่นพับประชาสัมพันธ์ที่ได้รับแจก 17 4.50 5 
 วารสาร/หนังสือ 34 9.00 3 
 แผ่นซีดีข้อมูลที่ได้รับ 4 1.10 8 
 รวม  100  
9 การมีความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับภูมิปัญญา

ท้องถ่ิน 
   

 มี 263 69.90 1 
 ไม่ม ี 113 30.10 2 
 รวม 376 100  

10 การรับขา่วสารข้อมูลเก่ียวกับภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน     
 การบอกต่อ 9 2.40 8 
 อินเทอร์เน็ต 106 28.20 1 
 รายการวิทยุ 18 4.80 6 
 รายการโทรทัศน์ 60 16.00 3 
 ผู้รู้ / วิทยากร 101 26.90 2 
 แผ่นพับประชาสัมพันธ์ที่ได้รับแจก 10 2.70 7 
 วารสาร/หนังสือ 53 14.10 4 
 แผ่นซีดีข้อมูลที่ได้รับ 19 5.10 5 
 รวม 376 100  

11 การมีความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

   

 มี 33 8.80 2 
 ไม่ม ี 343 91.20 1 
 รวม 376 100  
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ข้อมูลทั่วไป จํานวน ร้อยละ ลําดับ 
12 การรับขา่วสารข้อมูลเก่ียวกับชุมชนการเรยีนรู้

เสมือนจริง 
   

 การบอกต่อ 1 0.30 5 
 อินเทอร์เน็ต 216 57.40 1 
 รายการวิทยุ 0 0.00 8 
 รายการโทรทัศน์ 76 20.20 2 
 ผู้รู้ / วิทยากร 26 6.90 4 
 แผ่นพับประชาสัมพันธ์ที่ได้รับแจก 0 0.00 7 

 วารสาร/หนังสือ 55 14.60 3 
 แผ่นซีดีข้อมูลที่ได้รับ 1 0.30 5 
 รวม 376 100  

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
1. เพศ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 51.90 และเป็นเพศหญิง คิด

เป็นร้อยละ 48.10 
2. อายุ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีอายุในช่วง 45-54 ปี คิดเป็นร้อยละ 30.90 รองลงมาคือ 

55-60 ปี คิดเป็นร้อยละ 29.00 อายุ 35-44 ปี คิดเป็นร้อยละ 19.40 อายุ 25-34 ปี คิดเป็นร้อยละ 
17.00 อายุน้อยกว่า 25 ปี คิดเป็นร้อยละ 3.70   

3. วุฒิการศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามจบระดับปริญญาตรีคิดเป็นร้อยละ 79.50 และร
จบระดับปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 4.80  

4. ประสบการณ์ด้านการสอน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีประสบการณ์ด้านการสอน
ระหว่าง 16-20 ปี คิดเป็นร้อยละ 30.90 รองลงมาคือ มากกว่า 20 ปี คิดเป็นร้อยละ 29.00 ระหว่าง 
11-15 ปี คิดเป็นร้อยละ 19.40 ระหว่าง 6-10 ปี คิดเป็นร้อยละ 17.00 และระหว่าง 1-5 ปี คิดเป็น
ร้อยละ 3.70 

5. ระดับการศึกษาท่ีสอน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามสอนในระดับประถมศึกษาปีที่ 4 คิด
เป็นร้อยละ 30.90 รองลงมาคือ สอนในระดับประถมศึกษาปีที่ 5 คิดเป็นร้อยละ 29.00 สอนในระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 3 คิดเป็นร้อยละ 19.40 สอนในระดับประถมศึกษาปีที่ 2 คิดเป็นร้อยละ 12.20 
สอนในระดับประถมศึกษาปีที่ 6 คิดเป็นร้อยละ 4.80 และสอนในระดับประถมศึกษาปีที่ 1 คิดเป็น
ร้อยละ 3.70  

6. กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้สุข
ศึกษาและพลศึกษามากที่สุด  คิดเป็นร้อยละ  18.10 รองลงมาคือ  กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ คิดเป็นร้อยละ 14.90 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ คิดเป็นร้อยละ 14.40 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม และกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
คิดเป็นร้อยละ 13.30 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 12.50 กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 6.90 และกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย คิดเป็นร้อยละ 6.60 
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7. การมีความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับการจัดการความรู้ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมี
ความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับการจัดการความรู้ คิดเป็นร้อยละ 60.60 และไม่มีความรู้หรือ
ประสบการณ์เก่ียวกับการจัดการความรู้ คิดเป็นร้อยละ 39.40   

8. การรับข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับการจัดการความรู้ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามรับข่าวสาร
ข้อมูลเก่ียวกับการจัดการความรู้จากอินเทอร์เน็ต คิดเป็นร้อยละ  47.10 รองลงมาคือ รายการ
โทรทัศน์ คิดเป็นร้อยละ 24.70 วารสาร/หนังสือ คิดเป็นร้อยละ 9.00 ผู้รู้ / วิทยากร คิดเป็นร้อยละ 
6.60 แผ่นพับประชาสัมพันธ์ที่ได้รับแจก คิดเป็นร้อยละ 4.50 รายการวิทยุ คิดเป็นร้อยละ 3.70 การ
บอกต่อ คิดเป็นร้อยละ 3.20 และแผ่นซีดีข้อมูลที่ได้รับ คิดเป็นร้อยละ 1.10   

9. การมีความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถ่ิน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมี
ความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น คิดเป็นร้อยละ 69.90 และไม่มีความรู้หรือ
ประสบการณ์เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น คิดเป็นร้อยละ 30.10   

10. การรับข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถ่ิน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามรับข่าวสาร
ข้อมูลเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถ่ินจากอินเทอร์เน็ต คิดเป็นร้อยละ  28.20 รองลงมาคือ ผู้รู้ / วิทยากร 
คิดเป็นร้อยละ 26.90 รายการโทรทัศน์ คิดเป็นร้อยละ 16.00 วารสาร/หนังสือ คิดเป็นร้อยละ 14.10 
แผ่นซีดีข้อมูลที่ได้รับ คิดเป็นร้อยละ 5.10 รายการวิทยุ คิดเป็นร้อยละ 4.80 แผ่นพับประชาสัมพันธ์ที่
ได้รับแจก คิดเป็นร้อยละ 2.70 และการบอกต่อ คิดเป็นร้อยละ 2.40   

11. การมีความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามไม่มีความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง คิดเป็นร้อยละ 91.20 
และมีความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง คิดเป็นร้อยละ 8.80   

12. การรับข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม
รับข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจากอินเทอร์เน็ต คิดเป็นร้อยละ  57.40
รองลงมาคือ รายการโทรทัศน์ คิดเป็นร้อยละ 20.20 วารสาร/หนังสือ คิดเป็นร้อยละ 14.60 ผู้รู้ / 
วิทยากร คิดเป็นร้อยละ 6.90 แผ่นซีดีข้อมูลที่ได้รับ และการบอกต่อ คิดเป็นร้อยละ 0.30  
 

1.2 ความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอน
ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 
1.2.1 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการ

เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวม รายละเอียดดังแสดงใน
ตารางที่ 4.2  
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ตารางที่ 4.2  ความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวม (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1.  ประเภทของภูมิปัญญาทอ้งถิ่นที่นํามาใช้ในการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

4.49 .79 มาก 

2.  กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่นําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ใน
การเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

4.64 .61 มากที่สุด 

3. แนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

4.64 .57 มากที่สุด 

รวม 4.62 .61 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีสภาพการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการ

สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับมากที่สุด (X  = 4.62, S.D. = 
.61) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ที่นําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง (X  = 4.64, S.D. = .61) และแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (X  = 4.64, S.D. = .57) และด้านที่มีค่าเฉล่ียน้อยที่สุด คือ 
ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่นํามาใช้ในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง (X  = 4.49, S.D. = .57) 

1.2.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างเป็นรายข้อ รายละเอียดดังแสดงใน
ตารางที่ 4.3 - 4.14 
 
ตารางที่ 4.3  ความคิดเห็นเก่ียวกับประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่นํามาใช้ในการเรียนการสอน

ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. ด้านเกษตรกรรม 4.58 .53 มากที่สุด 
2. ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม  4.65 .53 มากที่สุด 
3. ด้านการแพทย์แผนไทย 4.32 1.02 มาก 
4. ด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 4.39 1.02 มาก 
5. ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน 4.18 .86 มาก 
6. ด้านศิลปกรรม 4.53 .67 มากที่สุด 
7. ด้านภาษาและวรรณกรรม 4.71 .49 มากที่สุด 
    



133 
 

รายการ X S.D. แปลความ
8. ด้านปรัชญา ศาสนา ประเพณี 4.73 .50 มากที่สุด 
9. ด้านโภชนาการ 4.31 1.00 มาก 

รวม 4.49 .79 มาก 

จากตารางที่ 4.3 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่นํามาใช้ในการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.49, 
S.D. = .79) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 5 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ โดยข้อที่มี
ค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ ด้านปรัชญา ศาสนา ประเพณี (X  = 4.73, S.D. = .50) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่า
ที่สุด ได้แก่ ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน (X  = 4.18, S.D. = .86) 
 

ตารางที่ 4.4  ความคิดเห็นเก่ียวกับกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่นําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 4.78 .44 มากที่สุด 
2. กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 4.36 .78 มาก 
3. กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 4.76 .43 มากที่สุด 
4. กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 4.60 .69 มากที่สุด 
5. กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 4.73 .45 มากที่สุด 
6. กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม 

4.79 .43 มากที่สุด 

7. กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 4.43 .80 มาก 
8. กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 4.66 .53 มากที่สุด 

รวม 4.64 .61 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4.4 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการ

สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับมากที่สุด (X  = 4.64, S.D. = 
.61) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 6 ข้อ และระดับมาก 2 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูง
ที่สุด ได้แก่ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม (X  = 4.79, S.D. = .43) และข้อ
ที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (X  = 4.36, S.D. = .78) 
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ตารางที่ 4.5  ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวม (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านเกษตรกรรม 4.61 .63 มากที่สุด 
2. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม  4.61 .63 มากที่สุด 
3. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการแพทย์แผนไทย 4.41 .98 มาก 
4. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการจัดทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อม     

4.45 .95 มาก 

5. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน 4.15 1.21 มาก 
6. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านศิลปกรรม 4.61 .61 มากที่สุด 
7. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านภาษาและวรรณกรรม 4.64 .55 มากที่สุด 
8 .  ภูมิ ปัญญาท้องถิ่นด้านปรัชญา  ศาสนาและ
ประเพณี 

4.68 .57 มากที่สุด 

9. ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านโภชนาการ 4.03 1.20 มาก 
รวม 4.46 .87 มาก 

 
จากตารางที่ 4.5 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีแนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการ

เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.46, 
S.D. = .87) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 5 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ โดยข้อที่มี
ค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านปรัชญา  ศาสนาและประเพณี (X  = 4.68, S.D. = .57) 
และข้อที่มีค่าเฉลี่ยตํ่าที่สุด ได้แก่ ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน (X  = 4.15, S.D. = 
1.21) 
 
ตารางที่ 4.6  ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านเกษตรกรรม (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. จัดพ้ืนที่การเกษตรได้เหมาะสมกับสภาพโรงเรียน 4.75 .43 มากที่สุด 
2. มีการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบผสมผสาน 4.66 .59 มากที่สุด 
3. มีเครื่องมือด้านการเกษตรที่เพียงพอเหมาะสมกับ
สภาพการจัดกิจกรรมการเกษตรในโรงเรียน 

4.53 .70 มากที่สุด 

4. มีการส่งเสริมให้ผู้รู้ด้านเกษตรกรรมในชุมชนเข้ามา
มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 

4.49 .68 มาก 

5. มีเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับเกษตรกรรมมา
เผยแพร่ความรู้ในโรงเรียน 

4.64 .58 มากที่สุด 

6. นํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านเกษตรกรรมจาก
แหล่งภูมิปัญญาในท้องถิ่น 

4.57 .70 มากที่สุด 

รวม 4.61 .63 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4.6 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีแนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นด้าน
เกษตรกรรมโดยภาพรวมในระดับมากที่สุด (X  = 4.61, S.D. = .63) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่
ในระดับมากที่สุด 5 ข้อ และระดับมาก 1 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ จัดพ้ืนที่การเกษตรได้
เหมาะสมกับสภาพโรงเรียน (X  = 4.75, S.D. = .43) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ มีการส่งเสริม
ให้ผู้รู้ด้านเกษตรกรรมในชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน (X  = 4.49, S.D. = 
.68) 
 
ตารางที่ 4.7  ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม 

(n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. เครื่องมือด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรมที่เพียงพอ
ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

4.66 .49 มากที่สุด 

2. มีการจัดการเรียนรู้เก่ียวกับงานสานและงานทอผ้า
ในหรือนอกโรงเรียน 

4.51 .71 มากที่สุด 

3. มีการจัดกิจกรรมเรียนรู้เก่ียวกับงานไม้และงานปูน
ในหรือนอกโรงเรียน 

4.81 .42 มากที่สุด 

4. มีการส่งเสริมให้ผู้รู้ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม
ในชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรยีนการสอน 

4.22 .88 มาก 

5. มีเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับอุตสาหกรรม
และหัตถกรรมมาเผยแพร่ความรู้ในโรงเรียน 

4.78 .42 มากที่สุด 

6. นํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านอุตสาหกรรมและ
หัตถกรรมจากแหล่งภูมปัิญญาในท้องถิ่น 

4.70 .49 มากที่สุด 

รวม 4.61 .63 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4.7 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้าน

อุตสาหกรรมและหัตถกรรมโดยภาพรวมในระดับมากที่สุด (X  = 4.61, S.D. = .63) เมื่อพิจารณา
รายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 5 ข้อ และระดับมาก 1 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ มีการ
จัดกิจกรรมเรียนรู้เก่ียวกับงานไม้และงานปูนในหรือนอกโรงเรียน (X  = 4.81, S.D. = .42) และข้อที่
มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ มีการส่งเสริมให้ผู้รู้ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรมในชุมชนเข้ามามีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการเรียนการสอน (X  = 4.22, S.D. = .88) 
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ตารางที่ 4.8  ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการแพทย์แผนไทย (n = 
376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เก่ียวกับการดูแลรักษา
สุขภาพ 

4.69 .49 มากที่สุด 

2. มีการส่งเสริมให้ผู้รู้ด้านการแพทย์ในชุมชนเข้ามามี
ส่วนร่วมในการป้องกันและการดูแลรักษาสขุภาพ 

4.31 1.01 มาก 

3. มีเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับการแพทย์แผน
ไทยมาเผยแพร่ความรู้ในโรงเรียน 

4.39 1.02 มาก 

4. มีการส่งเสริมให้ผู้รู้ด้านแพทย์แผนไทยในชุมชนเข้า
มามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 

4.28 1.18 มาก 

5. มีการนํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านการดูแล
รักษาสุขภาพจากแหล่งภูมิปัญญาด้านการแพทย์แผน
ไทยในท้องถิ่น 

4.40 1.02 มาก 

รวม 4.41 .98 มาก 

 
จากตารางที่ 4.8 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้าน

การแพทย์แผนไทยโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.41, S.D. = .98) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่
ในระดับมากที่สุด 1 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ มีการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เก่ียวกับการดูแลรักษาสุขภาพ (X  = 4.69, S.D. = .49) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยตํ่าที่สุด ได้แก่ มี
การส่งเสริมให้ผู้รู้ ด้านแพทย์แผนไทยในชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน                
(X  = 4.28, S.D. = 1.18) 
 

ตารางที่ 4.9  ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการจัดทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อม (N = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. มี เ อ ก ส า ร ค ว า ม รู้ เ ก่ี ย ว กั บ ก า ร จั ด ก า ร
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในห้องสมุด 

4.36 1.02 มาก 

2. มีการส่งเสริมการเรียนรู้ เ ก่ียวกับการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในโรงเรียน 

4.38 1.02 มาก 

3 .  มี บุ ค ล า ก ร ที่ มี ค ว า ม รู้ ด้ า น ก า ร จั ด ก า ร
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมมาให้ความรู้ 

4.35 1.02 มาก 

4 .  มี ก า ร ส่ ง เ ส ริ ม ใ ห้ ผู้ รู้ ด้ า น ก า ร จั ด ก า ร
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในชุมชนเข้ามามี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 

4.42 1.03 มาก 
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รายการ X S.D. แปลความ
5. มีการนํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมจากแหล่งภูมิ
ปัญญาในท้องถิ่น 

4.72 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.45 0.95 มาก 
 
จากตารางที่ 4.9 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการจัด

ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.45, S.D. = .95) เมื่อพิจารณา
รายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 1 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ มีการ
นํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมจากแหล่งภูมิปัญญา
ในท้องถิ่น (X  = 4.72, S.D. = .48) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยตํ่าที่สุด ได้แก่ มีบุคลากรที่มีความรู้ด้านการ
จัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมมาให้ความรู้ (X  = 4.35, S.D. = 1.02) 

  
ตารางที่ 4.10  ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน               

(n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. มีการส่งเสริมให้ชุมชนเข้ามาจัดต้ังสหกรณ์ใน
โรงเรียน 

3.25 1.52 ปานกลาง 

2. มีการจัดต้ังกองทุนสวัสดิการร่วมกับชุมชน 3.24 1.52 ปานกลาง 
3. มีการจัดงบประมาณในการจัดต้ังกองทุน 3.32 1.52 ปานกลาง 
4. มีการส่งเสริมให้ผู้รู้ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชนใน
ชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการให้ความรู้ 

4.40 1.02 มาก 

5. มีเครื่องมือด้านธุรกิจชุมชนที่เพียงพอต่อการจัด
กิจกรรมการเรยีนการสอน 

3.43 1.49 ปานกลาง 

6. มีการจัดการเรียนรู้เก่ียวกับกองทุนและธุรกิจชุมชน
ในหรือนอกโรงเรียน 

3.66 1.47 มาก 

รวม 3.55 1.49 มาก 

 
จากตารางที่ 4.10 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านกองทุน

และธุรกิจชุมชนโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 3.55, S.D. = 1.49) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่
ในระดับมาก 2 ข้อ และระดับปานกลาง 4 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ มีการส่งเสริมให้ผู้รู้
ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชนในชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการให้ความรู้ (X  = 4.40, S.D. = 1.02) 
และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ มีการจัดต้ังกองทุนสวัสดิการร่วมกับชุมชน (X  = 3.24, S.D. = 
1.52) 
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ตารางที่ 4.11  ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านศิลปกรรม (n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. มีเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับศิลปกรรม 4.74 .47 มากที่สุด 
2. มีเอกสารความรู้ด้านศิลปกรรมในห้องสมุด 4.36 .79 มาก 
3. มีการส่งเสริมให้เจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับ
ศิลปกรรมเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ 

4.70 .49 มากที่สุด 

4. มีเครื่องมือด้านศิลปกรรมที่เพียงพอต่อการจัด
กิจกรรมการเรยีนการสอน 

4.74 .48 มากที่สุด 

5. มีการจัดการเรียนรู้เก่ียวกับงานศิลปกรรมในหรือ
นอกโรงเรียน 

4.53 .67 มากที่สุด 

รวม 4.61 .61 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4.11 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้าน

ศิลปกรรมโดยภาพรวมในระดับมากที่สุด (X  = 4.61, S.D. = .61) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ใน
ระดับมากที่สุด 4 ข้อ และระดับมาก 1 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ มีเจ้าของภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเก่ียวกับศิลปกรรม (X  = 4.74, S.D. = .47) และมีเครื่องมือด้านศิลปกรรมที่เพียงพอต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน (X  = 4.47, S.D. = .48) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยตํ่าที่สุด ได้แก่ มีเอกสาร
ความรู้ด้านศิลปกรรมในห้องสมุด (X  = 4.36, S.D. = .79) 
 
ตารางที่ 4.12  ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านภาษาและวรรณกรรม                 

(n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. มีเอกสารความรู้เก่ียวกับสารานุกรมท้องถิ่น 4.70 .48 มากที่สุด 
2. มีการบันทึกของเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้เพ่ือ
การศึกษาค้นคว้า 

4.69 .52 มากที่สุด 

3. มีบุคลากรมาให้ความรู้ด้านภาษาถิ่น  4.50 .69 มากที่สุด 
4. มีบุคลากรในชุมชนมาร่วมจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนด้านภาษาและวรรณกรรม 

4.61 .51 มากที่สุด 

5. มีการนํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้เก่ียวกับภูมิ
ปัญญาด้านภาษาและวรรณกรรมจากแหล่งภูมิปัญญา
ในท้องถิ่น 

4.68 .51 มากที่สุด 

รวม 4.67 .51 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4.12 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านภาษา

และวรรณกรรมโดยภาพรวมในระดับมากที่สุด (X  = 4.67, S.D. = .51) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า 
อยู่ในระดับมากที่สุด 5 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ มีเอกสารความรู้เก่ียวกับสารานุกรม
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ท้องถิ่น (X  = 4.70, S.D. = .48) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ มีบุคลากรมาให้ความรู้ด้านภาษา
ถิ่น (X  = 4.50, S.D. = .69) 

 
ตารางที่ 4.13  ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านปรัชญา  ศาสนาและ

ประเพณี (n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. มีบุคลากรในชุมชนมาร่วมจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนด้านปรัชญา ศาสนาและประเพณี 

4.56 .73 มากที่สุด 

2. มีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติเก่ียวกับ
ประเพณีในท้องถิ่น 

4.73 .48 มากที่สุด 

3. มีการปรับปรัชญาความเช่ือให้เข้ากับบริบทของ
โรงเรียน 

4.72 .54 มากที่สุด 

4. มีการจัดการเรียนรู้โดยนํานักเรียนออกไปปฏิบัติจริง
ตามแหล่งภูมิปัญญาในท้องถิ่น 

4.70 .47 มากที่สุด 

รวม 4.68 .57 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4.13 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านปรัชญา  

ศาสนาและประเพณีโดยภาพรวมในระดับมากที่สุด (X  = 4.68, S.D. = .57) เมื่อพิจารณารายข้อ
พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 4 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ มีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการ
ปฏิบัติเก่ียวกับประเพณีในท้องถิ่น (X  = 4.73, S.D. = .48) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ มี
บุคลากรในชุมชนมาร่วมจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้านปรัชญา ศาสนาและประเพณี (X  = 4.56, 
S.D. = .73) 
 

ตารางที่ 4.14 ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านโภชนาการ (n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. มีเอกสารความรู้เก่ียวกับโภชนาการ 3.86 1.29 มาก 
2. มีการจัดการเรียนรู้เก่ียวกับการถนอมอาหารอย่าง
ต่อเน่ือง 

3.91 1.31 มาก 

3. มีเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับด้านโภชนาการ
มาให้ความรู้กับนักเรียน 

4.17 1.07 มาก 

4. มีการนํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านโภชนาการ
จากแหล่งภูมิปัญญาในท้องถิ่น 

4.18 1.08 มาก 

รวม 4.03 1.20 มาก 
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จากตารางที่ 4.14 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีแนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้าน
โภชนาการโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.03, S.D. = 1.20) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ใน
ระดับมาก 4 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ มีการนํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านโภชนาการ
จากแหล่งภูมิปัญญาในท้องถิ่น (X  = 4.18, S.D. = 1.08) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ มีเอกสาร
ความรู้เก่ียวกับโภชนาการ (X  = 3.86, S.D. = 1.29) 
 

1.3 ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินใน
การเรียนการสอนระดับประถมศึกษา 

1.3.1 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาโดยภาพรวม รายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 
4.15 
 

ตารางที่ 4.15  ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาโดยภาพรวม (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. ปัญหาด้านกระบวนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในสถานศึกษา 

4.44 .83 มาก 

2. ปัญหาด้านภาวะผู้นําในการจัดการความรู้ 4.42 .83 มาก 
3. ปัญหาด้านวัฒนธรรมการจัดการความรู้ 4.52 .83 มากที่สุด 
4. ปัญหาด้านเทคโนโลยีการจัดการความรู้ 4.40 .87 มาก 
5. ปัญหาด้านมาตรการการจัดการความรู้ 4.43 .83 มาก 
6. ปัญหาเก่ียวกับการบริหารจัดการของโรงเรียนที่จะ
นําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอน 

4.50 .80 มากที่สุด 

7. ปัญหาเก่ียวกับการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ามาสู่
โรงเรียน 

4.47 .80 มาก 

8. ปัญหาเก่ียวกับการนํานักเรียนออกไปศึกษาแหล่ง
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.34 .91 มาก 

รวม 4.44 .83 มาก 
 
จากตารางที่ 4.15 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.44, S.D. = .83) 
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ด้าน และระดับมาก 6 ด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉล่ีย
สูงที่สุด คือ ปัญหาด้านวัฒนธรรมการจัดการความรู้ (X  = 4.52, S.D. = .83) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่า
ที่สุด ได้แก่ ปัญหาเก่ียวกับการนํานักเรียนออกไปศึกษาแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  = 4.34, S.D. = 
.91) 
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3.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถ่ินในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาเป็นรายข้อ รายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 4.16 - 
4.23 
ตารางที่ 4.16  ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาด้านกระบวนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นใน

สถานศึกษา (n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. การกําหนดปัญหาเก่ียวกับความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นอย่างเป็นระบบ แล้วสร้างกระบวนการที่
รอบคอบรัดกุมขึ้นมาแก้ปัญหาเก่ียวกับความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นน้ัน 

4.41 .84 มาก 

2. การพัฒนากลไกข้ึนมาเพ่ือรวบรวมคนเก่งและคนดี
ไว้ทํางานด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.22 1.02 มาก 

3. การให้บุคลากรทุกคนในสถานศึกษามีส่วนร่วมใน
การค้นหาความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นจากทั้งภายใน
และภายนอกสถานศึกษา 

4.47 .83 มาก 

4. กระบวนการท่ีเป็นระบบในการแปลงความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นสู่การปฏิบัติพร้อมกับมีการบันทึกผล
เป็นลายลักษณ์อักษร 

4.62 .50 มากที่สุด 

5. การให้คุณค่าแก่ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ทุก
คนรู้แต่ไม่สามารถแสดงออกมาให้เห็นได้  

4.22 1.02 มาก 

6. การถ่ายทอดความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน 

4.70 .49 มากที่สุด 

รวม 4.44 .83 มาก
 
จากตารางที่ 4.16 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีปัญหาด้านกระบวนการจัดการความรู้โดยใช้

ภูมิปัญญาท้องถิ่นในสถานศึกษาโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.44, S.D. = .83) เมื่อพิจารณาราย
ข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การ
ถ่ายทอดความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน (X  = 4.70, S.D. = .49) และ
ข้อที่มีค่าเฉลี่ยตํ่าที่สุด ได้แก่ การพัฒนากลไกขึ้นมาเพ่ือรวบรวมคนเก่งและคนดีไว้ทํางานด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น และการให้คุณค่าแก่ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ทุกคนรู้แต่ไม่สามารถแสดงออกมา
ให้เห็นได้ (X  = 4.22, S.D. = 1.02)  
 

  



142 
 

ตารางที่ 4.17  ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาด้านภาวะผู้นําในการจัดการความรู้ (n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. การใช้การจัดการความรู้มาเป็นกลยุทธ์สําคัญในการ
พัฒนาสถานศึกษา 

4.37 .82 มาก 

2. ความเข้าใจถึงศักยภาพในการเผยแพร่ความรู้ด้าน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นไปยังสถานศึกษาอ่ืน 

4.41 .83 มาก 

3. การใช้การเรียนรู้เพ่ือสนับสนุนความรู้ความสามารถ
ร่วมกันที่มีอยู่แล้ว พร้อมกับสร้างความรู้ความสามารถ
อย่างใหม่ขึ้นมา 

4.49 .85 มาก 

4. การวัดและประเมินผลการปฏิบัติงานของบุคลากร
แต่ละคนแล้วพิจารณาให้ผลตอบแทนแก่ผู้ที่มีส่วนช่วย
พัฒนาความรู้ในสถานศึกษา 

4.43 .83 มาก 

รวม 4.42 .83 มาก 
 
จากตารางที่ 4.17 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีปัญหาด้านภาวะผู้นําในการจัดการความรู้โดย

ภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.42, S.D. = .83) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับมาก 4 ข้อ 
โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การใช้การเรียนรู้เพ่ือสนับสนุนความรู้ความสามารถร่วมกันที่มีอยู่
แล้ว พร้อมกับสร้างความรู้ความสามารถอย่างใหม่ขึ้นมา (X  = 4.49, S.D. = .85) และข้อที่มีค่าเฉล่ีย
ตํ่าที่สุด ได้แก่ การใช้การจัดการความรู้มาเป็นกลยุทธ์สําคัญในการพัฒนาสถานศึกษา (X  = 4.37, 
S.D. = .82) 
 
ตารางที่ 4.18  ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาด้านวัฒนธรรมการจัดการความรู้ (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. การส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการแลกเปลี่ยน
ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นร่วมกัน 

4.67 .49 มากที่สุด 

2. การสร้างบรรยากาศแห่งการเปิดกว้างและไว้วางใจ
ให้มีอยู่ทั่วไปภายในสถานศึกษา 

4.23 1.02 มาก 

3. การทําให้นักเรียนเห็นคุณค่าของการจัดการความรู้
โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.75 .48 มากที่สุด 

4. การใช้วิสัยทัศน์ของสถานศึกษาเป็นตัวกําหนด
กระบวนการเรียนรู้ 

4.49 .82 มาก 

5. การส่งเสริมให้บุคลากรของสถานศึกษามีความ
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง 

4.45 .83 มาก 

รวม 4.52 .83 มาก 
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จากตารางที่ 4.18 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีปัญหาด้านวัฒนธรรมการจัดการความรู้โดย
ภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.52, S.D. = .83) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 2 
ข้อ และระดับมาก 3 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การทําให้นักเรียนเห็นคุณค่าของการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  = 4.75, S.D. = .48) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ การสร้าง
บรรยากาศแห่งการเปิดกว้างและไว้วางใจให้มีอยู่ทั่วไปภายในสถานศึกษา (X  = 4.23, S.D. = 1.02) 
 

ตารางที่ 4.19  ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาด้านเทคโนโลยีการจัดการความรู้ (n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. การติดต่อโดยอาศัยเทคโนโลยีระหว่างบุคลากรทุก
คนในสถานศึกษากับหน่วยงานที่เก่ียวข้องภายนอก
สถานศึกษา 

4.48 .83 มาก 

2. การนําเทคโนโลยีมาสร้างหน่วยเก็บข้อมูลเพ่ือให้ทุก
คนในสถานศึกษาสามารถเข้าไปใช้ได้สะดวก 

4.42 .83 มาก 

3. การนําเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือให้สถานศึกษามีความ
ใกล้ชิดกับนักเรียนมากย่ิงขึ้น 

4.45 .84 มาก 

4. การสนับสนุนให้มีการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ที่ยึดคนเป็นสําคัญ 

4.19 1.00 มาก 

5. การส่งเสริมให้บุคลากรใช้เทคโนโลยีมาเสริมสร้าง
ความร่วมมือกัน 

4.40 .82 มาก 

6. การสร้างระบบสารสนเทศท่ีมีความเป็นปัจจุบัน 
บูรณาการและมีประสิทธิภาพ 

4.45 .83 มาก 

รวม 4.40 .87 มาก 
 
จากตารางที่ 4.19 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีปัญหาด้านเทคโนโลยีการจัดการความรู้โดย

ภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.40, S.D. = .87) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมาก 6 ข้อ โดย
ข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การติดต่อโดยอาศัยเทคโนโลยีระหว่างบุคลากรทุกคนในสถานศึกษากับ
หน่วยงานที่เก่ียวข้องภายนอกสถานศึกษา (X  = 4.48, S.D. = .83) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ 
การสนับสนุนให้มีการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศที่ยึดคนเป็นสําคัญ (X  = 4.19, S.D. = 1.00) 
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ตารางที่ 4.20  ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาด้านมาตรการการจัดการความรู้ (n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. การกําหนดแนวทางที่จะเช่ือมองค์ความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นให้เข้ากับผลของการจัดการศึกษา 

4.71 .51 มากที่สุด 

    
2. การพัฒนาตัวช้ีวัดสําหรับการจัดการความรู้โดยใช้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นรูปแบบเฉพาะ 

4.20 1.00 มาก 

3. การกําหนดตัวช้ีวัดที่เก่ียวกับผลการจัดการศึกษาใน
มิติต่างๆ ไว้อย่างมีดุลยภาพ 

4.63 .51 มากที่สุด 

4. การจัดสรรทรัพยากรเพ่ือเพ่ิมฐานความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 

4.19 1.01 มาก 

รวม 4.43 .83 มาก 
 
จากตารางที่ 4.20 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีปัญหาด้านมาตรการการจัดการความรู้โดย

ภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.43, S.D. = .83) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 2 
ข้อ และระดับมาก 2 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การกําหนดแนวทางที่จะเช่ือมองค์ความรู้
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นให้เข้ากับผลของการจัดการศึกษา (X  = 4.71, S.D. = .51) และข้อที่มีค่าเฉลี่ย
ตํ่าที่สุด ได้แก่ การจัดสรรทรัพยากรเพ่ือเพ่ิมฐานความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นให้มีประสิทธิภาพมาก
ย่ิงขึ้น   (X  = 4.19, S.D. = 1.01) 
 

ตารางที่ 4.21  ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาด้านการบริหารจัดการของโรงเรียนที่จะนําภูมิปัญญา
ท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอน (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. การติดต่อหรือเชิญปราชญ์ชาวบ้านมาเป็นวิทยากร 4.71 .51 มากที่สุด 
2. การติดต่อประสานงานกับแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.18 1.00 มาก 
3. การกําหนดการสอนให้สัมพันธ์กับการนําภูมิปัญญา
ท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอน 

4.72 .50 มากที่สุด 

4. การจัดเวลาให้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

4.52 .82 มากที่สุด 

5. การให้ความร่วมมือของผู้บริหารในการนําภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอน 

4.45 .81 มาก 

6. การจ่ายค่าตอบแทนครูภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.47 .84 มาก 
7. การให้ความร่วมมือของผู้ปกครองในการนํานักเรียน
ไปยังแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.24 1.01 มาก 
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รายการ X S.D. แปลความ
8. การให้ความร่วมมือของครูภูมิปัญญาท้องถิ่นในการ
จัดทําสื่ออุปกรณ์ 

4.70 .49 มากที่สุด 

รวม 4.50 .80 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4.21 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีปัญหาด้านการบริหารจัดการของโรงเรียนที่

จะนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอนโดยภาพรวมในระดับมากที่สุด (X  = 4.50, S.D. = 
.80) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 4 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูง
ที่สุด ได้แก่ การติดต่อหรือเชิญปราชญ์ชาวบ้านมาเป็นวิทยากร (X  = 4.71, S.D. = .51) และข้อที่มี
ค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ การติดต่อประสานงานกับแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น  (X  = 4.18, S.D. = 1.00) 
 
ตารางที่ 4.22  ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาด้านการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ามาสู่โรงเรียน (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. ผู้รู้ในท้องถิ่นมีภารกิจมาก มีเวลาไม่ตรงกับเวลา
เรียนของนักเรียน 

4.43 .82 มาก 

2. เวลาในการสอนของครูวิทยาศาสตร์ไม่เพียงพอ 4.48 .85 มาก 
3. ผู้รู้ในท้องถิ่นขาดความรู้เก่ียวกับสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ 

4.42 .83 มาก 

4. การให้ความร่วมมือของหน่วยงานในท้องถิ่น 4.40 .84 มาก 
5. การให้ความร่วมมือในการยืมวัสดุอุปกรณ์จากแหล่ง
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.45 .83 มาก 

6. การถ่ายทอดความรู้และทักษะต่างๆ ของครูภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

4.47 .83 มาก 

7. แหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่สอดคล้องกับสาระการ
เรียนรู้ 

4.41 .82 มาก 

8. กิจกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่สอดคล้องกับความ
สนใจของนักเรียน 

4.41 .83 มาก 

9. ครูขาดทักษะในการใช้สื่อภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.72 .48 มากที่สุด 
รวม 4.47 .80 มาก 

 
จากตารางที่ 4.22 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีปัญหาด้านการบริหารจัดการของโรงเรียนที่

จะนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอนโดยภาพรวมในระดับมากที่สุด (X  = 4.50, S.D. = 
.80) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 4 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูง
ที่สุด ได้แก่ การติดต่อหรือเชิญปราชญ์ชาวบ้านมาเป็นวิทยากร (X  = 4.71, S.D. = .51) และข้อที่มี
ค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ การติดต่อประสานงานกับแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น  (X  = 4.18, S.D. = 1.00) 
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ตารางที่ 4.23  ความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาด้านการนํานักเรียนออกไปศึกษาแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 
(n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. การให้ความร่วมมือของผู้บริหารในการนํานักเรียน
ออกไปสู่แหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.19 1.00 มาก 

2. การให้ความร่วมมือของผู้ปกครองในการอนุญาตให้
นํานักเรียนออกไปศึกษายังแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.43 .82 มาก 

3. การให้ความร่วมมือของครูในการนํานักเรียนออกไป
ศึกษายังแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.16 1.01 มาก 

4. ความสนใจของนักเรียนในการไปศึกษายังแหล่งภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

4.70 .50 มากที่สุด 

5. งบประมาณในการนํานักเรียนไปศึกษายังแหล่งภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

4.17 1.00 มาก 

6. แหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่นอยู่ไกล 4.43 .82 มาก 
7. การให้ความร่วมมือของหน่วยงานหรือองค์กร
ทางด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.20 1.00 มาก 

8. ความปลอดภัยของนักเรียนในการไปศึกษายังแหล่ง
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.45 .83 มาก 

รวม 4.34 .91 มาก 
 

จากตารางที่ 4.23 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีปัญหาด้านการนํานักเรียนออกไปศึกษาแหล่ง
ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.34, S.D. = .91) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่
ในระดับมากที่สุด 1 ข้อ และระดับมาก 7 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ ความสนใจของ
นักเรียนในการไปศึกษายังแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  = 4.70, S.D. = .50) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่า
ที่สุด ได้แก่ การให้ความร่วมมือของครูในการนํานักเรียนออกไปศึกษายังแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  
= 4.16, S.D. = 1.01) 
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1.4 ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

 
1.4.1 ผลการวิเคราะห์ความต้องการการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน

ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงโดยภาพรวม รายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 4.24 
 

ตารางที่ 4.24  ความต้องการการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงโดยภาพรวม (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. ด้านประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่นํามาใช้ในการ
จัดการความผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

4.41 .77 มาก 

2. ด้านบุคลากร 4.43 .76 มาก 
3. ด้านกระบวนการจัดการความรู้ 4.39 .79 มาก 
4. ด้านกระบวนการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 4.41 .78 มาก 
5. ด้านความรู้ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการ
จัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

4.39 .76 มาก 

6. ด้านเทคโนโลยี / เครื่องมือสื่อสารเพ่ือสนับสนุนการ
จัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

4.41 .74 มาก 

7 .  ด้านคู่มือการใ ช้งาน  /  แนวปฏิบั ติในการใ ช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการจัดการความรู้ผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง 

4.35 .78 มาก 

8. ด้านขั้นตอนการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียน
การสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

4.37 .78 มาก 

9. ด้านการกําหนดบทบาทของบุคคลที่เก่ียวข้องใน
การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอน 

4.46 .74 มาก 

10. ด้านผลลัพธ์ที่ได้รับจากการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
การเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

4.44 .74 มาก 

รวม 4.41 .77 มาก 
 
จากตารางที่ 4.24 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการ

เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.41, 
S.D. = .77) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับมาก 8 ด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ การ
กําหนดบทบาทของบุคคลที่เก่ียวข้องในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอน (X  = 4.46, 



148 
 

S.D. = .74) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ ขั้นตอนการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอน
ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (X  = 4.32, S.D. = .78) 

 
1.4.2 ผลการวิเคราะห์ความต้องการการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน

ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นรายข้อ รายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 4.25 - 4.34 
 
ตารางที่ 4.25  ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการด้านประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นทีนํ่ามาใช้ใน
การจัดการความผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. ด้านเกษตรกรรม 4.27 .84 มาก 
2. ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม  4.45 .73 มาก 
3. ด้านการแพทย์แผนไทย 4.25 .83 มาก 
4. ด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 4.68 .51 มากที่สุด 
5. ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน 4.08 .90 มาก 
6. ด้านศิลปกรรม 4.69 .48 มากที่สุด 
7. ด้านภาษาและวรรณกรรม 4.61 .54 มากที่สุด 
8. ด้านปรัชญา ศาสนา ประเพณี 4.09 .89 มาก 
9. ด้านโภชนาการ 4.56 .71 มากที่สุด 

รวม 4.41 .77 มาก 
 

จากตารางที่ 4.25 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการด้านประเภทของภูมิปัญญา
ท้องถิ่นที่นํามาใช้ในการจัดการความผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 
4.41, S.D. = .77) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 4 ข้อ และระดับมาก 5 ข้อ โดยข้อ
ที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ ด้านศิลปกรรม (X  = 4.69, S.D. = .48) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ 
ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน (X  = 4.08, S.D. = .90) 
 
ตารางที่ 4.26 ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการด้านบุคลากร (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. ผู้บริหารสนับสนุนด้านงบประมาณ 4.29 .83 มาก 
2. มีผู้ให้คําแนะนําในการจัดกิจกรรมผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

4.46 .70 มาก 

3. มีผู้พัฒนา / ดูแลชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 4.30 .83 มาก 
4. มีผู้นําในการผลักดันให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

4.55 .71 มากที่สุด 
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รายการ X S.D. แปลความ
5. มีผู้ นําในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน 

4.53 .71 มากที่สุด 

6. มีผู้ช้ีแนะ และประเมินการจัดการความรู้ผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง 

4.31 .84 มาก 

7. มีผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.52 .70 มากที่สุด 
8. มีผู้อํานวยความสะดวก (Facilitator) ในการจัด
กิจกรรมผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง1 

4.51 .71 มากที่สุด 

รวม 4.43 .76 มาก 
จากตารางที่ 4.26 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการด้านบุคลากรโดยภาพรวมใน

ระดับมาก (X  = 4.43, S.D. = .76) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 3 ข้อ และระดับ
มาก 1 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ มีผู้นําในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียน
การสอน (X  = 4.53, S.D. = .71) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ มีผู้ช้ีแนะ และประเมินการ
จัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (X  = 4.31, S.D. = .84) 
 
ตารางที่ 4.27  ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการด้านกระบวนการจัดการความรู้ (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. กระบวนการบ่งช้ีความรู้ 4.31 .85 มาก 
2. กระบวนการสร้างและเสวงหาความรู้ 4.34 .84 มาก 
3. กระบวนการจัดการความรู้ให้เป็นระบบ 4.28 .82 มาก 
4. กระบวนการประมวลและกลั่นกรองความรู้ 4.51 .71 มากที่สุด 
5. กระบวนการเข้าถึงความรู้ 4.52 .72 มากที่สุด 
6. กระบวนการแบ่งปันแลกเปลี่ยน 4.32 .84 มาก 
7. กระบวนการเรียนรู้ 4.46 .70 มาก 

รวม 4.39 .79 มาก 
 

จากตารางที่ 4.27 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการด้านกระบวนการจัดการความรู้
โดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.39, S.D. = .79) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 
2 ข้อ และระดับมาก 5 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ กระบวนการเข้าถึงความรู้ (X  = 4.52, 
S.D. = .72) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ กระบวนการจัดการความรู้ให้เป็นระบบ (X  = 4.28, 
S.D. = .82) 
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ตารางที่ 4.28  ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการด้านกระบวนการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
(n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. กระบวนการเตรียมความพร้อมของชุมชน 4.03 .86 มาก 
2. กระบวนการจัดต้ังชุมชน 4.45 .73 มาก 
3. กระบวนการบันทึก – สกัดจัดเก็บความรู้ โอนสู่
สังคมออนไลน์ 

4.25 .83 มาก 

4. กระบวนการสกัดความรู้ ดูความถูกต้อง รับรองผล
บนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 

4.67 .49 มากที่สุด 

5. กระบวนการนําความรู้ไปใช้ 4.37 .84 มาก 
6. กระบวนการติดตามประเมินผล 4.54 .71 มากที่สุด 

รวม 4.41 .78 มาก 
 

จากตารางที่ 4.28 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการด้านกระบวนการจัดต้ังชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.41, S.D. = .78) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า 
อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ กระบวนการสกัด
ความรู้ ดูความถูกต้อง รับรองผลบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง (X  = 4.67, S.D. = .49) 
และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ กระบวนการเตรียมความพร้อมของชุมชน (X  = 4.03, S.D. = .86) 
 
ตารางที่ 4.29  ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการด้านความรู้ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการ

จัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. ความรู้ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ 4.31 .83 มาก 
2. ความรู้ในการสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 4.28 .83 มาก 
3. ความรู้ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการ
จัดการความรู้ 

4.46 .72 มาก 

รวม 4.35 .80 มาก 
 

จากตารางที่ 4.29 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการด้านความรู้ในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 
4.35, S.D. = .80) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมาก 3 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ 
ความรู้ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการจัดการความรู้ (X  = 4.46, S.D. = .72) และข้อที่มี
ค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ ความรู้ในการสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (X  = 4.28, S.D. = .83) 
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ตารางที่ 4.30  ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการด้านเทคโนโลยี / เครื่องมือสื่อสารเพ่ือสนับสนุน
การจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. เว็บไซต์ 4.49 .73 มาก 
2. บล็อก 4.31 .84 มาก 
3. เครือข่ายสังคม 4.42 .71 มาก 
4. คลังความรู้ 4.44 .71 มาก 
5. กระดานสนทนา 4.46 .71 มาก 
6. ห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 4.44 .70 มาก 
7. เครื่องคอมพิวเตอร์ 4.20 .81 มาก 
8. เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Tablet) 4.65 .51 มากที่สุด 
9. โทรศัพท์แบบสมาร์ตโฟน 4.41 .71 มาก 
10. เครื่องพิมพ์ 4.43 .71 มาก 
11. เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) 4.33 .84 มาก 
12. อุปกรณ์เครือข่ายไร้สาย 4.27 .84 มาก 
13. ซอฟต์แวร์ / แอพลิเคช่ัน 4.55 .68 มากที่สุด 

รวม 4.41 .74 มาก 
 

จากตารางที่ 4.30 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการด้านเทคโนโลยี / เครื่องมือ
สื่อสารเพ่ือสนับสนุนการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงโดยภาพรวมในระดับมาก (X  
= 4.41, S.D. = .74) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ข้อ และระดับมาก 11 ข้อ 
โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Tablet) (X  = 4.65, S.D. = .51) 
และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ (X  = 4.20, S.D. = .81) 
 

ตารางที่ 4.31  ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการด้านคู่มือการใช้งาน / แนวปฏิบัติในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (n = 
376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. คู่มือการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 4.13 .90 มาก 
2. คู่มือการจัดการความรู้ 4.49 .66 มาก 
3. คู่มือการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอน 4.56 .64 มากที่สุด 
4. คู่มือการสรา้งชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 4.22 .81 มาก 

รวม 4.35 .78 มาก 
 

จากตารางที่ 4.31 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการด้านคู่มือการใช้งาน / แนว
ปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงโดย
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ภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.35, S.D. = .78) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 1 
ข้อ และระดับมาก 3 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ คู่มือการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียน
การสอน (X  = 4.56, S.D. = .64) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ คู่มือการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(X  = 4.13, S.D. = .90) 
 

ตารางที่ 4.32  ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการด้านขั้นตอนการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียน
การสอนระดับประถมศึกษา (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. ขั้นวางแผนการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน    
 1.1 จัดทําหลักสูตรสถานศึกษาเก่ียวกับแหล่งภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

4.37 .80 มาก 

 1.2 วิเคราะหห์ลักสูตรการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.31 .84 มาก 
 1.3 สํารวจและรวบรวมแหลง่ภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.40 .70 มาก 
 1.4 จัดทําทําเนียบภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.62 .50 มากที่สุด 
 1.5 เขียนโครงการการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.11 .90 มาก 
 1.6 แต่งต้ังคณะกรรมการดําเนินการตามโครงการ 4.53 .71 มากที่สุด 

รวม 4.39 .77 มาก 
2. ขั้นเตรียมการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน    
 2.1 เตรียมงบประมาณดําเนินการตามโครงการการ
ใช้                   ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.33 .84 มาก 

    2.2 เตรียมสื่อภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษา 

4.48 .72 มาก 

 2.3 เตรียมเครื่องมือในการวัดและประเมินผลการ
ใช้ภูมิ ปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษา 

4.30 .84 มาก 

 2.4 สํารวจแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.45 .72 มาก 
 2.5 ติดต่อประสานงานกับแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.27 .84 มาก 

รวม 4.37 .79 มาก 
3. ขั้นดําเนนิการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน    
 3.1 ศึกษาแผนกิจกรรมการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.29 .83 มาก 
 3.2 ปฏิบัติตามแผนกิจกรรมการใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

4.48 .71 มาก 

    3.3 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน 4.25 .84 มาก 
    3.4 ขั้นสรปุผลการใช้ภูมปัิญญาท้องถิ่น 4.70 .50 มากที่สุด 

รวม 4.43 .75 มาก 
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รายการ X S.D. แปลความ
4. ขั้นประเมินผลการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
 4.1 ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นผู้ประเมิน 4.06 .90 มาก 
 4.2 ครูเป็นผู้ประเมิน 4.68 .49 มากที่สุด 
 4.3 นักเรียนเป็นผู้ประเมิน 4.01 .90 มาก 
 4.4 ประเมินโดยใช้แบบทดสอบ 4.49 .73 มาก 
 4.5 ประเมินโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็น 4.07 .88 มาก 
 4.6 ประเมินโดยใช้แบบสัมภาษณ์ 4.63 .51 มากที่สุด 

รวม 4.32 .80 มาก 
รวมทั้งหมด 4.37 .78 มาก 

 

จากตารางที่ 4.32 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการด้านขั้นตอนการใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.37, S.D. = .78) 
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากทั้ง 4 ขั้น โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

ขั้นวางแผนการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมาก (X  
= 4.39, S.D. = .77) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ โดย
ข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ จัดทําทําเนียบภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  = 4.62, S.D. = .50) และข้อที่มี
ค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ เขียนโครงการการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  = 4.11, S.D. = .90) 

ขั้นเตรียมการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมาก (X  = 
4.37, S.D. = .79) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมาก 5 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ 
เตรียมสื่อภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา (X  = 4.48, S.D. = .72) และข้อ
ที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ ติดต่อประสานงานกับแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  = 4.27, S.D. = .84) 

ขั้นดําเนินการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมาก (X  = 
4.43, S.D. = .75) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 1 ข้อ และระดับมาก 3 ข้อ โดยข้อ
ที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ ขั้นสรุปผลการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  = 4.70, S.D. = .50) และข้อที่มี
ค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน (X  = 4.25, S.D. = .84) 

ขั้นประเมินผลการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมาก (
X  = 4.32, S.D. = .80) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ 
โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ ครูเป็นผู้ประเมิน (X  = 4.68, S.D. = .49) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยตํ่า
ที่สุด ได้แก่ นักเรียนเป็นผู้ประเมิน (X  = 4.01, S.D. = .90) 

 
  



154 
 

ตารางที่ 4.33  ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการด้านการกําหนดบทบาทของบุคคลที่เก่ียวข้องใน
การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอน (n = 376) 

รายการ X S.D. แปลความ
1. ผู้บรหิาร    
 1.1 ประชุมช้ีแจงให้ครูเห็นความสําคัญกับในการ
จัดการเรียนการสอนที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.34 .85 มาก 

 1.2 สนับสนุนการจัดกิจกรรมที่ เน้นภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

4.51 .71 มากที่สุด 

 1.3 มอบหมายให้ครูสํารวจข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.30 .83 มาก 
 1.4 สนับสนุนงบประมาณในการจัดการเรียนการ
สอนที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.30 .84 มาก 

    
 1.5 ให้คําปรึกษาและแนะนําการจัดการเรียนการ
สอนที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.75 .44 มากที่สุด 

 1.6 นิเทศและติดตามการจัดการเรียนการสอนที่ใช้  
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.26 .83 มาก 

รวม 4.41 .78 มาก 
2. ครู    
 2.1 สํารวจแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.65 .60 มากที่สุด 
 2.2 เตรียมแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.31 .83 มาก 
 2.3 กําหนดแผนกิจกรรมในการใช้ภูมิ ปัญญา
ท้องถิ่น 

4.69 .47 มากที่สุด 

 2.4 ประสานงานกับแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.54 .70 มากที่สุด 
 2.5 ประเมินและติดการผลการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.53 .71 มากที่สุด 

รวม 4.54 .69 มากที่สุด 
3. นักเรียน    
 3.1 นักเรียนมีส่วนร่วมในการสํารวจแหล่งภูมิ
ปัญญาในท้องถิ่น 

4.49 .70 มาก 

 3.2 นักเรียนให้ข้อมูลเก่ียวกับแหล่งภูมิปัญญาใน
ท้องถิ่น 

4.47 .70 มาก 

 3.3 นักเรียนมีส่วนร่วมในการติดต่อประสานงาน
กับแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.49 .70 มาก 

 3.4 นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล
การเรียน 

4.29 .83 มาก 

รวม 4.44 .75 มาก 
รวมทั้งหมด 4.46 .74 มาก 
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จากตารางที่ 4.33 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการด้านการกําหนดบทบาทของ
บุคคลที่เก่ียวข้องในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 
4.46, S.D. = .74) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 1 ด้าน และระดับมาก 2 ด้าน โดย
มีรายละเอียดดังน้ี 

ด้านผู้บริหาร พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมาก (X  = 4.41, S.D. = .78) 
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด 
ได้แก่ ให้คําปรึกษาและแนะนําการจัดการเรียนการสอนที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  = 4.75, S.D. = 
.44) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ นิเทศและติดตามการจัดการเรียนการสอนที่ใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น (X  = 4.26, S.D. = .83) 

ด้านครู พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด (X  = 4.54, S.D. = .69) 
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 4 ข้อ และระดับมาก 1 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด 
ได้แก่ กําหนดแผนกิจกรรมในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  = 4.69, S.D. = .47) และข้อที่มีค่าเฉล่ีย
ตํ่าที่สุด ได้แก่ เตรียมแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  = 4.31, S.D. = .83) 

ด้านนักเรียน พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมาก (X  = 4.44, S.D. = .75) 
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ข้อ และระดับมาก 4 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด 
ได้แก่ นักเรียนมีส่วนร่วมในการสํารวจแหล่งภูมิปัญญาในท้องถิ่น และนักเรียนมีส่วนร่วมในการติดต่อ
ประสานงานกับแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น (X  = 4.49, S.D. = .70) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยตํ่าที่สุด ได้แก่ 
นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผลการเรียน (X  = 4.29, S.D. = .83) 
 
ตารางที่ 4.34  ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการด้านผลลัพธ์ที่ได้รับจากการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นใน

การเรียนการสอนระดับประถมศึกษา (n = 376) 
รายการ X S.D. แปลความ

1. ครูได้แนวทางจัดการเรียนการสอนปรับเปลี่ยนได้
ตามการเปลี่ยนแปลงของสังคม และมีความสอดคล้อง
กับสภาพในท้องถิ่น 

4.39 .72 มาก 

2. ครูได้แนวทางแก้ปัญหาในเร่ืองความรู้ ประสบการณ์ 
และสื่อการเรียนรู้ที่ไม่มีความถนัด 

4.48 .72 มาก 

3. ครูได้เข้าใจชุมชน และมีความสัมพันธ์ที่ดีกับชุมชน
มากขึ้น 

4.65 .58 มากที่สุด 

4. ครูได้เพ่ิมพูนความรู้จากแหล่งภูมิปัญญา สามารถ
นํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนได้ 

4.27 .82 มาก 

5. ครูได้แนวทางส่งเสริมให้นักเรียนตระหนักในคุณค่า
ของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.59 .58 มากที่สุด 

6. นักเรียนเกิดความรัก ความภูมิใจในท้องถิ่น เห็น
คุณค่าและช่วยพัฒนาท้องถิ่น 

4.20 .87 มาก 
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รายการ X S.D. แปลความ
7. นักเรียนได้ทักษะกระบวนการในการเรียนรู้ และ
เสาะแสวงหาด้วยตนเองจากภูมิปัญญาท้องถิ่น  

4.68 .51 มากที่สุด 

8. นักเรียนเกิดการเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สามารถ
นําไปใช้ได้จริง 

4.22 .85 มาก 

รวม 4.44 .74 มาก 
 

จากตารางที่ 4.34 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการด้านผลลัพธ์ที่ได้รับจากการใช้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาโดยภาพรวมในระดับมาก (X  = 4.44, S.D. 
= .74) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 3 ข้อ และระดับมาก 5 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ย
สูงที่สุด ได้แก่ นักเรียนได้ทักษะกระบวนการในการเรียนรู้ และเสาะแสวงหาด้วยตนเองจากภูมิปัญญา
ท้องถิ่น (X  = 4.68, S.D. = .51) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ นักเรียนเกิดความรัก ความภูมิใจ
ในท้องถิ่น เห็นคุณค่าและช่วยพัฒนาท้องถิ่น (X  = 4.20, S.D. = .87) 

 
1.5 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
ผลการสรุปข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า  
1. ประเภทของภูมิปัญญาท้องถ่ินที่นํามาใช้ในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา (24 

คน) 
1.1 การจัดทําโครงการเศรษฐกิจพอเพียงในโรงเรียน  
1.2 ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านเกษตร 
1.3 การศึกษาเศรษฐกิจพอเพียง 
1.4 ควรนําสิ่งที่นักเรียนรู้จักในท้องถิ่นของแต่ละที่มาใช้ 
1.5 ด้านทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
1.6 ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม เช่น การทอผ้าพ้ืนเมือง 
1.7 การถนอมอาหาร การหมักดอง การรักษาสิ่งแวดล้อม ระบบนิเวศ การสร้างฝาย 

การปลูกพืชบําบัดนํ้า 
1.8 ประเภทโภชนาการ    
1.9 วิถีชีวิตของแต่ละท้องถิ่น 
1.10 การผลิตพลังงานทดแทน 
1.11 อาชีพ/อาหาร 
1.12 พลังงานความร้อน 
1.13 สมุนไพร แพทย์แผนไทย 

 2. รูปแบบการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา (20 คน) 
2.1 การปฏิบัติงานการสอนโดยการศึกษาดูงานตามแหล่งชุมชนในหมู่บ้านนักเรียน

และนํามาปรับใช้ในโรงเรียน 
2.2 นักเรียนเข้าศึกษาในแหล่งเรียนรู้แล้วนําข้อมูลมาอภิปราย 
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2.3 จัดเป็นหน่วยการเรียนรู้สามารถนําไปใช้ได้จริง 
2.4 ศึกษาจากเอกสาร  
2.5 นํามาผสมผสานในบทเรียนที่มีอยู่โดยจัดทําเป็นใบความรู้ให้เด็กศึกษา 
2.6 การทําโครงงานวิทยาศาสตร์จากภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2.7 สื่อ-มัลติมีเดีย รูปภาพ แผนภาพ ของจริง ปราชญ์ท้องถิ่น 
2.8 สอนในรูปแบบของการทดลอง 
2.9 ประสบการณ์ เรื่องเล่า สิ่งที่มีในท้องถิ่น 
2.10 การสํารวจข้อมูล สอบถามผู้รู้ การทําโครงงาน นิทรรศการ 

 3. ขั้นตอนการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา (17 คน) 
3.1 ศึกษาดูงาน 
3.2 ดูความเหมาะสมของสถานที่ว่าควรจะดําเนินการอย่างไร 
3.3 อธิบายให้ความรู้ สาธิต 
3.4 ต่อยอดให้นักเรียนมาทําที่โรงเรียน 
3.5 การจัดกิจกรรมศึกษาค้นคว้า ปฏิบัติตาม 
3.6 จัดไว้ในแผนการสอน 
3.7 จัดทําใบความรู้หรือทําเป็นสื่อการเรียนรูปอ่ืนๆ  
3.8 ให้นักเรียนทําใบงานที่สอดแทรกภูมิปัญญาท้องถิ่น 
3.9 วิเคราะห์หลักสูตรเน้ือหาสาระที่มีความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์กับภูมิปัญญา

ท้องถิ่น วางแผนดําเนินการ ดําเนินการตามแผน ประเมินผล และสรุปผล 
3.10 ยกตัวอย่างภูมิปัญญาท้องถิ่น ที่ประยุกต์ใช้กับเน้ือหาวิชาที่เรียน 
3.11 จัดการเรียนการสอนและสอดแทรกภูมิปัญญาเข้าไปในบทเรียน 
3.12 ให้เด็กทํากิจกรรมร่วมกับชุมชนเพ่ือให้เด็กเข้าใจมากย่ิงขึ้น 

4. การกําหนดบทบาทของบุคคลที่เก่ียวข้องในการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษา (14 คน) 

4.1 บุคคลที่เป็นวิทยากรมีความชํานาญในการจัดการเรียนการสอน 
4.2 นักเรียนที่ทําการเรียนการสอนมีความสนใจดี 
4.3 สํารวจ วางแผน ปฏิบัติ ประเมิน รายงานผล 
4.4 ให้การสนับสนุนและความร่วมมือ 
4.5 บุคลากรทุกคน เช่น ผู้บริหาร ครูครู นักเรียน 
4.6 ปราชญ์ชาวบ้าน ผู้รู้ในชุมชนของโรงเรียนแต่ละที่ 
4.7 ครูครูร่วมกับผู้เช่ียวชาญในชุมชน 
4.8 ให้ความรู้และสาธิตทําการทดลองให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ 

5. ปัญหาและอุปสรรคในการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา 
(13 คน) 

5.1 งบประมาณในการดําเนินการ 
5.2 เวลาในการเรียนรู้จัดเวลายาก เวลาไม่ตรงกัน เวลาไม่เพียงพอ 
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5.3 สถานที่ดําเนินงาน 
5.4 ทรัพยากรบุคคล 
5.5 แหล่งภูมิปัญญาไม่ชัดเจนเน่ืองจากเป็นสังคมที่มีการเคลื่อนย้ายบ่อย 
5.6 ความสอดคล้องของภูมิปัญญาท้องถิ่นกับสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
5.7 ยังไม่ได้กําหนดหลักสูตรเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้ในหลักสูตรกลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
5.8 ยังไม่มีการกําหนดนโยบายจริงๆในโรงเรียนเพ่ือบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้า

กับวิทยาศาสตร์ กระบวนการอ่ืนๆ ก็เลยยังไม่เกิดขึ้น 
5.9 ภูมิปัญญาท้องถิ่นบางอย่างอาจไม่สอดคล้องกับเน้ือหาทําให้นักเรียนไม่เข้าใจ 
5.10 การจัดทําหลักสูตรบูรณาการ 
5.11 บูรณาการได้เพียงสาระวิชา หรือได้เพียงบางเน้ือหาของรายวิชาที่สอน 
5.12 บุคลากรไม่ตระหนักถึงภูมิปัญญาท้องถิ่น ไม่เห็นความสําคัญ เพราะไม่มีผู้นําทาง

ภูมิปัญญาท้องถิ่นในโรงเรียนอย่างแท้จริง 
5.13 การเดินทางของนักเรียนในการศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 
รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ

การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ครอบคลุม 2 ส่วนหลัก ได้แก่ 
(1) องค์ประกอบของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง และ (2) ขั้นตอนการ
จัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง  

โดยมีรายละเอียดความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในแต่ละประเด็นดังน้ี 
 
1. องค์ประกอบของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ครอบคลุม 
(1) สมาชิกของชุมชน (2) กิจกรรมของชุมชน (3) ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (4) เทคโนโลยี
สนับสนุน (5) ปัจจัยการสร้างความรู้ และ (6) การวัดและประเมินผล 

 

ตอนท่ี 2 
ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใชภู้มิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค

กลางตอนล่าง 
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1.1 สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
ในประเด็นน้ี ผู้เช่ียวชาญท่ีเข้าร่วมประชุมกลุ่มสนทนามีความคิดเห็นดังน้ี 

1.1.1 ผู้นําชุมชน ผู้เช่ียวชาญท่ีเข้าร่วมประชุมกลุ่มสนทนามีความคิดเห็นดังน้ี 
1) คุณสมบัติของผู้นําชุมชน ต้องเป็นบุคคลที่มีบทบาทในการสร้างชุมชน และ

พัฒนาความสัมพันธ์ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยควรมีความรู้และประสบการณ์ในการสร้าง
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และควรเป็นผู้ที่มีความรู้ในด้านของการใช้เทคโนโลยีอย่างคล่องแคล่ว 
เพ่ือให้สามารถสื่อสารและสร้างชุมชนการเสรียนรู้เสมือนจริงได้ด้วยตนเอง มากกว่าการให้ผู้ช่วยเป็น
ผู้ดําเนินการ 

2) บทบาทของผู้นําชุมชน ทั้งในด้านการริเริ่ม การผลักดัน การให้กําลังใจ เป็น
บทบาทหลักที่ต้องดําเนินการร่วมกับทีมงาน อาจไม่จําเป็นต้องดําเนินการคนเดียวเป็นหลัก อาจมี
ผู้ช่วย หรือให้สมาชิกของชุมชนเป็นผู้ดําเนินการได้ แต่ผู้นําชุมชนต้องทราบเร่ือง และสานต่อกิจกรรม
นั้นในภาพรวมของชุมชนมากกว่าให้ชุมชนแตกเป็นกลุ่มย่อยๆ แล้วแยกกันดําเนินการ 

1.1.2 ผู้อํานวยความสะดวก ผู้เช่ียวชาญท่ีเข้าร่วมประชุมกลุ่มสนทนามีความคิดเห็น
ดังน้ี 

1) คุณสมบัติของผู้อํานวยความสะดวก ต้องทําหน้าที่ช่วยผู้นําชุมชนในการเป็น
หัวหน้าทีม หรือผู้กํากับ ดูแล ประสานงาน ควบคุมสมาชิก ร่วมประเมิน และให้รางวัลแก่สมาชิกของ
ชุมชนในขณะที่ทํากิจกรรมต่างๆ อาจเรียกได้ว่าเป็นเสมือนผู้ช่วยผู้ใหญ่บ้านให้กับผู้นําชุมชนที่เป็น
ผู้ใหญ่บ้าน 

2) บทบาทของผู้อํานวยความสะดวก มีประเด็นที่ต้องพึงระวังคือ บทบาท
จะต้องไม่ซ้ําซ้อนกับผู้นําชุมชน โดยเฉพาะในเรื่องการเป็นผู้ผลักดันให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงร่วมทํากิจกรรม แสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ต้องระวังไม่ให้บทบาท
ซ้ําซ้อนกัน แต่ต้องพูดคุยกันเพ่ือเสริมการทํางานซึ่งกันและกัน 

1.1.3 ผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 
1) คุณสมบัติของผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น ต้องเป็นบุคคลที่มีบทบาท

เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ แลกเปลี่ยนความรู้ และให้ข้อเสนอแนะในการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น โดยอาจไม่จําเป็นต้องมีความรู้ และทักษะในเรื่องของการใช้งานเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
เน่ืองจากส่วนใหญ่มักจะเป็นผู้สูงอายุของท้องถิ่น  

2) บทบาทของผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นจึงทําหน้าที่ให้ความรู้ ประสบการณ์มากกว่าการเข้ามาร่วมในกิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง โดยอาจเข้ามาเฉพาะกิจกรรมที่เก่ียวข้อง ประเด็นที่ต้องคํานึงถึง คือ จํานวนของ
ผู้เช่ียวชาญ และเวลาว่างที่จะเข้ามาร่วมกิจกรรม เน่ืองจากอายุ และหน้าที่การงานของผู้เช่ียวชาญ
อาจไม่สะดวกในการเข้าร่วมกิจกรรมตลอดเวลา และผู้เช่ียวชาญอาจมีความเช่ียวชาญเฉพาะในบาง
เรื่อง ซึ่งไม่ครอบคลุมความรู้ที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสนใจ ดังน้ันสามารถมี
ผู้เช่ียวชาญได้มากกว่า 1 คน เพ่ือเสริมความรู้ในมุมมองที่หลากหลาย 
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1.1.4 ผู้บันทึก  
1) คุณสมบัติของผู้บันทึก ต้องเป็นบุคคลที่มีบทบาทเป็นผู้จดบันทึก รวบรวม

เน้ือหาที่สมาชิกของชุมชนนําเสนอ อภิปรายผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
2) บทบาทของผู้บันทึก ต้องมีความรู้ในเรื่องของการใช้งานชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริง เพ่ือให้สามารถเข้าถึงเน้ือหาสาระ และช่องทางการสนทนาของสมาชิกในชุมชน โดยต้อง
จดบันทึกรายละเอียดขององค์ความรู้ที่ได้จากการทํากิจกรรมให้ครบถ้วน ข้อพึงระวังคือ ต้องไม่ละเลย
ความรู้ที่ชุมชนเสนอ และต้องไม่สอดแทรกความคิด มุมมองของตนเองเข้าไปในเน้ือหาที่สมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเสนอ 

1.1.5 เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
1) คุณสมบัติของเจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ต้องเป็นผู้ที่มีความ

เช่ียวชาญด้านระบบคอมพิวเตอร์เป็นอย่างสูง และสามารถแก้ไขปัญหาด้านเทคนิค การเข้าใช้งาน
ไม่ได้ อ่ืนๆ ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้อย่างรวดเร็ว มีความใจเย็น และมีจิตใจบริการ เน่ืองจาก
จะมีสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมาสอบถาม และแจ้งปัญหาที่เกิดขึ้นตลอดเวลา บางครั้ง
อาจซ้ําๆซากๆ ซึ่งต้องใจเย็นและเข้าใจปัญหาที่เกิดขึ้น ตลอดจนสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็ว 

2) บทบาทของเจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ต้องเป็นบุคคลที่มีบทบาท
เป็นผู้ดูแลความเรียบร้อยของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และกลุ่มเครือข่ายสังคมท้ังในด้าน
ความเสถียรของเครือข่าย การกําหนดบัญชี และสิทธ์ิผู้ใช้งาน การอัพเดทเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงให้เป็นปัจจุบัน การแจ้งข่าวสารตามที่ผู้นุมชน และผู้อํานวยความสะดวกแจ้งให้สมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทราบ การแก้ไขปัญหาอ่ืนๆ ตามท่ีสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
ร้องขอ 

1.1.6 สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
1) คุณสมบัติของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ต้องเป็นกลุ่มบุคคลที่

มีความรู้ ความสนใจในด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น มีความเข้าใจในกระบวนการจัดการความรู้ มีความรู้
และทักษะในการใช้เครื่องมือจากเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือการใช้งานชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง มี
ความต้ังใจจริงในการอุทิศเวลาเพ่ือการนําเสนอ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปราย และร่วมประเมินผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

2) บทบาทของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ประเด็นที่สําคัญที่สุดคือ 
การมีใจร่วมในกิจกรรมท่ีจัดขึ้น สามารถอุทิศเวลาให้กับกิจกรรมที่ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงกําหนด
ขึ้น ยอมรับ และปฏิบัติตามกติกาที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันกําหนดขึ้น และร่วม
กิจกรรมการบ่งช้ีความรู้ การสร้างและแสวงหาความรู้ การจัดความรู้ให้เป็นระบบ การประมวลและ
กลั่นกรองความรู้ การเข้าถึงความรู้ การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ และการเรียนรู้ซึ่งกันและกันผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
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1.2 กิจกรรมของชุมชน 
ในประเด็นน้ี ผู้เช่ียวชาญท่ีเข้าร่วมประชุมกลุ่มสนทนามีความคิดเห็นดังน้ี 
กิจกรรมของชุมชน เป็นกิจกรรมที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมมือกัน

ดําเนินการเพ่ือให้เกิดการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น ประกอบด้วย (1) การจัดต้ังชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง (2) การสร้างและแสวงหาความรู้ (3) การจัดเก็บความรู้ (4) การนําความรู้ไปใช้ 
และ (5) การติดตามและประเมินผล 

1.2.1 การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ควรมีการเตรียมความพร้อมก่อนที่จะ
จัดต้ังจริง และต้องมีการกําหนดชุมชนการเรียนรู้ที่จะจัดต้ังขึ้นว่าจะจัดต้ังเพ่ือวัตถุประสงค์ใดให้
ชัดเจน  

1.2.2 การรวบรวมความรู้ เมื่อกําหนดวัตถุประสงค์ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้
แล้ว ในการรวบรวมความรู้จะเกี่ยวข้องกับการกําหนดองค์ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น และการ
รวบรวมความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น  

1.2.3 การจัดเก็บความรู้ เป็นการจัดกิจกรรมเพ่ือจัดเก็บความรู้ของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง ครอบคลุมขั้นตอนย่อย เก่ียวข้องกับการบันทึกความรู้ที่ได้จากการสนทนาของกลุ่ม การ
สกัดความรู้ ซึ่งเน้นการสกัดความรู้ที่ได้จากการสนทนาของกลุ่มให้ได้เฉพาะเน้ือหาสาระท่ีจําเป็น แล้ว
จึงนําความรู้เข้าคลังความรู้ต่อไป 

1.2.4 การนําความรู้ไปใช้ เป็นขั้นตอนการนําความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ได้ไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา ต้องสอดแทรกลงไปในหลักสูตรอย่างชัดเจน รวมท้ังควร
กําหนดให้ครูผู้สอนเขียนแผนการสอนที่มีการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้าไปผนวกกับเน้ือหาของบทเรียน 
โดยเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นให้มากที่สุด ทั้งน้ีขั้นตอนการนําความรู้
ที่ได้ไปใช้ต้องมีการเตรียมการ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และการประเมินผลการนําความรู้ไปใช้  

1.2.5 การติดตามและประเมินผล เป็นขั้นตอนการติดตามการนําความรู้ไปใช้และการ
ประเมินผลการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น เก่ียวข้องกับการติดตามผลการนําความรู้ไปใช้
ซึ่งอาจใช้การติดตามจากร่อยรอยที่เกิดขึ้นจากการเรียน และจากการเก็บข้อมูลตามสภาพจริงที่
นักเรียนนําไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวัน ซึ่งร่องรอยที่ได้จากการติดตามและประเมินผลต้องมีการ
สรุปและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างนักเรียนด้วยกัน และจําเป็นต้องมีการประเมินผล
กระบวนการจัดการความรู้ด้วย เพ่ือนําผลที่ได้มาใช้ในการพัฒนากระบวนการจัดการความรู้ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น  

1.3 ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน  
ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น เก่ียวข้องกับความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นแบ่งออกเป็น 5 

ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ ข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สําคัญในเขตภาคกลางตอนล่างของแต่ละจังหวัด 
จําแนกได้เป็น 5 ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ (1) เกษตรกรรม (2) เพลงพ้ืนบ้าน (3) นิทานพ้ืนบ้าน (4) 
ศิลปกรรม และ (5) ภาษาและวรรณกรรม ที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา
ของแต่ละจังหวัดในเขตภาคกลางตอนล่าง ซึ่งแต่ละท้องถิ่นต่างมีภูมิปัญญาท้องถิ่นที่แตกต่างกัน 
ดังน้ันชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงควรปล่อยให้เป็นธรรมชาติของกลุ่มสมาชิกที่จะนําภูมิปัญญาท้องถิ่น
ใดๆ ที่สมาชิกสนใจร่วมกันขึ้นมาเป็นประเด็นในการจัดการความรู้ 
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1.4 เทคโนโลยีสนับสนุน 
เทคโนโลยีสนับสนุนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ได้แก่ เว็บไซต์ 
เครือข่ายสังคม เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์ เป็นต้น เพ่ือการแลกเปลี่ยนรู้ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่มี
วัตถุประสงค์เพ่ือสนับสนุนการบ่งช้ีความรู้ การสร้างและแสวงหาความรู้ การจัดความรู้ให้เป็นระบบ 
การประมวลและกลั่นกรองความรู้ การเข้าถึงความรู้ การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ และการเรียนรู้ซึ่ง
กันและกันของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

1.4.1 แนวทางการพัฒนาเทคโนโลยีสนับสนุนต้องมีการออกแบบเทคโนโลยีให้
สนับสนุนการจัดการความรู้ การแลกเปลี่ยนความรู้ และการสร้างปฏิสัมพันธ์ของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง  มีการออกแบบการนําเสนอข้อมูลให้ง่ายต่อการใช้งาน และทําความเข้าใจได้ง่าย มีการ
ออกแบบการนําทางให้สมาชิกของชุมชนสามารถเข้าถึงเน้ือหาได้ทุกส่วนของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง มีการออกแบบให้เข้าถึงเทคโนโลยีการสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้ง่าย โดยมีการใช้
ช่องทางการสื่อสารที่เป็นสากล และสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่
สามารถใช้งานได้อย่างสะดวก รวมท้ังมีการออกแบบเทคโนโลยีสนับสนุนที่สนับสนุนการจัดการ
ความรู้  

1.4.2 เทคโนโลยีสนับสนุนที่ใช้ในการจัดการความรู้ ได้แก่ ห้องประวัติส่วนตัว ห้อง
สื่อสาร ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น และห้องแสดงผลงาน  

1.5 ปัจจัยความสําเร็จของการจัดการความรู้ 
ผู้เช่ียวชาญเห็นด้วยกับปัจจัยที่ส่งผลถึงความสําเร็จของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง ครอบคลุม 5 ประการ ได้แก่ (1) แรงจูงใจ (2) ความสามารถ (3) ความสัมพันธ์ของ
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (4) โอกาส และ (5) ความเช่ือถือ 

1.6 การวัดและประเมินผล 
การวัดและประเมนิผลการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง เป็นการวัด และ
ประเมินความสําเร็จของการจัดการความรู้ในด้านขององค์ประกอบ และขั้นตอนการจัดการความรู้
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยเป็นการดําเนินการเพ่ือหาจุดเด่น จุดด้อยเพ่ือนําผลที่ได้มาใช้ใน
การปรับปรุงองค์ประกอบ และขั้นตอนของการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

 
2. ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการ

เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ครอบคลุม 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย (1) 
การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (3) การ
สร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ (4) การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญา
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ท้องถิ่น (5) การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา และ (6) การสรุปและประเมินผล
การจัดการความรู้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.1 ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมอืนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 
ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมการจัดตั้งชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

 ขั้นตอนน้ีเป็นการสํารวจสภาพ ปัญหา ความต้องการของสมาชิกต่อการเข้าร่วมชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงเพ่ือค้นหาสภาพ ปัญหาและความต้องการในการจัดการความรู้ในโรงเรียนประถม
ศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง และการเตรียมความพร้อมของสถานที่ กิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ รวมทั้ง
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงรวมทั้งคู่มือการใช้งานที่เป็นเอกสารในการดําเนินกิจกรรมชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นพร้อมทั้งประชาสัมพันธ์กิจกรรมให้สมาชิกรับทราบ  

ปรับปรุงและแก้ไขการดําเนินงาน 

การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

ขั้นตอน 
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ

จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ 

การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 

การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ 

การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 
ไมผ่า่น 

ผา่น 

ไมผ่า่น 
ผา่น 

ไมผ่า่น 
ผา่น 

ไมผ่า่น 
ผา่น 

ไมผ่า่น 
ผา่น 
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ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ประกอบด้วย 5 กิจกรรมย่อย 
ได้แก่ (1) การสํารวจสภาพ ปัญหา ความต้องการต่อการเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) การ
เตรียมความพร้อมในการดําเนินกิจกรรมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (3) การประชาสัมพันธ์กิจกรรม
เปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (4) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการเตรียมความพร้อมของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และ (5) การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม 

สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมใน
ขั้นตอนน้ี เพ่ือประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา ปัญหาและอุปสรรคที่พบและเสนอแนะ
แนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
 
ขั้นตอนท่ี 2 การจัดตั้งชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

 ขั้นตอนน้ีเป็นการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยเป็นการช้ีแจงให้บุคคลที่เก่ียวข้องได้
ทําความรู้จักแบบเผชิญหน้า โดยมีกิจกรรมที่กําหนดขอบเขตของความรู้ของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง หน้าที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง กฎ กติกา มารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
รวมท้ังการกําหนดสิทธิ ผลประโยชน์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และกิจกรรมใน
ขั้นตอนน้ีจะสร้างความสัมพันธ์และความไว้วางใจซึ่งกันและกันระหว่างสมาชิก รวมทั้งเป็นการพัฒนา
ทักษะในการใช้เครื่องมือในการเข้าร่วมสังคมออนไลน์ของสมาชิกแต่ละคน  

ขั้นตอนที่ 2 การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ประกอบด้วย 9 กิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) 
การเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) การแนะนําตัว (3) การกําหนดความรู้ของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง (4) การกําหนดหน้าที่ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (5) การต้ังกฎ กติกา 
มารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และการกําหนดสิทธิ ผลประโยชน์ของสมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง (6) การฝึกอบรมการใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (7) การทํากิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น (8) การตรวจสอบรายการของขั้นตอนการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง และ (9) การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม  
 
ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ 

 ขั้นตอนน้ีเป็นการสร้างความรู้จากการทํากิจกรรมระดมความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้าน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือนําความรู้ต่างๆ และจัดเก็บในเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง เพ่ือให้
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนําไปใช้เป็นประเด็นในการระดมความคิดเห็นเพ่ือสรุปประเด็น
ความรู้ที่ได้  

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ ประกอบด้วย 9 กิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การ
สกัดความรู้เข้าสู่เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) เกริ่นนําเข้ากิจกรรมรูปแบบเสมือนจริง (3) 
กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ “น่ีแหละคือฉัน” (4) การกําหนดประเด็น วิธีการระดมความคิดเห็น และวิธีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (5) กิจกรรม “ระดมความคิดด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น” (6) กิจกรรม “แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น” (7) การสรุปประเด็น (8) การตรวจสอบรายการของขั้นตอนการ
สร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ และ (9) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม 
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ขั้นตอนท่ี 4 การสร้างต้นแบบการปฏิบัติท่ีดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
ขั้นตอนน้ีเป็นการทํากิจกรรมเพ่ือคัดสรรความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ได้จากสมาชิกของ

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมาสร้างเป็นต้นแบบการปฏิบัติที่ดี มีประสิทธิภาพ สามารถนําไปได้ใน
สถานการณ์จริง และการรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นว่ามีประโยชน์ต่อชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง  

ขั้นตอนที่ 4 การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ประกอบด้วย 4 กิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การวิเคราะห์เน้ือหา และตัดสินใจเลือกความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่น (2) การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี (3) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ 
และ (4) การวัดและประเมนิผลการทํากิจกรรม  
 
ขั้นตอนท่ี 5 การนําต้นแบบการปฏิบัติท่ีดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 

ขั้นตอนน้ีเป็นการที่สมาชิกนําต้นแบบองค์ความรู้ที่ได้ไปทดลองใช้การทํางานจริงและมีการ
บันทึกข้อมูลที่ได้รับจากการทดลองใช้ เพ่ือจะนําข้อมูลที่ได้น้ันมาปรับปรุงแก้ไของค์ความรู้ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น  

ขั้นตอนที่ 5 การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา ประกอบด้วย 5 กิจกรรม
ย่อย ได้แก่ (1) การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง (2) การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการนํา
ต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง (3) การคัดเลือกแนวปฏิบัติที่ดีเลิศ (4) การตรวจสอบรายการของ
กิจกรรมการจัดเก็บความรู้ และ (5) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม  
 
ขั้นตอนท่ี 6 การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ 

ขั้นตอนน้ีเป็นการที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันอภิปรายสรุปผลร่วมถึง
ความสําเร็จ ปัญหา อุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
และนําข้อสรุปที่ได้นํามาแก้ไขปรับปรุงให้องค์ความรู้มีความสมบูรณ์มากที่สุดและนําไปจัดเก็บไว้บน
เว็บไซต์เพ่ือเผยแพร่ให้ครูในเขตภาคกลางตอนล่างสามารถนําไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมท้ังมี
การประเมินประสิทธิภาพของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง โดยพิจารณาถึง
ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีนําไปปฏิบัติและนําข้อสรุปที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขกระบวนการให้มี
ประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้นต่อไป  

ขั้นตอนที่ 6 การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ ประกอบด้วย 7 กิจกรรมย่อย ได้แก่ 
(1) การสรุปผลการดําเนินงานของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) การอภิปรายสรุปผลการดําเนินการ 
(3) การสรุปองค์ความรู้ (4) การมอบรางวัล (5) การประเมินประสิทธิภาพกระบวนการจัดการความรู้ 
(6) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ และ (7) การวัดและประเมินผลการทํา
กิจกรรม  
  



166 
 

 
ผลการศึกษาผลลัพธ์ของการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน

การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง
แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่  

1. ผลความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น (กลุ่มทดลอง) และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ศึกษาด้วยการจัดการเรียนการสอน
แบบปกติ (กลุ่มควบคุม) 

3. ผลความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง (กลุ่มทดลอง) 

ผู้วิจัยจะได้นําเสนอไปตามลําดับดังน้ี 
 
1. ผลความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาท่ีใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง  

 
ผลความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น

ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง แสดงในตารางที่ 4.35 - 4.36 

1.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามครอบคลุม เพศ อายุ วุฒิการศึกษา  

ประสบการณ์ด้านการสอน ระดับการศึกษาที่สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอน การเข้าร่วมกิจกรรม
ของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ความถี่ในการ
เข้าร่วมกิจกรรมของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่นําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน เทคโนโลยีสนับสนุนที่
นําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน และปัจจัยที่สนับสนุนความสําเร็จในการใช้งานรูปแบบการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง รายละเอียดแสดงในตารางที่ 4.35 

ตอนท่ี 3 
ผลการศึกษาผลลัพธ์ของการใช้รูปแบบการจดัการความรูโ้ดยใชภู้มิปัญญาท้องถ่ิน
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา

ในเขตภาคกลางตอนล่าง
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ตารางที่ 4.35 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (n = 90)  
ข้อมูลทั่วไป จํานวน ร้อยละ ลําดับ 

1 เพศ    
 ชาย 51 56.66 1 
 หญิง 39 43.34 2 
 รวม 90 100.00  
2 อายุ    
 น้อยกว่า 25 ปี 2 2.23 5 
 25 – 34 ปี  4 4.45 4 
 35 – 44 ปี 18 20.00 3 
 45 – 54 ปี 22 24.44 2 
 55 – 60 ปี 44 48.88 1 
 รวม 90 100.00  
3 วุฒิการศึกษา    
 ปริญญาตร ี 77 85.55 1 
 ปริญญาโท 13 14.45 2 
 ปริญญาเอก 0 0.00 3 
 รวม 90 100.00  
 4 ประสบการณด้์านการสอน    
 1 – 5 ปี 2 2.23 5 
 6 – 10 ปี 4 4.45 4 
 11 – 15 ปี 20 22.22 3 
 16 – 20 ปี 26 28.88 2 
 มากกว่า 20 ปี 38 42.22 1 
 รวม 90 100.00  
5 ระดับการศึกษาท่ีสอน    
 ประถมศึกษาปีที่ 1 5 5.56 5 
 ประถมศึกษาปีที่ 2 3 3.34 6 
 ประถมศึกษาปีที่ 3 14 15.56 3 
 ประถมศึกษาปีที่ 4 21 23.34 2 
 ประถมศึกษาปีที่ 5 40 44.44 1 
 ประถมศึกษาปีที่ 6 7 7.76 4 
 รวม 90 100.00  
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ข้อมูลทั่วไป จํานวน ร้อยละ ลําดับ 
6 กลุ่มสาระการเรียนรู้ทีส่อน 
 ภาษาไทย 6 6.67 7 
 คณิตศาสตร์ 4 4.45 8 
 วิทยาศาสตร์ 8 8.89 6 
 ภาษาต่างประเทศ 15 16.66 3 
 สุขศึกษาและพลศึกษา 20 22.22 1 
 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 16 17.77 2 
 ศิลปะ 11 12.22 4 
 การงานอาชีพและเทคโนโลยี 10 11.12 5 
 รวม 90 100.00  
7 การเขา้ร่วมกิจกรรมของรูปแบบการจัดการความรู้

โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

   

 เข้าร่วมทุกกิจกรรม 73 81.11 1 
 เข้าร่วมไม่ครบทุกกิจกรรม 17 18.89 2 
 รวม 90 100.00  
8 การเข้าร่วมกิจกรรมแต่ละขั้นของรูปแบบการ

จัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง  

   

 กิจกรรมการจดัต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 78 86.66 3 
 กิจกรรมการสร้างและแสวงหาความรู้ 79 87.77 2 
 กิจกรรมการจดัเก็บความรู้ 48 53.33 5 
 กิจกรรมการนําความรู้ไปใช้ 80 88.88 1 
 กิจกรรมการติดตามและประเมินผล 65 72.22 4 
 รวม 90 100.00  
9 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถ่ินที่นําไปใช้ในการ

จัดการเรียนการสอน  
   

 ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเกษตรกรรม 51 56.66 3 
 ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเพลงพื้นบ้าน 62 68.88 2 
 ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทนิทานพ้ืนบ้าน 41 45.55 5 
 ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทศิลปกรรม 49 54.44 4 
 ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทภาษาและวรรณกรรม 69 76.66 1 
 รวม 90 100.00  
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ข้อมูลทั่วไป จํานวน ร้อยละ ลําดับ 
10. การนําความรูจ้ากชุมชนการเรียนรูเ้สมือนจริงไปใช้

ในการจัดการเรียนการสอน  
 ความรู้จากห้องประวัติส่วนตัว 21 23.33 4 
 ความรู้จากห้องสื่อสาร 66 73.33 3 
 ความรู้จากห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 86 95.55 1 
 ความรู้จากห้องแสดงผลงาน 82 91.11 2 
 รวม 90 100.00  
11. ปัจจัยที่สนับสนุนความสําเร็จในการใช้งานรูปแบบ

การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

   

 ความรู้และทักษะด้านการจัดการความรู้ของครู 59 65.55 3 
 ความรู้และทักษะด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นของครู 64 71.11 2 
 ความรู้และทักษะด้านเทคนิควิธีการสอนของครู 57 63.33 4 
 ความรู้และทักษะด้านการใช้งานเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารของครู 
70 77.77 1 

 รวม 90 100.00  
 
จากตารางที่ 4.35 พบว่า ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามมีรายละเอียดดังน้ี  
1. เพศ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 56.66 และเป็นเพศหญิง คิด

เป็นร้อยละ 43.34 
2. อายุ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีอายุในช่วง 55-60 ปี คิดเป็นร้อยละ 48.88 รองลงมาคือ 

45-54 ปี คิดเป็นร้อยละ 24.44 อายุ 35-44 ปี คิดเป็นร้อยละ 20.00 อายุ 25-34 ปี คิดเป็นร้อยละ 
4.45 อายุน้อยกว่า 25 ปี คิดเป็นร้อยละ 2.23   

3. วุฒิการศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามจบระดับปริญญาตรีคิดเป็นร้อยละ 85.55 และ
จบระดับปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 14.45  

4. ประสบการณ์ด้านการสอน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีประสบการณ์ด้านการสอน
มากกว่า 20 ปี คิดเป็นร้อยละ 42.22 รองลงมาคือ ระหว่าง 16-20 ปี คิดเป็นร้อยละ 28.88 ระหว่าง 
11-15 ปี คิดเป็นร้อยละ 22.22 ระหว่าง 6-10 ปี คิดเป็นร้อยละ 4.45 และระหว่าง 1-5 ปี คิดเป็น
ร้อยละ 2.23 

5. ระดับการศึกษาท่ีสอน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามสอนในระดับประถมศึกษาปีที่ 5 คิด
เป็นร้อยละ 44.44 รองลงมาคือ สอนในระดับประถมศึกษาปีที่ 4 คิดเป็นร้อยละ 23.34 สอนในระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 3 คิดเป็นร้อยละ 15.56 สอนในระดับประถมศึกษาปีที่ 6 คิดเป็นร้อยละ 7.76 สอน
ในระดับประถมศึกษาปีที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 5.56 และสอนในระดับประถมศึกษาปีที่ 2 คิดเป็นร้อยละ 
3.34  
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6. กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้สุข
ศึกษาและพลศึกษามากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 22.22 รองลงมาคือ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม คิดเป็นร้อยละ 17.77 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ คิดเป็นร้อยละ 
16.66 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ คิดเป็นร้อยละ 12.22 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี คิดเป็นร้อยละ 11.12 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 8.89 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย คิดเป็นร้อยละ 6.67 และกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 4.45  

7. การเข้าร่วมกิจกรรมของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเข้าร่วมทุกกิจกรรมมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 81.11 
และเข้าร่วมไม่ครบทุกกิจกรรม คิดเป็นร้อยละ 18.89  

8. การเข้าร่วมกิจกรรมแต่ละขั้นของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเข้าร่วมกิจกรรมการนําความรู้ไปใช้มาก
ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 88.88 รองลงมาคือ กิจกรรมการสร้างและแสวงหาความรู้ คิดเป็นร้อยละ 87.77 
กิจกรรมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง คิดเป็นร้อยละ 86.66 กิจกรรมการติดตามและ
ประเมินผล คิดเป็นร้อยละ 72.22 และกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ คิดเป็นร้อยละ 53.33 

9. ประเภทของภูมิปัญญาท้องถ่ินที่นําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทภาษาและวรรณกรรมมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 76.66 
รองลงมาคือ ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเพลงพ้ืนบ้าน คิดเป็นร้อยละ 68.88 ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ประเภทเกษตรกรรม คิดเป็นร้อยละ 56.66 ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทศิลปกรรม คิดเป็นร้อยละ 
54.44 และภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทนิทานพ้ืนบ้าน คิดเป็นร้อยละ 45.55  

10. การนําความรู้จากชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน พบว่า 
ผู้ตอบแบบสอบถามนําความรู้จากห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนมาก
ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 95.55 รองลงมาคือ ความรู้จากห้องแสดงผลงาน คิดเป็นร้อยละ 91.11 ความรู้
จากห้องสื่อสาร คิดเป็นร้อยละ 73.33 และความรู้จากห้องประวัติส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 23.33  

11. ปัจจัยที่สนับสนุนความสําเร็จในการใช้งานรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นว่าความรู้
และทักษะด้านการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของครูเป็นปัจจัยที่สนับสนุน
ความสําเร็จในการใช้งานรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 77.77 รองลงมาคือ ความรู้และทักษะด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
ครู คิดเป็นร้อยละ 71.11 ความรู้และทักษะด้านการจัดการความรู้ของครู คิดเป็นร้อยละ 65.55 และ
ความรู้และทักษะด้านเทคนิควิธีการสอนของครู คิดเป็นร้อยละ 63.33 
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1.2 ผลความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขต
ภาคกลางตอนล่าง แสดงในตารางที่ 4.36 

 
ตารางที่ 4.36  ผลความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (n = 90) 

รายการ X S.D. แปลความ 
1. สมาชิกของชุมชน    

(1) ผู้นําชุมชนทําหน้าที่ริเริ่มให้เกิดการจัดการความรู้ของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

4.47 .70 มาก 

(2) ผู้นําชุมชนทําหน้าที่กํากับติดตามการจัดกิจกรรมของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงให้เป็นไปตามแผนงานที่กําหนด 

4.49 .50 มาก 

(3) ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่ดําเนินกิจกรรมให้มี
ความราบรื่น ต่อเน่ือง และเป็นไปตามลําดับขั้นตอนที่กําหนด
ไว้ 

4.45 .70 มาก 

(4) ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่กระตุ้นให้สมาชิกมีส่วน
ร่วมในการแสดงความคิดเห็นอยู่เสมอ 

4.47 .50 มาก 

(5) ผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นทําหน้าที่ถ่ายทอด
ความรู้ ประสบการณ์ที่เป็นผลมาจากการใช้งานจริง 

4.44 .61 มาก 

( 6)  ผู้ เ ช่ี ยวชาญด้านภูมิ ปัญญาท้องถิ่ นทํ าหน้าที่ ให้
ข้อเสนอแนะในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการเรียนการ
สอน 

4.51 .66 มากที่สุด 

(7) ผู้ บันทึกทําหน้าที่จดรายละเอียดที่ ไ ด้จากการทํา
กิจกรรมต่างๆ ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

4.43 .61 มาก 
 

(8) ผู้บันทึกทําหน้าที่สรุปรายละเอียดที่ได้จากการทํา
กิจกรรมต่างๆ ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

4.36 .64 มาก 

(9) เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทําหน้าที่ดูแล
ข้อมูลของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่าย
สังคมให้เป็นปัจจุบัน  

4.42 .70 มาก 

(10) เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทําหน้าที่แก้ไข
ปัญหาด้านการเข้าใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
และเครือข่ายสังคมเมื่อสมาชิกมีปัญหา 

4.40 .70 มาก 

(11) สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทําหน้าที่แสดง
ความคิดเห็น และร่วมกิจกรรมที่เกิดขึ้นตามที่ได้รับมอบหมาย 

4.55 .74 มากที่สุด 
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รายการ X S.D. แปลความ 
(12) สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงทําหน้าที่

ถ่ายทอดความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นให้กับเพ่ือนสมาชิก 
4.58 .50 มากที่สุด 

รวม 4.46 .64 มาก 
2. กิจกรรมของชุมชน    

(1) การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นจุดเริ่มต้นของ
การได้พบปะเพ่ือนใหม่ๆ 

4.44 .61 มาก 

(2) การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทาํให้มีเครือข่าย
ทางการศึกษามากขึ้น 

4.40 .70 มาก 

(3) การสร้างและแสวงหาความรู้เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาส
ให้ครูได้แลกเปลี่ยนความรู้กับเพ่ือนสมาชิก 

4.47 .61 มาก 

(4) การสร้างและแสวงหาความรู้เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาส
ให้ครูได้รับความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นใหม่ๆ   

4.45 .66 มาก 

(5) การจัดเก็บความรู้เป็นกิจกรรมที่ทําให้มคีลังข้อมูลที่นา
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น 

4.46 .50 มาก 

(6) การจัดเก็บความรู้เป็นกิจกรรมที่ทําให้มสี่วนร่วมในการ
คัดเลือกองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ 

4.43 .78 มาก 

(7) การนําความรู้ไปใช้เป็นกิจกรรมที่ครมูีโอกาสนําภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นที่ได้ไปใช้งานในสถานการณ์จริง 

4.52 .70 มากที่สุด 

(8) การนําความรู้ไปใช้เป็นกิจกรรมที่ครมูีโอกาสพัฒนา
วิธีการสอนของครูให้มีประสทิธิภาพ 

4.60 .55 มากที่สุด 

(9) การติดตามและประเมินผลเปิดโอกาสให้ครูมีส่วนร่วม
ในการวัดและประเมินผลสมาชิกในกลุ่ม 

4.53 .50 มากที่สุด 

(10) การติดตามและประเมินผลเปิดโอกาสให้ครูมีส่วนร่วม
ในการพัฒนาขั้นตอนการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

4.34 .73 มาก 

รวม 4.46 .64 มาก 
3. ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน    

(1) เกษตรกรรมเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามาเป็น
ประเด็นในการจัดการความรู้ 

4.50 .70 มากที่สุด 

(2) เกษตรกรรมเป็นองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ในการ
จัดการเรียนการสอนของครู 

4.40 .60 มาก 

(3) เพลงพ้ืนบ้านเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามาเป็น
ประเด็นในการจัดการความรู้ 

4.42 .50 มาก 

(4) เพลงพ้ืนบ้านเป็นองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ในการ
จัดการเรียนการสอนของครู 

4.34 .73 มาก 
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รายการ X S.D. แปลความ 
(5) นิทานพ้ืนบ้านเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามาเป็น

ประเด็นในการจัดการความรู้ 
4.54 .61 มากที่สุด 

(6) นิทานพ้ืนบ้านเป็นองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ในการ
จัดการเรียนการสอนของครู 

4.41 .60 มาก 

(7) ศิลปกรรมเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามาเป็นประเด็น
ในการจัดการความรู้ 

4.33 .80 มาก 

(8) ศิลปกรรมเป็นองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ในการจัดการ
เรียนการสอนของครู 

4.50 .56 มากที่สุด 

(9) ภาษาและวรรณกรรมเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามา
เป็นประเด็นในการจัดการความรู้ 

4.35 .64 มาก 

(10) ภาษาและวรรณกรรมเป็นองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์
ในการจัดการเรียนการสอนของครู 

4.43 .74 มาก 

รวม 4.42 .66 มาก 
4. เทคโนโลยีสนับสนุน    

(1) ห้องประวัติส่วนตัวเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเผยแพร่
ข้อมูลของครูแก่สมาชิกในชุมชน 

4.36 .77 มาก 

(2) ห้องประวัติส่วนตัวทําให้ครูทราบข้อมูลของเพื่อน
สมาชิกในชุมชน 

4.31 .76 มาก 

(3) ห้องสื่อสารเป็นเคร่ืองมือช่วยสนับสนุนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับเพ่ือนสมาชิก 

4.42 .66 มาก 

(4) ห้องสื่อสารเป็นเครื่องมือสนับสนุนการจัดการความรู้
โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีประสิทธิภาพ 

4.65 .48 มากที่สุด 

(5) ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีความรู้ที่เป็นประโยชน์
การจัดการเรียนการสอนของครู 

4.67 .47 มากที่สุด 

(6) ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเกิดจากการมีส่วนร่วมของ
สมาชิกในชุมชน 

4.44 .56 มาก 

(7) ห้องแสดงผลงานเป็นแหล่งรวบรวมองค์ความรู้คัดสรรที่
มีประโยชน์แก่ครู 

4.56 .61 มากที่สุด 

(8) ห้องแสดงผลงานมีความรู้ที่เป็นประโยชน์การจัดการ
เรียนการสอนของครู 

4.65 .59 มากที่สุด 

รวม 4.51 .63 มากที่สุด 
5. ปัจจัยการสร้างความรู ้    

(1) แรงจูงใจเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการสมัครเข้าร่วมเป็น
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงของครู 

4.73 .45 มากที่สุด 
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รายการ X S.D. แปลความ 
(2) ความสามารถเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อความถ่ีในการแสดง

ความคิดเห็นในกิจกรรมต่างๆ ของครู 
4.41 .74 มาก 

(3) ความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างเพ่ือน
สมาชิก 

4.75 .44 มากที่สุด 

(4) โอกาสเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อจํานวนและความถ่ีในการ
เข้าร่วมกิจกรรมของครู 

4.37 .88 มาก 

(5) ความเช่ือถือเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการบอกข้อมูล ความ
เป็นจริงแก่เพ่ือนสมาชิก 

4.36 .81 มาก 

รวม 4.52 .71 มากที่สุด 
6. การวัดและประเมินผล    

(1) การวัด และประเมินผลเปิดโอกาสให้สมาชิกในขุมชนมี
ส่วนร่วมในการวัดและประเมินผลในทุกกิจกรรม 

4.53 .50 มากที่สุด 

(2) การวัด และประเมินผลมีความเป็นธรรม 4.59 .49 มากที่สุด 
(3) การวัด และประเมินผลมีขั้นตอนปฏิบัติที่ชัดเจน 4.44 .78 มาก 
    
(4) การวัด และประเมินผลมีการให้ผลย้อนกลับที่เป็น

ประโยชน์ในการปรับปรุงการดําเนินงาน 
4.64 .48 มากที่สุด 

(5) การวัด และการประเมินผลมีรางวัลที่เหมาะสม 4.30 1.03 มาก 
รวม 4.50 .70 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.48 .65 มาก 
 
จากตารางที่ 4.36 พบว่า ครูมีความคิดเห็นเก่ียวกับการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับมาก ( X  = 4.48, S.D. = .65) เมื่อพิจารณาราย
องค์ประกอบมีรายละเอียดดังน้ี 

1. องค์ประกอบด้านสมาชิกของชุมชน พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมาก                    
(X  = 4.46, S.D. = .64) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 3 ข้อ ระดับมาก 9 ข้อ โดย
ข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทําหน้าที่ถ่ายทอดความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นให้กับเพ่ือนสมาชิก (X  = 4.58, S.D. = .50) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ ผู้บันทึก
ทําหน้าที่จดรายละเอียดที่ได้จากการทํากิจกรรมต่างๆ ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (X  = 4.36, 
S.D. = .61) 

2. องค์ประกอบด้านกิจกรรมของชุมชน พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมาก                    
(X  = 4.46, S.D. = .64) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 3 ข้อ ระดับมาก 7 ข้อ โดย
ข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การนําความรู้ไปใช้เป็นกิจกรรมที่ครูมีโอกาสพัฒนาวิธีการสอนของครูให้
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มีประสิทธิภาพ ( X  = 4.60, S.D. = .55) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยตํ่าที่สุด ได้แก่ การติดตามและ
ประเมินผลเปิดโอกาสให้ครูมีส่วนร่วมในการพัฒนาขั้นตอนการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง (X  = 4.34, S.D. = .73) 

3. องค์ประกอบด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมาก                    
(X  = 4.42, S.D. = .66) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 3 ข้อ ระดับมาก 7 ข้อ โดย
ข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ นิทานพ้ืนบ้านเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามาเป็นประเด็นในการจัดการ
ความรู้ (X  = 4.54, S.D. = .61) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ ศิลปกรรมเป็นองค์ความรู้ที่
สามารถนํามาเป็นประเด็นในการจัดการความรู้ (X  = 4.33, S.D. = .80) 

4. องค์ประกอบด้านเทคโนโลยีสนับสนุน พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมาก
ที่สุด (X  = 4.51, S.D. = .63) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 4 ข้อ ระดับมาก 4 
ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีความรู้ที่เป็นประโยชน์การจัดการ
เรียนการสอนของครู (X  = 4.67, S.D. = .47) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ ห้องประวัติส่วนตัว
ทําให้ครูทราบข้อมูลของเพ่ือนสมาชิกในชุมชน  (X  = 4.31, S.D. = .76) 

5. องค์ประกอบด้านปัจจัยการสร้างความรู้ พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับมาก
ที่สุด (X  = 4.52, S.D. = .71) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ข้อ ระดับมาก 3 
ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ ความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็น
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างเพ่ือนสมาชิก (X  = 4.75, S.D. = .44) และข้อที่มี
ค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ ความเช่ือถือเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการบอกข้อมูล ความเป็นจริงแก่เพ่ือนสมาชิก 
(X  = 4.36, S.D. = .81) 

6. องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล พบว่า โดยภาพรวมครูมีความคิดเห็นในระดับ
มากที่สุด (X  = 4.50, S.D. = .70) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 3 ข้อ ระดับมาก 
2 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ การวัด และประเมินผลมีการให้ผลย้อนกลับที่เป็นประโยชน์ใน
การปรับปรุงการดําเนินงาน (X  = 4.64, S.D. = .48) และข้อที่มีค่าเฉล่ียตํ่าที่สุด ได้แก่ การวัด และ
การประเมินผลมีรางวัลที่เหมาะสม (X  = 4.30, S.D. = 1.03) 

 
2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถ่ิน (กลุ่มทดลอง) และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีศึกษาด้วยการ
จัดการเรียนการสอนแบบปกติ (กลุ่มควบคุม) 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดย

ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น (กลุ่มทดลอง) และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ศึกษาด้วยการจัดการ
เรียนการสอนแบบปกติ (กลุ่มควบคุม) แสดงในตารางที่ 4.37 

 
  



176 
 

ตารางที่ 4.37  ข้อมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น (กลุ่มทดลอง) และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ศึกษาด้วย
การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ (กลุ่มควบคุม) (n = 200) 
กลุ่ม n X S.D. t Sig. 

กลุ่มควบคุม 
(การเรียนการสอนแบบปกติ) 100 13.40 1.53 

7.49 .000* กลุ่มทดลอง 
(การเรียนการสอนที่ใช้        
ภูมิปัญญาท้องถิ่น) 

100 15.27 1.96 

*p < .05 
 
 จากตารางที่ 4.37 พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ศึกษาด้วยการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
3. ผลความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาท่ีใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (กลุ่มทดลอง)  

 
ผลความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง (กลุ่มทดลอง) แสดงในตารางที่ 4.38 4.39 

 
3.1 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามครอบคลุม เพศ ระดับช้ันที่ศึกษาการมี

ความรู้เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในจังหวัด กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่เคยได้เรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
รายละเอียดแสดงในตารางที่ 4.38 
 
ตารางที่ 4.38 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน (n = 100)  

ข้อมูลทั่วไป จํานวน ร้อยละ ลําดับ 
1. เพศ    

ชาย 56 56.00 1 
หญิง 44 44.00 2 

รวม 100 100.00  
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ข้อมูลทั่วไป จํานวน ร้อยละ ลําดับ 
2. ระดับขัน้ทีศ่ึกษา 

ประถมศึกษาปีที่ 4 0 0.00 2 
ประถมศึกษาปีที่ 5 100 100.00 1 
ประถมศึกษาปีที่ 6 0 0.00 3 

รวม 100 100.00  
3. การมีความรู้เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถ่ินในจังหวัด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเกษตรกรรม 51 51.00 3 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเพลงพื้นบ้าน 62 62.00 2 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทนิทานพ้ืนบ้าน 41 41.00 5 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทศิลปกรรม 49 49.00 4 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทภาษาและวรรณกรรม 69 69.00 1 

รวม - -  
4. กลุ่มสาระการเรียนรูท้ี่เคยได้เรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ภาษาไทย 72 72.00 3 
คณิตศาสตร์ 54 54.00 8 
วิทยาศาสตร์ 60 60.00 6 
ภาษาต่างประเทศ 55 55.00 7 
สุขศึกษาและพลศึกษา 62 62.00 4 
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 78 78.00 1 
ศิลปะ 61 61.00 5 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี 73 73.00 2 

รวม - -  
 
จากตารางที่ 4.38 พบว่า ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามมีรายละเอียดดังน้ี 
1. เพศ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 56.00 และเป็นเพศหญิง คิด

เป็นร้อยละ 44.00 
2. ระดับชั้นที่ศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามศึกษาในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มาก

ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 38.00 รองลงมาคือ ศึกษาในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 คิดเป็นร้อยละ 33.00 
และระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 คิดเป็นร้อยละ 29.00  

3. การมีความรู้เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถ่ินในจังหวัด พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความรู้
เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทภาษาและวรรณกรรมมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 69.00 รองลงมาคือ 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเพลงพ้ืนบ้าน คิดเป็นร้อยละ 62.00 ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเกษตรกรรม 
คิดเป็นร้อยละ  51.00 ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทศิลปกรรม คิดเป็นร้อยละ 49.00 และภูมิปัญญา
ท้องถิ่นประเภทนิทานพ้ืนบ้าน คิดเป็นร้อยละ 41.00 
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4. กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่เคยได้เรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามได้
เรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมมากที่สุด คิดเป็น
ร้อยละ 78.00 รองลงมาคือ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี คิดเป็นร้อยละ 73.00 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย คิดเป็นร้อยละ 72.00 กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา คิด
เป็นร้อยละ 62.00 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ คิดเป็นร้อยละ 61.00 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
คิดเป็นร้อยละ 60.00  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ คิดเป็นร้อยละ 55.00 และกลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 54.00 

 
3.2 ผลความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ

ปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา
ในเขตภาคกลางตอนล่าง (กลุ่มทดลอง) 
 
ตารางที่ 4.39  ผลความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (กลุ่มทดลอง) (n = 100) 

รายการ X S.D. แปลความ 
1. นักเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียนในระหว่างที่ครูนําภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในเนื้อหาที่เรียน 

4.63 .51 มากที่สุด 

2. นักเรียนได้รับความรู้ทั้งเน้ือหาบทเรียน และเน้ือหาภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นควบคู่กันไป 

4.17 .89 มาก 

3. นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามขณะที่ครูใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

4.22 .95 มาก 

4. นักเรียนได้ค้นคว้าด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือนํามาเล่าและ
แลกเปลี่ยนให้เพ่ือนในห้อง 

4.27 .98 มาก 

5.  นักเ รียนไ ด้ เรียนรู้ เ น้ือหาเ ก่ียวกับชุมชนของตนเอง
นอกเหนือจากที่ตําราเรียนมี 

4.59 .66 มากที่สุด 

6. นักเรียนได้ฝึกสืบค้นข้อมูลด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

4.62 .62 มากที่สุด 

7. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการประเมินภูมิปัญญาท้องถิ่นที่
เพ่ือนนํามาเล่า 

4.24 .62 มาก 

8. นักเ รียนได้นําความ รู้ ด้านภูมิ ปัญญาท้องถิ่นไปใ ช้ใน
ชีวิตประจําวัน 

4.54 .66 มากที่สุด 

9. นักเรียนได้นําความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นไปถ่ายทอดให้
ผู้ปกครองและคนในครอบครัวฟัง 

4.08 .78 มาก 
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รายการ X S.D. แปลความ 
10. นักเรียนอยากเข้าเรียนกับครูที่นําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ใน
การเรียนการสอน 

4.52 .70 มากที่สุด 

รวม 4.39 .80 มาก 
 
จากตารางที่ 4.39 พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดย

ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับมาก ( X  = 4.39, S.D. = .80) เมื่อ
พิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 5 ข้อ และระดับมาก 5 ข้อ โดยข้อที่มีข้อเฉล่ียสูงที่สุด 
ได้แก่ นักเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียนในระหว่างที่ครูนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในเนื้อหาที่เรียน   
(X  = 4.63, S.D. = .51) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยตํ่าที่สุด ได้แก่ นักเรียนได้นําความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นไปถ่ายทอดให้ผู้ปกครองและคนในครอบครัวฟัง (X  = 4.08, S.D. = .78)  

 

 
ผลการประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง แสดงใน
ตารางที่ 4.40 – 4.44 

 
ตารางที่ 4.40  ผลการประเมินคุณภาพรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน

การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง โดยภาพรวม (N = 3) 

รายการ μ σ แปลความ 
บทนํา 4.00 .00 ดี 
องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียน
การสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

4.44 .57 ดี 

ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

4.54 .66 ดีมาก 

ตอนท่ี 4 
ผลการประเมินรูปแบบการจัดการความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค

กลางตอนล่าง 
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รายการ μ σ แปลความ 
การนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอน
ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติได้ 

5.00 .00 ดีมาก 

รวม 4.49 .41 ดี 
 

จากตารางที่ 4.40 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับดี (μ = 4.49, σ = .41) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่
ในระดับดีมาก 2 ด้าน และดี 2 ด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การนํารูปแบบการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติได้ (μ = 5.00, σ = .00) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยตํ่า
ที่สุด ได้แก่ บทนํา (μ = 4.00, σ = .00) 
 
ตารางที่ 4.41  ผลการประเมินคุณภาพบทนําของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น

ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง (N = 3) 

รายการ μ σ แปลความ 
1. ความเป็นมาและความสําคัญของการจัดการความรู้โดยใช้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

4.00 .00 ดี 

2. หลักการของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอน
ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

4.00 .00 ดี 

3. วัตถุประสงค์ของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

4.00 .00 ดี 

รวม 4.00 .00 ดี 
 
จากตารางที่ 4.41 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพบทนําของรูปแบบการจัดการความรู้

โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับดี (μ = 4.00, σ = .00) เมื่อพิจารณาราย
ข้อพบว่า อยู่ในระดับดีทั้ง 3 ข้อ ได้แก่ ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา หลักการ และ
วัตถุประสงค์ (μ = 4.00, σ = .00) 
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ตารางที่ 4.42  ผลการประเมินคุณภาพองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (N = 3) 

รายการ μ σ แปลความ 
1. สมาชิกของชุมชน    

(1) ผู้นําชุมชน 4.67 .58 ดีมาก 
(2) ผู้อํานวยความสะดวก 4.67 .58 ดีมาก 
(3) ผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.33 .58 ดี 
(4) ผู้บันทึก 4.33 .58 ดี 
(5) เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 4.67 .58 ดีมาก 
(6) สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 4.67 .58 ดีมาก 

รวม 4.56 .51 ดีมาก 
 
2. กิจกรรมของชุมชน 

   

(1) การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 4.33 .58 ดี 
(2) การสร้างและแสวงหาความรู้ 4.33 .58 ดี 
(3) การจัดเก็บความรู้ 5.00 .00 ดีมาก 
(4) การนําความรู้ไปใช้ 4.67 .58 ดีมาก 
(5) การติดตามและประเมินผล 4.67 .58 ดีมาก 

รวม 4.60 .51 ดีมาก 
3. ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน    

(1) เกษตรกรรม 4.67 .58 ดีมาก 
(2) เพลงพ้ืนบ้าน 4.67 .58 ดีมาก 
(3) นิทานพ้ืนบ้าน 4.33 .58 ดี 
(4) ศิลปกรรม 4.00 .00 ดี 
(5) ภาษาและวรรณกรรม 4.67 .58 ดีมาก 

รวม 4.47 .52 มาก 
4. เทคโนโลยีสนับสนุน    

(1) ห้องประวัติส่วนตัว 4.00 1.00 ดี 
(2) ห้องสื่อสาร 4.67 .58 ดีมาก 
(3) ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.33 .58 ดี 
(4) ห้องแสดงผลงาน 4.67 .58 ดีมาก 

รวม 4.42 .67 มาก 
5. ปัจจัยการสร้างความรู ้    

(1) แรงจูงใจ 4.67 .58 ดีมาก 
(2) ความสามารถ 4.67 .58 ดีมาก 
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รายการ μ σ แปลความ 
(3) ความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริง 
4.00 1.00 ดี 

(4) โอกาส 4.33 .58 ดี 
(5) ความเช่ือถือ 4.33 .58 ดี 

รวม 4.40 .63 ดี 
6. การวัดและประเมินผล    

(1) การวัด และประเมินความสําเร็จของการจัดการความรู้
โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

4.00 1.00 ดี 

(2) การวัด และประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

4.33 .58 ดี 

(3) การวัด และประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการ
จัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

4.33 .58 ดี 

รวม 4.22 .67 ดี 
รวม 4.44 .57 ดี 

 
จากตารางที่ 4.42 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการ

ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับดี (μ = 4.44, σ = .57) เมื่อพิจารณาราย
องค์ประกอบมีรายละเอียดดังน้ี 

1. องค์ประกอบด้านสมาชิกของชุมชน พบว่า โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิประเมินในระดับดี
มาก (μ = 4.56, σ = .51) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดีมาก 4 ข้อ ระดับดี 2 ข้อ โดยข้อ
ที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ ผู้นําชุมชน ผู้อํานวยความสะดวก เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และ
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (μ = 4.67, σ = .58) 

2. องค์ประกอบด้านกิจกรรมของชุมชน พบว่า โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิประเมินในระดับดี
มาก (μ = 4.60, σ = .51) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดีมาก 3 ข้อ ระดับดี 2 ข้อ โดยข้อ
ที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การจัดเก็บความรู้ (μ = 5.00, σ = .00) 

3. องค์ประกอบด้านความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น พบว่า โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน
ในระดับดี (μ = 4.47, σ = .52) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดีมาก 3 ข้อ ระดับดี 2 ข้อ 
โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ เกษตรกรรม เพลงพ้ืนบ้าน และภาษาและวรรณกรรม (μ = 4.67, σ 
= .58) 
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4. องค์ประกอบด้านเทคโนโลยีสนับสนุน พบว่า โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิประเมินในระดับดี 
(μ = 4.42, σ = .67) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดีมาก 2 ข้อ ระดับดี 2 ข้อ โดยข้อที่มี
ค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ ห้องสื่อสาร และห้องแสดงผลงาน (μ = 4.67, σ = .58) 

5. องค์ประกอบด้านปัจจัยการสร้างความรู้ พบว่า โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิประเมินในระดับ
ดี (μ = 4.40, σ = .63) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดีมาก 2 ข้อ ระดับดี 3 ข้อ โดยข้อที่มี
ค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ แรงจูงใจ และความสามารถ (μ = 4.67, σ = .58) 

6. องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล พบว่า โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิประเมินในระดับ
ดี (μ = 4.22, σ = .67) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดี 3 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด 
ได้แก่ การวัด และประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ และขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (μ = 4.33, σ = .58) 
 
ตารางที่ 4.43  ผลการประเมินคุณภาพขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน

การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง (N = 3) 

รายการ μ σ แปลความ 
ขั้นตอนที่ 1 การเตรยีมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรูเ้สมือนจริง    

(1) การสํารวจสภาพ ปัญหา ความต้องการต่อการเข้าร่วม
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

4.33 1.15 ดี 

(2) การเตรียมความพร้อมในการดําเนินกิจกรรมชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง  

4.33 .58 ดี 

(3) การประชาสัมพันธ์กิจกรรมเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง  

4.67 .58 ดีมาก 

(4) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการเตรียมความ
พร้อมของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

4.67 .58 ดีมาก 

(5) การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม 4.67 .58 ดีมาก 
รวม 4.53 .64 ดีมาก 

ขั้นตอนท่ี 2 การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง     
(1) การเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 4.67 .58 ดีมาก 
(2) การแนะนําตัว 4.33 1.15 ดี 
(3) การกําหนดความรู้ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 4.33 1.15 ดี 
(4) การกําหนดหน้าที่ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริง 
4.67 .58 ดีมาก 

(5) การต้ังกฎ กติกา มารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง และการกําหนดสิทธิ ผลประโยชน์ของสมาชิกของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง 

4.67 .58 ดีมาก 
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รายการ μ σ แปลความ 
(6) การฝึกอบรมการใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริง 
4.67 .58 ดีมาก 

(7) การทํากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.67 .58 ดีมาก 
(8) การตรวจสอบรายการของขั้นตอนการจัดต้ังชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจริง 
4.67 .58 ดีมาก 

(9) การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม 4.67 .58 ดีมาก 
รวม 4.59 .67 ดีมาก 

ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้    
(1) การสกัดความรู้เข้าสู่เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริง  
4.67 .58 ดีมาก 

(2) เกริ่นนําเข้ากิจกรรมรูปแบบเสมือนจริง  4.33 1.15 ดี 
(3) กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ “น่ีแหละคือฉัน”  4.00 1.00 ดี 
(4) การกําหนดประเด็น วิธีการระดมความคิดเห็น และ

วิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
4.33 .58 ดี 

(5) กิจกรรม “ระดมความคิดด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น”  4.67 .58 ดีมาก 
(6) กิจกรรม “แลกเปลี่ยนประสบการณ์ด้านภูมิปัญญา

ท้องถิ่น”  
4.33 .58 ดี 

(7) การสรุปประเด็น  4.67 .58 ดีมาก 
(8) การตรวจสอบรายการของขั้นตอนการสร้างความรู้ และ

จัดเก็บความรู้  
4.33 1.15 ดี 

(9) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม  4.00 1.00 ดี 
รวม 4.37 .74 ดี 

ขั้นตอนที่ 4 การสร้างต้นแบบการปฏิบัติทีดี่ และรับรอง
ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน   

 

(1) การวิเคราะห์เน้ือหา และตัดสินใจเลือกความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

4.67 .58 ดีมาก 

(2) การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี 4.67 .58 ดีมาก 
(3) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ 4.33 1.15 ดี 
(4) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม 4.67 .58 ดีมาก 

รวม 4.58 .67 ดีมาก 
ขั้นตอนที่ 5 การนําต้นแบบการปฏิบั ติที่ ดี ไปปฏิบั ติใน
สถานศึกษา 

   

(1) การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง 4.67 .58 ดีมาก 
(2) การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการนําต้นแบบการ

ปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง 
4.67 .58 ดีมาก 
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รายการ μ σ แปลความ 
(3) การคัดเลือกแนวปฏิบัติที่ดีเลิศ 4.67 .58 ดีมาก 
(4) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ 4.33 .58 ดี 
(5) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม 4.67 .58 ดีมาก 

รวม 4.60 .51 ดีมาก 
ขั้นตอนท่ี 6 การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้    

(1) การสรุปผลการดําเนินงานของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

5.00 .00 ดีมาก 

(2) การอภิปรายสรุปผลการดําเนินการ 4.67 .58 ดีมาก 
(3) การสรุปองค์ความรู้ 5.00 .00 ดีมาก 
(4) การมอบรางวัล 4.00 1.00 ดี 
(5) การประเมินประสิทธิภาพกระบวนการจัดการความรู้ 4.67 .58 ดีมาก 
    
(6) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ 4.33 1.15 ดี 
(7) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม 4.33 1.15 ดี 

รวม 4.57 .75 ดีมาก 
รวม 4.54 .66 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 4.43 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพขั้นตอนของรูปแบบการจัดการความรู้

โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับดีมาก (μ = 4.54, σ = .66) เมื่อพิจารณา
รายขั้นตอนมีรายละเอียดดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง พบว่า โดยภาพรวม
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินในระดับดีมาก (μ = 4.53, σ = .64) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดี
มาก 3 ข้อ ระดับดี 2 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการ
เตรียมความพร้อมของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และการวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม (μ = 
4.67, σ = .58) 

ขั้นตอนที่ 2 การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง พบว่า โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน
ในระดับดีมาก (μ = 4.59, σ = .67) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดีมาก 7 ข้อ ระดับดี 2 
ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง การกําหนดหน้าที่ของ
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง การต้ังกฎ กติกา มารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
และการกําหนดสิทธิ ผลประโยชน์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง การฝึกอบรมการใช้งาน
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง การทํากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น การ
ตรวจสอบรายการของข้ันตอนการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และการวัดและประเมินผลการ
จัดกิจกรรม (μ = 4.67, σ = .58) 
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ขั้นตอนที่ 3 การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ พบว่า โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิประเมินใน
ระดับดี (μ = 4.37, σ = .74) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดีมาก 3 ข้อ ระดับดี 6 ข้อ โดย
ข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การสกัดความรู้เข้าสู่เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง กิจกรรม 
“ระดมความคิดด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น” และการสรุปประเด็น (μ = 4.67, σ = .58) 

ขั้นตอนที่ 4 การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น พบว่า 
โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิประเมินในระดับดีมาก (μ = 4.41, σ = .58) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่
ในระดับดีมาก 3 ข้อ ระดับดี 1 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การวิเคราะห์เน้ือหา และ
ตัดสินใจเลือกความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และการวัดและ
ประเมินผลการทํากิจกรรม (μ = 4.67, σ = .58) 

ขั้นตอนที่ 5 การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา พบว่า โดยภาพรวม
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินในระดับดีมาก (μ = 4.60, σ = .51) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดี
มาก 4 ข้อ ระดับดี 1 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง การ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง การคัดเลือกแนวปฏิบัติที่ดีเลิศ 
และการวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม (μ = 4.67, σ = .58) 

ขั้นตอนที่ 6 การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ พบว่า โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินในระดับดีมาก (μ = 4.57, σ = .75) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดีมาก 4 ข้อ 
ระดับดี 3 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด ได้แก่ การสรุปผลการดําเนินงานของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง และการสรุปองค์ความรู้ (μ = 5.00, σ = .00) 

 
ตารางที่ 4.44  ผลการประเมินคุณภาพการนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขต
ภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติได้ (N = 3) 

รายการ μ σ แปลความ 
1. วิธีการนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไปใช้ปฏิบัติ 

5.00 .00 ดีมาก 

2. เง่ือนไขการนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไปใช้ปฏิบัติ 

5.00 .00 ดีมาก 

รวม 5.00 .00 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4.44 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของการนํารูปแบบการจัดการความรู้
โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไปใช้ปฏิบัติโดยภาพรวมในระดับดีมาก (μ = 
5.00, σ = .00) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดีมากทั้ง 2 ข้อ ได้แก่ ด้านวิธีการนํารูปแบบ
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไปใช้ปฏิบัติ และด้าน
เง่ือนไขการนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไปใช้
ปฏิบัติ (μ = 5.00, σ = .00) 
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บทที่ 5 
รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจรงิสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง 

 
การนําเสนอรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง มีรายละเอียดดังน้ี 
 
ตอนท่ี 1 บทนํา 

1. ความเป็นมาและความสําคัญของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

2. หลักการของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

3. วัตถุประสงค์ของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 
ตอนท่ี 2 การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
1. องค์ประกอบของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
2. ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
 
ตอนท่ี 3 การนําการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติ 
1. วิธีการนําการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
2. เง่ือนไขการนําการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
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ตอนที่ 1 
บทนํา 

 
1. ความเป็นมาและความสําคัญของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
 

บทบัญญัติตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 
2545 (2545, น. 5–15) มาตรา 7 ระบุว่า “ในกระบวนการเรียนรู้ต้อง....ส่งเสริมศาสนา ศิลปะ 
วัฒนธรรมของชาติ การกีฬา ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย ....” มาตรา 24 กําหนดไว้ว่า “การ
จัดการเรียนการสอน ให้จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ทําได้ จาก
ภูมิปัญญาท้องถิ่นในด้านต่างๆ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนเป็นคนดี สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองจากแหล่ง
เรียนรู้ ทําให้นักเรียนเป็นคนที่มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน และจัดการเรียนรู้ได้ทุกเวลาและทุกสถานท่ี” 
ประกอบกับระเบียบกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยคณะกรรมการการบริหารหลักสูตร และงานวิชาการ
สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 ข้อ 6 (1) ระบุให้ “กําหนดสาระรายละเอียดของหลักสูตรระดับ
สถานศึกษา และแนวการจัดสัดส่วนสาระการเรียนรู้และกิจกรรมพัฒนานักเรียนของสถานศึกษาให้
สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน สภาพเศรษฐกิจ สังคม ศิลปวัฒนธรรม และภูมิปัญญา
ของท้องถิ่น” 

การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา เป็นแนวทางการปลูกฝังค่านิยมการรักท้องถิ่น การเรียนรู้เน้ือหา
สาระที่สอดคล้องกับชุมชนที่อยู่อาศัย และการสืบสานองค์ความรู้ที่มีอยู่ในท้องถิ่นได้เป็นอย่างดี แต่
เน่ืองจากการเรียนการสอนที่เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในสถานศึกษาระดับประถมศึกษาส่วนใหญ่
เน้นการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน และการจัดทัศนศึกษาเป็นบางคร้ังตามที่ครูกําหนดสิ่งที่
อยากจะให้นักเรียนเรียน โดยไม่ได้มีการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ด้วย โดยแนวคิดของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นแนวทางการดําเนินการส่งเสริมให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ เน่ืองจากชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
เป็นชุมชนที่เกิดจากการมีส่วนร่วม และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของสมาชิกของชุมชนในเรื่องที่ตนเอง
สนใจ และเป็นช่องทางการสื่อสารที่สมาชิกในกลุ่มสามารถเข้าถึงได้ในยุคปัจจุบัน  

ด้วยความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ก่อให้เกิดกระบวนทัศน์ใหม่ในการจัด
การศึกษา การติดต่อสื่อสาร และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างบุคลากรทางการศึกษามีความสะดวก
มากขึ้น โดยในปัจจุบันการสร้างชุมชนเสมือนจริง (Virtual Communities) มีสมรรถนะสูงขึ้น โดยที่ 
ออการ์ ไรท์แมน และซู (Augar Raitman and Zhou, 2004) ได้อธิบายถึงลักษณะของชุมชนเสมือน
จริงว่า ชุมชนเสมือนจริงสามารถแก้ปัญหาในการติดต่อสื่อสารของบุคคลในพ้ืนที่ห่างไกล รวมท้ัง
สามารถสร้างความเป็นส่วนหน่ึงของชุมชน (Sense of Community) อีกทั้งยังสามารถลดระดับการ
ลดลงของจํานวนนักเรียน และช่วยเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ ชุมชนเสมือนจริงเกิดจากการที่กลุ่ม
บุคคลที่มีการใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีการแลกเปลี่ยนความคิดผ่านข้อความ เสียง วีดิทัศน์ และ
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การเช่ือมโยง (Link) ระหว่างกลุ่มคนที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน ส่วนชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
(Virtual Learning Communities) เป็นชุมชนเสมือนจริงซึ่งมีจุดมุ่งหมายร่วมกันคือ “การเรียนรู้” โย
ที่ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงก่อให้เกิดความหลากหลายของการปฏิสัมพันธ์เฉพาะบุคคล ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงเป็นพ้ืนที่สําหรับกลุ่มคนท่ีต้องการเรียนรู้ ทําความเข้าใจ หรือพัฒนาทักษะใน
เน้ือหาวิชาผ่านการสอน การศึกษาหรือหาประสบการณ์ โดยการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนเสมือน
จริงผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ในปัจจุบัน ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับการยอมรับ และมีจํานวนเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว 
ส่งผลให้การเข้าถึงข้อมูลความรู้สามารถดําเนินการได้อย่างรวดเร็วทั้งแบบประสานเวลา และไม่
ประสานเวลา โดยที่ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจะช่วยจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จากการ
ติดต่อสื่อสาร และเรียนรู้ร่วมกัน ดังน้ัน การนําแนวทางการจัดชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมาใช้ในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นจึงเป็นแนวทางที่จะช่วยเสริมสร้างการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของ
ครูประถมศึกษาในเขตภาคกลางให้สามารถนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างน้ี ครอบคลุม องค์ประกอบและ
ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ผลจากการ
ดําเนินการตามรูปแบบน้ีจะส่งเสริมการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นของครูในเขตภาคกลางตอนล่างเป็นไป
อย่างมีระบบ เกิดประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน และส่งเสริมการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ของไทยให้เป็นที่แพร่หลาย และคงอยู่คู่ประเทศไทยสืบไป 
 
2. หลักการของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างมีหลักการที่สําคัญ ครอบคลุม 

2.1 การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง เน้นการจัดการความรู้ของครู
ประถมศึกษาและนักเรียนประถมศึกษาในสถานศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง โดยครูและนักเรียนมี
โอกาสร่วมกันทํากิจกรรมการบ่งช้ีความรู้ การสร้างและแสวงหาความรู้ การจัดความรู้ให้เป็นระบบ 
การประมวลและกลั่นกรองความรู้ การเข้าถึงความรู้ การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ และการเรียนรู้ซึ่ง
กันและกันเพ่ือนําไปสู่การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

2.2 การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง เน้นการจัดการความรู้จากการทํา
กิจกรรมผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเพ่ือให้ได้ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สามารถนําไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
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3. วัตถุประสงค์ของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

3.1 เพ่ือให้ครูในเขตภาคกลางตอนล่างมีแนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในองค์ประกอบและขั้นตอนที่ตรงกัน 

3.2 เพ่ือให้ครูประถมศึกษามีแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนด้วยภูมิปัญญา
ท้องถิ่น และส่งเสริมการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นของไทยให้เป็นที่แพร่หลาย และคงอยู่คู่ประเทศไทย
สืบไป 
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ตอนที่ 2 
รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจรงิสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง 

 
 รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ครอบคลุม 2 ส่วนหลัก ได้แก่ 
(1) องค์ประกอบของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง และ (2) ขั้นตอนการ
จัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 

การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ครอบคลุม 
(1) สมาชิกของชุมชน (2) กิจกรรมของชุมชน (3) ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (4) เทคโนโลยี
สนับสนุน (5) ปัจจัยการสร้างความรู้ และ (6) การวัดและประเมินผล 

 
 

  

การจดัการความรู้โดย
ใชภู้มิปัญญาทอ้งถ่ิน
ผ่านชมุชนการเรียนรู้

เสมือนจริง

สมาชิกของชมุชน

กิจกรรมของชมุชน 

ความรู้ด้าน ภมูิ
ปัญญาท้องถ่ิน

เทคโนโลยี
สนบัสนนุ

ปัจจยัความสําเร็จ
ของการจดัการ

ความรู้

การวดัและ
ประเมินผล

ส่วนท่ี 1 
องค์ประกอบของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาทอ้งถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรูเ้สมือนจริง

สําหรบัการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

ภาพที่ 5.1 องค์ประกอบของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
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1.1 สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับการ

เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างมีบุคคลและกลุ่มบุคคลที่เก่ียวข้อง 
ครอบคลุม (1) ผู้นําชุมชน (2) ผู้อํานวยความสะดวก (3) ผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (4) ผู้
บันทึก (5) เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และ (6) สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดย
มีรายละเอียดและบทบาทสมาชิกของชุมชนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงดังน้ี  

 

 
ภาพที่ 5.2 สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมอืนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ

ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
 

1.1.1 ผู้นําชุมชน เป็นบุคคลที่มีบทบาทในการสร้างชุมชน และพัฒนาความสัมพันธ์
ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ผู้นําชุมชนต้องมีความสามารถและสร้างความเข้าใจในการสร้าง
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และผลักดันให้สมาชิกของชุมชนปฏิบัติตามกิจกรรม และกติกาที่ชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงกําหนดไว้ โดยผู้นําชุมชนมีคุณสมบัติและบทบาทดังน้ี 

1) เป็นผู้ริเริ่มการจัดกิจกรรมด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

2) เป็นผู้ผลักดันให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมทํากิจกรรม 
แสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

3) ให้กําลังใจ แรงจูงใจเพ่ือให้ชุมชนร่วมกันทํากิจกรรมที่กําหนดจนสําเร็จลุล่วง 
และลงโทษตามกติกาเมื่อสมาชิกในสังคมไม่ทําตามกติกาที่กําหนด 

4) มีความเข้าใจพ้ืนฐานของชุมชน เพ่ือการจัดการความรู้ของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง ได้แก่ มีความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือการบริหารจัดการชุมชนการเรียนรู้

ชมุชนการ
เรียนรู้เสมือน

จริง

(1) ผู้ นําชมุชน

(2) ผู้ อํานวย
ความสะดวก

(3) ผู้ เช่ียวชาญ
ด้านภมิูปัญญา

ท้องถ่ิน

(4) ผู้บนัทกึ

(5) เจ้าหน้าท่ี
ฝ่ายเครือข่าย
คอมพวิเตอร์

(6) สมาชิกของ
ชมุชนการเรียนรู้
เสมือนจริง
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เสมือนจริง และมีความรู้ ความสามารถและประสบการณ์การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียน
การสอนระดับประถมศึกษา 

1.1.2 ผู้อํานวยความสะดวก เป็นบุคคลที่มีบทบาทเป็นหัวหน้าทีม หรือผู้กํากับ ดูแล 
ประสานงาน ควบคุมสมาชิก ร่วมประเมิน และให้รางวัลแก่สมาชิกของชุมชนในขณะที่ทํากิจกรรม
ต่างๆ โดยผู้อํานวยความสะดวกมีคุณสมบัติและบทบาทดังน้ี 

1) เป็นหัวหน้าในการวางแผน ควบคุมกิจกรรม และกําหนดกรอบเวลาการจัด
กิจกรรมการจัดการความรู้ร่วมกับสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

2) แจ้งกติกาและอธิบายกิจกรรมให้สมาชิกทราบ 
3) ต้ังคําถาม ซักถาม ขยายความคิดเห็นของสมาชิกเพ่ือต้ังคําถามให้ได้องค์

ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นให้มากที่สุด 
4) กระตุ้นสมาชิกให้มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น และทํากิจกรรมอย่าง

สม่ําเสมอ 
5) สร้างบรรยากาศการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เป็นมิตร และไม่กดดันให้สมาชิกใน

กลุ่มเครียดและหนีหายจากกลุ่ม 
6) ให้ความรู้จัก และเข้าใจเพ่ือนสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และให้

ความเป็นธรรมกับสมาชิกทุกคนอย่างเท่าเทียม 
7) เป็นผู้สรุปประเด็นที่สําคัญที่ได้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
8) เป็นผู้ให้คะแนนร่วมกันกับสมาชิกของชุมชนเพ่ือหาผู้ที่เหมาะสมกับการ

ได้รับรางวัลในแต่ละกิจกรรม 
1.1.3 ผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นบุคคลที่มีบทบาทเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ 

แลกเปลี่ยนความรู้ และให้ข้อเสนอแนะในการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยผู้เช่ียวชาญ
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นมีคุณสมบัติและบทบาทดังน้ี 

1) ถ่ายทอดประสบการณ์ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นให้แก่สมาชิกของชุมชน 
2) แลกเปลี่ยนความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นกับสมาชิกของชุมชน 
3) ตอบข้อซักถามเมื่อสมาชิกของชุมชน ซักถามด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 
4) ให้แนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนใน

ระดับประถมศึกษาแก่สมาชิกของชุมชน 
5) ร่วมสรุปประเด็นสําคัญที่ได้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของสมาชิกของชุมชน 

1.1.4 ผู้บันทึก เป็นบุคคลที่มีบทบาทเป็นผู้จดบันทึก รวบรวมเน้ือหาที่สมาชิกของ
ชุมชนนําเสนอ อภิปรายผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยผู้บันทึกมีคุณสมบัติและบทบาทดังน้ี 

1) รวบรวมเรื่องราว เน้ือหาสาระที่ได้จากกิจกรรมที่สมาชิกของชุมชนนําเสนอ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปราย และสรุปผลร่วมกันผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

2) บันทึกเรื่องราว เน้ือหาสาระที่ผ่านการยอมรับจากสมาชิกของชุมชนใน
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

1.1.5 เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นบุคคลที่มีบทบาทเป็นผู้ดูแลความ
เรียบร้อยของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และกลุ่มเครือข่ายสังคมท้ังในด้านความเสถียรของ
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เครือข่าย การกําหนดบัญชี และสิทธ์ิผู้ใช้งาน การอัพเดทเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงให้เป็น
ปัจจุบัน การแจ้งข่าวสารตามที่ผู้นุมชน และผู้อํานวยความสะดวกแจ้งให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงทราบ การแก้ไขปัญหาอ่ืนๆ ตามท่ีสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร้องขอ 

1.1.6 สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง เป็นกลุ่มบุคคลที่มีความรู้ ความสนใจใน
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น มีความเข้าใจในกระบวนการจัดการความรู้ มีความรู้และทักษะในการใช้
เครื่องมือจากเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือการใช้งานชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง มีความต้ังใจจริงในการ
อุทิศเวลาเพ่ือการนําเสนอ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปราย และร่วมประเมินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง โดยสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีคุณสมบัติและบทบาทหน้าที่ดังน้ี 

1) มีความรู้ ความสนใจในด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง 
2) ความรู้และทักษะในการใช้เครื่องมือจากเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือการใช้

งานชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
3) มีความต้ังใจจริงในการอุทิศเวลาให้กับกิจกรรมที่ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

กําหนดขึ้น 
4) ร่วมกิจกรรมการบ่งช้ีความรู้ การสร้างและแสวงหาความรู้ การจัดความรู้ให้

เป็นระบบ การประมวลและกลั่นกรองความรู้ การเข้าถึงความรู้ การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ และ
การเรียนรู้ซึ่งกันและกันผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

5) ยอมรับ และปฏิบัติตามกติกาที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
ร่วมกันกําหนดขึ้น 

6) ร่วมประเมินองค์ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ได้จากกิจกรรมการจัดการ
ความรู้    

1.2 กิจกรรมของชุมชน 
 
กิจกรรมของชุมชน เป็นกิจกรรมที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมมือกัน

ดําเนินการเพ่ือให้เกิดการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น ประกอบด้วย (1) การจัดต้ังชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง (2) การสร้างและแสวงหาความรู้ (3) การจัดเก็บความรู้ (4) การนําความรู้ไปใช้ 
และ (5) การติดตามและประเมินผล 
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ภาพที่ 5.3 กิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 
1.2.1 การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง เป็นการจัดกิจกรรมเพ่ือการจัดต้ังชุมชน

การเรียนรู้เสมือนจริง ครอบคลุมขั้นตอนย่อย จํานวน 2 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การเตรียมความพร้อมใน
การจัดต้ังชุมชน และ (2) การจัดต้ังชุมชน 

1.2.2 การรวบรวมความรู้ เป็นการจัดกิจกรรมเพ่ือกําหนดองค์ความรู้ของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง ครอบคลุมขั้นตอนย่อย จํานวน 2 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การกําหนดองค์ความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น และ (2) การรวบรวมความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น  

1.2.3 การจัดเก็บความรู้ เป็นการจัดกิจกรรมเพ่ือจัดเก็บความรู้ของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง ครอบคลุมขั้นตอนย่อย จํานวน 2 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การบันทึกความรู้ (2) การสกัดความรู้ 
และ (3) การนําความรู้เข้าคลังความรู้ 

1.2.4 การนําความรู้ไปใช้ เป็นขั้นตอนการนําความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ได้ไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา ครอบคลุมขั้นตอนย่อย จํานวน 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การ
เตรียมการ (2) การเรียนรู้ และ (3) การประเมินผล  

1.2.5 การติดตามและประเมินผล เป็นขั้นตอนการติดตามการนําความรู้ไปใช้และการ
ประเมินผลกระบวนการการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น ครอบคลุมขั้นตอนย่อย จํานวน 3 
ขั้นตอน ได้แก่ (1) การติดตามผลการนําความรู้ไปใช้ (2) การสรุปและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และ 
(3) การประเมินผลกระบวนการจัดการความรู้ 

1.3 ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน  
ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นการนําเสนอข้อมูลความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นแบ่ง

ออกเป็น 5 ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ ข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สําคัญในเขตภาคกลางตอนล่างของแต่
ละจังหวัด จําแนกได้เป็น 5 ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ (1) เกษตรกรรม (2) เพลงพ้ืนบ้าน (3) นิทาน

1. การจัดตั้ง
ชุมชนการ

เรียนรู้เสมือน
จริง

2. การรวบรวม
ความรู้

3. การจัดเก็บ
ความรู้

4. การนํา
ความรู้ไปใช้

5. การติดตาม
ประเมินผล 
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พ้ืนบ้าน (4) ศิลปกรรม และ (5) ภาษาและวรรณกรรม ที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาของแต่ละจังหวัดในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 

 
 

ภาพที่ 5.4 ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 
1.4 เทคโนโลยีสนับสนุน 
เทคโนโลยีสนับสนุนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ได้แก่ เว็บไซต์ สังคม
ออนไลน์เพ่ือการแลกเปลี่ยนรู้ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือสนับสนุนการบ่งช้ี
ความรู้ การสร้างและแสวงหาความรู้ การจัดความรู้ให้เป็นระบบ การประมวลและกล่ันกรองความรู้ 
การเข้าถึงความรู้ การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ และการเรียนรู้ซึ่งกันและกันของสมาชิกของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง  
  

ภมิูปัญญาท้องถ่ิน
ในเขตภาคกลาง

ตอนล่าง

เกษตรกรรม

เพลงพืน้บ้าน

นิทานพืน้บ้านศิลปกรรม

ภาษาและ
วรรณกรรม
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ภาพที่ 5.5 เทคโนโลยีสนับสนุนของชุมชนการเรียนรู้เสมอืนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ

ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
 
1.4.1 แนวทางการพัฒนาเทคโนโลยีสนับสนุนต้องปฏิบัติดังน้ี 

1) มีการออกแบบเทคโนโลยีให้สนับสนุนการจัดการความรู้ การแลกเปลี่ยน
ความรู้ และการสร้างปฏิสัมพันธ์ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

2) มีการออกแบบการนําเสนอข้อมูลให้ง่ายต่อการใช้งาน และทําความเข้าใจได้
ง่าย 

3) มีการออกแบบการนําทางให้สมาชิกของชุมชนสามารถเข้าถึงเน้ือหาได้ทุก
ส่วนของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

4) มีการออกแบบให้เข้าถึงเทคโนโลยีการสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้
ง่าย โดยมีการใช้ช่องทางการสื่อสารที่เป็นสากล และสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้งานได้อย่างสะดวก 

5) มีการออกแบบเทคโนโลยีสนับสนุนที่สนับสนุนการจัดการความรู้ ได้แก่ การ
บ่งช้ีความรู้ การสร้างและแสวงหาความรู้ การจัดความรู้ให้เป็นระบบ การประมวลและกลั่นกรอง
ความรู้ การเข้าถึงความรู้ การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ และการเรียนรู้ซึ่งกันและกันของสมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

1.4.2 เทคโนโลยีสนับสนุนที่ใช้ในการจัดการความรู้ ครอบคลุม (1) ห้องประวัติส่วนตัว 
(2) ห้องสื่อสาร (3) ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น และ (4) ห้องแสดงผลงาน  

1) ห้องประวัติส่วนตัว เป็นการนําเสนอประวัติ สถานที่ทํางาน เบอร์โทรศัพท์ 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เครือข่ายสังคมที่ใช้ ประสบการณ์การสอน และประสบการณ์การใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียนการสอน รูปภาพ ความสนใจของสมาชิกของครูประถมศึกษาใน
สถานศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างที่เข้าร่วมกิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ในระบบ
จัดการสมาชิก เป็นระบบที่สมัครโดยการกรอกข้อมูลส่วนบุคคล และมีการยืนยันไปยังไปรษณีย์

เครือข่าย

สังคม 

ห้องประวัติส่วนตัว 

ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น  

ห้องส่ือสาร  

ห้องสะสมผลงาน 

ห้องแสดงผลงาน  

เว็บไซต์ 

มีการออกแบบเทคโนโลยีให้สนับสนุนการจัดการความรู้ 
การแลกเปลีย่นความรู้ และการสร้างปฏิสัมพันธ์ชุมชน 

มีการออกแบบการนําเสนอข้อมูลให้ง่ายต่อการใช้งาน 
และทําความเข้าใจได้ง่าย 

มีการออกแบบการนําทางให้สมาชิกของชุมชนสามารถ
เข้าถึงเน้ือหาได้ทุกส่วน 

มีการออกแบบให้เข้าถึงเทคโนโลยีการสื่อสารผา่น
เครอืข่ายคอมพิวเตอรไ์ด้ง่าย 

มีการออกแบบเทคโนโลยีสนับสนุนที่สนับสนุนการ
จัดการความรู ้
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อิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้สมัครแจ้งไว้เพ่ือยืนยันความเป็นตัวตน ระบบจัดการสมาชิกทําให้เช่ือมโยงกับ
เครือข่ายสังคมอ่ืนๆ อาทิ เฟซบุ๊ก โดยอาจพัฒนาเป็นระบบข้อมูลที่เช่ือมโยงไปยังเครือข่ายสังคมโดย
อัตโนมัติ หรือจะเป็นการเช่ือมโยงแบบไม่อัตโนมัติ ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับลักษณะการใช้งานระบบจัดการ
สมาชิก โดยข้อมูลของระบบจัดการสมาชิกมีรายละเอียดดังน้ี 

(1) ประวัติส่วนตัว ประกอบด้วย ช่ือ-นามสกุล เพศ อายุ โรงเรียนที่
สังกัด จังหวัด เบอร์โทรศัพท์ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เครือข่ายสังคมท่ีใช้ 

(2) ประสบการณ์การสอน และประสบการณ์การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
การจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย จํานวนปีที่สอน ระดับช้ันที่สอน  

(3) รูปภาพที่แสดงตัวตนของสมาชกชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
(4) ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สนใจ จําแนกได้เป็น 5 ศาสตร์

สาขาวิชา ได้แก่ เกษตรกรรม เพลงพ้ืนบ้าน นิทานพ้ืนบ้าน ศิลปกรรม และ ภาษาและวรรณกรรม 
2) ห้องสื่อสาร เป็นการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการติดต่อสื่อสารทั้งแบบไม่

ประสานเวลา และแบบประสานเวลา  โดยการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลาจะดําเนินการผ่านกระดาน
สนทนาเพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสามารถนําเสนอข้อความ แสดงความคิดเห็น
โดยสามารถต้ังกระทู้ใหม่ และตอบกลับข้อความที่มีสมาชิกนําเสนอไว้ ส่วนการสื่อสารแบบประสาน
เวลาเป็นส่วนของห้องสนทนาสด (Chat) เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสามารถ
ติดต่อสื่อสารกันด้วยข้อความ 

3) ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นการนําเสนอข้อมูลความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นแบ่งออกเป็น 5 ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ เกษตรกรรม เพลงพ้ืนบ้าน นิทานพ้ืนบ้าน ศิลปกรรม 
และ ภาษาและวรรณกรรม และใช้เป็นพ้ืนที่เก็บข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันทั้งในรูปแบบของข้อความ การเช่ือมโยง
จากแหล่งความรู้ภายนอก และวีดิทัศน์ออนไลน์ เป็นต้น 

4) ห้องแสดงผลงาน เป็นการนําเสนอข้อมูลความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นแบ่ง
ออกเป็น 5 ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ เกษตรกรรม เพลงพ้ืนบ้าน นิทานพ้ืนบ้าน ศิลปกรรม และ ภาษา
และวรรณกรรมที่ผ่านการตรวจสอบ และได้รับฉันทามติจากสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงว่า
เป็นความรู้ที่มีประโยชน์และสามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
สมควรเผยแพร่สู่สาธารณชนทราบโดยทั่วกัน  

1.5 ปัจจัยความสําเร็จของการจัดการความรู้ 
ปัจจัยความสําเร็จของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ครอบคลุม 5 
ประการ ได้แก่ (1) แรงจูงใจ (2) ความสามารถ (3) ความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง (4) โอกาส และ (5) ความเช่ือถือ 
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ภาพที่ 5.6 ปัจจัยความสําเร็จของการจัดการความรู้ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 
1.5.1 แรงจูงใจ กล่าวคือ แรงจูงใจเน้นไปที่การเสริมแรงทางบวกให้กับสมาชิกของ

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงในการทํากิจกรรมต่างๆ ได้แก่ การให้คําชม การให้รางวัล การให้โอกาส
การแสดงความคิดเห็น การให้การยอมรับ โดยการให้แรงจูงใจเป็นการดําเนินการเพ่ือให้เกิดการแสดง
ความคิดเห็น มีส่วนร่วมในกิจกรรม และการเข้าร่วมเป็นสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดย
แรงจูงใจที่เกิดขึ้นแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ (1) แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน โดยมี
รายละเอียดของปัจจัยด้านแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง
ดังน้ี 

1) การใช้งานของเทคโนโลยีสนับสนุนที่ ง่าย ไม่ซับซ้อน กล่าวคือ การใช้
เทคโนโลยีสนับสนุนที่ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน สามารถเข้าใช้งานง่ายย่อมส่งผลให้สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมีแรงจูงใจที่จะเข้าใช้งานเทคโนโลยีสนับสนุนการจัดการความรู้ 

2) การคัดเลือกสมาชิกของชุมชนที่มีความสนใจร่วมกัน กล่าวคือ เน่ืองจากการ
ที่สมาชิกของชุมชนมีความสนใจ ความปรารถนา และเป้าหมายในการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเช่นเดียวกัน จะเป็นปัจจัยที่ส่งเสริมให้การร่วมมือในการทํากิจกรรมการจัดการความรู้ในทุก
ขั้นตอนดําเนินการไปได้ด้วยดีจากการมีส่วนร่วมของสมาชิกอย่างแท้จริง 

3) การมีส่วนร่วมในการกําหนดแนวทางดําเนินงาน กล่าวคือ การที่สมาชิกของ
ชุมชนมีส่วนร่วมในการกําหนดเป้าหมาย กติกา กระบวนการ รูปแบบกิจกรรม และแนวทางการวัด
และประเมินผลย่อมเป็นปัจจัยที่ก่อนให้เกิดการมีส่วนร่วม การยอมรับ และลดการเกิดข้อขัดแย้งใน
ระหว่างการจัดการความรู้ 

ปัจจยัความสําเร็จ
ของการจดัการ

ความรู้

(1) แรงจงูใจ

(2) 
ความสามารถ

(3) 
ความสมัพนัธ์
ของสมาชิกฯ

(4) โอกาส

(5) ความ
เช่ือถือ
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4) การสร้างแรงจูงใจภายนอก กล่าวคือ การสร้างแรงจูงใจภายนอกด้วยการให้
รางวัล ได้แก่ สิ่งของ เกียรติบัตร ฯลฯ ให้กับสมาชิกของชุมชนที่ร่วมปฏิบัติกิจกรรมอย่างดีเย่ียม มี
ความโดดเด่นย่อมเป็นการสร้างแรงจูงใจที่ทําให้สมาชิกของชุมชนกระตือรือร้นในการในการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมมากขึ้น  

5) การมีการจัดการที่ดี กล่าวคือ การอํานวยความสะดวก การดูแล การให้
ข้อมูลข่าวสาร การช่วยเหลือและแก้ไขปัญหาของสมาชิกของชุมชนอย่างถูกต้อง รวดเร็วย่อมเป็น
ปัจจัยให้สมาชิกของชุมชนสบายใจ รับทราบข่าวสาร และสามารถร่วมกิจกรรมได้อย่างราบร่ืน    

1.5.2 ความสามารถ กล่าวคือ ความรู้ ประสบการณ์ และทักษะของสมาชิกของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงที่แสดงออกในระหว่างการร่วมกิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงย่อมเป็น
ปัจจัยที่ส่งเสริมให้การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเกิดขึ้นได้
อย่างมีประสิทธิภาพ และบรรลุเป้าหมายของแต่ละกิจกรรม ทั้งน้ี ความสามารถของสมาชิกของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงจะเกิดขึ้นได้ต่อเมื่อสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับการยอมรับ มี
ความไว้วางใจ มีส่วนร่วม และความสนใจในประเด็นที่เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น ดังน้ัน การคัดเลือก
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นสิ่งที่สําคัญ หากสมาชิกของชุมชนเป็นกลุ่มบุคคลที่มี
ความสามารถด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น มีความเข้าใจในกระบวนการจัดการความรู้ มีความรู้และทักษะ
ในการใช้เครื่องมือจากเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือการใช้งานชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง มีความต้ังใจ
จริงในการอุทิศเวลาเพ่ือการนําเสนอ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปราย และร่วมประเมินผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงย่อมทําให้การจัดการความรู้ด้านภูมิปัญญาของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเกิดขึ้นได้
ตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ 

1.5.3 ความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง กล่าวคือ สมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงประกอบด้วย (1) ผู้นําชุมชน (2) ผู้อํานวยความสะดวก (3) ผู้เช่ียวชาญ
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (4) ผู้บันทึก (5) เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และ (6) สมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยสมาชิกทั้ง 6 กลุ่มต้องปฏิบัติตามหน้าที่ของตนเองตามที่ได้รับ
มอบหมายตลอดระยะเวลาของการจัดการความรู้ ดังน้ันความไว้เน้ือเช่ือใจ การยอมรับในบทบาท
หน้าที่ และการให้เกียรติซึ่งกันและกันของสมาชิกของชุมชนเป็นปัจจัยที่ก่อให้เกิดความสัมพันธ์ของ
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ทั้งน้ีเน่ืองจากสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงอาจไม่ได้
มีความรู้จัก คุ้นเคยกันมาก่อนที่จะเข้าร่วมเป็นสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง การทํากิจกรรม
ที่ก่อให้เกิดความสัมพันธ์ที่ดีของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจึงต้องอาศัยกิจกรรมแนะนํา
ตนเอง ประสบการณ์ สถานที่ทํางาน และความสนใจในด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือให้สมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีความรู้จักกันมากขึ้น    

1.5.4 โอกาส กล่าวคือ การจัดสภาพแวดล้อมการจัดการความรู้ของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงต้องมีการจัดการชุมชนให้ใกล้เคียงกับการจัดการความรู้แบบเผชิญหน้าให้มากที่สุด หากมี
การใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการจัดการความรู้ให้สมาชิกของชุมชนมีโอกาสบ่งช้ีความรู้ สร้างและ
แสวงหาความรู้ จัดความรู้ให้เป็นระบบ ประมวลและกลั่นกรองความรู้ เข้าถึงความรู้ แบ่งปัน
แลกเปลี่ยนความรู้ และเรียนรู้ซึ่งกันและกันจะเป็นการส่งเสริมให้เกิดการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นมากขึ้น 
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1.5.5 ความเช่ือถือ กล่าวคือ การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงเกิดขึ้นได้จากการมีส่วนร่วมของกลุ่มบุคคลที่เก่ียวข้อง ประกอบด้วย  (1) ผู้นําชุมชน 
(2) ผู้อํานวยความสะดวก (3) ผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (4) ผู้บันทึก (5) เจ้าหน้าที่ฝ่าย
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ และ (6) สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยการจัดกิจกรรมเพ่ือให้เกิด
การบ่งช้ีความรู้ สร้างและแสวงหาความรู้ จัดความรู้ให้เป็นระบบ ประมวลและกลั่นกรองความรู้ 
เข้าถึงความรู้ แบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ และเรียนรู้ซึ่งกันและกันต้องอาศัยความเช่ือถือในกลุ่มบุคคล 
บุคคล และเทคโนโลยีสนับสนุน โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

1) ความเช่ือถือในกลุ่มบุคคล กล่าวคือ การสร้างชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
ต้องอาศัยความคุ้นเคยของกลุ่มบุคคลที่เก่ียวข้องทั้ง 6 กลุ่ม โดยความเช่ือถือเกิดจากการสื่อสารของ
ทุกกลุ่มบุคคลทุกกลุ่มทั้งก่อนเร่ิมต้นต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ระหว่างการดําเนินกิจกรรม และ
หลังการทํากิจกรรม ตลอดจนการปฏิบัติตามกติกา และจรรยาบรรณของการใช้ แลกเปลี่ยน และ
รักษาความลับของข้อมูลที่ได้จากสมาชิกของกลุ่ม ความเช่ือใจในกลุ่มบุคคลจะส่งเสริมให้เกิดความ
เช่ือใจในการสนทนา การแสดงความคิดเห็น และเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้ 

2) ความเช่ือถือในบุคคล กล่าวคือ ผู้นําชุมชน ผู้อํานวยความสะดวกเป็นบุคคล
ที่มีความสําคัญในการบริหาร จัดการชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ดําเนินกิจกรรมต่างๆ ของชุมชน 
ดังน้ันผู้นําชุมชน และผู้อํานวยความสะดวกต้องเป็นกลางให้ความเท่าเทียมกับสมาชิกของชุมชน 
ตัดสินผลด้วยความเป็นธรรม ตรงไปตรงมา และใช้อํานาจหน้าที่อย่างยุติธรรม หากผู้นําชุมชน และผู้
อํานวยความสะดวกมีคุณลักษณะที่น่าเช่ือถือแล้ว ย่อมเป็นที่ยอมรับ และเคารพของสมาชิกของชุมชน 
ส่งผลให้เกิดความไว้เน้ือเช่ือใจและกล้าเปิดเผยข้อมูล ความรู้ ประสบการณ์ซึ่งกันและกัน 

3) ความเช่ือถือในเทคโนโลยีสนับสนุน กล่าวคือ การดําเนินการตามกิจกรรม
ของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจําเป็นต้องใช้เทคโนโลยี
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ในการสร้างชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง การติดต่อสื่อสาร การเก็บรวบรวม
ข้อมูล เป็นต้น หากสมาชิกของชุมชนเกิดปัญหาในการใช้งานเทคโนโลยี อาทิ เครือข่ายไม่เสถียร มี
ปัญหาในการเข้าใช้งาน ความล่าช้าในการเข้าถึงชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และเกิดการสูญหายของ
ข้อมูล เป็นต้น ย่อมทําให้สมาชิกของชุมชนเกิดความเบื่อหน่าย ไม่ไว้วางใจเทคโนโลยีสนับสนุน และ
ส่งผลถึงการเข้าร่วมกิจกรรมที่จัดขึ้นได้ ดังน้ันผู้พัฒนาชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงต้องใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ในการพัฒนาชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงให้สามารถใช้งานง่าย รวดเร็ว รวมทั้งเจ้าหน้าที่
ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ต้องทําหน้าที่สนับสนุน อํานวยความสะดวก และแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นใน
ระหว่างการทํากิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงอย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และมีหัวใจของการ
ให้บริการ เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงรู้สึกไว้วางใจและกล้าที่จะขอความช่วยเหลือ
เมื่อเกิดปัญหาขึ้น  

1.6 การวัดและประเมินผล 
การวัดและประเมินผลการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง เป็นการวัด และ
ประเมินความสําเร็จของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างในด้านขององค์ประกอบ 
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และขั้นตอนการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยเป็นการดําเนินการเพ่ือหาจุดเด่น 
จุดด้อยเพ่ือนําผลที่ได้มาใช้ในการปรับปรุงองค์ประกอบ และขั้นตอนของการจัดการความรู้ผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง  
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การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการ

เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ครอบคลุม 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย (1) 
การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (3) การ
สร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ (4) การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่น (5) การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา และ (6) การสรุปและประเมินผล
การจัดการความรู้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.7 ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมอืนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

ส่วนท่ี 2 
ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจรงิสําหรับการ

จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนลา่ง 

ปรับปรุงและแก้ไขการดําเนินงาน 

การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

ขั้นตอน 
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ

จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ 

การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 

การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ 

การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 
ไมผ่า่น 

ผา่น 

ไมผ่า่น 
ผา่น 

ไมผ่า่น 
ผา่น 

ไมผ่า่น 
ผา่น 

ไมผ่า่น 
ผา่น 
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ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
 ขั้นตอนน้ีเป็นการประเมินหาสภาพ ปัญหา ความต้องการของสมาชิกต่อการเข้าร่วมชุมชน

การเรียนรู้เสมือนจริงเพ่ือค้นหาสภาพ ปัญหาและความต้องการในการจัดการความรู้ในโรงเรียน
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง และการเตรียมความพร้อมของสถานที่ กิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ 
รวมท้ังเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงรวมทั้งคู่มือการใช้งานที่เป็นเอกสารในการดําเนินกิจกรรม
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นพร้อมทั้งประชาสัมพันธ์กิจกรรมให้สมาชิกรับทราบ  

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ประกอบด้วย 5 กิจกรรมย่อย 
ได้แก่ (1) การสํารวจสภาพ ปัญหา ความต้องการต่อการเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) การ
เตรียมความพร้อมในการดําเนินกิจกรรมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (3) การประชาสัมพันธ์กิจกรรม
เปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (4) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการเตรียมความพร้อมของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และ (5) การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 5.8 ขั้นตอนการเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
 
กิจกรรมย่อยที่ 1.1 การสํารวจสภาพ ปัญหา ความต้องการต่อการเข้าร่วมชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจริง 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือค้นหาสภาพ ปัญหาและความต้องการในการจัดการความรู้

โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นทําให้สามารถดําเนินการหรือแก้ไขได้ตรงกับปัญหาและความจําเป็นของครู

ปรับปรุงและแก้ไขการดําเนินงาน 

การสํารวจสภาพ ปัญหา ความต้องการต่อการเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การเตรียมความพร้อมในการจัดกิจกรรมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

ขั้นตอนท่ี 1 
การเตรียมความพร้อมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การประชาสัมพันธ์กิจกรรมเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการเตรียมความพร้อมของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม

ขั้นตอนท่ี 2 
การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

ไมผ่า่น 
ผา่น 
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ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง เพ่ือที่จะทําให้โรงเรียนประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง
สามารถดําเนินการไปสู่จุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการเรียนการ
สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

แนวทางดําเนินการ:  
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับแบบสอบถามเพ่ือวิเคราะห์สภาพ ปัญหา ความ

ต้องการของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเก่ียวกับ สภาพ ปัญหาต่อการเข้าร่วมชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และความต้องการในด้านสถานที่และทรัพยากรการเรียนรู้ที่ผู้นําชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงได้ส่งแบบสอบถามให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตอบกลับทางเอกสาร เมื่อได้
แบบสอบถามกลับมาเรียบร้อยผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงวิเคราะห์ข้อมูลสภาพ ปัญหา ความ
ต้องการต่อการเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

กิจกรรมย่อยที่ 1.2 การเตรียมความพร้อมในการดําเนินกิจกรรมชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือเตรียมความพร้อมของสถานท่ี กิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ 
รวมทั้งเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง รวมทั้งคู่มือการใช้งานที่เป็นเอกสาร เพ่ือที่จะให้การดําเนิน
กิจกรรมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นไปอย่างเรียบร้อยและเป็นการสร้าง
พ้ืนที่ในการจัดเก็บ รวบรวม เผยแพร่และแลกเปลี่ยนความรู้สําหรับสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงอย่างมีประสิทธิภาพ 

แนวทางดําเนินการ:  
ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจัดเตรียมสถานที่และอุปกรณ์ในการประชุมสําหรับเปิดตัว

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง พร้อมทั้งจัดเตรียมเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับใช้ในการ
จัดการความรู้ รวมท้ังจัดทําคู่มือการใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่เป็นเอกสารแจก
ให้กับสมาชิก โดยที่เอกสารคู่มือน้ีสามารถดาวน์โหลดบนเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้เช่นกัน 

กิจกรรมย่อยที่ 1.3 การประชาสัมพันธ์กิจกรรมเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือแจ้งข่าวสาร และรายละเอียดของกิจกรรมให้สมาชิกของ

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับทราบถึงโครงการกิจกรรมเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
แนวทางดําเนินการ:  
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับจดหมายและไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์เชิญเพ่ือ

เข้าร่วมกิจกรรม และผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทําการประชาสัมพันธ์กิจกรรมเปิดตัวชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงผ่านทางเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงอีกทางหน่ึง 
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กิจกรรมย่อยที่ 1.4 การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการเตรียมความพร้อมของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง 

วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรม รวมท้ังเคร่ืองมือ
ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

แนวทางดําเนินการ:  
ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามข้ันตอนการ

เตรียมความพร้อมของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตามแบบตรวจสอบรายการกิจกรรม โดยถ้ามี
รายการใดไม่ครบถ้วนให้ทํากิจกรรมน้ันให้สมบูรณ์ตามรายการตรวจสอบ 
 กิจกรรมย่อยที่ 1.5 การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม 

วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นใน
ขั้นตอนการเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

แนวทางดําเนินการ: 
 สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมใน
ขั้นตอนน้ี เพ่ือประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา ปัญหาและอุปสรรคที่พบและเสนอแนะ
แนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
 
ขั้นตอนที่ 2 การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

 ขั้นตอนน้ีเป็นการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยเป็นการช้ีแจงให้บุคคลที่เก่ียวข้องได้
ทําความรู้จักแบบเผชิญหน้า โดยมีกิจกรรมที่กําหนดขอบเขตของความรู้ของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง หน้าที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง กฎ กติกา มารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
รวมทั้งการกําหนดสิทธิ ผลประโยชน์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และกิจกรรมใน
ขั้นตอนน้ีจะสร้างความสัมพันธ์และความไว้วางใจซึ่งกันและกันระหว่างสมาชิก รวมทั้งเป็นการพัฒนา
ทักษะในการใช้เครื่องมือในการเข้าร่วมสังคมออนไลน์ของสมาชิกแต่ละคน  

ขั้นตอนที่ 2 การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ประกอบด้วย 9 กิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) 
การเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) การแนะนําตัว (3) การกําหนดความรู้ของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง (4) การกําหนดหน้าที่ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (5) การต้ังกฎ กติกา 
มารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และการกําหนดสิทธิ ผลประโยชน์ของสมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง (6) การฝึกอบรมการใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (7) การทํากิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น (8) การตรวจสอบรายการของขั้นตอนการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง และ (9) การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
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ภาพที่ 5.9 ขั้นตอนการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
 
กิจกรรมย่อยที่ 2.1 การเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงรับทราบถึงการมี

อยู่ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง การช้ีแจงวัตถุประสงค์และรายละเอียดของกิจกรรมโครงการ
กิจกรรมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง อีกทั้งเพ่ือให้สมาชิกได้เกิดแรงจูงใจต่อการเข้าร่วมชุมชนการ

ขั้นตอนท่ี 2 
การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

ขั้นตอนท่ี 3 
การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ 

การเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

การแนะนําตัว

การกําหนดความรู้ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การกําหนดหน้าท่ีของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การตั้งกฎ กติกา มารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และการกําหนดสิทธิ 
ผลประโยชน์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การฝึกอบรมการใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การทํากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม 
ไมผ่า่น 

ผา่น 

ปรับปรุงและแก้ไขการดําเนินงาน 
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เรียนรู้เสมือนจริงว่าเป็นโครงการที่มีประโยชน์ และสามารถพัฒนาการจัดการเรียนการสอน และเป็น
การส่งเสริม อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องของเขตภาคกลางตอนล่าง 

แนวทางดําเนินการ:  
ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงช้ีแจงวัตถุประสงค์และรายละเอียดของการจัดต้ังชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจริงเพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงรับทราบ โดยในขั้นน้ีเป็นการเปิดตัว
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแบบเผชิญหน้า สมาชิกชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่เข้าร่วมกิจกรรมรับ
ฟังรายละเอียดของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ทั้งน้ีการจัดประชุมควรใช้การประชุมเชิงปฏิบัติการซึ่ง
ควรจัดในสถานที่เดียวกัน และเชิญสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมาร่วมประชุมแบบพร้อม
หน้ากัน และในกรณีที่มีข้อจํากัดเรื่องการเดินทางไกลของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สามารถใช้การจัดประชุมเชิงปฏิบัติการแยกเป็นรายจังหวัด ในส่วนของสมาชิกชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงที่ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้ สามารถศึกษารายละเอียดจากเทปวีดิทัศน์ที่นําเสนอผ่านเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

กิจกรรมย่อยที่ 2.2 การแนะนําตัว 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้นําเสนอความ

เป็นตัวของตนเองผ่านการอธิบายความเช่ียวชาญและความสนใจของตนเอง ให้สมาชิกคนอ่ืนๆ ได้รู้จัก
และทราบถึงความเช่ียวชาญและความสนใจของสมาชิกแต่ละคน 

แนวทางดําเนินการ:  
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่เข้าร่วมประชุมแนะนําตัวให้สมาชิกของชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจริงได้รู้จักช่ือ นามสกุล สถานที่ทํางาน ความเช่ียวชาญ และความสนใจของตนเอง และ
มีการกรอกแบบฟอร์มรายละเอียดข้อมูลแต่ละบุคคลเพ่ือนําไปใช้ในการกําหนดช่ือและรหัสผ่านเข้าใช้
งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

กิจกรรมย่อยที่ 2.3 การกําหนดความรู้ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้ร่วมกันเสนอ, 

แสดงความคิดเห็น และสรุปประเด็นปัญหาและความรู้ที่ต้องการร่วมกันสร้างขึ้น แรงจูงใจภายใน 
แนวทางดําเนินการ: (1) ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นผู้นําในการช้ีแจงความรู้ของ

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่จะให้สมาชิกร่วมกันกําหนด โดยความรู้ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
เป็นองค์ความรู้ที่เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สําคัญในเขตภาคกลางตอนล่างของแต่ละจังหวัด จําแนก
ได้เป็น 5 ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ เกษตรกรรม เพลงพ้ืนบ้าน นิทานพ้ืนบ้าน ศิลปกรรม และ ภาษา
และวรรณกรรม ที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
ผู้นําชุมชน (2) ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่ดูแลความเรียบร้อยของการนําเสนอความคิดเห็นของ
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และทําหน้าที่ซักถาม ขยายความคิดเห็นให้สมาชิกคนอ่ืนได้
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เข้าใจ (3) ผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น ทําหน้าที่ให้ข้อเสนอแนะในประเด็นต่างๆ ที่เกิดขึ้นใน
ระหว่างการแสดงความคิดเห็น การให้ข้อเสนอแนะเพ่ือให้สมาชิกใช้เป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจ 
(4) ผู้บันทึก ทําหน้าที่จดบันทึกรายละเอียด ข้อสรุปที่ได้จากการแสดงความคิดเห็น การนําเสนอ
ข้อเสนอแนะ และสรุปผลที่ได้จากที่ประชุม และ (5) สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ทําหน้าที่
ให้ความคิดเห็น ประสบการณ์ที่ตนเองมีให้กับสมาชิกคนอ่ืนทราบ และลงคะแนนเพ่ือหาข้อสรุป
เก่ียวกับการกําหนดความรู้ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

กิจกรรมย่อยที่ 2.4 การกําหนดหน้าที่ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือกําหนดบทบาทความรับผิดชอบให้กับสมาชิกของชุมชน

การเรียนรู้เสมือนจริง 
แนวทางดําเนินการ: 

 สมาชิกร่วมกันกําหนดบทบาทหน้าที่ของสมาชิกแต่ละคนโดยการคัดเลือกสมาชิกของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงในการทําหน้าที่ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเสมือนจริง ซึ่งจะประกอบด้วย 
(1) ผู้อํานวยความสะดวกที่จะทําหน้าที่ควบคุมและดูแลสมาชิกในขณะที่มีกิจกรรมร่วมกัน ทั้งกิจกรรม
ที่เป็นแบบประสานหน้าและกิจกรรมที่เป็นแบบออนไลน์ (2) ผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น ที่จะ
คอยเสนอแนะความคิดเห็นรวมทั้งเสนอประเด็นต่างๆ ให้กับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงและร่วม
แลกเปลี่ยน เล่าประสบการณ์ให้กับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (3) เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ทําหน้าที่ดูแลเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และสนับสนุน และแก้ไขปัญหากรณีที่
สมาชิกของชุมการเรียนรู้เสมือนจริงมีปัญหาในการใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทั้งก่อน 
ระหว่าง และหลังการทํากิจกรรมต่างๆ  

กิจกรรมย่อยที่ 2.5 การต้ังกฎ กติกา มารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และการ
กําหนดสิทธิ ผลประโยชน์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงปฏิบัติตามกฎ 
กติกาและมารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงให้เป็นไปแนวทางเดียวกันและเพ่ือให้สมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเข้าใจถึงสิทธิและผลประโยชน์ที่เข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

แนวทางดําเนินการ: 
  สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันกําหนดกฎ กติกาและมารยาทของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงเพ่ือให้สมาชิกสามารถเข้าใจและปฏิบัติตามกฎ กติกาและมารยาทอย่างถูกต้อง 
รวมท้ังร่วมกันสิทธิและผลประโยชน์ของสมาชิกที่ได้เข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงและเมื่อ
สมาชิกทําการต้ังกฎ กติกา มารยาทของชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริง และการกําหนดสิทธิ 
ผลประโยชน์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเรียบร้อยแล้ว ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสรุปประเด็นความรู้ที่ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงต้องการสร้าง บทบาท กฎ กติกา มารยาท และ
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สิทธิผลประโยชน์ของสมาชิกเป็นเอกสารขึ้นไปไว้บนเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และ
เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของกิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรก
ของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

กิจกรรมย่อยที่ 2.6 การฝึกอบรมการใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีความรู้ ความ

เข้าใจ และทักษะในการใช้เครื่องมือในเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
แนวทางดําเนินการ: 

 สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับการอบรมเพื่อให้สามารถใช้งานเว็บไซต์ชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง โดยผู้จัดงานประชุมเชิงปฏิบัติการจะสาธิต และให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงได้ฝึกปฏิบัติการเข้าใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ครอบคลุม การเข้าใช้งาน 
การกรอกข้อมูลส่วนตัว การใช้งานส่วนต่างๆ ของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ได้แก่ ห้อง
ประวัติส่วนตัว ห้องสื่อสาร ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น และห้องแสดงผลงาน ตลอดจนการใช้งาน
เครื่องมือต่างๆ ที่จําเป็นในการทํากิจกรรม อาทิ การพิมพ์ข้อความ การแก้ไขประวัติส่วนตัว การอัพ
โหลดไฟล์ การส่งข้อความติดต่อสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงอ่ืนๆ เป็นต้น  

กิจกรรมย่อยที่ 2.7 การทํากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกทราบถึงวัตถุประสงค์การจัดกิจกรรมรวมท้ัง

รายละเอียดของกิจกรรมที่จะต้องเข้าร่วมและเพ่ือให้สมาชิกได้ทราบถึงประเด็นและวิธีการในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

แนวทางดําเนินการ: 
 ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงช้ีแจงถึงวัตถุประสงค์การจัดกิจกรรมรวมทั้งรายละเอียดของ
กิจกรรมที่จะต้องเข้าร่วมรวมท้ังช้ีแจงถึงประเด็นและวิธีการในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยที่ผู้นําชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงแจ้งประเด็นที่จะแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านห้องสื่อสารเพื่อให้สมาชิกทุกคนรับทราบ
และเข้าใจตรงกัน 
 ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่เชิญชวนให้สมาชิกเล่าเรื่องเก่ียวกับความสําเร็จของตนเองใน
ประเด็นที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ต่อจากน้ันสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเริ่มเล่าเก่ียวกับ
ความสําเร็จของตนเอง โดยข้อความท่ีนําเสนอจะแสดงผ่านหน้าจอของห้องสนทนาของเว็บไซต์ชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงไปตามลําดับก่อนหลังที่นําเสนอ โดยสมาชิกทุกคนจะรับทราบและเห็นข้อความ
ที่มีสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนําเสนอได้อย่างชัดเจน ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่เชิญ
ชวนให้สมาชิกคนอ่ืนๆ แสดงความคิดเห็นเสริมที่สมาชิกได้เล่าออกมา และเมื่อสมาชิกคนอ่ืนๆ ได้
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นว่าเรื่องที่สมาชิกได้เล่าออกมาสามารถอธิบายอะไรเก่ียวกับความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นเพ่ือที่จะบรรลุประเด็นที่ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้แล้ว ผู้อํานวยความสะดวกเชิญให้
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สมาชิกคนถัดไปเล่าเรื่องเก่ียวกับความสําเร็จของตนเองในประเด็นที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และให้ผู้
บันทึกและเจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์พิมพ์ประเด็นต่างๆ ที่สมาชิกได้เล่าออกมาขึ้นนําเสนอ
ผ่านห้องสนทนา จากน้ันให้สมาชิกร่วมกันตีความ และสมาชิกได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้จนได้ความรู้ตาม
ประเด็นที่กําหนดไว้   
 ผู้อํานวยความสะดวกเชิญให้สมาชิกร่วมกันจัดหมวดหมู่ของความรู้ที่ได้จากประเด็นที่มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ต่อจากน้ันสมาชิกร่วมกันจัดหมวดหมู่ของความรู้ที่ได้จากประเด็นที่มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยที่ผู้บันทึกจะทําหน้าที่พิมพ์หมวดหมู่ของความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สมาชิก
ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้ร่วมกันสังเคราะห์ไว้ที่ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น เจ้าหน้าที่ฝ่าย
เครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของกิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมอืนจริง และเครือข่ายสังคม 
 กิจกรรมย่อยที่ 2.8 การตรวจสอบรายการของข้ันตอนการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 
 วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรม รวมท้ังเคร่ืองมือ
ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

แนวทางดําเนินการ: 
 ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามข้ันตอนการ
จัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตามแบบตรวจสอบรายการกิจกรรม โดยถ้ามีรายการใดไม่ครบถ้วน
ให้ทํากิจกรรมน้ันให้สมบูรณ์ตามรายการตรวจสอบ 
 กิจกรรมย่อยที่ 2.9 การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม 

วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นใน
ขั้นตอนการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

แนวทางดําเนินการ: 
 สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมใน
ขั้นตอนน้ี เพ่ือประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา ปัญหาและอุปสรรคที่พบและเสนอแนะ
แนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
 
ขั้นตอนที่ 3 การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู ้

 เป็นขั้นตอนของการสร้างความรู้จากการทํากิจกรรมระดมความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือนําความรู้ต่างๆ และจัดเก็บในเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง เพ่ือให้
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนําไปใช้เป็นประเด็นในการระดมความคิดเห็นเพ่ือสรุปประเด็น
ความรู้ที่ได้  
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ขั้นตอนที่ 3 การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ ประกอบด้วย 9 กิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การ
สกัดความรู้เข้าสู่เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) เกร่ินนําเข้ากิจกรรมรูปแบบเสมือนจริง (3) 
กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ “น่ีแหละคือฉัน” (4) การกําหนดประเด็น วิธีการระดมความคิดเห็น และวิธีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (5) กิจกรรม “ระดมความคิดด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น” (6) กิจกรรม “แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น” (7) การสรุปประเด็น (8) การตรวจสอบรายการของขั้นตอนการ
สร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ และ (9) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม โดยมีรายละเอียด 
ดังน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.10 ขัน้ตอนการสร้างความรู้และจดัเก็บความรู้ 

ขั้นตอนท่ี 3 
การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ 

การสกัดความรู้เข้าสู่เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

เกร่ินนําเข้ากิจกรรมรูปแบบเสมือนจริง

กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ “นี่แหละคือฉัน” 

การกําหนดประเด็น วิธีการระดมความคิดเห็น และวิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

กิจกรรม “ระดมความคิดด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน” 

กิจกรรม “แลกเปลี่ยนประสบการณ์ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน” 

การสรุปประเด็น 

การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

ขั้นตอนท่ี 4 
การสร้างต้นแบบการปฏิบัติท่ีดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม 
ไมผ่า่น 

ผา่น 

ปรับปรุงและแก้ไขการดําเนินงาน 
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 กิจกรรมย่อยที่ 3.1 การสกัดความรู้เข้าสู่เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรูเ้สมือนจริง  
 วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทราบถึง

วัตถุประสงค์การจัดกิจกรรมรวมทั้งรายละเอียดและวิธีการดําเนินกิจกรรมผ่านเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

 แนวทางดําเนินการ: 
ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสรุปความรู้ที่ได้จากกิจกรรม “แลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น” ขึ้นสู่ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  เจ้าหน้าที่ฝ่าย
เครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของกิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

 กิจกรรมย่อยที่ 3.2 เกริ่นนําเข้ากิจกรรมรูปแบบเสมือนจริง 
 วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทราบถึง

วัตถุประสงค์การจัดกิจกรรมรวมท้ังรายละเอียดและวิธีการดําเนินกิจกรรมในรูปแบบเสมือนจริง 
แนวทางดําเนินการ: 
เมื่อสมาชิกของชุมชนการเรยีนรู้เสมือนจริงพบกันตามเวลาที่นัดหมาย บริเวณห้องสื่อสารของ

เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ผู้อํานวยความสะดวกช้ีแจงถึงวัตถุประสงค์การจัดกิจกรรมรวมท้ัง
รายละเอียดของกิจกรรมและวิธีการดําเนินกิจกรรมที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจะต้อง
เข้าร่วมในห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

 กิจกรรมย่อยที่ 3.3 กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ “นี่แหละคือฉัน” 
 วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รู้จักข้อมูล

ส่วนตัวของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงคนอ่ืนๆ  
แนวทางดําเนินการ: 
ผู้อํานวยความสะดวกช้ีแจงกติกาของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ “น่ีแหละคือฉัน” และผู้อํานวย

ความสะดวกแนะนําตัวเป็นตัวอย่างให้กับสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านห้องสนทนา 
จากน้ัน ผู้อํานวยความสะดวกให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแต่ละคนเข้ามาแนะนําตนเอง 
ได้แก่ ช่ือ นามสกุล กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอน โรงเรียนที่สังกัด และภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ตนเองช่ืน
ชอบในจังหวัดของตน โดยให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนําเสนอข้อความผ่านห้องสนทนา 
ในระหว่างทํากิจกรรม สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ทักทาย ทําความรู้จักกับเพ่ือนสมาชิกได้อย่างอิสระ หากสมาชิกที่ไม่ได้เข้ามาสนทนาแบบประสาน
เวลาสามารถเข้ามาเขียนข้อความภายหลังได้ภายในระยะเวลา 1 สัปดาห์  
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กิจกรรมย่อยที่ 3.4 การกําหนดประเด็น วิธีการระดมความคิดเห็น และวิธีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 

 วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้ทราบถึง
ประเด็น วิธีการระดมความคิดเห็น และวิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

แนวทางดําเนินการ: 
ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงช้ีแจงถึงประเด็น วิธีการระดมความคิดเห็น และวิธีการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในรูปแบบเสมือนจริงผ่านห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเพ่ือให้
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทุกคนรับทราบ 

 กิจกรรมย่อยที่ 3.5 กิจกรรม “ระดมความคิดด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน” 
 วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้ร่วมกันเสนอ

ความคิดเห็นประเด็นที่เก่ียวกับเน้ือหาด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เป็นจุดเด่นของจังหวัดตนเอง และให้
ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาในการจัดการเรียนการสอน 

 แนวทางดําเนินการ: 
 ผู้อํานวยความสะดวก เปิดประเด็นที่จะระดมความคิดซึ่งเป็นประเด็นที่ได้จากกิจกรรม 

“ระดมความคิดด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น” จากน้ันสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันระดม
โดย สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันเสนอความคิดเห็นเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เป็น
จุดเด่นของจังหวัดตนเอง และให้ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาในการ
จัดการเรียนการสอน โดยสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสามารถเสนอความคิดเห็นเมื่อไหร่ก็
ได้ตามท่ีต้องการ (ในกรณีที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไม่มีการเสนอข้อคิดเห็นจะให้
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเสนอความคิดเห็นที่ละคนตามลําดับพยัญชนะ) โดยพิมพ์ความ
คิดเห็นผ่านกระดานสนทนาในห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยผู้อํานวยความ
สะดวกจะทําหน้าที่ซักถามเพ่ิมเติมจนครบทุกประเด็น และผู้บันทึกบันทึกความคิดเห็นผ่านห้อง
สื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทุกคนได้
รับทราบ  

กิจกรรมย่อยที่ 3.6 กิจกรรม “แลกเปลี่ยนประสบการณ์ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน”  
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงรับทราบวิธีการ

เข้าร่วมกิจกรรม การเล่าประสบการณ์ที่เก่ียวกับความรู้ที่ได้จากกิจกรรม “แลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น” 
  



215 
 

แนวทางดําเนินการ: 
 ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนัดหมายสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงในการเข้า

ร่วมกิจกรรม “แลกเปลี่ยนประสบการณ์ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น” โดยมอบหมายให้เจ้าหน้าที่ฝ่าย
เครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของกิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

ในระหว่างการทํากิจกรรม สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเขียนเล่าเรื่องราวและ
เสนอประสบการณ์ผ่านห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยผู้
อํานวยความสะดวกทําหน้าที่ซักถาม และช้ีประเด็นเพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเล่า
รายะเอียดเพ่ือขยายความให้ชัดเจน ส่วนสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงคนอ่ืนสามารถพิมพ์
ข้อความแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมใต้กระทู้ของผู้นําเสนอได้  

กิจกรรมย่อยที่ 3.7 การสรุปประเด็น 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้ทําการสรุป

ประเด็นที่เก่ียวกับเน้ือหาด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เป็นจุดเด่นของจังหวัดตนเอง และให้ความคิดเห็น
เก่ียวกับแนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาในการจัดการเรียนการสอน 

แนวทางดําเนินการ: 
ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่สรุปประเด็น โดยชักชวนให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริงร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพ่ือสรุปและคัดเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีความโดดเด่น ได้รับ
การยอมรับ และเหมาะสมในการนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ผ่านห้องสื่อสารของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

เมื่อสิ้นสุดกิจกรรมผู้บันทึกนําเสนอองค์ความรู้ที่ได้ผ่านห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  และเจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของ
กิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

กิจกรรมย่อยที่ 3.8 การตรวจสอบรายการของข้ันตอนการสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรม รวมท้ังเคร่ืองมือ

ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ 
แนวทางดําเนินการ: 
 ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามข้ันตอนการ

สร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ตามแบบตรวจสอบรายการกิจกรรม โดยถ้ามีรายการใดไม่ครบถ้วนให้
ทํากิจกรรมน้ันให้สมบูรณ์ตามรายการตรวจสอบ 
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กิจกรรมย่อยที่ 3.9 การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นใน

ขั้นตอนการสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ 
แนวทางดําเนินการ: 
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตอบแบบสอบถาม

ความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมในขั้นตอนน้ี เพ่ือประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา ปัญหา
และอุปสรรคที่พบและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 

 
ขั้นตอนท่ี 4 การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

เป็นขั้นตอนของการทํากิจกรรมเพ่ือคัดสรรความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ได้จากสมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมาสร้างเป็นต้นแบบการปฏิบัติที่ดี มีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใน
สถานการณ์จริง และการรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นว่ามีประโยชน์ต่อชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง  

ขั้นตอนที่ 4 การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ประกอบด้วย 4 กิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การวิเคราะห์เน้ือหา และตัดสินใจเลือกความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่น (2) การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี (3) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ 
และ (4) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 5.11 ขัน้ตอนการสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรบัรองความรู้ด้านภูมิปัญญาทอ้งถิ่น 

ขั้นตอนท่ี 4 
การสร้างต้นแบบการปฏิบัติท่ีดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

ขั้นตอนท่ี 5 
การสร้างต้นแบบการปฏิบัติท่ีดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม 

การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ 

การสร้างต้นแบบการปฏิบัติท่ีดี

การวิเคราะห์เนื้อหา และตัดสินใจเลือกความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

ไมผ่า่น 
ผา่น 

ปรับปรุงและแก้ไขการดําเนินงาน 
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กิจกรรมย่อยที่ 4.1 การวิเคราะห์เนื้อหา และตัดสินใจเลือกความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือสรุปเน้ือหาและประเด็นที่ได้รับจากกิจกรรม “แลกเปลี่ยน

ประสบการณ์ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น” และร่วมกันตัดสินใจเลือกความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่จะ
นําไปสร้างเป็นต้นแบบการปฏิบัติที่ดี 

แนวทางดําเนินการ: 
ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงประมวลความรู้ที่ได้จากสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริงผ่านห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เน้ือหาที่ได้จาก
ความคิดเห็นแล้วแบ่งไว้เป็นหมวดหมู่ทั้ง 5 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่น ได้แก่ เกษตรกรรม เพลง
พ้ืนบ้าน นิทานพ้ืนบ้าน ศิลปกรรม และ ภาษาและวรรณกรรม และนํามาสร้างเป็นแผนที่ความคิด 
(Mind Map) ผู้บันทึกบันทึกแผนที่ความคิด (Mind Map) ที่ได้ในห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง   

ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นผู้เริ่มกิจกรรมให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
ร่วมกันตัดสินใจเลือกความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นและต้นแบบการปฏิบัติที่ดีจากประสบการณ์การนํา
ภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนของสมาชิก โดยเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นมาหน่ึงเรื่อง
เพ่ือนํามาสร้างเป็นแนวปฏิบัติที่ดีผ่านการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ และให้ข้อเสนอแนะจากสมาชิก
ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

กิจกรรมย่อยที่ 4.2 การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และแผนการสอนที่ผ่านการ

รับรองจากสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
แนวทางดําเนินการ: 
ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนําความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ผ่านการตัดสินใจเลือกจาก

สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมาเขียนแผนการสอน ระยะเวลา 2 ช่ัวโมง และนําเสนอให้
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงพิจารณา แสดงความคิดเห็น ร่วมกันตัดสินใจ และตรวจสอบ
ความถูกต้องของต้นแบบพร้อมให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมผ่านทางเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
โดยผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นผู้ให้ข้อเสนอแนะ แง่คิดในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปในการ
จัดการเรียนการสอน จากน้ันผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และแผนการ
สอนนําเสนอในห้องแสดงผลงานของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงรับรองว่าต้นแบบที่ได้เป็นต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และแผนการสอนที่มีประสิทธิภาพผ่าน
ระบบลงคะแนนในเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และเจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้ง
ความคืบหน้าของกิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
และเครือข่ายสังคม 
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กิจกรรมย่อยที่ 4.3 การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรม รวมท้ังเคร่ืองมือ

ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 
แนวทางดําเนินการ: 
 ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามข้ันตอนการ

สร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นตามแบบตรวจสอบรายการ
กิจกรรม โดยถ้ามีรายการใดไม่ครบถ้วนให้ทํากิจกรรมน้ันให้สมบูรณ์ตามรายการตรวจสอบ 

กิจกรรมย่อยที่ 4.4 การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นใน

ขั้นตอนการสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 
แนวทางดําเนินการ: 
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตอบแบบสอบถาม

ความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมในขั้นตอนน้ี เพ่ือประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา ปัญหา
และอุปสรรคที่พบและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
 
ขั้นตอนท่ี 5 การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 
 เป็นขั้นตอนของการที่สมาชิกนําต้นแบบองค์ความรู้ที่ได้ไปทดลองใช้การทํางานจริงและมีการ
บันทึกข้อมูลที่ได้รับจากการทดลองใช้ เพ่ือจะนําข้อมูลที่ได้น้ันมาปรับปรุงแก้ไของค์ความรู้ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น  
 ขั้นตอนที่ 5 การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา ประกอบด้วย 5 กิจกรรม
ย่อย ได้แก่ (1) การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง (2) การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการนํา
ต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง (3) การคัดเลือกแนวปฏิบัติที่ดีเลิศ (4) การตรวจสอบรายการของ
กิจกรรมการจัดเก็บความรู้ และ (5) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
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ภาพที่ 5.12 ขัน้ตอนการนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 
 

 กิจกรรมย่อยที่ 5.1 การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกนําต้นแบบที่ได้พัฒนาขึ้นไปใช้ในการทํางานจริง 
แนวทางดําเนินการ: 
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีที่ได้ นําไปทดลองใช้จริงตาม

ขั้นตอนและตามข้อเสนอแนะของต้นแบบการปฏิบัติที่ดี โดยสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
นําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปจัดทําเป็นแผนการสอนในคาบเรียนที่ตนเองรับผิดชอบ ทั้งน้ีสมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสามารถประยุกต์ต้นแบบการปฏิบัติที่ดีเพ่ือออกแบบวิธีการสอนตามที่
ตนเองถนัด กําหนดจํานวนคาบเรียนที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ิมเติม และกําหนดสื่อการสอนเพ่ิมเติม
ตามบริบทของสถานศึกษาได้ 

ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรมการนําต้นแบบที่ดีไปใช้จริง หากสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงมีข้อเสนอแนะ ปัญหาเกิดขึ้นสามารถเข้ามาสื่อสารกับเพ่ือนสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 
  

ขั้นตอนท่ี 6 
การติดตามประเมินผล 

ขั้นตอนท่ี 5 
การนําต้นแบบการปฏิบัติท่ีดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 

การนําต้นแบบการปฏิบัติท่ีดีไปใช้จริง

การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการนําต้นแบบการปฏิบัติท่ีดีไปใช้จริง 

การคัดเลือกแนวปฏิบัติท่ีดีเลิศ 

การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ 

ปรับปรุงและแก้ไขการดําเนินงาน การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม 
ไมผ่า่น 

ผา่น 
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 กิจกรรมย่อยที่ 5.2 การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกได้เล่าประสบการณ์จากการนําต้นแบบการ

ปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง 
แนวทางดําเนินการ: 
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเล่าประสบการณ์ในการนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้

รวมท้ังปัญหาและอุปสรรคในการใช้ต้นแบบผ่านทางห้องสนทนา ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่
ซักถาม และร่วมกันสรุปประเด็นที่ได้จากการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดี
ไปใช้ จากน้ันเจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของกิจกรรมให้สมาชิกรับทราบ
ผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

 กิจกรรมย่อยที่ 5.3 การคัดเลือกแนวปฏิบัติที่ดีเลิศ 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือหาแนวปฏิบัติในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการเรียน

การสอนที่ได้รับคะแนนการคัดเลือกจากสมาชิกชุมชนการเรียนรู้เสมือจริงว่ามีความเหมาะสมในการ
ปฏิบัติสูงสุด 

แนวทางดําเนินการ: 
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันลงคะแนนคัดเลือกแนวปฏิบัติที่ดีที่สมาชิกของ

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้นําไปปฏิบัติ และได้เล่าประสบการณ์ของตนเอง โดยสมาชิกหน่ึงคน
สามารถลงคะแนนเลือกแนวปฏิบัติที่ดีเลิศให้กับสมาชิกได้ไม่จํากัดจํานวนคร้ัง และเมื่อปิดการ
ลงคะแนน สมาชิกที่มีคะแนนสูงสุดจะได้รับคัดเลือกเป็นแนวปฏิบัติที่ดีเลิศ จากน้ันเจ้าหน้าที่ฝ่าย
เครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งผลของกิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

กิจกรรมย่อยที่ 5.4 การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรม รวมท้ังเคร่ืองมือ

ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 
แนวทางดําเนินการ: 
 ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามข้ันตอนการ

นําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษาตามแบบตรวจสอบรายการกิจกรรม โดยถ้ามีรายการ
ใดไม่ครบถ้วนให้ทํากิจกรรมน้ันให้สมบูรณ์ตามรายการตรวจสอบ 
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กิจกรรมย่อยที่ 5.5 การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นใน

ขั้นตอนการนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 
แนวทางดําเนินการ: 
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตอบแบบสอบถาม

ความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมในขั้นตอนน้ี เพ่ือประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา ปัญหา
และอุปสรรคที่พบและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
 
ขั้นตอนที่ 6 การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู ้
 เป็นขั้นตอนที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงร่วมกันอภิปรายสรุปผลร่วมถึง
ความสําเร็จ ปัญหา อุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
และนําข้อสรุปที่ได้นํามาแก้ไขปรับปรุงให้องค์ความรู้มีความสมบูรณ์มากที่สุดและนําไปจัดเก็บไว้บน
เว็บไซต์เพ่ือเผยแพร่ให้ครูในเขตภาคกลางตอนล่างสามารถนําไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมี
การประเมินประสิทธิภาพของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง โดยพิจารณาถึง
ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีนําไปปฏิบัติและนําข้อสรุปที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขกระบวนการให้มี
ประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้นต่อไป  
 ขั้นตอนที่ 6 การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ ประกอบด้วย 7 กิจกรรมย่อย ได้แก่ 
(1) การสรุปผลการดําเนินงานของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (2) การอภิปรายสรุปผลการดําเนินการ 
(3) การสรุปองค์ความรู้ (4) การมอบรางวัล (5) การประเมินประสิทธิภาพกระบวนการจัดการความรู้ 
(6) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ และ (7) การวัดและประเมินผลการทํา
กิจกรรม โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
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ภาพที่ 5.13 ขัน้ตอนการสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ 
 
 กิจกรรมย่อยที่ 6.1 การสรุปผลการดําเนินงานของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
 วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือช้ีแจงสรุปผลการดําเนินงานของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

แนวทางดําเนินการ: 
ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนัดหมายสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแบบ

เผชิญหน้าเพ่ือช้ีแจงผลการดําเนินงานของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่ได้ดําเนินการมาทั้งหมดให้
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับทราบ พร้อมทั้งจัดทําเอกสารสรุปผลการดําเนินงาน
นําเสนอผ่านเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเพ่ือให้สมาชิกที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถดาวน์
โหลดเอกสารสรุปผลการดําเนินงานได้ 

ขั้นตอนท่ี 6 
การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ 

การสรุปผลการดําเนินงานของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การอภิปรายสรุปผลการดําเนินการ 

การสรุปองค์ความรู้ 

การมอบรางวัล 

การประเมินประสิทธิภาพกระบวนการจัดการความรู ้

การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม 

สิ้นสุดขั้นตอน
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ      

การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

ปรับปรุงและแก้ไขการดําเนินงาน 

ไมผ่า่น 
ผา่น 
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 กิจกรรมย่อยที่ 6.2 การอภิปรายสรุปผลการดําเนินการ 
 วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้ร่วมกัน
อภิปรายสรุปผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินงานการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

แนวทางดําเนินการ: 
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันอภิปรายสรุปผลการดําเนินการตลอดทั้ง

กระบวนการทั้งความสําเร็จความล้มเหลว ปัญหา อุปสรรคในการดําเนินการ เพ่ือนําข้อสรุปที่ได้นํามา
ปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
 กิจกรรมย่อยที่ 6.3 การสรุปองค์ความรู้ 
 วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือสรุปองค์ความรู้และจัดเก็บเป็นตัวอย่างต้นแบบการปฏิบัติ
ที่ดีไว้บนเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

แนวทางดําเนินการ: 
ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นผู้เริ่มกิจกรรม ผู้อํานวยความสะดวกซักชวนให้สมาชิก

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกัน
เสนอแนะและสรุปองค์ความรู้ที่สร้างขึ้นและให้เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์นําองค์ความรู้ที่
สรุปแล้วขึ้นสู่เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง เพ่ือเป็นตัวอย่างต้นแบบการปฏิบัติที่ดีเลิศที่ครูใน
โรงเรียนประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างสามารถนําไปใช้ปฏิบัติได้จริง 
 กิจกรรมย่อยที่ 6.4 การมอบรางวัล 
 วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือเป็นการมอบรางวัลกับสมาชิกที่ได้เข้ามาแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ 

แนวทางดําเนินการ: 
สมาชิกทุกคนได้รับมอบประกาศนียบัตรและของที่ระลึกหลังที่ได้เข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริงและมีการมอบรางวัลแนวปฏิบัติที่ดีเลิศให้กับสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่
ได้รับคะแนนสูงสุด 
 กิจกรรมย่อยที่ 6.5 การประเมินประสิทธิภาพกระบวนการจัดการความรู้ 
 วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือเป็นการประเมินประสิทธิภาพของการจัดการความรู้โดยใช้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา
ในเขตภาคกลางตอนล่างที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้ปฏิบัติ 

แนวทางดําเนินการ: 
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงประเมินประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการความรู้

โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
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ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้ปฏิบัติมาทั้ง
กระบวนการ 

กิจกรรมย่อยที่ 6.6 การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้ 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรม รวมท้ังเคร่ืองมือ

ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการติดตามประเมินผล 
แนวทางดําเนินการ: 
 ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามข้ันตอนการ

ติดตามประเมินผลตามแบบตรวจสอบรายการกิจกรรม โดยถ้ามีรายการใดไม่ครบถ้วนให้ทํากิจกรรม
น้ันให้สมบูรณ์ตามรายการตรวจสอบ 

กิจกรรมย่อยที่ 6.7 การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม 
วัตถุประสงค์การดําเนินการ: เพ่ือวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นใน

ขั้นตอนการติดตามประเมินผล 
แนวทางดําเนินการ: 
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตอบแบบสอบถาม

ความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมในขั้นตอนน้ี เพ่ือประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา ปัญหา
และอุปสรรคที่พบและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 

 
โดยข้ันตอนของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง มีรายละเอียดดังน้ี 
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1 1. การเตรียมการจัดตั้ง
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

ขั้ น ต อ น นี้ เ ป็ น ก า ร
ประเมินหาสภาพ ปัญหา 
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
สมาชิกต่อการเข้าร่วม
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จ ริ ง เ พื่ อค้ นหาสภาพ 
ปัญหาและความต้องการ
ในการจัดการความรู้ใน
โรงเรียนประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง 
และการเต รียมความ
พ ร้ อ ม ข อ ง ส ถ า น ที่  
กิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ 
รวมทั้ง เว็บไซต์ชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง
รวมทั้งคู่มือการใช้งานที่
เ ป็ น เ อ ก ส า ร ใ น ก า ร
ดําเนินกิจกรรมชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง

1 .1  การ สํ า รวจสภาพ 
ปัญหา ความต้องการต่อ
การ เข้ า ร่วมชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

เพื่อค้นหาสภาพ ปัญหาและความ
ต้องการในการจัดการความรู้โดยใช้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นทําให้สามารถ
ดําเนินการหรือแก้ไขได้ตรง กับ
ปัญหาและความจําเป็นของครู
ประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง เพื่อที่จะทําให้โรงเรียน
ประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่างสามารถดําเนินการไปสู่
จุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ในการ
นําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการ
เ รี ย น ก า ร ส อ น ไ ด้ อ ย่ า ง มี
ประสิทธิภาพ 

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้ส่งแบบสอบถามให้สมาชิก
ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตอบกลับทางเอกสาร เมื่อได้
แบบสอบถามกลับมาเรียบร้อยผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
วิเคราะห์ข้อมูลสภาพ ปัญหา ความต้องการต่อการเข้าร่วมชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง 

2. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับแบบสอบถามเพื่อ
วิเคราะห์สภาพ ปัญหา ความต้องการของสมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงเกี่ยวกับ สภาพ ปัญหาต่อการเข้าร่วมชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และความต้องการในด้านสถานที่และทรัพยากร
การเรียนรู้ที่ 

 

-  แบบสอบถามสภาพ 
ปัญหา ความต้องการต่อ
การ เข้ า ร่วมชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงของครู
ประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง 

-  วิ เ ค ร า ะ ห์ ผ ล ข อ ง
แ บ บ ส อ บ ถ า ม ส ภ า พ 
ปัญหา ความต้องการของ
ครูประถมศึกษาในเขต
ภาคกลางตอนล่าง 

 

 1.2 การเตรียมความพร้อม
ในการดํา เนิน กิจกรรม
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

เพื่อเตรียมความพร้อมของสถานที่ 
กิจกรรม  วัส ดุ อุปกรณ์  รวม ทั้ง
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
รวมทั้งคู่มือการใช้งานที่เป็นเอกสาร 
เ พื่อที่จะให้การดําเนินกิจกรรม
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงด้านภูมิ
ปั ญ ญ า ท้ อ ง ถิ่ น เ ป็ น ไ ป อ ย่ า ง
เรียบร้อยและเป็นการสร้างพื้นที่ใน
การจัดเก็บ รวบรวม เผยแพร่และ

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจัดเตรียมสถานที่และอุปกรณ์
ในการประชุมสําหรับเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

2. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจัดเตรียมเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับใช้ในการจัดการความรู้  

3. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจัดทําคู่มือการใช้งานเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่เป็นเอกสารแจกให้กับสมาชิก โดยที่

- สถานที่จัดประชุม 

-  วั ส ดุ อุ ปก รณ์ ใ น ก า ร
ประชุม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

- ความพร้อมของสถานที่
จัดประชุม 

-  ความพร้อมของ วัสดุ
อุปกรณ์การประชุม 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 
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ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น
พร้อมทั้งประชาสัมพันธ์
กิ จ ก ร ร ม ใ ห้ ส ม า ชิ ก
รับทราบ 

แลกเปลี่ยนความรู้สําหรับสมาชิก
ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
อย่างมีประสิทธิภาพ 

เอกสารคู่มือนี้สามารถดาวน์โหลดบนเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงได้เช่นกัน 

- คู่มือการใช้งานเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

- ความพร้อมของคู่มือการ
ใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

 1.3 การประชาสัมพันธ์
กิจกรรมเปิดตัวชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

เพื่อแจ้งข่าวสาร และรายละเอียด
ของกิจกรรมให้สมาชิกของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงได้รับทราบถึง
โครงการกิจกรรมเปิดตัวชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

1. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับจดหมายและ
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์เชิญเพื่อเข้าร่วมกิจกรรม  

2. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทําการประชาสัมพันธ์กิจกรรม
เปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านทางเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงอีกทางหนึ่ง 

 

- จดหมาย 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

 

- ความสมบูรณ์ของที่อยู่ / 
ที่ติดต่อ 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

 1.4 การตรวจสอบรายการ
ของกิจกรรมการเตรียม
ความพร้อมของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

เพื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้งเครื่องมือต่างๆ ที่
เกิดขึ้นในขั้นตอนการเตรียมการ
จัดตั้งชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอนการเตรียมความพร้อมของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงตามแบบตรวจสอบรายการกิจกรรม โดยถ้ามี
รายการใดไม่ครบถ้วนให้ทํากิจกรรมนั้นให้สมบูรณ์ตามรายการ
ตรวจสอบ 

- แบบตรวจสอบรายการ
กิจกรรม 

- วิ เคราะห์ผลของแบบ
ตรวจสอบรายการ 

 1 . 5  ก า ร วั ด แ ล ะ
ป ร ะ เ มิ น ผ ล ก า ร จั ด
กิจกรรม 

เ พื่อวัดและประเ มินผลการ จัด
กิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอน
การเตรียมการจัดตั้งชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตอบแบบสอบถามความ
คิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมในขั้นตอนนี้ เพื่อประเมินความคิดเห็นต่อ
กิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา ปัญหาและอุปสรรคที่พบและเสนอแนะ
แนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 

-  แบบสอบถามความ
คิดเห็น 

-  วิ เ ค ร า ะ ห์ ผ ล ข อ ง
แบบสอบถาม 
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2 2. การจัดตั้งชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

 

ขั้นตอนนี้เป็นการจัดตั้ง
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง โดยเป็นการชี้แจงให้
บุคคลที่เกี่ยวข้องได้ทํา
ค ว า ม รู้ จั ก แ บ บ
เ ผ ชิ ญ ห น้ า  โ ด ย มี
กิ จ ก ร ร ม ที่ กํ า ห น ด
ขอบเขตของความรู้ของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง หน้าที่สมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง กฎ กติกา มารยาท
ของชุมชนการเ รียน รู้
เสมือนจริงรวมทั้งการ
กํ า ห น ด สิ ท ธิ  
ผลประโยชน์ของสมาชิก
ของชุมชนการเ รียน รู้
เสมือนจริง และกิจกรรม
ในขั้ นตอน นี้ จะส ร้ า ง
ความสัมพันธ์และความ

2.1 การเปิดตัวชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

 

เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงรับทราบถึงการมีอยู่ของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง การ
ชี้แจงวัตถุประสงค์และรายละเอียด
ของกิจกรรมโครงการกิจกรรม
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง อีกทั้ง
เพื่อให้สมาชิกได้เกิดแรงจูงใจต่อ
การเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงว่าเป็นโครงการที่มีประโยชน์ 
และสามารถพัฒนาการจัดการเรียน
การสอน  และเป็นการส่ง เสริม 
อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องของเขตภาค
กลางตอนล่าง 

 

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงชี้แจงวัตถุประสงค์และ
รายละเอียดของการจัดตั้งชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเพื่อให้
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงรับทราบ  

2. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงแบบเผชิญหน้า โดยใช้การจัดประชุมเชิงปฏิบัติการซึ่งควรจัด
ในสถานที่เดียวกัน และเชิญสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงมาร่วมประชุมแบบพร้อมหน้ากัน และในกรณีที่มีข้อจํากัด
เรื่องการเดินทางไกลของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สามารถใช้การจัดประชุมเชิงปฏิบัติการแยกเป็นรายจังหวัด  

3. สมาชิกชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่เข้าร่วมกิจกรรมรับฟัง
รายละเอียดของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

4. สมาชิกชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่ ไม่สามารถเข้าร่วม
กิจกรรมได้ สามารถศึกษารายละเอียดจากเทปวีดิทัศน์ที่นําเสนอ
ผ่านเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- สถานที่จัดประชุม 

- เอกสารประกอบการ
ประชุม (โครงการจัด ตั้ง
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง) 

- เทปวีดิทัศน์ที่นําเสนอ
ผ่านเ ว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

- จํานวนผู้เข้าร่วมไม่น้อย
กว่าร้อยละ 60  

- ความพร้อมของสถานที่
จัดประชุม 

- ความพร้อมของเอกสาร
การประชุม 

- ความสมบูรณ์ของเทปวีดิ
ทัศน์ที่บันทึก 

 2.2 การแนะนําตัว เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงได้นําเสนอความเป็นตัว
ของตนเองผ่านการอธิบายความ
เชี่ ยวชาญและความสนใจของ
ตนเอง ให้สมาชิกคนอื่นๆ ได้รู้จัก
และทราบถึงความเชี่ยวชาญและ
ความสนใจของสมาชิกแต่ละคน 

1. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่เข้าร่วมประชุม
แนะนําตัวให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รู้จักชื่อ 
นามสกุล สถานที่ทํางาน ความเชี่ยวชาญ และความสนใจของ
ตนเอง  

2. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงกรอกแบบฟอร์ม
รายละเอียดข้อมูลแต่ละบุคคลเพื่อนําไปใช้ในการกําหนดชื่อและ
รหัสผ่านเข้าใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- แบบกรอกข้อมูล 

 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความสมบูรณ์ของข้อมูล
ที่ได้ 
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ไว้วางใจซึ่งกันและกัน
ระหว่างสมาชิก รวมทั้ง
เป็นการพัฒนาทักษะใน
การใช้เครื่องมือในการ
เข้าร่วมสังคมออนไลน์
ของสมาชิกแต่ละคน 

3. เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์กําหนดชื่อและรหัสผ่าน
เข้าใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงให้สมาชิกและผู้ที่
เกี่ยวข้อง 

 2.3 การกําหนดความรู้
ข อ ง ชุ มชนกา ร เ รี ย น รู้
เสมือนจริง 

เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงได้ร่วมกันเสนอ, แสดง
ความคิดเห็น และสรุปประเด็น
ปัญหาและความรู้ที่ต้องการร่วมกัน
สร้างขึ้น แรงจูงใจภายใน 

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นผู้นําในการชี้แจงความรู้
ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่จะให้สมาชิกร่วมกันกําหนด โดย
ความรู้ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นองค์ความรู้ที่เกี่ยวกับ
ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สําคัญในเขตภาคกลางตอนล่างของแต่ละ
จังหวัด จําแนกได้เป็น 5 ศาสตร์สาขาวิชา ได้แก่ เกษตรกรรม 
เพลงพื้นบ้าน  นิทานพื้นบ้าน  ศิลปกรรม  และ  ภาษาและ
วรรณกรรม  ที่นํ ามาใช้ ในการจัดการเ รียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง  

2. ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่ดูแลความเรียบร้อยของการ
นําเสนอความคิดเห็นของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
และทําหน้าที่ซักถาม ขยายความคิดเห็นให้สมาชิกคนอื่นได้เข้าใจ  

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น ทําหน้าที่ให้ข้อเสนอแนะใน
ประเด็นต่างๆ ที่เกิดขึ้นในระหว่างการแสดงความคิดเห็น การให้
ข้อเสนอแนะเพื่อให้สมาชิกใช้เป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจ  

4. ผู้บันทึก ทําหน้าที่จดบันทึกรายละเอียด ข้อสรุปที่ได้จากการ
แสดงความคิดเห็น การนําเสนอข้อเสนอแนะ และสรุปผลที่ได้จาก
ที่ประชุม  

- เอกสารประกอบการ
ประชุม 

แบบบันทึกการมีส่วนร่วม 

- แบบกรอกข้อมูล 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

 

- ความพร้อมของเอกสาร
การประชุม 

- ความสมบูรณ์ของข้อมูล
ที่ได้ 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 
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5. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ทําหน้าที่ให้ความ
คิดเห็น ประสบการณ์ที่ตนเองมีให้กับสมาชิกคนอื่นทราบ และ
ลงคะแนนเพื่อหาข้อสรุปเกี่ยวกับการกําหนดความรู้ของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง 

 2.4 การกําหนดหน้าที่ของ
สมาชิ กของชุ มชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

เ พื่ อ กํ า ห น ด บ ท บ า ท ค ว า ม
รับผิดชอบให้กับสมาชิกของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง 

1. สมาชิกร่วมกันกําหนดบทบาทหน้าที่ของสมาชิกแต่ละคนโดย
การคัดเลือกสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

2. ผู้อํานวยความสะดวกที่จะทําหน้าที่ควบคุมและดูแลสมาชิกใน
ขณะที่มีกิจกรรมร่วมกัน ทั้งกิจกรรมที่เป็นแบบประสานหน้าและ
กิจกรรมที่เป็นแบบออนไลน์  

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น ที่จะคอยเสนอแนะความ
คิดเห็นรวมทั้งเสนอประเด็นต่างๆ ให้กับชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงและร่วมแลกเปลี่ยน เล่าประสบการณ์ให้กับชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง  

4. เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทําหน้าที่ดูแลเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และสนับสนุน และแก้ไขปัญหา 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

 

 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

 

 2 . 5  การ ตั้ งกฎ  ก ติก า 
มารยาทของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และการ
กําหนดสิทธิ ผลประโยชน์
ของสมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงปฏิบัติตามกฎ กติกา
และมารยาทของชุมชนการเรียนรู้
เ สมื อนจ ริ ง ใ ห้ เป็ น ไปแนวทาง
เดียวกันและเพื่อให้สมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเข้าใจ

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงชี้แจงรายละเอียดของกิจกรรม 

2. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันกําหนดกฎ 
กติกาและมารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเพื่อให้สมาชิก
สามารถเข้าใจและปฏิบัติตามกฎ กติกาและมารยาทอย่างถูกต้อง 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 
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ถึงสิทธิและผลประโยชน์ที่เข้าร่วม
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

รวมทั้งร่วมกันสิทธิและผลประโยชน์ของสมาชิกที่ได้เข้าร่วมชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง 

3. สมาชิกทําการตั้งกฎ กติกา มารยาทของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง และการกําหนดสิทธิ ผลประโยชน์ของสมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

4. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสรุปประเด็นความรู้ที่ชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงต้องการสร้าง บทบาท กฎ กติกา มารยาท 
และสิทธิผลประโยชน์ของสมาชิกเป็นเอกสารขึ้นไปไว้บนเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

5. เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของ
กิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

- เครือข่ายสังคม 

 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

-  ค ว า ม ร ว ด เ ร็ ว แ ล ะ
ครบถ้ วนของกา รแ จ้ ง
ข้อมูล 

 2.6 การฝึกอบรมการใช้
งานเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงมีความรู้ ความเข้าใจ 
และทักษะในการใช้เครื่องมือใน
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

1. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับการอบรมเพื่อให้
สามารถใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

2. ผู้จัดงานประชุมเชิงปฏิบัติการจะสาธิต และให้สมาชิกของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้ฝึกปฏิบัติการเข้าใช้งานเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ครอบคลุม การเข้าใช้งาน การกรอก
ข้อมูลส่วนตัว การใช้งานส่วนต่างๆ ของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง ได้แก่ ห้องประวัติส่วนตัว ห้องสื่อสาร ห้องความรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น และห้องแสดงผลงาน ตลอดจนการใช้งาน
เครื่องมือต่างๆ ที่จําเป็นในการทํากิจกรรม  

- เอกสารประกอบการ
อบรม 

-  ค รุภัณ ฑ์  /  อุ ป ก รณ์
ประกอบการอบรม 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

 

- ความพร้อมของเอกสาร
การอบรม 

- ความพร้อมของครุภัณฑ์ 
/ อุปกรณ์ประกอบการ
อบรม 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
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ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

 2 . 7  ก า ร ทํ า กิ จ ก ร ร ม 
“แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น” 

เพื่อให้สมาชิกทราบถึงวัตถุประสงค์
การจัดกิจกรรมรวมทั้งรายละเอียด
ของกิจกรรมที่จะต้องเข้าร่วมและ
เพื่อให้สมาชิกได้ทราบถึงประเด็น
และวิธีการในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงชี้แจงถึงวัตถุประสงค์การจัด
กิจกรรมรวมทั้งรายละเอียดของกิจกรรมที่จะต้องเข้าร่วมรวมทั้ง
ชี้แจงถึงประเด็นและวิธีการในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยที่ผู้นํา
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแจ้งประเด็นที่จะแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ผ่านห้องสื่อสารเพื่อให้สมาชิกทุกคนรับทราบและเข้าใจตรงกัน 

2. ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่เชิญชวนให้สมาชิกเล่าเรื่อง
เกี่ยวกับความสําเร็จของตนเองในประเด็นที่มีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้  

3. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเ ริ่มเล่าเ กี่ยวกับ
ความสําเร็จของตนเอง โดยข้อความที่นําเสนอจะแสดงผ่าน
หน้าจอของห้องสนทนาของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไป
ตามลําดับก่อนหลังที่นําเสนอ โดยสมาชิกทุกคนจะรับทราบและ
เห็นข้อความที่มีสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนําเสนอได้
อย่างชัดเจน  

4. ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่เชิญชวนให้สมาชิกคนอื่นๆ 
แสดงความคิดเห็นเสริมที่สมาชิกได้เล่าออกมา และเมื่อสมาชิกคน
อื่นๆ ได้ร่วมกันแสดงความคิดเห็นว่าเรื่องที่สมาชิกได้เล่าออกมา
สามารถอธิบายอะไรเกี่ยวกับความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น
เพื่อที่จะบรรลุประเด็นที่ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้แล้ว  

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

- เครือข่ายสังคม 

 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

-  ค ว า ม ร ว ด เ ร็ ว แ ล ะ
ครบถ้ วนของกา รแ จ้ ง
ข้อมูล 
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5. ผู้อํานวยความสะดวกเชิญให้สมาชิกคนถัดไปเล่าเรื่องเกี่ยวกับ
ความสําเร็จของตนเองในประเด็นที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  

6. ผู้บันทึกและเจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์พิมพ์ประเด็น
ต่างๆ ที่สมาชิกได้เล่าออกมาขึ้นนําเสนอผ่านห้องสนทนา จากนั้น
ให้สมาชิกร่วมกันตีความ และสมาชิกได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้จนได้
ความรู้ตามประเด็นที่กําหนดไว้   

7. ผู้อํานวยความสะดวกเชิญให้สมาชิกร่วมกันจัดหมวดหมู่ของ
ความรู้ที่ได้จากประเด็นที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  

8. สมาชิกร่วมกันจัดหมวดหมู่ของความรู้ที่ได้จากประเด็นที่มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้  

9. ผู้บันทึกจะทําหน้าที่พิมพ์หมวดหมู่ของความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้ร่วมกัน
สังเคราะห์ไว้ที่ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น  

10. เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของ
กิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

 2.8 การตรวจสอบรายการ
ของขั้ นตอนการ จัด ตั้ ง
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

เพื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้งเครื่องมือต่างๆ ที่
เกิดขึ้นในขั้นตอนการจัดตั้งชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง 

ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอนการจัดตั้งชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
ตามแบบตรวจสอบรายการกิจกรรม โดยถ้ามีรายการใดไม่
ครบถ้วนให้ทํากิจกรรมนั้นให้สมบูรณ์ตามรายการตรวจสอบ 

- แบบตรวจสอบรายการ
กิจกรรม 

- วิ เคราะห์ผลของแบบ
ตรวจสอบรายการ 
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 2.9 ก า ร วั ด แ ล ะ
ป ร ะ เ มิ น ผ ล ก า ร จั ด
กิจกรรม 

เ พื่อวัดและประเ มินผลการ จัด
กิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอน
การจัดตั้งชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงตอบแบบสอบถามความ
คิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมในขั้นตอนนี้ เพื่อประเมินความคิดเห็นต่อ
กิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา ปัญหาและอุปสรรคที่พบและเสนอแนะ
แนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 

-  แบบสอบถามความ
คิดเห็น 

-  วิ เ ค ร า ะ ห์ ผ ล ข อ ง
แบบสอบถาม 

3 3.การสร้างความรู้ และ
จัดเก็บความรู้  

เ ป็ นขั้ นตอนของการ
สร้างความรู้จากการทํา
กิ จกรรมระดมคว าม
คิ ด เ ห็ น  แลก เป ลี่ ยน
เ รียน รู้ ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเ พื่อนําความรู้
ต่ า งๆ  และ จัด เ ก็บ ใน
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เ ส มื อ น จ ริ ง  เ พื่ อ ใ ห้
สมาชิกของชุมชนการ
เ รี ย น รู้ เ ส มื อ น จ ริ ง
นําไปใช้เป็นประเด็นใน
การระดมความคิดเห็น
เพื่อสรุปประเด็นความรู้
ที่ได้ 

3.1 การสกัดความรู้เข้าสู่
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงทราบถึงวัตถุประสงค์
การจัดกิจกรรมรวมทั้งรายละเอียด
และวิธีการดําเนินกิจกรรมผ่าน
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสรุปความรู้ที่ได้จากกิจกรรม 
“แลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น” ขึ้นสู่ห้องความรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

2. เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของ
กิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

- เครือข่ายสังคม 

 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

-  ค ว า ม ร ว ด เ ร็ ว แ ล ะ
ครบถ้ วนของกา รแ จ้ ง
ข้อมูล 

 3.2 เกริ่นนําเข้ากิจกรรม
รูปแบบเสมือนจริง 

เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงทราบถึงวัตถุประสงค์
การจัดกิจกรรมรวมทั้งรายละเอียด
และวิ ธี การ ดํ า เ นิน กิจกรรมใน
รูปแบบเสมือนจริง 

1. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงพบกันตามเวลาที่นัด
หมาย บริเวณห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

2. ผู้อํานวยความสะดวกชี้แจงถึงวัตถุประสงค์การจัดกิจกรรม
รวมทั้งรายละเอียดของกิจกรรมและวิธีการดําเนินกิจกรรม 

3. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทดลองเข้าร่วมในห้อง
สื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 
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3.3 กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
“นี่แหละคือฉัน” 

เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงได้รู้จักข้อมูลส่วนตัวของ
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงคนอื่นๆ 

1. ผู้อํานวยความสะดวกชี้แจงกติกาของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ “นี่
แหละคือฉัน” และแนะนําตัวเป็นตัวอย่างให้กับสมาชิกของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงผ่านห้องสนทนา  

2. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแต่ละคนเข้ามาแนะนํา
ตนเอง ได้แก่ ชื่อ นามสกุล กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอน โรงเรียนที่
สังกัด และภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ตนเองชื่นชอบในจังหวัดของตน  

3. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนําเสนอข้อความผ่าน
ห้องสนทนา ในระหว่างทํากิจกรรม สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทักทาย ทําความรู้จัก
กับเพื่อนสมาชิกได้อย่างอิสระ  

4. หากสมาชิกที่ไม่ได้เข้ามาสนทนาแบบประสานเวลาสามารถเข้า
มาเขียนข้อความภายหลังได้ภายในระยะเวลา 1 สัปดาห์  

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

 3.4 การกําหนดประเด็น 
วิธีการระดมความคิดเห็น 
และวิธีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 

เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงไ ด้ทราบถึงประเด็น 
วิธีการระดมความคิดเห็น  และ
วิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในห้อง
สื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงชี้แจงถึงประเด็น วิธีการระดม
ความคิดเห็น และวิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในรูปแบบเสมือนจริง
ผ่านห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเพื่อให้
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทุกคนรับทราบ 

 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

 3.5 กิ จ ก ร ร ม  “ร ะ ด ม
ความคิดด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่น” 

เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงได้ร่วมกันเสนอความ
คิดเห็นประเด็นที่เ กี่ยวกับเนื้อหา

1. ผู้อํานวยความสะดวก เปิดประเด็นที่จะระดมความคิดซึ่งเป็น
ประเด็นที่ได้จากกิจกรรม “ระดมความคิดด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น” 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
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ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เป็นจุดเด่น
ของจังหวัดตนเอง และให้ความ
คิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการนําภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นมาในการจัดการ
เรียนการสอน 

2. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันระดมโดย 
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันเสนอความคิดเห็น
เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เป็นจุดเด่นของจังหวัดตนเอง และให้
ความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาในการ
จัดการเรียนการสอน โดยสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สามารถเสนอความคิดเห็นเมื่อไหร่ก็ได้ตามที่ต้องการ (ในกรณีที่
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไม่มีการเสนอข้อคิดเห็นจะ
ให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเสนอความคิดเห็นที่ละ
คนตามลําดับพยัญชนะ) โดยพิมพ์ความคิดเห็นผ่านกระดาน
สนทนาในห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

3. ผู้อํานวยความสะดวกจะทําหน้าที่ซักถามเพิ่มเติม และผู้บันทึก
ทําหน้าที่บันทึกความคิดเห็นผ่านห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง  

4. กรณีที่มีประเด็นอื่นๆ ผู้อํานวยความสะดวกจะทําการเปิด
ประเด็นให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงระดมความ
คิดเห็นจนให้ครบทุกประเด็น  

5. ผู้บันทึกบันทึกความคิดเห็นผ่านห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
ทุกคนได้รับทราบ  

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

 

ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 
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 3.6 กิจกรรม “แลกเปลี่ยน
ประสบกา รณ์ ด้ านภู มิ
ปัญญาท้องถิ่น” 

เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงรับทราบวิธีการเข้าร่วม
กิจกรรม การเล่าประสบการณ์ที่
เกี่ยวกับความรู้ที่ได้จากกิจกรรม 
“แลกเป ลี่ยนเ รียน รู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น” 

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนัดหมายสมาชิกของชุมชนการ
เ รียน รู้ เสมือนจริง ในการเข้ า ร่วมกิจกรรม  “แลกเป ลี่ยน
ประสบการณ์ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น”  

2. เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของ
กิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

3. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเขียนเล่าเรื่องราวและ
เสนอประสบการณ์ผ่านห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

4. ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่ซักถาม และชี้ประเด็นเพื่อให้
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเล่ารายะเอียดเพื่อขยาย
ความให้ชัดเจน  

5. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงคนอื่นสามารถพิมพ์
ข้อความแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมใต้กระทู้ของผู้นําเสนอได้  

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

 

 3.7 การสรุปประเด็น เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงได้ทําการสรุปประเด็นที่
เ กี่ยว กับ เนื้ อหา ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นที่เป็นจุดเด่นของจังหวัด
ตนเอง และให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
แนวทางการนําภูมิปัญญาท้องถิ่น
มาในการจัดการเรียนการสอน 

1. ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่สรุปประเด็น โดยชักชวนให้
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันแสดงความคิดเห็น 

2. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันแสดงความ
คิดเห็นเพื่อสรุปและคัดเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีความโดดเด่น 
ได้รับการยอมรับ และเหมาะสมในการนําไปใช้ในการจัดการเรียน
การสอน ผ่านห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

- เครือข่ายสังคม 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 
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3. ผู้บันทึกนําเสนอองค์ความรู้ที่ได้ผ่านห้องความรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง   

4. เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของ
กิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

 - ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

-  ค ว า ม ร ว ด เ ร็ ว แ ล ะ
ครบถ้ วนของกา รแ จ้ ง
ข้อมูล 

 3.8 การตรวจสอบรายการ
ขอ งขั้ น ตอนการส ร้ า ง
ความรู้ และจัดเก็บความรู้ 

เพื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้งเครื่องมือต่างๆ ที่
เกิดขึ้นในขั้นตอนการสร้างความรู้ 
และจัดเก็บความรู้ 

ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอนการสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้
ตามแบบตรวจสอบรายการกิจกรรม โดยถ้ามีรายการใดไม่
ครบถ้วนให้ทํากิจกรรมนั้นให้สมบูรณ์ตามรายการตรวจสอบ 

- แบบตรวจสอบรายการ
กิจกรรม 

- วิ เคราะห์ผลของแบบ
ตรวจสอบรายการ 

 3.9 ก า ร วั ด แ ล ะ
ป ร ะ เ มิ น ผ ล ก า ร ทํ า
กิจกรรม 

เ พื่อวัดและประเ มินผลการ จัด
กิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอน
การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ 

สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมใน
ขั้นตอนนี้ เพื่อประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา 
ปัญหาและอุปสรรคที่พบและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไข
ปรับปรุง 

-  แบบสอบถามความ
คิดเห็น 

-  วิ เ ค ร า ะ ห์ ผ ล ข อ ง
แบบสอบถาม 

4 4. การสร้างต้นแบบการ
ปฏิบัติที่ดี และรับรอง
ความรู้ ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

เป็นขั้นตอนของการทํา
กิ จ ก ร รม เ พื่ อคั ด ส ร ร

4.1 การวิเคราะห์เนื้อหา 
และตัดสินใจเลือกความรู้
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 

เพื่อสรุปเนื้อหาและประเด็นที่ได้รับ
จ า ก กิ จ ก ร ร ม  “ แ ล ก เ ป ลี่ ย น
ป ร ะ สบก า รณ์ ด้ า นภู มิ ปั ญญา
ท้องถิ่น” และร่วมกันตัดสินใจเลือก
ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่จะ

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงประมวลความรู้ที่ได้จาก
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงผ่านห้องสื่อสารของ
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา
ที่ได้จากความคิดเห็นแล้วแบ่งไว้เป็นหมวดหมู่ทั้ง 5 ประเภทของ
ภูมิปัญญาท้องถิ่น ได้แก่ เกษตรกรรม เพลงพื้นบ้าน นิทาน

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 
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ความรู้ด้านภู มิปัญญา
ท้องถิ่นที่ได้จากสมาชิก
ของชุมชนการเ รียน รู้
เสมือนจริงมาสร้างเป็น
ต้นแบบการปฏิบัติที่ดี มี
ประสิทธิภาพ สามารถ
นําไปได้ในสถานการณ์
จ ริ ง  และการ รับรอง
ความรู้ด้านภู มิปัญญา
ท้องถิ่นว่ามีประโยชน์ต่อ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

นําไปสร้างเป็นต้นแบบการปฏิบัติที่
ดี 

พื้นบ้าน ศิลปกรรม และ ภาษาและวรรณกรรม และนํามาสร้าง
เป็นแผนที่ความคิด (Mind Map)  

2. ผู้บันทึกบันทึกแผนที่ความคิด (Mind Map) ที่ได้ในห้องความรู้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง   

3. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นผู้เริ่มกิจกรรม 

4. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันตัดสินใจเลือก
ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นและต้นแบบการปฏิบัติที่ ดีจาก
ประสบการณ์การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการจัดการเรียน
การสอนของสมาชิก โดยเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นมาหนึ่งเรื่องเพื่อ
นํามาสร้างเป็นแนวปฏิบัติที่ดีผ่านการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ 
และให้ข้อเสนอแนะจากสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

 

 4.2 การสร้างต้นแบบการ
ปฏิบัติที่ดี 

เ พื่อสร้างต้นแบบการปฏิบั ติ ที่ ดี 
และแผนการสอนที่ผ่านการรับรอง
จากสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนําความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นที่ผ่านการตัดสินใจเลือกจากสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงมาเขียนแผนการสอน ระยะเวลา 2 ชั่วโมง  

2. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงพิจารณา แสดงความ
คิดเห็น ร่วมกันตัดสินใจ และตรวจสอบความถูกต้องของต้นแบบ
พร้อมให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมผ่านทางเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง  

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นผู้ให้ข้อเสนอแนะ แง่คิด
ในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปในการจัดการเรียนการสอน  

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

- เครือข่ายสังคม 

 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 
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4. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี 
และแผนการสอนนําเสนอในห้องแสดงผลงานของเว็บไซต์ชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง  

5. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงรับรองว่าต้นแบบที่ได้
เป็นต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และแผนการสอนที่มีประสิทธิภาพผ่าน
ระบบลงคะแนนในเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

6. เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของ
กิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

-  ค ว า ม ร ว ด เ ร็ ว แ ล ะ
ครบถ้ วนของกา รแ จ้ ง
ข้อมูล 

 4.3 การตรวจสอบรายการ
ของกิจกรรมการจัดเก็บ
ความรู้ 

เพื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้งเครื่องมือต่างๆ ที่
เกิดขึ้นในขั้นตอนการสร้างต้นแบบ
การปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอนการสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และ
รับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นตามแบบตรวจสอบรายการ
กิจกรรม โดยถ้ามีรายการใดไม่ครบถ้วนให้ทํากิจกรรมนั้นให้
สมบูรณ์ตามรายการตรวจสอบ 

- แบบตรวจสอบรายการ
กิจกรรม 

- วิ เคราะห์ผลของแบบ
ตรวจสอบรายการ 

 4.4 ก า ร วั ด แ ล ะ
ป ร ะ เ มิ น ผ ล ก า ร ทํ า
กิจกรรม 

เ พื่อวัดและประเ มินผลการ จัด
กิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอน
การสร้างต้นแบบการปฏิบั ติ ที่ ดี 
และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมใน
ขั้นตอนนี้ เพื่อประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา 
ปัญหาและอุปสรรคที่พบและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไข
ปรับปรุง 

-  แบบสอบถามความ
คิดเห็น 

-  วิ เ ค ร า ะ ห์ ผ ล ข อ ง
แบบสอบถาม 

5 5.1 การนําต้นแบบการ
ปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง 

เ พื่ อ ใ ห้สมาชิ กนํ า ต้นแบบที่ ไ ด้
พัฒนาขึ้นไปใช้ในการทํางานจริง 

1. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนําต้นแบบการปฏิบัติที่
ดีที่ได้ นําไปทดลองใช้จริงตามขั้นตอนและตามข้อเสนอแนะของ

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
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5. การนําต้นแบบการ
ปฏิบัติที่ดีไปปฏิบั ติใน
สถานศึกษา 

เป็นขั้นตอนของการที่
สมาชิกนําต้นแบบองค์
ความรู้ที่ได้ไปทดลองใช้
การทํางานจริงและมีการ
บันทึกข้อมูลที่ได้รับจาก
การทดลองใช้ เพื่อจะนํา
ข้ อ มู ล ที่ ไ ด้ นั้ น ม า
ป รั บ ป รุ ง แ ก้ ไ ข อ ง ค์
ความรู้ให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 

ต้นแบบการปฏิบัติที่ดี โดยสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
นําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปจัดทําเป็นแผนการสอนในคาบเรียนที่
ตนเองรับผิดชอบ ทั้งนี้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สามารถประยุกต์ต้นแบบการปฏิบัติที่ดีเพื่อออกแบบวิธีการสอน
ตามที่ตนเองถนัด กําหนดจํานวนคาบเรียนที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เ พิ่มเ ติม  และกําหนดสื่อการสอนเ พิ่มเ ติมตามบริบทของ
สถานศึกษาได้ 

2. ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรมการนําต้นแบบที่ดีไปใช้จริง หาก
สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีข้อเสนอแนะ ปัญหา
เกิดขึ้นสามารถเข้ามาสื่อสารกับเพื่อนสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

 

ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

 

 5 . 2  ก า ร แ ล ก เ ป ลี่ ย น
ประสบการณ์ในการนํา
ต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไป
ใช้จริง 

เพื่อให้สมาชิกได้เล่าประสบการณ์
จากการนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไป
ใช้จริง 

1. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเล่าประสบการณ์ในการ
นําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้รวมทั้งปัญหาและอุปสรรคในการใช้
ต้นแบบผ่านทางห้องสนทนา  

2. ผู้ อํานวยความสะดวกทําหน้าที่ซักถาม และร่วมกันสรุป
ประเด็นที่ได้จากการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการนําต้นแบบ
การปฏิบัติที่ดีไปใช้  

3. เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งความคืบหน้าของ
กิจกรรมให้สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

- เครือข่ายสังคม 

 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

-  ค ว า ม ร ว ด เ ร็ ว แ ล ะ
ครบถ้ วนของกา รแ จ้ ง
ข้อมูล 
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 5 .3  การคั ด เ ลือกแนว
ปฏิบัติที่ดีเลิศ 

เ พื่อหาแนวปฏิบั ติในการนําภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการเรียนการ
สอนที่ได้รับคะแนนการคัดเลือก
จากสมาชิกชุมชนการเรียนรู้เสมือ
จริง ว่ามีความเหมาะสมในการ
ปฏิบัติสูงสุด 

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นผู้เริ่มกิจกรรม 

2. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันลงคะแนน
คัดเลือกแนวปฏิบัติที่ดีที่สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้
นําไปปฏิบัติ และได้เล่าประสบการณ์ของตนเอง โดยสมาชิกหนึ่ง
คนสามารถลงคะแนนเลือกแนวปฏิบัติที่ดีเลิศให้กับสมาชิกได้ไม่
จํากัดจํานวนครั้ง และเมื่อปิดการลงคะแนน สมาชิกที่มีคะแนน
สูงสุดจะได้รับคัดเลือกเป็นแนวปฏิบัติที่ดีเลิศ  

3. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสรุปผลการทํากิจกรรม 

4. เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์แจ้งผลของกิจกรรมให้
สมาชิกรับทราบผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง และเครือข่ายสังคม 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

- เครือข่ายสังคม 

 

- สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมี ส่วน
ร่วมในกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

-  ค ว า ม ร ว ด เ ร็ ว แ ล ะ
ครบถ้ วนของกา รแ จ้ ง
ข้อมูล 

 5.4 การตรวจสอบรายการ
ของกิจกรรมการจัดเก็บ
ความรู้ 

เพื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้งเครื่องมือต่างๆ ที่
เกิดขึ้นในขั้นตอนการนําต้นแบบ
ก า ร ป ฏิ บั ติ ที่ ดี ไ ป ป ฏิ บั ติ ใ น
สถานศึกษา 

ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอนการนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติ
ในสถานศึกษาตามแบบตรวจสอบรายการกิจกรรม โดยถ้ามี
รายการใดไม่ครบถ้วนให้ทํากิจกรรมนั้นให้สมบูรณ์ตามรายการ
ตรวจสอบ 

- แบบตรวจสอบรายการ
กิจกรรม 

- วิ เคราะห์ผลของแบบ
ตรวจสอบรายการ 

 5.5 ก า ร วั ด แ ล ะ
ป ร ะ เ มิ น ผ ล ก า ร ทํ า
กิจกรรม 

เ พื่อวัดและประเ มินผลการ จัด
กิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอน
การนําต้นแบบการปฏิบัติ ที่ ดี ไป
ปฏิบัติในสถานศึกษา 

สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมใน
ขั้นตอนนี้ เพื่อประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา 
ปัญหาและอุปสรรคที่พบและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไข
ปรับปรุง 

-  แบบสอบถามความ
คิดเห็น 

-  วิ เ ค ร า ะ ห์ ผ ล ข อ ง
แบบสอบถาม 
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6 6 .  ก า ร ส รุ ป แ ล ะ
ประเมินผลการจัดการ
ความรู้ 

เป็นขั้ นตอนที่สมาชิก
ของชุมชนการเ รียน รู้
เ ส มื อ น จ ริ ง ร่ ว ม กั น
อภิปรายสรุปผลร่วมถึง
ค ว า ม สํ า เ ร็ จ  ปั ญห า 
อุ ป ส ร ร ค ที่ เ กิ ด ขึ้ น
ร ะ ห ว่ า ง ก า ร จั ด ก า ร
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอน
ระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง 
และนําข้อสรุปที่ได้นํามา
แก้ไขปรับปรุงใ ห้องค์
ความรู้มีความสมบูรณ์
ม า ก ที่ สุ ด แ ล ะ นํ า ไ ป
จัดเก็บไว้บนเว็บไซต์เพื่อ
เผยแพร่ให้ครูในเขตภาค
กลางตอนล่างสามารถ
นํ า ไ ป ใ ช้ ไ ด้ อ ย่ า ง มี

6 . 1 ก า ร ส รุ ป ผ ล ก า ร
ดําเนินงานของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

เพื่อชี้แจงสรุปผลการดําเนินงาน
ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงนัดหมายสมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงแบบเผชิญหน้าเพื่อชี้แจงผลการดําเนินงานของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่ได้ดําเนินการมาทั้งหมดให้สมาชิก
ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงได้รับทราบ  

2. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจัดทําเอกสารสรุปผลการ
ดําเนินงานนําเสนอผ่านเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเพื่อให้
สมาชิกที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถดาวน์โหลดเอกสารสรุปผล
การดําเนินงานได้ 

3. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเข้าร่วมกิจกรรมแบบ
เผชิญหน้า 

- สถานที่จัดประชุม 

- เอกสารประกอบการ
ประชุม 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

 

- ความพร้อมของสถานที่
จัดประชุม 

- ความพร้อมของเอกสาร
การประชุม 

- จํานวนผู้เข้าร่วมไม่น้อย
กว่าร้อยละ 60  

 

 

 6.2 การอภิปรายสรุปผล
การดําเนินการ 

เพื่อให้สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจ ริง ไ ด้ ร่วม กันอภิปราย
สรุปผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินงาน
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง 

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นผู้เริ่มกิจกรรม 

2. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันอภิปรายสรุปผล
การดําเนินการตลอดทั้งกระบวนการทั้งความสําเร็จความล้มเหลว 
ปัญหา อุปสรรคในการดําเนินการ เพื่อนําข้อสรุปที่ได้นํามา
ปรับปรุงแก้ไขต่อไป 

 

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

 

- จํานวนผู้เข้าร่วมไม่น้อย
กว่าร้อยละ 60  

 

 6.3 การสรุปองค์ความรู้ เพื่อสรุปองค์ความรู้และจัดเก็บเป็น
ตัวอย่างต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไว้บน
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

1. ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นผู้เริ่มกิจกรรม 

2. ผู้อํานวยความสะดวกซักชวนให้สมาชิกชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  

- แบบบันทึกการมีส่วน
ร่วม 

- จํานวนผู้เข้าร่วมไม่น้อย
กว่าร้อยละ 60  
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ประสิทธิภาพ รวมทั้งมี
ก า ร ป ร ะ เ มิ น
ประสิทธิภาพของการ
จัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปั ญ ญ า ท้ อ ง ถิ่ น ผ่ า น
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการ
เ รี ยนก า รสอนระ ดับ
ประถมศึกษาในเขตภาค
ก ล า ง ต อ น ล่ า ง  โ ด ย
พิ จ า ร ณ า ถึ ง
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง
กระบวนการที่ นํ า ไ ป
ปฏิบัติและนําข้อสรุปที่
ไ ด้ ไ ปป รั บป รุ ง แ ก้ ไ ข
ก ร ะ บ ว น ก า ร ใ ห้ มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
ต่อไป 

3. สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงร่วมกันเสนอแนะและ
สรุปองค์ความรู้ที่สร้างขึ้น 

4. เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์นําองค์ความรู้ที่สรุปแล้ว
ขึ้นสู่เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง เพื่อเป็นตัวอย่างต้นแบบ
การปฏิบัติที่ดีเลิศที่ครูในโรงเรียนประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่างสามารถนําไปใช้ปฏิบัติได้จริง 

- เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

 

 

- ความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

 

 6.4 การมอบรางวัล เพื่อเป็นการมอบรางวัลกับสมาชิกที่
ได้เข้ามาแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 

สมาชิกทุกคนได้รับมอบประกาศนียบัตรและของที่ระลึกหลังที่ได้
เข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงและมีการมอบรางวัลแนว
ปฏิบัติที่ดีเลิศให้กับสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่ได้รับ
คะแนนสูงสุด 

- เกียรติบัตร 

- ของรางวัล 

- ความถูกต้องของข้อมูล
ในเกียรติบัตร 

- จํานวนรางวัลที่เพียงพอ 

 6 . 5  ก า ร ป ร ะ เ มิ น
ประสิทธิภาพกระบวนการ
จัดการความรู้ 

เพื่อเป็นการประเมินประสิทธิภาพ
ของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียน
การสอนระดับประถมศึกษาในเขต
ภาคกลางตอนล่างที่สมาชิกของ
ชุมชนการเ รียน รู้ เสมือนจริงไ ด้
ปฏิบัติ 

สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงประเมินประสิทธิภาพของ
กระบวนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เ รียน รู้ เสมือนจริง สําหรับการจัดการเ รียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ที่สมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงได้ปฏิบัติมาทั้งกระบวนการ 

-  แ บ บ ป ร ะ เ มิ น
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง
กระบวนการ 

- วิ เคราะห์ผลของแบบ
ประเมิน 

 6.6 การตรวจสอบรายการ
ของกิจกรรมการจัดเก็บ
ความรู้ 

เพื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้งเครื่องมือต่างๆ ที่

ผู้นําชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอนการติดตามประเมินผลตามแบบ

- แบบตรวจสอบรายการ
กิจกรรม 

- วิ เคราะห์ผลของแบบ
ตรวจสอบรายการ 
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เ กิ ดขึ้ น ในขั้ นตอนการ ติดตาม
ประเมินผล 

ตรวจสอบรายการกิจกรรม โดยถ้ามีรายการใดไม่ครบถ้วนให้ทํา
กิจกรรมนั้นให้สมบูรณ์ตามรายการตรวจสอบ 

 6.7 ก า ร วั ด แ ล ะ
ป ร ะ เ มิ น ผ ล ก า ร ทํ า
กิจกรรม 

เ พื่อวัดและประเ มินผลการ จัด
กิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอน
การติดตามประเมินผล 

สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมใน
ขั้นตอนนี้ เพื่อประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา 
ปัญหาและอุปสรรคที่พบและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไข
ปรับปรุง 

-  แบบสอบถามความ
คิดเห็น 

-  วิ เ ค ร า ะ ห์ ผ ล ข อ ง
แบบสอบถาม 
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ตอนที่ 3 
การนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชน

การเรียนรูเ้สมือนจรงิสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัต ิ

 
การนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติ ครอบคลุม 
(1) วิธีนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติ และ (2) เง่ือนไข
การนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติ 

 
1. วิธีนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติ 
 วิธีการนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติมีแนวทาง
ดําเนินการดังน้ี 
 1.1 ควรมีการประชาสัมพันธ์ให้ครูในสถานศึกษาที่สนใจมีความเข้าใจและเห็นความสําคัญ
ของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น และการบูรณาการองค์ความรู้เก่ียวกับภูมิปัญญา
ท้องถิ่นไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา และผู้บริหาร
สถานศึกษาจะมีบทบาทสําคัญในการช้ีให้เห็นถึงความสําคัญของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยสามารถช้ีแจงให้ครูตระหนักถึงประโยชน์ที่ได้รับ
จากการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทั้งใน
ด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และการสืบสานภูมิปัญญาท้องถิ่นให้กับนักเรียนซึ่งเป็นเยาวชนที่จะสืบ
สานภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่ให้สูญหายไป 
 1.2 ควรมีการเตรียมการตามองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงให้พร้อมก่อนที่จะใช้ ครอบคลุม การเตรียมการในเรื่อง (1) 
สมาชิกของชุมชน (2) กิจกรรมของชุมชน (3) ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (4) เทคโนโลยีสนับสนุน 
(5) ปัจจัยการสร้างความรู้ และ (6) การวัดและประเมินผล เพ่ือลดปัญหาที่จะเกิดขึ้นในช่วงดําเนินการ
จริง  
 1.3 ควรให้เวลาในการจัดการความรู้ โดยใช้กระบวนการ PDCA เข้ามาช่วยในการดําเนินการ 
ซึ่งผู้บริหารสถานศึกษาต้องจัดต้ังคณะทํางานเพ่ือช่วยวางแผน กํากับดูแล ประคับประคอง ช่วยเหลือ 
อํานวยความสะดวกให้ครูที่ดําเนินการตามรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง โดยเมื่อมีปัญหาเกิดขึ้นระหว่างการใช้งานต้องร่วมกันแก้ไขปัญหา และ
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ดําเนินการให้ครบตามขั้นตอนของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 
 1.4 ควรจัดอบรมด้านการจัดการความรู้ การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอน 
และความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เพ่ือเป็นความรู้พ้ืนฐานให้ครูมีความพร้อมก่อนการใช้
รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง เน่ืองจากข้ันตอน
การดําเนินการในต่ละขั้นตอน ครูต้องรู้บทบาท และแสดงความคิดเห็นตามบทบาทของการจัดการ
ความรู้ที่ตนเองได้รับผ่านช่องทางการสื่อสารต่างๆ ดังน้ัน หากมีความรู้ทั้งสองเรื่องน้ี จะทําให้การ
ดําเนินการตามข้ันตอนต่างๆ เป็นไปด้วยควาราบรื่น และได้ผลลัพธ์ตามท่ีแต่ละขั้นตอนกําหนด 
 1.5 ควรให้เวลาครูที่เข้าร่วมกิจกรรมตามรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงอย่างครบถ้วน เพ่ือให้การจัดการความรู้มีความต่อเน่ือง ครบถ้วนตาม
ขั้นตอนที่กําหนด 
 
2. เงื่อนไขการนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติ 
 เง่ือนไขการนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติมีดังน้ี 
 2.1 การดําเนินการตามรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงจะสําเร็จได้ ต้องมีการเตรียมความพร้อมตามองค์ประกอบของรูปแบบ และการ
ดําเนินการตามข้ันตอนที่กําหนดไว้ โดยไม่ควรละเว้นการดําเนินการในบางขั้นตอน เน่ืองจาก
กระบวนการจัดการความรู้ตามรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมีลําดับขั้นตอนที่มีความต่อเน่ืองและสัมพันธ์กัน หากข้ามขั้นตอนใดขั้นตอนหน่ึงอาจ
ก่อให้เกิดความสับสนในการดําเนินการได้ 
 2.2 ขั้นตอนของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง ครอบคลุม 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย (1) การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
(2) การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (3) การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ (4) การสร้าง
ต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น (5) การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไป
ปฏิบัติในสถานศึกษา และ (6) การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ หากสถานศึกษาที่นํา
รูปแบบน้ีไปใช้ต้องการให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ต้องดําเนินการตามข้ันตอนอย่างครบถ้วน  
 2.3 รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่ได้
จากการวิจัยน้ีเป็นการพัฒนาสําหรับเขตภาคกลางตอนล่าง ทั้งน้ี หากภาคอ่ืนๆ ต้องการนําไป
ประยุกต์ใช้สามารถนําไปดําเนินการได้โดยไม่มีข้อติดขัดแต่อย่างใด โดยสามารถนําภูมิปัญญาท้องถิ่น
ในจังหวัดมาใช้เป็นประเด็นในการจัดการความรู้ได้ อย่างไรก็ตาม เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด
สถานศึกษาต้องดําเนินการตามองค์ประกอบและข้ันตอนของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงครบทุกรายละเอียด 
 2.4 การดําเนินการตามรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงต้องได้รับความร่วมมือจากหลายฝ่ายทั้งฝ่ายกํากับดูแล (สํานักงานเขตพ้ืนที่
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การศึกษาประถมศึกษา) ฝ่ายบริหาร (ผู้อํานวยการสถานศึกษา) ฝ่ายปฏิบัติ (บุคลากรครู และ
นักเรียน) ฝ่ายประชาชน (ผู้ปกครอง ปราชญ์ชาวบ้าน) ดังน้ัน การประชุมเพ่ือซักซ้อมความเข้าใจ และ
การร่วมมือกันดําเนินงานจึงเป็นสิ่งที่สําคัญ และเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อความสําเร็จของการดําเนินการ   
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บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเร่ือง การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ผู้วิจัย
ขอนําเสนอสรุปการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะไปตามลําดับดังน้ี 
 
1. สรุปผลการวิจัย 
 

 1.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 
 
 1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1.2.1 เพ่ือสํารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้                   
ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา
ในเขตภาคกลางตอนล่าง  

1.2.2 เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

1.2.3 เพ่ือศึกษาผลลัพธ์ของการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

1.2.4 เพ่ือประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 
1.3 ตัวแปรที่ศึกษา 

1.3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

1.3.2 ตัวแปรตาม ประกอบด้วย 
1) ประสิทธิภาพของการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น

ในการจัดการเรียนการสอน 
2) ความคิดเห็นของครู และนักเรียนประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างที่มี

ต่อรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
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1.4 สมมติฐานของการวิจัย 
1.4.1 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ศึกษาด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 
1.4.3 ครู และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้             

ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา
ในเขตภาคกลางตอนล่างในระดับเห็นด้วยมาก 

 
1.5 ขอบเขตการวิจัย 
การวิจัยน้ีแบ่งออกเป็น 4 ระยะ ได้แก่  
ระยะที่ 1 ประชากรท่ีใช้ได้แก่ ครูประถมศึกษา กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 13 จังหวัด 3 

อนุภูมิภาค จํานวน 36,304 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ได้แก่ ครูประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
จํานวน 376 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบโควตา เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และ
ความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นฯ การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ระยะที่ 2 ประชากรท่ีใช้ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญในการประชุมกลุ่ม จํานวน 12 คน เครื่องมือที่ใช้
ได้แก่ แนวการสัมภาษณ์แบบสนทนากลุ่ม สถิติที่ใช้ได้แก่ การวิเคราะห์เน้ือหา  

ระยะที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ได้แก่ (1) ครูประถมศึกษาในจังหวัดสุพรรณบุรี และจังหวัด
นครปฐม จํานวน 100 คน จาก 20 โรงเรียน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบง่าย (2) นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
5 ในเขตภาคกลางตอนล่าง จํานวน 200 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ (1) รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง (2) แบบสอบถามความคิดเห็น
ของครูประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นฯ (3) แผนการจัดการ
เรียนรู้ (4) แบบทดสอบความรู้ และ (5) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้
รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นฯ สถิติที่ใช้ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าที 

ระยะที่ 4 ประชากรท่ีใช้ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นฯ จํานวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นฯ สถิติที่ใช้ได้แก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
1.6  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
จากการวิจัยเรื่องรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง สรุป
ผลการวิจัยได้ดังน้ี 

1.6.1 ผลการวิจัยสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง พบว่า (1) ด้านสภาพ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีสภาพการใช้ภูมิปัญญา
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ท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับมาก
ที่สุด เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน โดยกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม มีการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอน และมีการนําภูมิปัญญา
ท้องถิ่นด้านปรัชญา ศาสนาและประเพณีมาใช้มากที่สุด  

(2) ด้านปัญหา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาโดยภาพรวมในระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า 
อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ด้าน และระดับมาก 6 ด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด คือ ปัญหาด้าน
วัฒนธรรมการจัดการความรู้ และ (3) ด้านความต้องการ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการ
การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวม
ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับมาก 8 ด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด คือ การ
กําหนดบทบาทของบุคคลที่เก่ียวข้องในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอน 

1.6.2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง พบว่า 
รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ครอบคลุม 2 ส่วนหลัก ได้แก่ (1) 
องค์ประกอบของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 
ครอบคลุม สมาชิกของชุมชน กิจกรรมของชุมชน ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น เทคโนโลยีสนับสนุน 
ปัจจัยการสร้างความรู้ และการวัดและประเมินผล และ (2) ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง ครอบคลุม 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  การสร้างความรู้และจัดเก็บความรู้ การสร้าง
ต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติ
ในสถานศึกษา และการสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ 

1.6.3 ผลการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง พบว่า 
(1) ผลการศึกษาความคิดเห็นจากครูที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
พบว่า ครูประถมศึกษามีความคิดเห็นเก่ียวกับการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับมาก เมื่อพิจารณารายองค์ประกอบ พบว่า ด้านสมาชิกของชุมชน 
ครูประถมศึกษามีความคิดเห็นว่าสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทําหน้าที่ถ่ายทอดความรู้ด้าน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นให้กับเพ่ือนสมาชิก ด้านกิจกรรมของชุมชน ครูประถมศึกษามีความคิดเห็นว่า การ
นําความรู้ไปใช้เป็นกิจกรรมที่ครูมีโอกาสพัฒนาวิธีการสอนของครูให้มีประสิทธิภาพ ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่น พบว่า ครูประถมศึกษามีความคิดเห็นว่านิทานพ้ืนบ้านเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามาเป็น
ประเด็นในการจัดการความรู้ ด้านเทคโนโลยีสนับสนุน พบว่า ครูประถมศึกษามีความคิดเห็นว่าห้อง
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ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีความรู้ที่เป็นประโยชน์การจัดการเรียนการสอนของครู ด้านปัจจัยการสร้าง
ความรู้ พบว่า ครูประถมศึกษามีความคิดเห็นว่าความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างเพ่ือนสมาชิก และด้านการวัดและประเมินผล 
พบว่า ครูประถมศึกษามีความคิดเห็นว่าการวัด และประเมินผลมีการให้ผลย้อนกลับที่เป็นประโยชน์
ในการปรับปรุงการดําเนินงาน และ นักเรียนประถมศึกษา (2) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ศึกษาด้วยการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) นักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการ
จัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างมีความคิดเห็นโดยภาพรวมในระดับมาก โดยนักเรียน
มีความสนใจและต้ังใจเรียนในระหว่างที่ครูนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในเน้ือหาที่เรียน  

1.6.4 ผลการประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง พบว่า 
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวม
ในระดับดี เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับดีมาก 2 ด้าน และดี 2 ด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉล่ียสูง
ที่สุด ได้แก่ การนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติได้ 
 
2. อภิปรายผลการวิจัย 

  
จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน

การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
ผู้วิจัยนํามาอภิปรายผลได้ดังน้ี 

2.1 ผลการวิจัยสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง มีประเด็นที่นํามาอภิปรายดังน้ี 

2.1.1 ด้านสภาพ พบว่า ครูมีสภาพการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างโดยภาพรวมในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่
ในระดับมากที่สุดทุกด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉล่ียสูงที่สุด คือ กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่นําภูมิปัญญาท้องถิ่น
มาใช้ในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง และแนวทางการใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ทั้งน้ีเน่ืองมาจากในปัจจุบัน
กระทรวงศึกษาธิการเปิดโอกาสให้สถานศึกษาจัดทําหลักสูตรท้องถิ่นเพ่ือใช้ในสถานศึกษา โดยมี
การบูรณาการเน้ือหาสาระเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้าไปกับเน้ือหาสาระของแต่ละกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ทําให้ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้มีการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้หลากหลายมากขึ้น และมีแนว
ทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนที่ชัดเจน สะท้อนได้จากการเขียนแผนการสอนท่ีมี
การบูรณาการความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นสอดแทรกในการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ประเด็นน้ี
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สอดคล้องกับบทบัญญัติตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) 
พ.ศ. 2545 (2545, น. 5–15) มาตรา 7 ระบุว่า “ในกระบวนการเรียนรู้ต้อง....ส่งเสริมศาสนา ศิลปะ 
วัฒนธรรมของชาติ การกีฬา ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย ....” มาตรา 24 กําหนดไว้ว่า “การ
จัดการเรียนการสอน ให้จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ทําได้ จาก
ภูมิปัญญาท้องถิ่นในด้านต่างๆ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนเป็นคนดี สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองจากแหล่ง
เรียนรู้ ทําให้นักเรียนเป็นคนที่มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน และจัดการเรียนรู้ได้ทุกเวลาและทุกสถานท่ี” 
ประกอบกับระเบียบกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยคณะกรรมการการบริหารหลักสูตร และงานวิชาการ
สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 ข้อ 6 (1) ระบุให้ “กําหนดสาระรายละเอียดของหลักสูตรระดับ
สถานศึกษา และแนวการจัดสัดส่วนสาระการเรียนรู้และกิจกรรมพัฒนานักเรียนของสถานศึกษาให้
สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน สภาพเศรษฐกิจ สังคม ศิลปวัฒนธรรม และภูมิปัญญา
ของท้องถิ่น” และสอดคล้องกับจุลทรรศน์ พยาฆรานนท์ (2543, น.  7) ที่กล่าวว่า การนําภูมิปัญญา
ท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอนมีแนวทางชัดเจนมากข้ึน เน่ืองมาจากการรณรงค์ให้สถานศึกษาเห็น
ความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นในถิ่นที่ตนเองอยู่อาศัย โดยมีการจัดทัศนศึกษา การจัดทําสื่อการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือเผยแพร่แหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างแพร่หลาย ทําให้สถานศึกษาแต่ละ
ท้องถิ่นมีตัวอย่างที่ดีในการจัดกิจกรรมและนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอนมากขึ้น  

2.1.2 ด้านปัญหา พบว่า ครูมีปัญหาด้านวัฒนธรรมการจัดการความรู้ ทั้งน้ีเน่ืองจาก
การจัดการความรู้มีกระบวนการหลายข้ันตอน และเป็นกระบวนการที่ต้องมีการติดตามต่อเน่ือง 
ผู้บริหาร ครู และบุคลากรในสถานศึกษามักยึดติดว่าการจัดการความรู้คือการถ่ายทอดความรู้
เช่นเดียวกับลักษณะของการฝึกอบรมให้ความรู้ เมื่อมีการถ่ายทอดความรู้เสร็จก็ถือว่าสิ้นสุด
กระบวนการจัดการความรู้ ปัญหานี้สอดคล้องกับคูซซา (Kucza, 2001, p. 30) ที่กล่าวว่า ปัญหาที่
สําคัญในการจัดการความรู้ และการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้คือ การที่คนในองค์การขาดวัฒนธรรม
การจัดการความรู้ ซึ่งถือเป็นสิ่งใหม่ที่องค์กรที่มีกลุ่มคนที่หลากหลาย ทําให้ต้องมีการทําความเข้าใจ 
และสร้างวัฒนธรรมการจัดการความรู้ขึ้นในองค์กรให้ได้อย่างต่อเน่ือง และถือเป็นส่วนหน่ึงของ
กิจกรรมขององค์การ  

2.1.3 ด้านความต้องการ พบว่า ครูมีความต้องการด้านการกําหนดบทบาทของบุคคล
ที่เก่ียวข้องในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอน ทั้งน้ีเน่ืองจากการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนจําเป็นต้องมีบุคคลที่เก่ียวข้องหลายฝ่าย ทั้งผู้บริหารสถานศึกษา 
ครู นักเรียน ปราชญ์ชาวบ้าน และมีกระบวนการของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นต้องมี
ผู้ที่ทําหน้าที่เป็นผู้นํา คุณกิจ คุณลิขิต คุณเอ้ือ เป็นต้น ทําให้ครูต้องการความชัดเจนเร่ืองบทบาทของ
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น ประเด็นน้ีสอดคล้องกับทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ (2556, น. 
48) ที่กล่าวว่า การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียนการสอนเป็นแนวทางที่สถานศึกษาควรนํา
ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีความสําคัญทั้งภูมิปัญญาท้องถิ่นระดับชาติ และภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สถานศึกษา
ต้ังอยู่มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติ ให้ทํา
ได้ คิดเป็น และเรียนรู้จากสภาพแวดล้อม ที่ผู้เรียนสามารถถ่ายโอนไปใช้ในชีวิตจริง ดังน้ัน การนําภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจึงมีความเกี่ยวกับการปฏิบัติของผู้บริหารสถานศึกษา 
ผู้สอน และผู้เรียนในส่วนที่เก่ียวกับขั้นตอนการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอน และ 
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บทบาทของบุคลากรในสถานศึกษาในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนไว้
อย่างชัดเจน เพ่ือป้องกันความซ้ําซ้อนในการดําเนินการของแต่ละบุคคล 

2.2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง พบว่า 
รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ครอบคลุม 2 ส่วนหลัก ได้แก่  

2.2.1 องค์ประกอบของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ครอบคลุม สมาชิกของชุมชน กิจกรรมของชุมชน ความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่น เทคโนโลยีสนับสนุน ปัจจัยการสร้างความรู้ และการวัดและประเมินผล ทั้งน้ีเน่ืองจากการ
จัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงในวัฒนธรรมของคนไทย 
จําเป็นต้องมีการสอดแทรกความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ามาเป็นองค์ประกอบหน่ึงของการจัดการ
ความรู้ อีกทั้งงานวิจัยน้ีเน้นการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
ดังน้ันองค์ประกอบด้านเทคโนโลยีสนับสนุนจึงเป็นประเด็นที่สําคัญในการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เพ่ือช่วยในการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมมือนจริง ประเด็นน้ี
สอดคล้องกับสถาบันเพ่ิมผลผลิตแห่งชาติ (2547, น. 46-53) ที่กล่าวว่า องค์ประกอบของการจัดการ
ความรู้ต้องมีองค์ประกอบด้านการจัดการการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การสื่อสาร กระบวนการและ
เครื่องมือ การฝึกอบรมและการเรียนรู้ การวัดผล และการยกย่องชมเชยและให้รางวัล  

  2.2.2 ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง ครอบคลุม 6 
ขั้นตอน ประกอบด้วย การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง  การสร้างความรู้และจัดเก็บความรู้ การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา และการสรุปและ
ประเมินผลการจัดการความรู้ ทั้งน้ีเน่ืองจากกระบวนการจัดการความรู้จําเป็นต้องมีกระบวนการท่ี
ชัดเจน และมีความต่อเน่ืองเพ่ือให้เกิดองค์ความรู้ของสมาชิกในชุมชน ซึ่งผู้วิจัยได้ขั้นตอนการจัดการ
คามรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นจากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่ผ่านมา ทําให้กระบวนการที่ได้มี
ขั้นตอนที่ชัดเจน รวมท้ังการนําขั้นตอนที่ได้ให้ผู้เช่ียวชาญระดมความคิดเห็น และให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นทําให้รูปแบบที่ได้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 
ประ เ ด็ น น้ี ส อดคล้ อ ง กั บ  Wiig,  1993; Anderson, 1995; Marquardt, 1996; Alavi, 1997; 
Beckman, 1997; O’Dell, 1998; Morse, 1999; สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ และ
สถาบันเพ่ิมผลผลิตแห่งชาติ (2547, น. 5-6) ที่สังเคราะห์ขั้นตอนของการจัดการความรู้พบว่ามี
ขั้นตอนที่สอดคล้องกับผลการวิจัยน้ี 

2.3 ผลการใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง พบว่า  
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2.3.1 ผลการศึกษาความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้
โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง มีประเด็นที่นํามาอภิปราย 2 ประเด็น คือ  

1) ด้านสมาชิกของชุมชน พบว่า ความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างเพ่ือนสมาชิก ทั้งน้ีเน่ืองจาก
กระบวนการจัดการความรู้จะประสบความสําเร็จได้ต้องมาจากการที่สมาชิกของชุมชนจะมีความ
ไว้วางใจซึ่งกันและกัน จึงจะมีการถ่ายทอดเน้ือหาสาระที่เป็นความรู้ที่ตนเองมีให้กับเพ่ือนสมาชิก และ
กล้าที่จะพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ประเด็นน้ีสอดคล้องกับแนวคิดของโนนากา โต
ยามา และ โคนโน (Nonaka Toyama and Konno, 2000) กล่าวว่า การสร้างความรู้เป็นสิ่งที่ต้อง
ทําอย่างต่อเน่ือง เป็นกระบวนการของการอยู่เหนือตนเอง ความรู้จะถูกสร้างจากการมีปฏิสัมพันธ์
ท่ามกลางบุคคลและสิ่งแวดล้อมของบุคคล ในการสร้างความรู้ของการมีปฏิสัมพันธ์ทั้งในระดับเล็ก 
(Micro) และระดับใหญ่ (Macro) 

2) ด้านการวัดและประเมินผล พบว่า ครูประถมศึกษามีความคิดเห็นว่าการวัด 
และประเมินผลมีการให้ผลย้อนกลับทีเ่ป็นประโยชน์ในการปรับปรุงการดําเนินงาน ทั้งน้ีเน่ืองจาก องค์
ความรู้ ประสบการณ์ที่ครูได้รับจากข้ันตอนการจัดการความรู้สามารถนําไปใช้ในการพัฒนาการสอน
เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ ได้มากขึ้น ประเด็นน้ีสอดคล้องกับสถาบันเพ่ิม
ผลผลิตแห่งชาติ (2547, น. 450); ชัชวาล วงษ์ประเสริฐ (2548, น. 66); โลตัส (Lotus, 2001, p. 15) 
ที่กล่าวว่า การวัดผลเป็นสิ่งที่สําคัญมากที่จะช่วยบอกถึงสถานะของกระบวนการหรือกิจกรรมต่างๆ 
ภายในองค์กรผลจากการวัดจะสะท้อนถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผล ซึ่งจะช่วยให้องค์กรสามารถ
ทบทวนแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ รวมถึงปรับปรุงให้กระบวนการต่างๆ ประสบผลสําเร็จมากย่ิงขึ้น 

2.3.2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ศึกษาด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งน้ีเน่ืองจากรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงมีขั้นตอนที่ไม่ยุ่งยากจนเกินไป และเน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการความรู้ 
ดังน้ันผู้เรียนจึงมีความต้ังใจเรียน และร่วมกิจกรรมที่จัดขึ้น ส่งผลให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ และมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากกว่าการเรียนเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยวิธีการปกติ ประเด็นน้ีสอดคล้อง
กับผลการวิจัยของสุเทพ  ศรีระก่ิง (2546); ชัยภัทร  ห่อทอง (2552) ที่พบว่า การใช้วิธีการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือส่งเสริมภูมิปัญญาท้องถิ่นส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น 

2.3.3 ผลการศึกษาความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง พบว่า นักเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียนในระหว่างที่ครูนํา
ภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในเน้ือหาที่เรียน ทั้งน้ีเน่ืองจากรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงมีขั้นตอนที่ไม่ยุ่งยากจนเกินไป เน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
การจัดการความรู้ และภูมิปัญญาท้องถิ่นที่คัดสรรมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเป็นเรื่องในท้องถิ่น
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ที่มีความใกล้ตัวกับนักเรียน ส่งผลให้นักเรียน ดังน้ันผู้เรียนจึงมีความต้ังใจเรียน ร่วมกิจกรรมที่จัดขึ้น 
และเกิดคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ ประเด็นน้ีสอดคล้องกับชมพูนุช  แพงวงษ์ (2550) พระมหาสิรินทธ์             
สุรินโท  บัวไข (2551) และจํารัส  เสียงเพราะ (2551) ที่กล่าวว่า ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน
ด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่น คือ มีคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ และได้รับความรู้ที่เป็นประโยชน์ในเรื่องของท้องถิ่น
ตนเอง ดังน้ันนักเรียนจึงต้ังใจเรียน และสนใจในเน้ือหาที่ครูนํามาสอน 
 
3. ข้อเสนอแนะ 
  

 จากผลการวิจัยเร่ือง การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังน้ี 

 3.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
3.1.1 ผลการวิจัยพบว่า ครูมีการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านกองทุนและธุรกิจชุมชนน้อย

กว่าภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านอ่ืนๆ รวมทั้งใช้ประกอบการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์น้อย
กว่ากลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนๆ ดังน้ัน ผู้บริหารสถานศึกษาควรรณรงค์ให้ครูมีการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชนให้มากขึ้น โดยแนวทางที่สามารถดําเนินการได้ อาทิ การเช่ือมโยงภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นด้านกองทุนและธุรกิจชุมชนกับการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ใน
เรื่องของสหกรณ์ และธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อยของชุมชนที่มีช่ือเสียง โดยให้นักเรียนได้มีโอกาส
ศึกษาแนวทางการประกอบธุรกิจ การใช้ความรู้จากกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในการจัดทํา
บัญชีของสหกรณ์ เป็นต้น  

3.1.2 ผลการวิจัยพบว่า ครูประสบปัญหาด้านวัฒนธรรมการจัดการความรู้ โดยเฉพาะ
เรื่องการทําให้นักเรียนเห็นคุณค่าของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 
ดังน้ัน ผู้บริหาร ปราชญ์ชาวบ้าน สภาวัฒนธรรมจังหวัด และครูควรส่งเสริมการจัดกิจกรรมเพ่ือให้
ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยนําเสนอผ่านเว็บไซต์ และเครือข่ายสังคม เพ่ือให้นักเรียนตระหนัก
ถึงความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นของจังหวัดมากขึ้น 

3.1.3 ผลการวิจัยพบว่า ครูมีความต้องการด้านการกําหนดบทบาทของบุคคลที่
เก่ียวข้องในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนโดยมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ดังน้ัน สถานศึกษาควร
กําหนดบทบาทของผู้ที่เก่ียวข้องกับการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในสถานศึกษาให้ชัดเจน 
ได้แก่ บทบาทของผู้บริหารสถานศึกษา ครู นักเรียน ปราชญ์ชาวบ้าน และผู้สนบัสนุนต่างๆ เพ่ือลด
ความสับสนในบทบาทของแต่ละฝ่าย ส่งผลให้การจัดการความรู้ โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
สถานศึกษาดําเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3.1.4 ผลการวิจัยพบว่า ครูมีความคิดเห็นว่าความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างเพ่ือนสมาชิก โดยมีค่าเฉลี่ยสูง
ที่สุด ดังน้ัน การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงจําเป็นต้องให้ความสําคัญกับการสร้างความเช่ือถือ 
และความไว้วางใจระหว่างครูที่เป็นสมาชิกของชุมชน เพ่ือให้ครูมีความไว้วางใจท่ีจะถ่ายทอด 
แลกเปลี่ยน และร่วมแสดงความคิดเห็นระหว่างเพ่ือนครูที่เป็นสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
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3.1.5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นว่า ตนเองได้นําความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นไปถ่ายทอดให้ผู้ปกครองและคนในครอบครัวมีค่าเฉลี่ยตํ่าที่สุด ดังน้ัน ครูประถมศึกษาต้องเน้น
การจัดกิจกรรม และการบ้านที่ให้นักเรียนและผู้ปกครองได้มีโอกาสเล่าเรื่องราว และถ่ายทอดความรู้
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นซึ่งกันและกัน จะส่งผลให้การสืบทอดความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นจากรุ่นสู่รุ่นมี
มากขึ้น และเป็นการส่งเสริมให้ผู้ปกครองและคนในครอบครัวมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากขึ้น 

 
3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

3.2.1 ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้ด้านอ่ืนๆ อาทิ การจัดการ
ความรู้ด้านเศรษฐกิจพอเพียง การจัดการความรู้ด้านการจัดการเรียนการสอนสําหรับศตวรรษที่ 21 
การจัดการความรู้ด้านการวิจัยในช้ันเรียน ฯลฯ ที่สามารถนําผลการวิจัยมาเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
จัดการเรียนการสอน 

3.2.2 ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
สื่อสังคม โดยเน้นการบูรณาการกลุ่มบุคคลที่เก่ียวข้องกับการจัดการศึกษา และภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
ชุมชน อาทิ แพทย์แผนไทย ข้าราชการ อาจารย์ระดับอุดมศึกษา ปราชญ์ชาวบ้าน เกษตรกร และ
ผู้ประกอบการ เป็นต้น เข้ามามีส่วนร่วมในการวิจัยเพ่ือให้ได้แนวทางการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นที่บูรณาการความรู้จากหลากหลายอาชีพ และทําให้ทราบแนวทางการสร้างเครือข่าย
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของชุมชน 

3.2.3 ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนาคลังความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์เพ่ือนํารูปแบบที่ได้มาใช้ในการจัดทําคลังความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับการจัดการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาให้มีประสิทธิภาพ และเป็นการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นของแต่ละ
ท้องถิ่นต่อไป 

3.2.4 ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการสร้างความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนให้
มีความชัดเจนว่าควรปฏิบัติอย่างไรจึงจะทําให้สมาชิกมีความไว้วางใจ และร่วมกิจกรรมเพ่ือถ่ายทอด
องค์ความรู้ที่เป็นแนวปฏิบัติที่ดีโดยไม่ปิดบังความรู้ไว้คนเดียว  
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ภาคผนวก ค 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปญัญาท้องถ่ินผ่าน
ชุมชนการเรยีนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศกึษาในเขต

ภาคกลางตอนล่าง 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปญัญาท้องถ่ินผ่าน
ชุมชนการเรยีนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศกึษาในเขต

ภาคกลางตอนล่าง 
 

1. ศาสตราจารย์ ดร.สุมาล ีสังข์ศร ี  ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษานอกระบบและ 
การศึกษาตามอัธยาศัย 

      ศาสตราจารย์ประจําสาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสโุขทัยธรรมาธิราช 

 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทพิย์ ณ สงขลา  ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
      รองศาสตราจารย์ประจําคณะครุศาสตร ์

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อรพิณ   ศิริสัมพันธ์ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนสังคมศึกษา 
      ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน 

มหาวิทยาลัยศลิปากร 
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ภาคผนวก ง 
แบบสอบถามสภาพ ปญัหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปญัญา

ท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรยีนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
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แบบสอบถาม 
 

สภาพ ปญัหา และความต้องการด้านการจัดการความรู้โดยใชภู้มิปัญญาท้องถ่ินผ่าน
ชุมชนการเรยีนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศกึษาในเขต

ภาคกลางตอนล่าง 
 
คําชี้แจง   

1. แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดย
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง” 

2. แบบสอบถามฉบับน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการด้านการ
จัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

3. ความคิดเห็นของท่านและข้อเท็จจริงที่ได้รับจากการตอบแบบสอบถามฉบับน้ี จะเป็น
ข้อมูลที่มีความสําคัญอย่างย่ิงในการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยจะเก็บรักษาข้อมูลของท่านเพ่ือใช้ประโยชน์เฉพาะ
งานวิจัยน้ีเท่าน้ัน 

4. แบบสอบถามฉบับน้ี ประกอบด้วย  
4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
4.2 สภาพการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน

เขตภาคกลางตอนล่าง 
4.3 ปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
4.4 ความต้องการการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริง  
4.5 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

ขอบพระคุณที่ตอบแบบสอบถาม 
ผศ.ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจรญิ 

ผู้วิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูลผู้วิจัย  
ผศ.ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจรญิ แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
โทรศัพท์ 08-1626-1612 e-Mail: wtaweewat@hotmail.com 
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ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  / ลงใน   หน้าข้อความท่ีตรงกับความเป็นจริง 
 
1.  เพศ 
   ชาย  หญิง 
2. อายุ 
  น้อยกว่า 25 ปี  25 – 34 ปี   
  35 – 44 ปี  45 – 54 ปี  
  55 – 60 ปี 
3. วุฒิการศึกษา 
  ปริญญาตรี  ปริญญาโท  
  ปริญญาเอก 
4. ประสบการณ์ด้านการสอน 
  1 – 5 ปี  6 – 10 ปี  
  11 – 15 ปี  16 – 20 ปี  
  มากกว่า 20 ปี 
5. ระดับการศึกษาท่ีสอน 
  ประถมศึกษาปีที่ 1  ประถมศึกษาปีที่ 2  
  ประถมศึกษาปีที่ 3  ประถมศึกษาปีที่ 4  
  ประถมศึกษาปีที่ 5  ประถมศึกษาปีที่ 6 
6. กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอน 
  ภาษาไทย  คณิตศาสตร์ 
  วิทยาศาสตร์   สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
  สุขศึกษาและพลศึกษา   ศิลปะ 
  ภาษาต่างประเทศ  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
7. การมีความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับการจัดการความรู้ 
  มี  ไม่มี  
8. การรับข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับการจัดการความรู้ 
  การบอกต่อ  อินเทอร์เน็ต 
  รายการวิทยุ  รายการโทรทัศน์ 
  ผู้รู้ / วิทยากร  แผ่นพับประชาสัมพันธ์ที่ได้รับแจก 
  วารสาร/หนังสือ  แผ่นซีดีข้อมูลที่ได้รับ 
9. การมีความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
  มี  ไม่มี  
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10. การรับข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถ่ิน  
  การบอกต่อ  อินเทอร์เน็ต 
  รายการวิทยุ  รายการโทรทัศน์ 
  ผู้รู้ / วิทยากร  แผ่นพับประชาสัมพันธ์ที่ได้รับแจก 
  วารสาร/หนังสือ  แผ่นซีดีข้อมูลที่ได้รับ 
11. การมีความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
  มี  ไม่มี  
12. การรับข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
  การบอกต่อ  อินเทอร์เน็ต 
  รายการวิทยุ  รายการโทรทัศน์ 
  ผู้รู้ / วิทยากร  แผ่นพับประชาสัมพันธ์ที่ได้รับแจก 
  วารสาร/หนังสือ  แผ่นซีดีข้อมูลที่ได้รับ 
 
ตอนท่ี 2 สภาพการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา
ในเขตภาคกลางตอนล่าง 
 
คําชี้แจง 

1. โปรดอ่านข้อความแล้วทําเคร่ืองหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
2. เกณฑ์การให้ความคิดเห็นของแบบสอบถามมีดังน้ี 

5 หมายถึง  มีสภาพการดําเนินงานในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง  มีสภาพการดําเนินงานในระดับมาก 
3 หมายถึง  มีสภาพการดําเนินงานในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง  มีสภาพการดําเนินงานในระดับน้อย 
1 หมายถึง  มีสภาพการดําเนินงานในระดับน้อยที่สุด 
 

รายการ ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

1.  ประเภทของภูมิปัญญาท้องถ่ินที่นํามาใช้ในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง 

1.1 ด้านเกษตรกรรม      
1.2 ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม       
1.3 ด้านการแพทย์แผนไทย      
1.4 ด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม      
1.5 ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน      
1.6 ด้านศิลปกรรม      
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รายการ ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

1.7 ด้านภาษาและวรรณกรรม      
1.8 ด้านปรัชญา ศาสนา ประเพณี      
1.9 ด้านโภชนาการ      

2. กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่นําภูมิปัญญาท้องถ่ินมาใช้ในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขต
ภาคกลางตอนล่าง 

2.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย      
2.2 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ      
2.3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์      
2.4 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ      
2.5 กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา      
2.6 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม      
2.7 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ      
2.8 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      

3. แนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

3.1 แนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินด้านเกษตรกรรม 
1) จัดพ้ืนที่การเกษตรได้เหมาะสมกับสภาพโรงเรียน      
2) มีการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบผสมผสาน      
3) มีเคร่ืองมือด้านการเกษตรที่เพียงพอเหมาะสมกับ

สภาพการจัดกิจกรรมการเกษตรในโรงเรียน 
     

4) มีการส่งเสริมให้ผู้รู้ด้านเกษตรกรรมในชุมชนเข้ามามี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 

     

5) มีเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับเกษตรกรรมมา
เผยแพร่ความรู้ในโรงเรียน 

     

6) นํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านเกษตรกรรมจาก
แหล่งภูมิปัญญาในท้องถิ่น 

     

3.2 แนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม 
1) เครื่องมือด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรมที่เพียงพอ

ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
     

2) มีการจัดการเรียนรู้เก่ียวกับงานสานและงานทอผ้าใน
หรือนอกโรงเรียน 

     

3) มีการจัดกิจกรรมเรียนรู้เก่ียวกับงานไม้และงานปูนใน
หรือนอกโรงเรียน 
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รายการ ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

4) มีการส่งเสริมให้ผู้รู้ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม
ในชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 

     

5) มีเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับอุตสาหกรรมและ
หัตถกรรมมาเผยแพร่ความรู้ในโรงเรียน 

     

6) นํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านอุตสาหกรรมและ
หัตถกรรมจากแหล่งภูมิปัญญาในท้องถิ่น 

     

3.3 แนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินด้านการแพทย์แผนไทย 
1) มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เก่ียวกับการดูแลรักษา

สุขภาพ 
     

2) มีการส่งเสริมให้ผู้รู้ด้านการแพทย์ในชุมชนเข้ามามี
ส่วนร่วมในการป้องกันและการดูแลรักษาสขุภาพ 

     

3) มีเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับการแพทย์แผน
ไทยมาเผยแพร่ความรู้ในโรงเรียน 

     

4) มีการส่งเสริมให้ผู้รู้ด้านแพทย์แผนไทยในชุมชนเข้า
มามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 

     

5) มีการนํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านการดูแล
รักษาสุขภาพจากแหล่งภูมิปัญญาด้านการแพทย์แผนไทยใน
ท้องถิ่น 

     

3.4 แนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินด้านการจัดทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
1) มี เ อ ก ส า ร ค ว า ม รู้ เ ก่ี ย ว กั บ ก า ร จั ด ก า ร

ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในห้องสมุด 
     

2 )  มีการส่ ง เส ริมการเรียนรู้ เ ก่ียว กับการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในโรงเรียน 

     

3 )  มี บุ ค ล า ก ร ที่ มี ค ว า ม รู้ ด้ า น ก า ร จั ด ก า ร
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมมาให้ความรู้ 

     

4 )  มี ก า ร ส่ ง เ ส ริ ม ใ ห้ ผู้ รู้ ด้ า น ก า ร จั ด ก า ร
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในชุมชนเข้ามามีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

     

5) มีการนํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมจากแหล่งภูมิปัญญาใน
ท้องถิ่น 

     

3.5 แนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน 
1) มีการส่งเสริมให้ชุมชนเข้ามาจัดต้ังสหกรณ์ใน

โรงเรียน 
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2) มีการจัดต้ังกองทุนสวัสดิการร่วมกับชุมชน      
3) มีการจัดงบประมาณในการจัดต้ังกองทุน      
4) มีการส่งเสริมให้ผู้รู้ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชนใน

ชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการให้ความรู ้
     

5) มีเครื่องมือด้านธุรกิจชุมชนที่เพียงพอต่อการจัด
กิจกรรมการเรยีนการสอน 

     

6) มีการจัดการเรียนรู้เก่ียวกับกองทุนและธุรกิจชุมชน
ในหรือนอกโรงเรียน 

     

3.6 แนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินด้านศิลปกรรม 
1) มีเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับศิลปกรรม      
2) มีเอกสารความรู้ด้านศิลปกรรมในห้องสมุด      
3) มีการส่งเสริมให้เจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับ

ศิลปกรรมเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ 
     

4) มีเครื่องมือด้านศิลปกรรมที่เพียงพอต่อการจัด
กิจกรรมการเรยีนการสอน 

     

5) มีการจัดการเรียนรู้เก่ียวกับงานศิลปกรรมในหรือ
นอกโรงเรียน 

     

3.7 แนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินด้านภาษาและวรรณกรรม 
1) มีเอกสารความรู้เก่ียวกับสารานุกรมท้องถิ่น      
2) มีการบันทกึของเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้เพ่ือ

การศึกษาค้นคว้า 
     

3) มีบุคลากรมาให้ความรู้ด้านภาษาถิ่น       
4) มีบุคลากรในชุมชนมาร่วมจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนด้านภาษาและวรรณกรรม 
     

5) มีการนํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้เก่ียวกับภูมิ
ปัญญาด้านภาษาและวรรณกรรมจากแหล่งภูมิปัญญาใน
ท้องถิ่น 

 

     

3.8 แนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินด้านปรัชญา  ศาสนาและประเพณี 
1) มีบุคลากรในชุมชนมาร่วมจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนด้านปรัชญา ศาสนาและประเพณี 
     

2) มีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติเก่ียวกับประเพณี
ในท้องถิ่น 
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3) มีการปรับปรัชญาความเช่ือให้เข้ากับบริบทของ
โรงเรียน 

     

4) มีการจัดการเรียนรู้โดยนํานักเรียนออกไปปฏิบัติจริง
ตามแหล่งภูมิปัญญาในท้องถิ่น 

     

3.9 แนวทางการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินด้านโภชนาการ 
1) มีเอกสารความรู้เก่ียวกับโภชนาการ      
2) มีการจัดการเรียนรู้เก่ียวกับการถนอมอาหารอย่าง

ต่อเน่ือง 
     

3) มีเจ้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเก่ียวกับด้านโภชนาการ
มาให้ความรู้กับนักเรียน 

     

4) มีการนํานักเรียนไปศึกษาหาความรู้ด้านโภชนาการ
จากแหล่งภูมิปัญญาในท้องถิ่น 

     

 
ตอนท่ี 3 ปัญหาการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

 
คําชี้แจง 

1. โปรดอ่านข้อความแล้วทําเคร่ืองหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
2. เกณฑ์การให้ความคิดเห็นของแบบสอบถามมีดังน้ี 

5 หมายถึง  มีปัญหาในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง  มีปัญหาในระดับมาก 
3 หมายถึง  มีปัญหาในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง  มีปัญหาในระดับน้อย 
1 หมายถึง  มีปัญหาในระดับน้อยที่สุด 
 

รายการ ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

1. ปัญหาด้านกระบวนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในสถานศึกษา 
1.1 การกําหนดปัญหาเก่ียวกับความรู้ ด้านภูมิปัญญา

ท้องถิ่นอย่างเป็นระบบ แล้วสร้างกระบวนการที่รอบคอบรัดกุม
ขึ้นมาแก้ปัญหาเกี่ยวกับความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นน้ัน 

     

1.2 การพัฒนากลไกขึ้นมาเพ่ือรวบรวมคนเก่งและคนดีไว้
ทํางานด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 
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1.3 การให้บุคลากรทุกคนในสถานศึกษามีส่วนร่วมในการ
ค้นหาความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นจากทั้งภายในและภายนอก
สถานศึกษา 

     

1.4 กระบวนการที่เป็นระบบในการแปลงความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นสู่การปฏิบัติพร้อมกับมีการบันทึกผลเป็นลาย
ลักษณ์อักษร 

     

1.5 การให้คุณค่าแก่ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ทุกคนรู้
แต่ไม่สามารถแสดงออกมาให้เห็นได้  

     

1.6 การถ่ายทอดความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน 

     

2. ปัญหาด้านภาวะผู้นําในการจัดการความรู้ 
2.1 การใช้การจัดการความรู้มาเป็นกลยุทธ์สําคัญในการ

พัฒนาสถานศึกษา 
     

2.2 ความเข้าใจถึงศักยภาพในการเผยแพร่ความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นไปยังสถานศึกษาอ่ืน 

     

2.3 การใช้การเรียนรู้เพ่ือสนับสนุนความรู้ความสามารถ
ร่วมกันที่มีอยู่แล้ว พร้อมกับสร้างความรู้ความสามารถอย่าง
ใหม่ขึ้นมา 

     

2.4 การวัดและประเมินผลการปฏิบัติงานของบุคลากรแต่
ละคนแล้วพิจารณาให้ผลตอบแทนแก่ผู้ที่มีส่วนช่วยพัฒนา
ความรู้ในสถานศึกษา 

 

     

3. ปัญหาด้านวัฒนธรรมการจัดการความรู้ 
3.1 การส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการแลกเปลี่ยนความรู้

ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นร่วมกัน 
     

3.2 การสร้างบรรยากาศแห่งการเปิดกว้างและไว้วางใจให้มี
อยู่ทั่วไปภายในสถานศึกษา 

     

3.3 การทําให้นักเรียนเห็นคุณค่าของการจัดการความรู้โดย
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

     

3.4 การใ ช้ วิสัยทัศน์ของสถานศึกษาเป็นตัวกําหนด
กระบวนการเรียนรู้ 

     

3.5 การส่ ง เส ริมให้บุคลากรของสถานศึกษามีความ
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง 
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4. ปัญหาด้านเทคโนโลยีการจัดการความรู้ 
4.1 การติดต่อโดยอาศัยเทคโนโลยีระหว่างบุคลากรทุกคน

ในสถานศึกษากับหน่วยงานที่เก่ียวข้องภายนอกสถานศึกษา 
     

4.2 การนําเทคโนโลยีมาสร้างหน่วยเก็บข้อมูลเพ่ือให้ทุกคน
ในสถานศึกษาสามารถเข้าไปใช้ได้สะดวก 

     

4.3 การนําเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือให้สถานศึกษามีความ
ใกล้ชิดกับนักเรียนมากย่ิงขึ้น 

     

4.4 การสนับสนุนให้มีการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศที่ยึด
คนเป็นสําคัญ 

     

4.5 การส่งเสริมให้บุคลากรใช้เทคโนโลยีมาเสริมสร้างความ
ร่วมมือกัน 

     

4.6 การสร้างระบบสารสนเทศที่มีความเป็นปัจจุบัน บูรณา
การและมีประสิทธิภาพ 

     

5. ปัญหาด้านมาตรการการจัดการความรู้ 
5.1 การกําหนดแนวทางที่จะเช่ือมองค์ความรู้ ด้านภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นให้เข้ากับผลของการจัดการศึกษา 
     

5.2 การพัฒนาตัวช้ีวัดสําหรับการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นเป็นรูปแบบเฉพาะ 

     

5.3 การกําหนดตัวช้ีวัดที่เก่ียวกับผลการจัดการศึกษาในมิติ
ต่างๆ ไว้อย่างมีดุลยภาพ 

     

5.4 การจัดสรรทรัพยากรเพ่ือเพ่ิมฐานความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่นให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 

     

6. ปัญหาเก่ียวกับการบริหารจัดการของโรงเรียนที่จะนําภูมิปัญญาท้องถ่ินมาใช้ในการเรียนการ
สอน 

6.1 การติดต่อหรือเชิญปราชญ์ชาวบ้านมาเป็นวิทยากร      
6.2 การติดต่อประสานงานกับแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น      
6.3 การกําหนดการสอนให้สัมพันธ์กับการนําภูมิปัญญา

ท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอน 
     

6.4 การจัดเวลาให้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน      
6.5 การให้ความร่วมมือของผู้บริหารในการนําภูมิปัญญา

ท้องถิ่นมาใช้ในการเรียนการสอน 
     

6.6 การจ่ายค่าตอบแทนครูภูมิปัญญาท้องถิ่น      



285 
 

รายการ ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

6.7 การให้ความร่วมมือของผู้ปกครองในการนํานักเรียนไป
ยังแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 

     

6.8 การให้ความร่วมมือของครูภูมิปัญญาท้องถิ่นในการ
จัดทําสื่ออุปกรณ์ 

     

7. ปัญหาเก่ียวกับการนําภูมิปัญญาท้องถ่ินเข้ามาสู่โรงเรียน 
7.1 ผู้รู้ในท้องถิ่นมีภารกิจมาก มีเวลาไม่ตรงกับเวลาเรียน

ของนักเรียน 
     

7.2 เวลาในการสอนของครูวิทยาศาสตร์ไม่เพียงพอ      
7.3 ผู้รู้ ในท้องถิ่นขาดความรู้ เ ก่ียวกับสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ 
     

7.4 การให้ความร่วมมือของหน่วยงานในท้องถิ่น      
7.5 การให้ความร่วมมือในการยืมวัสดุอุปกรณ์จากแหล่งภูมิ

ปัญญาท้องถิ่น 
     

7.6 การถ่ายทอดความรู้และทักษะต่างๆ ของครูภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

     

7.7 แหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่สอดคล้องกับสาระการ
เรียนรู้ 

     

7.8 กิจกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่สอดคล้องกับความสนใจ
ของนักเรียน 

     

7.9 ครูขาดทักษะในการใช้สื่อภูมิปัญญาท้องถิ่น      
8. ปัญหาเก่ียวกับการนํานักเรียนออกไปศึกษาแหล่งภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

8.1 การให้ความร่วมมือของผู้บริหารในการนํานักเรียนออก
ไปสู่แหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 

     

8.2 การให้ความร่วมมือของผู้ปกครองในการอนุญาตให้นํา
นักเรียนออกไปศึกษายังแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 

     

8.3 การให้ความร่วมมือของครูในการนํานักเรียนออกไป
ศึกษายังแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น 

     

8.4 ความสนใจของนักเรียนในการไปศึกษายังแหล่งภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

     

8.5 งบประมาณในการนํานักเรียนไปศึกษายังแหล่งภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

     

8.6 แหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่นอยู่ไกล      
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8.7 การให้ความร่วมมือของหน่วยงานหรือองค์กรทางด้าน
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

     

8.8 ความปลอดภัยของนักเรียนในการไปศึกษายังแหล่งภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

     

 
ตอนท่ี 4 ความต้องการการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง  
 
คําชี้แจง 

1. โปรดอ่านข้อความแล้วทําเคร่ืองหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
2. เกณฑ์การให้ความคิดเห็นของแบบสอบถามมีดังน้ี 

5 หมายถึง  มีความต้องการในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง  มีความต้องการในระดับมาก 
3 หมายถึง  มีความต้องการในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความต้องการในระดับน้อย 
1 หมายถึง  มีความต้องการในระดับน้อยที่สุด 

 

รายการ ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

1. ด้านประเภทของภูมิปัญญาท้องถ่ินที่นํามาใช้ในการจัดการความผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

1.1 ด้านเกษตรกรรม      
1.2 ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม       
1.3 ด้านการแพทย์แผนไทย      
1.4 ด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม      
1.5 ด้านกองทุนและธุรกิจชุมชน      
1.6 ด้านศิลปกรรม      
1.7 ด้านภาษาและวรรณกรรม      
1.8 ด้านปรัชญา ศาสนา ประเพณี      
1.9 ด้านโภชนาการ      

2. ด้านบุคลากร 
2.1 ผู้บริหารสนับสนุนด้านงบประมาณ      
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5 4 3 2 1 

2.2 มีผู้ให้คําแนะนําในการจัดกิจกรรมผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

     

2.3 มีผู้พัฒนา / ดูแลชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง      
2.4 มีผู้นําในการผลักดันให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่าน

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
     

2.5 มีผู้นําในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน 

 

     

2.6 มีผู้ช้ีแนะ และประเมินการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

     

2.7 มีผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น      
2 .8 มีผู้ อํ านวยความสะดวก  (Facilitator) ในการจัด

กิจกรรมผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง1 
     

3. ด้านกระบวนการจัดการความรู้ 
3.1 กระบวนการบ่งช้ีความรู้      
3.2 กระบวนการสร้างและเสวงหาความรู้      
3.3 กระบวนการจัดการความรู้ให้เป็นระบบ      
3.4 กระบวนการประมวลและกลั่นกรองความรู้      
3.5 กระบวนการเข้าถึงความรู้      
3.6 กระบวนการแบ่งปันแลกเปลี่ยน      
3.7 กระบวนการเรียนรู้      

4. ด้านกระบวนการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
4.1 กระบวนการเตรียมความพร้อมของชุมชน      
4.2 กระบวนการจัดต้ังชุมชน      
4.3 กระบวนการบันทึก – สกัดจัดเก็บความรู้ โอนสู่สังคม

ออนไลน์ 
     

4.4 กระบวนการสกัดความรู้ ดูความถูกต้อง รับรองผลบน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 

     

4.5 กระบวนการนําความรู้ไปใช้      
4.6 กระบวนการติดตามประเมินผล      

5. ด้านความรู้ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

5.1 ความรู้ในการใช้งานคอมพิวเตอร์      
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รายการ ระดับความคดิเห็น 
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5.2 ความรู้ในการสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์      
5.3 ความรู้ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการจัดการ

ความรู้ 
     

6. ด้านเทคโนโลยี / เครื่องมือสื่อสารเพื่อสนับสนุนการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

6.1 เว็บไซต์      
6.2 บล็อก      
6.3 เครือข่ายสังคมออนไลน์      
6.4 คลังความรู้      
6.5 กระดานสนทนา      
6.6 ห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง      
6.7 เครื่องคอมพิวเตอร์      
6.8 เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Tablet)      
6.9 โทรศัพท์แบบสมาร์ตโฟน      
6.10 เครื่องพิมพ์      
6.11 เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server)      
6.12 อุปกรณ์เครือข่ายไร้สาย      
6.13 ซอฟต์แวร์ / แอพลิเคช่ัน      

7. ด้านคู่มือการใช้งาน / แนวปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

7.1 คู่มือการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ      
7.2 คู่มือการจัดการความรู้      
7.3 คู่มือการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอน      
7.4 คู่มือการสร้างชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง      

8. ด้านขั้นตอนการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

8.1 ขั้นวางแผนการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
1) จัดทําหลักสูตรสถานศึกษาเก่ียวกับแหล่งภูมิปัญญา

ท้องถิ่น 
     

2) วิเคราะห์หลักสูตรการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น      
3) สํารวจและรวบรวมแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น      
4) จัดทําทําเนียบภูมิปัญญาท้องถิ่น      
5) เขียนโครงการการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น      
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6) แต่งต้ังคณะกรรมการดําเนินการตามโครงการ      
8.2 ขั้นเตรียมการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

1) เตรียมงบประมาณดําเนินการตามโครงการการใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

     

2) เตรียมสื่อภูมิปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอน
ระดับประถมศึกษา 

     

3) เตรียมเครื่องมือในการวัดและประเมินผลการใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา 

     

4) สํารวจแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น      
5) ติดต่อประสานงานกับแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น      

8.3 ขั้นดําเนินการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
1) ศึกษาแผนกิจกรรมการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น      
2) ปฏิบัติตามแผนกิจกรรมการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น      
3) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน      
4) ขั้นสรุปผลการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น      

8.4 ขั้นประเมินผลการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
 1) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นผู้ประเมิน      
 2) ครูเป็นผู้ประเมิน      
 3) นักเรียนเป็นผู้ประเมิน      
 4) ประเมินโดยใช้แบบทดสอบ      
 5) ประเมินโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็น      
 6) ประเมินโดยใช้แบบสัมภาษณ์      
9. ด้านการกําหนดบทบาทของบุคคลที่เก่ียวข้องในการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอน 

9.1 ผู้บริหาร 
 1) ประชุมช้ีแจงให้ครูเห็นความสําคัญกับการจัดการ
เรียนการสอนที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

     

 2) สนับสนุนการจัดกิจกรรมที่เน้นภูมิปัญญาท้องถิ่น      
 3) มอบหมายให้ครูสํารวจข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่น      
 4) สนับสนุนงบประมาณในการจัดการเรียนการสอนที่
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

     

 5) ให้คําปรึกษาและแนะนําการจัดการเรียนการสอนที่
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
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 6) นิเทศและติดตามการจัดการเรียนการสอนที่ใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 
 

     

9.2 ครู 
 1) สํารวจแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น      
 2) เตรียมแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น      
 3) กําหนดแผนกิจกรรมในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น      
 4) ประสานงานกับแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น      
 5) ประเมินและติดการผลการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น      

9.3 นักเรียน 
1) นักเรียนมีส่วนร่วมในการสํารวจแหล่งภูมิปัญญาใน

ท้องถิ่น 
     

2) นักเรียนให้ข้อมูลเก่ียวกับแหล่งภูมิปัญญาในท้องถิ่น      
3) นักเรียนมีส่วนร่วมในการติดต่อประสานงานกับแหล่ง

ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
     

4) นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผลการเรียน      
10. ด้านผลลัพธ์ที่ได้รับจากการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง 

10.1 ครูได้แนวทางจัดการเรียนการสอนปรับเปลี่ยนได้ตาม
การเปล่ียนแปลงของสังคม และมีความสอดคล้องกับสภาพใน
ท้องถิ่น 

     

10.2 ครูได้แนวทางแก้ปัญหาในเรื่องความรู้ ประสบการณ์ 
และสื่อการเรียนรู้ที่ไม่มีความถนัด 

     

10.3 ครูได้เข้าใจชุมชน และมีความสัมพันธ์ที่ดีกับชุมชน
มากขึ้น 

     

10.4 ครูได้เพ่ิมพูนความรู้จากแหล่งภูมิปัญญา สามารถ
นํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนได้ 

     

10.5 ครูได้แนวทางส่งเสริมให้นักเรียนตระหนักในคุณค่า
ของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

     

10.6 นักเรียนเกิดความรัก ความภูมิใจในท้องถิ่น เห็น
คุณค่าและช่วยพัฒนาท้องถิ่น 

     

10.7 นักเรียนได้ทักษะกระบวนการในการเรียนรู้ และเสาะ
แสวงหาด้วยตนเองจากภูมิปัญญาท้องถิ่น  
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10.8 นักเรียนเกิดการเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สามารถ
นําไปใช้ได้จริง 

     

 
ตอนท่ี 5 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

5.1 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถ่ินที่นํามาใช้ในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา  
.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................... 
5.2 รูปแบบการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา  
.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................... 
5.3 ขั้นตอนการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา  
.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................... 
5.4 การกําหนดบทบาทของบุคคลที่เก่ียวข้องในการใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินในการเรียนการ

สอนระดับ 
.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................... 
5.5 ปัญหาและอุปสรรคในการใช้ ภู มิปัญญาท้อง ถ่ินในการเรียนการสอนระดับ

ประถมศึกษา 
.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................... 
ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสน้ี 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ 
ผู้วิจัย 
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ภาคผนวก  จ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในการวิจัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้สาํหรับกลุ่มควบคุม 
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แผนการจัดการเรียนรู ้
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
รายวิชาเพ่ิมเติม ส10203 ภูมิปัญญาท้องถ่ินในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม)   
ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2558            จํานวน 1  หน่วยกิต: 2 คาบ / สปัดาห์ 
*************************************************************************** 
1. คําอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์ วิเคราะห์หลักฐานความเป็นมาของภูมิปัญญาท้องถิ่น
ในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) ที่เก่ียวกับสมัยทวารวดีด้วยประสบการณ์ตรง ค้นคว้าจาก
แหล่งโบราณคดี พิพิธภัณฑ์ และวิทยากรในท้องถิ่นในจังหวัดนครปฐม เพ่ือเข้าใจความสําคัญของสมัย
ทวารวดี 

ศึกษาและสืบค้นหลักฐานที่ผ่านการประเมินความน่าเช่ือถือ ด้านวัฒนธรรม วิถีชีวิตความ
เป็นอยู่ หรือเรื่องอ่ืนตามความสนใจ  เพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่อย่างเป็นระบบ 
 
2. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

2.1 รู้และเข้าใจวิธีการทางประวัติศาสตร์  วิเคราะห์หลักฐานความเป็นมาของสมัยทวารวดี 
ในแหล่งโบราณคดี พิพิธภัณฑ์ และวิทยากรในจังหวัดนครปฐม 

2.2 สร้างองค์ความรู้ใหม่ทางประวัติศาสตร์ โดยต้ังประเด็นคําถามสําคัญและใช้วิธีการทาง
ประวัติศาสตร์สืบค้นเรื่องของวัฒนธรรมสมัยทวารวดีในจังหวัดนครปฐมตามความสนใจ 
 
3. กําหนดการสอนและผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง 

กิจกรรมและวิธีการเรียนรู้ ได้แก่  
- การใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์ การกําหนดประเด็นปัญหา ค้นคว้าข้อมูลพ้ืนฐาน ต้ังคําถาม 

สืบค้น รายงาน สัมมนาและอภิปรายเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
- การศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ตรง การบรรยายโดยวิทยากรที่มีความรู้เฉพาะ

ด้านโบราณคดีและภัณฑารักษ์พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระปฐมเจดีย์ 
 

สัปดาห ์ คาบที ่ เนื้อหา/หัวข้อ ผลการเรยีนรูท้ี่คาดหวัง 
1* 
 

   1-2 
  

ชี้แจงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
และปฐมนิเทศ ศึกษาเอกสารเรื่อง
ความหมาย ความสําคัญของรายวิชา
เช่น ส่วนที่เก่ียวข้องกับการสอบต่างๆ 
แนะนําแหล่งเรียนรู้ที่สําคัญ แนะนํา
กระบวนการเรียน การสอน การสืบค้น 
แหล่งเรียนรู้ และข้อตกลงในการจัด
กิจกรรม  

ผ ล ก า ร เ รี ย น รู้ ที่ ค า ด ห วั ง 
(เฉพาะการปฐมนิเทศ) 
1 .  อ ธิ บ า ย ค ว า ม ห ม า ย 
ความสําคัญและข้อตกลงต่างๆ 
ของรายวิชา 
2.  ประเมินตนเองก่อนเรียนด้าน
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ตาม
อุดมการณ์ของโรงเรียน 
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สัปดาห ์ คาบที ่ เนื้อหา/หัวข้อ ผลการเรยีนรูท้ี่คาดหวัง 
-  ประเ มินตนเองด้านคุณลักษณะ
- ทดสอบความรู้ความสามารถในการ
วิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นก่อน
เรียน 

3.  ประ เ มินตนเอง ด้านสาระ
ความรู้และความสามารถในการ
วิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น
ก่อนเรียน 

2* 
 

3-4 - ศึกษาความรู้เก่ียวกับความรู้เบื้องต้น
ประวัติศาสตร์ไทยก่อนและหลังสมัย
ทวารวดี ครอบคลุม 

-  เ ส้ น เ ว ล า  ( Timeline) แ ล ะ
เหตุการณ์สําคัญการอ้างอิง 

- หลักฐานสําคัญ 
- แหล่งเรียนรู้ทางโบราณคดี 
- บุคคลสําคัญที่มีผลงานด้านภูมิ

ปัญญาท้ อ ง ถ่ิ น ใน เ ขตภาคกลา ง
ตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ข้อ 1
1. รู้ แ ล ะ เ ข้ า ใ จ วิ ธี ก า ร ท า ง
ประวัติศาสตร์  วิเคราะห์หลักฐาน
ความเป็นมาของสมัยทวารวดี ใน
แหล่งโบราณคดี พิพิธภัณฑ์ และ
วิทยากรในจังหวัดนครปฐม 

3* 
 

5-6 - เสนอประเด็นปัญหาสําคัญที่สนใจ 
ได้แก่ ปัจจัยทางภูมิศาสตร์กับความ
เจริญของสมัยทวารวดี 
- นําเสนอและอภิปรายร่วมกัน 
- ศึกษาความรู้พื้นฐานด้านโบราณคดี
และความสําคัญของโบราณวัตถุและ
พิพิธภัณฑ์ 

4 
 

7-8 - ศึกษาความรู้เก่ียวกับพัฒนาการสมัย
ทวารวดี  
- นําเสนอประเด็นปัญหาสําคัญที่สนใจ
เก่ียวกับตัวอย่างหลักฐานและเหตุการณ์
สําคัญในประวัติศาสตร์ 

ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง ข้อ 2 
สร้างองค์ความรู้ใหม่ทาง
ประวัติศาสตร์ โดยต้ังประเด็น
คําถามสําคัญและใช้วิธีการทาง
ประวัติศาสตร์สืบค้นเรื่องของ
วัฒนธรรมสมัยทวารวดีในจังหวัด
นครปฐมตามความสนใจ 

        
5 

 

9 -10 
 

- ศึกษาความรู้เก่ียวกับหลักฐานกับ
ความเจริญและความเสื่อมของสมัย
ทวารวดีในจังหวัดนครปฐม 

6 
 

11-12 - ค้นคว้าเตรียมเสนอหัวข้อ ศึกษาที่
แหล่งโบราณสถานสมัยทวารวดี 
- กําหนดวันศึกษาดูงาน  

7 
 

13-14 - ประเมินผลกลางภาค ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวังข้อ 1  
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สัปดาห ์ คาบที ่ เนื้อหา/หัวข้อ ผลการเรยีนรูท้ี่คาดหวัง 
8 
 

15-16 - ประชุมกลุ่มและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
เตรียมไปศึกษาด้านโบราณคดีและ
ศิลปวัฒนธรรม ณ พิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติ พระปฐมเจดีย์   

ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวังข้อ 1-2 
 

9 17-22 - ศึกษาแหล่งเรียนรู้พิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติ พระปฐมเจดีย์ (6 คาบ) 

10 23-24 - รายงาน ตอบประเด็นปัญหา สรุป
ความรู้จากการศึกษาแหล่งเรียนรู้ 

11 25-26 - สมัมนากลุ่ม สรุปความรู้จากกิจกรรม
ศึกษาดูงาน 

12 27-28 ประเมินผลปลายภาคเรียน  
**หมายเหตุ  - กําหนดวันเวลาศึกษาแหล่งเรียนรู้อาจเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 
      - ตารางสอนเป็นตารางสอนจริงท่ีได้หักชั่วโมงท่ีตรงกับวันหยุดราชการ และกิจกรรมสําคัญของ
โรงเรียน  
 
4. แผนการประเมินการเรียนรู้และการมอบหมายงาน 

การสอนรายวิชา ส10203 ภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) 
ภาคเรียนที่ 1 ประจําปีการศึกษา 2558 มีแผนการประเมินผลการเรียนรู้ ดังน้ี 

4.1  ประเมินก่อนกลางภาค                            20   คะแนน 
4.2  ประเมินกลางภาคเรียน                                                  30   คะแนน 
4.3  ประเมินหลังกลางภาคเรียน                                         20   คะแนน 
4.4  ประเมินปลายภาค                                                     20   คะแนน 
4.5  ประเมินจากจิตพิสัย                                                    10   คะแนน 

                                                                                    รวม   100   คะแนน 
รายละเอียดดังน้ี 
4.1 การประเมินจากงานหรอืการบ้านที่มอบหมาย (50 คะแนน) 

รายการ รูปแบบของ
งาน 

คะแนน 

1. นักเรียนแต่ละคนกําหนดปัญหาที่สนใจ ค้นคว้า ศึกษาดูงาน 
ณ แหล่งเรียนรู้ บันทึกความรู้และแสดงคําตอบประเด็นปัญหา
ในแบบบันทึกความรู้และนําเสนอรายงานกลุ่มละไม่เกิน 10 
นาที ร่วมสัมมนา อภิปรายประเด็นปัญหาและเสนอการแก้ไข  
 

รายงานและ
สัมมนา 

  20  ประ เมิ น
ก่อนกลางภาค 
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รายการ รูปแบบของ
งาน 

คะแนน 

การให้คะแนนรายงาน 20 คะแนน (ความถูกต้อง  มีเหตุผล 
10 คะแนน การอ้างอิงถูกต้อง 5 คะแนน รายงานเรียบร้อย 
รูปแบบเหมาะสม ส่งตรงเวลา 5 คะแนน ) 
2 .  กิ จ ก ร ร ม ก ลุ่ ม  เ ต รี ย ม ศึ ก ษ า ป ร ะ เ ด็ น ศึ ก ษ า  ณ 
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระปฐมเจดีย์ กําหนดปัญหาที่สนใจ  
ค้นคว้า ศึกษาแหล่งเรียนรู้และพิพิธภัณฑ์ ระดมความคิด ตอบ
คําถาม และแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 
- ให้แสดงคําตอบในแบบบันทึกความรู้ และนําเสนอรายงาน 
กลุ่มละไม่เกิน 10 นาที นําเสนอหน้าช้ันเรียน 
 
การให้คะแนนรายงาน 30 คะแนน (ความถูกต้อง  มีเหตุผล 
20 คะแนน การอ้างอิงถูกต้อง 5 คะแนน รายงานเรียบร้อย 
รูปแบบเหมาะสม ส่งตรงเวลา 5 คะแนน ) 

รายงานและ
สัมมนา 

 30  ป ร ะ เ มิ น
กลางภาค 

 
4.2 ประเมินจากพฤติกรรมการเรียนของนักเรยีน : จิตพิสัย (10 คะแนน) 

 การประเมินพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนรายวิชา ส10203 ภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาค
กลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) Mini ประจําภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 กําหนดหัวข้อการ
ประเมินดังน้ี 

1) ซื่อสัตย์ มีจริยธรรมทางวิชาการ 
2) ตรงต่อเวลา 
3) มีส่วนร่วมในทํางานกลุ่ม 
4) กล้าแสดงความคิดวิเคราะห์อย่างสุภาพ 
5) รับผิดชอบ 

4.3 ประเมินจากการสอบหลังกลางภาค (20 คะแนน) 
 การสอบหลังกลางภาค ของนักเรียนรายวิชา ส10203 ภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ได้กําหนดเน้ือหาและลักษณะข้อสอบดัง
ตาราง โดยกําหนดสอบในสัปดาห์ที่ 10 ใช้เวลาในการสอบ 40 นาที คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
ประเมินผลนอกตารางสอบ 
 

รายการ ลักษณะและจํานวนข้อสอบ คะแนน
สังเคราะห์ความรู้ด้วยวิธีการทางโบราณคดี และ
ความรู้จากการไปศึกษาในแหล่งเรียนรู้และ
พิพิธภัณฑ์  

รายงานเด่ียวและตอบคําถาม  
20 ข้อ 

20 
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4.4 ประเมินจากการสอบปลายภาค (20 คะแนน) 
 การสอบกลางภาค ของนักเรียนรายวิชา ส10203 ภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม)  ประจําภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ได้กําหนดเน้ือหาและลักษณะ
ข้อสอบดังตาราง โดยกําหนดสอบหลังสัปดาห์ที่ 15  เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรม ณ แหล่งเรียนรู้ในจังหวัด
นครปฐม   คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
 

รายการ ลักษณะและจํานวนข้อสอบ คะแนน 
1. ประเมินความรู้จากรายงานการสังเคราะห์
ความรู้หลังจากการศึกษาแหล่งเรียนรู้ 

- ตอบคําถาม  
- แสดงความคิดเห็นและความรู้
รวบยอดเร่ืองสมัยทวารวดีจาก
การร่วมกิจกรรมศึกษา ณ แหล่ง
เรียนรู้  

20 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
รายวิชาเพ่ิมเติม  ภูมิปัญญาท้องถ่ินในเขตภาคกลางตอนลา่ง (จังหวัดนครปฐม)     
รหัส ส10203                 จํานวน 1  หน่วยกิต 
เรื่อง แนะนําวิชาและการจัดกิจกรรม             เวลา 2 คาบ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. สาระการเรยีนรู ้
       วิชาภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) เป็นวิชาเพ่ิมเติม ที่มีการ
จัดการเรียนการสอนในห้องเรียน  10 คาบ ที่เหลือเป็นการสอนจากประสบการณ์ตรงในแหล่งเรียนรู้
ที่สําคัญ คือ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระปฐมเจดีย์ โดยมีวิทยากรที่มีความรู้ความชํานาญเฉพาะ
นอกห้องเรียน โดยศึกษาองค์ความรู้จากหลักฐานทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์  สิ่งที่ผู้เรียน
จําเป็นต้องปฏิบัติคือ ต้องให้ความสําคัญกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง (สุ จิ ปุ ลิ) มีการเตรียมตัวแสวงหา
ความรู้ก่อนเรียน โดยศึกษาเอกสารความรู้และแบบฝึกต่างๆ เพ่ือลดการใช้กระดาษ  และร่วมกิจกรรม
อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อเรียนจบแต่ละเรื่อง มีการสรุปความรู้อย่างเป็นระบบ  ทั้งน้ีผู้เรียนพึงมีวินัยใน
ตนเอง โดยเฉพาะการตรงเวลาและบุคลิกภาพตามอุดมการณ์และเป้าหมายของโรงเรียน ทั้งน้ีเพ่ือให้
ผู้เรียนได้รับประโยชน์ทางวิชาการมากที่สุด โดยครูและนักเรียนจะได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเรื่อง
ความเหมาะสมของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละเรื่องทั้งน้ีจะได้ประเมินความรู้ก่อนเรียน 
20 ข้อและให้ทําแบบประเมินตนเอง  
 
2. ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวัง 

มีความรู้ความเข้าใจ ความสําคัญของรายวิชา และกระบวนการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) ได้ถูกต้อง  
 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้

3.1 อธิบายความสําคัญของรายวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัด
นครปฐม) ได้ 

3.2 บอกกระบวนการเรียนรู้รายวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัด
นครปฐม) ได้ 

3.3 เสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสมได้ 
 
4. สาระสาํคญั   
          4.1 ความสําคัญของรายวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) 

4.2 กระบวนการเรียนรู้รายวิชาภูมิปัญญาทอ้งถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) 
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5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
5.1 ขั้นสร้างความสนใจ เวลา 2 คาบ 

5.1.1 กิจกรรมแนะนําตัวประสาชาวสมัยทวารวดี ให้ตัวแทนสมัครอีเมล์ในนามกลุ่ม
ชาวสมัยทวารวดี เพ่ือการติดต่อประสานงาน 

5.1.2 แต่ละคนจับฉลากเลือกเป็นเลขประจําตัว  เลือกภาพสําคัญตัวอย่างศิลปะใน
ประวัติศาสตร์สมัยทวารวดี 5-6 ภาพ เช่น ปาลวะ ลูกปัด อู่ทอง ธรรมจักร คูบัว ฐานสิงห์ ไหดินเผา 
เสาหินพระเจ้าอโศก ภาพปูนป้ันประดับอาคาร กําหนดเลขในภาพเป็นเลข ช่ือ สกุล ช่ือเล่น โทรศัพท์
และความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนประวัติศาสตร์และบันทึกข้อมูลส่งให้ในบัตรที่ครูจัดให้ และส่งทาง
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ถึงครูและอีเมล์ของกลุ่มรายวิชาน้ี และการติดต่อในกลุ่มและครู 

5.1.3 ศึกษาภาพตัวอย่างความเจริญสมัยทวารวดีแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเรื่อง 
ความสําคัญของรายวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) เหตุใดจึง
จําเป็นต้องเรียนรายวิชาน้ี   แล้วให้ช่วยกันสรุปความคิดเห็นและประเด็นสําคัญ  

5.1.4 ศึกษาตัวอย่างภาพศิลปะสมัยทวารวดีเปรียบเทียบศิลปะร่วมสมัย ให้ช่วยกัน
สังเกตลักษณะเฉพาะของสมัยทวารวดี และต้ังคําถามว่า เหตุใดจึงศึกษาเรื่อง 

5.1.5 อภิปรายในประเด็น สมัยทวารวดีมีประโยชน์อย่างไรบ้าง ช่วยกันสรุปความ
คิดเห็น ครูอธิบายเพ่ิมเติมประกอบแผนที่แหล่งโบราณคดี 

5.1.6 ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้อย่างย่อ ในเว็บไซต์ของครู 
5.1.7 ช้ีแจงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การไปศึกษาดูงานและนัดหมายการวัด

และประเมินผลศึกษาที่มา ความหมายและความสําคัญของสมัยทวารวดีจากเอกสารประกอบการ
เรียนและเว็บไซต์ แนะนํานักวิชาการ ผู้แต่งหนังสือตัวอย่างและหนังสืออ้างอิง 

5.1.8 ทดสอบความรู้พ้ืนฐานโดยอธิบายภาพตัวอย่างหลักฐาน  5 ข้อ ตอบคําถามแบบ
ตัวเลือก 15 ข้อเขียน และทําแบบประเมินตนเองด้านบุคลิกภาพ 10 ข้อ 

5.1.9 นัดหมายการเตรียมตัวเรียนคาบต่อไป ให้ศึกษาความรู้พ้ืนฐานจากหนังสือใน
ศูนย์วิทยบริการฯ เรื่อง พัฒนาการของชุมชนโบราณก่อนสมัยทวารวดี  
 
6. สื่อการเรียนการสอน  

6.1 แผนการจัดการเรียนรู้และแผนการวัดและประเมินผลฉบับย่อ 
6.2 แผนทีแ่หล่งโบราณคดีในประเทศไทย 
6.3 ภาพตัวอย่างหลักฐานสมัยทวารวดี 4 ภาพ เปรียบเทียบกับภาพศิลปะร่วมสมัย 

 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 สังเกตมารยาทในการแสดงความคิดเห็นและการมีส่วนร่วมในกิจกรรมรายบุคคล 
7.2 ตรวจความถูกต้อง ความเรียบร้อยของการบันทึก 
7.3 การตอบแบบประเมินก่อนเรียนถูกต้องเรียบร้อย 12 ใน 20 ข้อ เมื่อเรียนจบเรื่องที่

ประเมินแล้ว สามารถตอบถูกต้อง 18 ใน 20 ข้อ 
@@@@@@ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
รายวิชาเพ่ิมเติม  ภูมิปัญญาท้องถ่ินในเขตภาคกลางตอนลา่ง (จังหวัดนครปฐม)     
รหัส ส10203                 จํานวน 1  หน่วยกิต 
เรื่อง  วิธีการทางประวัติศาสตร์และโบราณคดี                          จํานวน 2 คาบ          
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. สาระการเรยีนรู ้

การขุดค้นทางโบราณคดีและหลักฐานจากเอกสารของจีน ได้แสดงถึงความเจริญที่แสดงถึง 
การผสมผสานอิทธิพลศิลปะอมราวดีจากอินเดียและลักษณะพ้ืนเมือง เป็นรูปแบบของความเจริญ ที่มี
ลักษณะร่วมกันของพระพุทธศาสนาเถรวาท จารึกอักขระและมอญโบราณ ในดินแดนต่างๆ บริเวณท่ี 
พบหลักฐานอายุเก่าที่สุดอยู่ที่เมืองโบราณขนาดใหญ่ที่นครปฐม  มีการพบจารึกที่เก่าที่สุดธรรมจักร
กับกวางมอบและเสาศิลาแบบที่เรียกว่า เสาพระเจ้าอโศกมหาราช บริเวณที่พบในเมืองหลักๆ บริเวณ
ภาคกลางด้านตะวันตกของแม่นํ้าเจ้าพระยา  ภาคอีสาน  ภาคตะวันออกเฉียง  เหนือและภาคใต้  
ศิลปะที่พบมีอายุราวพุทธศตวรรษที่ 6 – 11  ต่อมาได้พบเหรียญเงินจารึกช่ือ สมัยทวารวดีที่นครปฐม 
จึงเช่ือกันว่าวัฒนธรรมน้ี ช่ือว่า สมัยทวารวดี ตรงกับ “โถโลโปต้ี” ที่ปรากฏในเอกสารของหลวงจีน
เห้ียนจัง ซึ่งเดินทางผ่านดินแดนน้ีในช่วงดังกล่าว  และเป็นความเจริญระดับเมืองยุคแรกในดินแดน
สุวรรณภูมิที่เป็นประเทศไทยทุกวันน้ี 
 
2. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

รู้และเข้าใจวิธีการทางประวัติศาสตร์ สามารถวิเคราะห์หลักฐานโบราณคดีและประวัติศาสตร์ 
จากแหล่งเรียนรู้สมัยทวารวดีในจังหวัดนครปฐมได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1 อธิบายวิธีการทางประวัติศาสตร์ได้  
3.2 ยกตัวอย่างและใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์อธิบายหลักฐานประวัติศาสตร์สมัยทวารวดี

ได้ 
 
4. สาระสาํคญั 
     วิธีการทางประวัติศาสตร์กับการศึกษาตัวอย่างหลักฐานสมัยทวารวดี 
 
5. การจัดกิจกรรม การเรียนรู้ (เวลา 2 คาบ)  

5.1 ขั้นสร้างความสนใจ 
5.1.1 เตรียมตัวก่อนเรียน ศึกษาความหมายของคําว่า สมัยทวารวดี  ในคาบเรียน 

ร่วมกันเล่นเกม “นามสมัยทวารวดีน้ัน สําคัญไฉน” แข่งขันหาช่ือที่มีคําว่าสมัยทวารวดี (10 นาที) 
มอบรางวัลผู้ชนะและช่วยกันอธิบายความหมาย 
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5.1.2 ยกตัวอย่างข้อความบางตอนในพงศาวดารที่กล่าวถึงช่ือที่มีสมัยทวารวดีต่อท้าย 
ช่วยกันต้ังประเด็นคําถามและช่วยกันหาอภิปรายหาคําตอบ สรุปความรู้  

5.1.3 ศึกษาเอกสารความรู้เรื่อง ความหมายและความสําคัญของสมัยทวารวดี 
อภิปรายซักถาม และทําแบบทดสอบ 20 ข้อ (20 นาที) ร่วมกันเฉลยความรู้ สรุปความรู้ บันทึกและ
ส่งให้ครตูรวจความเรียบร้อย  

5.2 ขั้นเรียนรู้ 
5.2.1 เตรียมตัวก่อนเรียน ค้นคว้าเรื่องที่ต้ังของแหล่งโบราณคดีสมัยทวารวดี  ในคาบ

เรียน ศึกษาภาพถ่ายทางอากาศ ที่ต้ังเมืองโบราณสมัยทวารวดี และตัวอย่างหลักฐานทางโบราณคดี 
เช่น พระพุทธรูปสมัยทวารวดี เปรียบเทียบกับศิลปะอมราวดีและคุปตะของอินเดีย นําวิธีการทาง
ประวัติศาสตร์ ศึกษาตัวอย่างข้อความในหลักฐานประวัติศาสตร์ตามความสนใจของผู้เรียน โดยต้ัง
ประเด็นคําถาม ช่วยกันค้นหาความรู้และอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างสมาชิกในกลุ่ม  
สรุปความรู้และบันทึกในสมุดของแต่ละคน  

5.2.2 ศึกษาค้นคว้าเว็บไซต์ที่น่าสนใจ สรุปความรู้และร่วมกันแนะนําเว็บไซต์ที่
เก่ียวกับหลักฐานสมัยทวารวดีแลกเปลี่ยนกับกลุ่มอ่ืนๆไปศึกษาค้นคว้า แล้วบันทึกความรู้และส่งครู
เป็นอีเมล์เพ่ือตรวจความถูกต้องเรียบร้อย และส่งแลกเปลี่ยนความรู้กัน 

5.2.3 ประเมินความรู้หลังเรียน ร่วมกันเฉลย  
 
6. สื่อการเรียนการสอน 

6.1 หลวงประเสริฐอักษรนิต์ิ. (2544). พระราชพงศาวดารกรุงเก่า. กรุงเทพฯ: แสงดาว. 
6.2 เอกสารเร่ือง วิธีการทางประวัติศาสตร์และหลักการวิเคราะห์หลักฐานทางประวัติศาสตร์

และโบราณคดี 
6.3 เว็บไซต์เรื่องหลักฐานทางโบราณคดีสมัยทวารวดี   เช่น 
      http://www.thailandmuseum.com/uthong/hilight.htm 
      http://www.nidtep.go.th/quality/userfiles/image/thawarawadee/t02.jpg 
6.4 ภาพถ่ายทางอากาศที่ต้ังเมืองโบราณสมัยทวารวดี 
6.5 ภาพการเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยาที่เก่ียวข้องกับเมืองโบราณสมัยทวารวดี  

 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 สังเกตการณ์แสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างสมํ่าเสมอ 
7.2 ตรวจความถูกต้อง ความเรียบร้อยของการบันทึก 
7.3 ตรวจการตอบคําถาม ตอบตรงคําถาม ถูกต้อง ชัดเจน 8 ใน 10 ข้อ  
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ภาพตัวอย่างหลักฐานโบราณวัตถุสมัยทวารวดี 

http://www.nidtep.go.th/quality/userfiles/image/thawarawadee/t02.jpg 
http://news.mediathai.net/newsImages/200908/ImageNews/54344_36489.jpg 
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ภาพจากพพิิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ จังหวัดนครปฐม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
รายวิชาเพ่ิมเติม  ภูมิปัญญาท้องถ่ินในเขตภาคกลางตอนลา่ง (จังหวัดนครปฐม)     
รหัส ส10203                 จํานวน 1  หน่วยกิต 
เรื่อง  ความเจริญสมัยทวารวดี                        เวลา 2 คาบ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. สาระการเรยีนรู ้

การเปรียบเทียบรูปแบบโบราณสถานและโบราณวัตถุที่เขาคลังใน คูบัว เจดีย์จุลปะโทน วัด
พระเมรุ จังหวัดนครปฐม เช่น ลวดลายปูนป้ันและธรรมจักร โดยใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์ 
 
2. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

2.1 รู้และเข้าใจวิธีการทางประวัติศาสตร์  วิเคราะห์หลักฐานความเป็นมาของสมัยทวารวดี  
ในแหล่งโบราณคดี พิพิธภัณฑ์ และวิทยากรในท้องถิ่นนครปฐม 

2.2 สร้างองค์ความรู้ใหม่ทางประวัติศาสตร์ โดยต้ังประเด็นคําถามสําคัญและใช้วิธีการทาง
ประวัติศาสตร์สืบค้นเรื่องของวัฒนธรรมทวารดี ตามความสนใจ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1 ใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์ศึกษาหลักฐานสมัยทวารวดีได้ 
3.2 อธิบายที่มาของช่ือสมัยทวารวดีและรูปแบบวัฒนธรรมสมัยทวารวดีได้ 
3.3 วิเคราะห์อิทธิพลแนวคิดทางศาสนาและวัฒนธรรมสมัยคุปตะที่มีต่อศิลปะสมัยทวารวดี

ได้ 
 
4. สาระสาํคญั   

4.1 วิธีการทางประวัติศาสตร์ที่ใช้ในการศึกษาหลักฐานสมยัทวารวดี 
4.2 ทีม่าและลกัษณะศิลปะสมัยทวารวดี 
4.3 ตัวอย่างโบราณสถานและโบราณวัตถุสมัยทวารวดี 

 
5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (เวลา 2 คาบ) 

5.1 ขั้นสร้างความสนใจ 
เตรียมตัวก่อนเรียน ศึกษาตัวอย่างศิลปะสมัยทวารวดี เช่น รูปยักษ์ปูนป้ันแบกฐาน และ

เครื่องประดับสมัยทวารวดี นํามาร่วมกันวิเคราะห์เรื่องที่มาและคุณค่าทางศิลปะ เปรียบเทียบกับ
ศิลปะใกล้ตัวในปัจจุบัน   
            5.2 ขั้นสอน 

5.2.1 เตรียมความรู้ก่อนเรียน ศึกษาเอกสารเรื่องควรรู้เก่ียวกับศิลปะสมัยทวารวดี
www.mwit.ac.th/vachii~/ จับคู่นําเสนอลักษณะสําคัญศิลปะสมัยทวารวดี ประกอบตัวอย่าง
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พระพุทธรูปสมัยทวารวดี และพระพุทธรูปสมัยคุปตะในคาบเรียน ศึกษาภาพพระพุทธรูปสมัยทวารวดี 
ทําแบบทดสอบวิธีคิดฝึกการสังเกตเชิงเปรียบเทียบ ครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยคําตอบ ครูอธิบาย
เพ่ิมเติม 

5.2.2 ศึกษาตัวอย่างพระพุทธรูปที่แสดงอิทธิพลศิลปะคุปตะและการผสมผสาน
ลักษณะพ้ืนเมือง ร่วมกันอภิปรายเชิงวิเคราะห์ลักษณะของศิลปะสมัยทวารวดี  ครูสรุปและอธิบาย
เพ่ิมเติม 

5.2.3 บันทึกสรุปในแผนที่ความคิด จับคู่แลกเปลี่ยนกันอ่านและเพ่ิมเติม จบแล้วส่งครู
ตรวจความถูกต้องอีกคร้ัง 
 
6. สื่อการเรียนการสอน  

6.1 แผนการจัดการเรียนรู้และแผนการวัดและประเมินผลฉบับย่อ  
6.2 แผนทีแ่หล่งโบราณคดีในประเทศไทย และโบราณสถานที่ปรากฏในบริเวณน้ันๆ 
6.3 ภาพตัวอย่างโบราณสถานและการตกแต่ง สมัยทวารวดี 7 - 8 ภาพ จากแหล่งโบราณคดี

สมัยทวารวดีในสถานที่ต่างๆ 
6.4 แบบประเมินความรู้ แบบเขียนตอบ 10 ข้อ  

 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 สังเกตมารยาทในการแสดงความคิดเห็นด้วยเหตุผลและการมีส่วนรว่มในกิจกรรม
รายบุคคล 

7.2 ตรวจความถูกต้อง ความเรียบร้อยของการบันทึก 
7.3 การตอบแบบประเมินถูกต้อง 8 ใน 10 ข้อ  

     
@@@@@@ 
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แผนการจัดการเรียนรู้สาํหรับกลุ่มทดลอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
รายวิชาเพ่ิมเติม  ภูมิปัญญาท้องถ่ินในเขตภาคกลางตอนลา่ง (จังหวัดนครปฐม)     
รหัส ส10203                 จํานวน 1  หน่วยกิต 
เรื่อง แนะนําวิชาและการจัดกิจกรรม            เวลา 2 คาบ (2 สัปดาห์) 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. สาระการเรยีนรู ้
       วิชาภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) เป็นวิชาเพ่ิมเติม ที่มีการ
จัดการเรียนการสอนในห้องเรียน  10 คาบ ที่เหลือเป็นการสอนจากประสบการณ์ตรงในแหล่งเรียนรู้
ที่สําคัญ คือ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระปฐมเจดีย์ โดยมีวิทยากรที่มีความรู้ความชํานาญเฉพาะ
นอกห้องเรียน โดยศึกษาองค์ความรู้จากหลักฐานทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์  สิ่งที่ผู้เรียน
จําเป็นต้องปฏิบัติคือ ต้องให้ความสําคัญกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง (สุ จิ ปุ ลิ) มีการเตรียมตัวแสวงหา
ความรู้ก่อนเรียน โดยศึกษาเอกสารความรู้และแบบฝึกต่างๆ เพ่ือลดการใช้กระดาษ  และร่วมกิจกรรม
อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อเรียนจบแต่ละเรื่อง มีการสรุปความรู้อย่างเป็นระบบ  ทั้งน้ีผู้เรียนพึงมีวินัยใน
ตนเอง โดยเฉพาะการตรงเวลาและบุคลิกภาพตามอุดมการณ์และเป้าหมายของโรงเรียน ทั้งน้ีเพ่ือให้
ผู้เรียนได้รับประโยชน์ทางวิชาการมากที่สุด โดยครูและนักเรียนจะได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเรื่อง
ความเหมาะสมของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละเรื่องทั้งน้ีจะได้ประเมินความรู้ก่อนเรียน 
20 ข้อและให้ทําแบบประเมินตนเอง  
 
2. ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวัง 

มีความรู้ความเข้าใจ ความสําคัญของรายวิชา และกระบวนการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) ได้ถูกต้อง  
 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้

3.1 อธิบายความสําคัญของรายวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัด
นครปฐม) ได้ 

3.2 บอกกระบวนการเรียนรู้รายวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัด
นครปฐม) ได้ 

3.3 เสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสมได้ 
 
4. สาระสาํคญั   
          4.1 ความสําคัญของรายวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) 

4.2 กระบวนการเรียนรู้รายวิชาภูมิปัญญาทอ้งถิ่นในเขตภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) 
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5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(เวลา 2 คาบ 2 สัปดาห์) 

กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
คาบที่ 1 
กา ร เ ต รี ย มกา ร จั ด ตั้ ง
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 
ขั้นตอนนี้เป็นการประเมิน
หาสภาพ ปัญหา ความ
ต้องการ ในการจั ดการ
ค ว าม รู้ ด้ า น ภู มิ ปัญญา
ท้องถิ่นในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง (จังหวัดนครปฐม) 
และการเตรียมความพร้อม
ของสถานที่ กิจกรรม วัสดุ
อุปกรณ์ รวมทั้งเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 
 

1.1 นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน จํานวน 20 ข้อ 
1.2 การสํารวจสภาพ 
ปัญหา ความต้องการต่อ
การเข้าร่วมชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

เ พื่อค้นหาสภาพ  ปัญหาและความ
ต้องการในการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

1. ครูได้ส่งแบบสอบถามให้นักเรียนตอบกลับทางเอกสาร 
เมื่อได้แบบสอบถามกลับมาเรียบร้อยครูวิเคราะห์ข้อมูล
สภาพ ปัญหา ความต้องการต่อการเข้าร่วมชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 
2. นักเรียนได้รับแบบสอบถามเพื่อวิเคราะห์สภาพ ปัญหา 
ความต้องการต่อการเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

1.3 การเตรียมความ
พร้อมในการดําเนิน
กิจกรรมชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

เ พื่อเตรียมความพร้อมของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

1. ครูจัดเตรียมเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ
ใช้ในการจัดการความรู้  
2. ครูจัดทําคู่มือการใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงให้กับนักเรียน  

1.4 การประชาสัมพันธ์
กิจกรรมเปิดตัวชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

เพื่อแจ้งข่าวสาร และรายละเอียดของ
กิจกรรมให้นักเ รียนได้รับทราบถึง
โครงการกิจกรรมเปิดตัวชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

1. นักเรียนได้รับแจ้งเพื่อเข้าร่วมกิจกรรม  
2. ครูทําการประชาสัมพันธ์กิจกรรมเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงผ่านทางเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงอีก
ทางหนึ่ง 

1.5 การตรวจสอบ
รายการของกิจกรรมการ
เตรียมความพร้อมของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

เ พื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้ งเครื่องมือต่างๆ ที่
เกิดขึ้นในขั้นตอนการเตรียมการจัดตั้ง
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

ครูตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอน
การเตรียมความพร้อมของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
1.6 การวัดและ
ประเมินผลการจัด
กิจกรรม 
 

เพื่อวัด และประเมินผลการจัดกิจกรรม
ต่ า ง ๆ  ที่ เ กิ ด ขึ้ น ใ น ขั้ น ต อ น ก า ร
เตรียมการจัด ตั้ง ชุมชนการเ รียนรู้
เสมือนจริง 

นักเรียนแสดงความคิดเห็นเพื่อประเมินความคิดเห็นต่อ
กิจกรรมที่ ได้ปฏิบัติมา ปัญหาและอุปสรรคที่พบและ
เสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 

คาบที่ 2 
ก า ร จั ด ตั้ ง ชุ ม ชนก า ร
เรียนรู้เสมือนจริง 
 
ขั้นตอนนี้เป็นการจัด ตั้ง
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง โดยเป็นการชี้แจงให้
บุคคลที่ เ กี่ยวข้องไ ด้ทํ า
ความรู้จักแบบเผชิญหน้า 
โดยมี กิจกรรมที่ กําหนด
ขอบเขตของความรู้ของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง หน้าที่ นักเรียน กฎ 
กติกา มารยาทของชุมชน
การ เ รี ยนรู้ เ สมื อนจ ริ ง

2.1 การเปิดตัวชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 
 

เพื่อให้นักเรียนรับทราบถึงวัตถุประสงค์
และรายละเอียดของกิจกรรมชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง  

1. ครูชี้แจงวัตถุประสงค์และรายละเอียดของการจัดตั้ง
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเพื่อให้นักเรียนรับทราบ  
2. ครูแนะนําผู้เชี่ยวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นในจังหวัด
นครปฐมที่เชิญมาเป็นวิทยากรให้นักเรียนรู้จัก 
3. นักเรียนรับฟังรายละเอียดของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

2.2 การแนะนําตัว เพื่อให้นักเรียนได้นําเสนอความเป็นตัว
ของตนเองผ่ านการอ ธิบายความ
เชี่ยวชาญและความสนใจของตนเอง 
ให้นักเรียนคนอื่นๆ ได้รู้จักและทราบถึง
ความเชี่ยวชาญและความสนใจของ
นักเรียนแต่ละคน 

1. นักเรียนที่เข้าร่วมประชุมแนะนําตัวให้นักเรียนได้รู้จักชื่อ 
นามสกุล และความสนใจของตนเอง  
2. ครูกําหนดชื่อและรหัสผ่านเข้าใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริงให้นักเรียนและผู้ที่เกี่ยวข้อง 

2.3 การกําหนดความรู้
ของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

เพื่อให้นักเรียนได้ร่วมกันเสนอ, แสดง
ความคิดเห็น และสรุปประเด็นปัญหา
และความรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่
สําคัญในจังหวัดนครปฐม 

1. ครูเป็นผู้นําในการชี้แจงความรู้ของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงที่จะให้นักเรียนร่วมกันกําหนด โดยความรู้ของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นองค์ความรู้ที่เกี่ยวกับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นที่สําคัญในจังหวัดนครปฐม   
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
รวมทั้ งการกําหนดสิทธิ 
ผลประโยชน์ของนักเรียน  

2. ครูทําหน้าที่ดูแลความเรียบร้อยของการนําเสนอความ
คิดเห็นของนักเรียน และทําหน้าที่ซักถาม ขยายความ
คิดเห็นให้นักเรียนคนอื่นได้เข้าใจ  
3 .  ผู้ เ ชี่ ยวชาญด้านภูมิ ปัญญาท้องถิ่ น  ทํ าหน้าที่ ให้
ข้อเสนอแนะในประเด็นต่างๆ ที่เกิดขึ้นในระหว่างการแสดง
ความคิดเห็น การให้ข้อเสนอแนะเพื่อให้นักเรียนใช้เป็น
ข้อมูลประกอบการตัดสินใจ  
4. นักเรียนเล่าประสบการณ์ที่ตนเองมีให้กับนักเรียนคนอื่น
ทราบ และลงคะแนนเพื่อหาข้อสรุปเกี่ยวกับการกําหนด
ความรู้ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

2.4 การกําหนดหน้าที่ของ
นักเรียน 

เพื่อกําหนดบทบาทความรับผิดชอบ
ให้กับนักเรียน 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันจัดหาผู้จดบันทึก โดยเลือกจาก
นักเรียนในชั้นเรียน โดยครูจะทําหน้าที่ผู้นําชุมชน ผู้อํานวย
ความสะดวก และคนดูแลด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
2. ครูทําหน้าที่ควบคุมและดูแลนักเรียนในขณะที่มีกิจกรรม
ร่วมกัน ทั้งกิจกรรมที่เป็นแบบประสานหน้าและกิจกรรมที่
เป็นแบบออนไลน์  
3. ผู้เชี่ยวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นคอยเสนอแนะความ
คิดเห็นรวมทั้งเสนอประเด็นต่างๆ ให้กับชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงและร่วมแลกเปลี่ยน เล่าประสบการณ์ให้กับ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
4. ครูทําหน้าที่ดูแลเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
และสนับสนุน และแก้ไขปัญหา 

2.5 การตั้งกฎ กติกา 
มารยาทของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง และ
การกําหนดสิทธิ 
ผลประโยชน์ของนักเรียน 

เพื่อให้นักเรียนปฏิบัติตามกฎ กติกา
และมารยาทของชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงให้เป็นไปแนวทางเดียวกัน
และเพื่อให้นักเรียนเข้าใจถึงสิทธิและ
ผลประโยชน์ที่เข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

1. ครูชี้แจงรายละเอียดของกิจกรรม 
2. นักเรียนร่วมกันกําหนดกฎ กติกาและมารยาทของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง และการกําหนดสิทธิ ผลประโยชน์
ของนักเรียน 
3. ครูสรุปประเด็นความรู้ที่ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
ต้องการสร้าง บทบาท กฎ กติกา มารยาท และสิทธิ
ผลประโยชน์ของนักเรียนเป็นเอกสารขึ้นไปไว้บนเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

2.6 การฝึกอบรมการใช้
งานเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ 
และทักษะในการใช้เครื่องมือในเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

1. นักเรียนได้รับการอบรมเพื่อให้สามารถใช้งานเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
2. ครูสาธิต และให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติการเข้าใช้งาน
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

2.7 การทํากิจกรรม 
“แลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น” 

เพื่อให้นักเรียนทราบถึงวัตถุประสงค์
การจัดกิจกรรมรวมทั้งรายละเอียดของ
กิจกรรมที่จะต้องเข้าร่วมและเพื่อให้
นักเรียนได้ทราบถึงประเด็นและวิธีการ
ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

1 .  ครู ชี้แจงถึ ง วัตถุประสงค์การจัดกิจกรรมรวมทั้ ง
รายละเอียดของกิจกรรมที่จะต้องเข้าร่วมรวมทั้งชี้แจงถึง
ประเด็นและวิธีการในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยที่ครูแจ้ง
ประเด็นที่จะแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านห้องสื่อสารเพื่อให้
นักเรียนรับทราบและเข้าใจตรงกัน 
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
2. นักเรียนเริ่มเล่าเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สําคัญใน
จังหวัดนครปฐมตามความคิดเห็นของตนเองผ่านหน้าจอ
ของห้องสนทนาของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
3. ครูให้นักเรียนคนอื่นๆ แสดงความคิดเห็นเสริมที่นักเรียน
ได้เล่าออกมา และเมื่อนักเรียนคนอื่นๆ ได้ร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นว่าเรื่องที่นักเรียนได้เล่าออกมาสามารถอธิบาย
อะไรเกี่ยวกับความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อที่จะบรรลุ
ประเด็นที่ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้แล้ว  
5. นักเรียนที่ทําหน้าที่ผู้บันทึกและครูพิมพ์ประเด็นต่างๆ ที่
นักเรียนได้เล่าออกมาขึ้นนําเสนอผ่านห้องสนทนา  
6. ครูเชิญให้นักเรียนร่วมกันจัดหมวดหมู่ของความรู้ที่ได้
จากประเด็นที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
7. นักเรียนร่วมกันจัดหมวดหมู่ของความรู้ที่ได้จากประเด็น
ที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
8. นักเรียนที่ทําหน้าที่ผู้บันทึกจะทําหน้าที่พิมพ์หมวดหมู่
ของความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ นักเรียนได้ร่วมกัน
สังเคราะห์ไว้ที่ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
9. ครูแจ้งความคืบหน้าของกิจกรรมให้นักเรียนรับทราบ
ผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และ
เครือข่ายสังคม 
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
2.8 การตรวจสอบ
รายการของขั้นตอนการ
จัดตั้งชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

เ พื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้งเครื่องมือต่างๆ ที่
เกิดขึ้นในขั้นตอนการจัดตั้งชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

ครูตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอน
การจัดตั้งชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

2.9 การวัดและ
ประเมินผลการจัด
กิจกรรม 

เพื่อวัด และประเมินผลการจัดกิจกรรม
ต่างๆ ที่ เกิดขึ้นในขั้นตอนการจัดตั้ง
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

นักเรียนแสดงความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมในขั้นตอนนี้ เพื่อ
ประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา ปัญหาและ
อุปสรรคที่พบและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
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6. สื่อการเรียนการสอน  
6.1 เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
6.2 เครือข่ายสังคม 

 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 สังเกตการมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
7.2 ตรวจความถูกต้อง ความเรียบร้อยของการดําเนินงานขั้นตอน 
7.3 การทดแบบทดสอบก่อนเรียน จํานวน 20 ข้อ 

 
@@@@@@ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
รายวิชาเพ่ิมเติม  ภูมิปัญญาท้องถ่ินในเขตภาคกลางตอนลา่ง (จังหวัดนครปฐม)     
รหัส ส10203                จํานวน 1  หน่วยกิต 
เรื่อง  วิธีการทางประวัติศาสตร์และโบราณคดี                จํานวน 2 คาบ (2 สปัดาห์)          
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. สาระการเรยีนรู ้

การขุดค้นทางโบราณคดีและหลักฐานจากเอกสารของจีน ได้แสดงถึงความเจริญที่แสดงถึง 
การผสมผสานอิทธิพลศิลปะอมราวดีจากอินเดียและลักษณะพ้ืนเมือง เป็นรูปแบบของความเจริญ ที่มี
ลักษณะร่วมกันของพระพุทธศาสนาเถรวาท จารึกอักขระและมอญโบราณ ในดินแดนต่างๆ บริเวณท่ี 
พบหลักฐานอายุเก่าที่สุดอยู่ที่เมืองโบราณขนาดใหญ่ที่นครปฐม  มีการพบจารึกที่เก่าที่สุดธรรมจักร
กับกวางมอบและเสาศิลาแบบที่เรียกว่า เสาพระเจ้าอโศกมหาราช บริเวณที่พบในเมืองหลักๆ บริเวณ
ภาคกลางด้านตะวันตกของแม่นํ้าเจ้าพระยา  ภาคอีสาน  ภาคตะวันออกเฉียง  เหนือและภาคใต้  
ศิลปะที่พบมีอายุราวพุทธศตวรรษที่ 6 – 11  ต่อมาได้พบเหรียญเงินจารึกช่ือ สมัยทวารวดีที่นครปฐม 
จึงเช่ือกันว่าวัฒนธรรมน้ี ช่ือว่า สมัยทวารวดี ตรงกับ “โถโลโปต้ี” ที่ปรากฏในเอกสารของหลวงจีน
เห้ียนจัง ซึ่งเดินทางผ่านดินแดนน้ีในช่วงดังกล่าว  และเป็นความเจริญระดับเมืองยุคแรกในดินแดน
สุวรรณภูมิที่เป็นประเทศไทยทุกวันน้ี 
 
2. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

รู้และเข้าใจวิธีการทางประวัติศาสตร์ สามารถวิเคราะห์หลักฐานโบราณคดีและประวัติศาสตร์ 
จากแหล่งเรียนรู้ทางประวัติศาสตร์ของจังหวัดนครปฐมในสมัยทวารวดีในจังหวัดนครปฐมได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1 อธิบายวิธีการทางประวัติศาสตร์ได้  
3.2 ยกตัวอย่างและใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์อธิบายหลักฐานประวัติศาสตร์สมัยทวารวดี

ได้ 
 
4. สาระสาํคญั 
     วิธีการทางประวัติศาสตร์กับการศึกษาตัวอย่างหลักฐานสมัยทวารวดี 
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5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(เวลา 2 คาบ 2 สัปดาห์)  

กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
คาบที่ 3 
การสร้ างความรู้  และ
จัดเก็บความรู้  
 
เป็นขั้นตอนของการสร้าง
ความรู้จากการทํากิจกรรม
ร ะ ด ม ค ว า ม คิ ด เ ห็ น 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้านภูมิ
ปั ญญาท้ อ ง ถิ่ น เ พื่ อ นํ า
ความรู้ต่างๆ และจัดเก็บ
ใ น เ ว็ บ ไ ซ ต์ ชุ ม ชนก า ร
เรียนรู้เสมือนจริง เพื่อให้
นั ก เ รี ย น นํ า ไ ป ใ ช้ เ ป็ น
ประเด็นในการระดมความ
คิดเห็นเพื่อสรุปประเด็น
ความรู้ที่ได้ 

3.1 การสกัดความรู้เข้าสู่
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

เพื่อให้นักเรียนทราบถึงวัตถุประสงค์
การจัดกิจกรรมรวมทั้งรายละเอียด
และวิธีการดําเนินกิจกรรมผ่านเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

1. ครูสรุปความรู้ที่ได้จากกิจกรรม “แลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น” จากการเรียนในคาบที่ผ่านมา   
2. ครูแจ้งความคืบหน้าของกิจกรรมให้นักเรียนรับทราบ
ผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และ
เครือข่ายสังคม 

3.2 เกริ่นนําเข้ากิจกรรม
รูปแบบเสมือนจริง 

เพื่อให้นักเรียนทราบถึงวัตถุประสงค์
การจัดกิจกรรมรวมทั้งรายละเอียด
และวิธีการดําเนินกิจกรรมในรูปแบบ
เสมือนจริง 

1. นักเรียนพบกันตามเวลาที่นัดหมาย บริเวณห้องสื่อสาร
ของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
2 .  ครู ชี้แจงถึ ง วัตถุประสงค์การจัด กิจกรรมรวมทั้ ง
รายละเอียดของกิจกรรมและวิธีการดําเนินกิจกรรม 
3. นักเรียนทดลองเข้าร่วมในห้องสื่อสารของเว็บไซต์ชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง 

3.3 กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
“นี่แหละคือฉนั” 

เพื่อให้นักเรียนได้รู้จักข้อมูลส่วนตัว
ของนักเรียนคนอื่นๆ 

1. ครูชี้แจงกติกาของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ “นี่แหละคือฉัน” 
และแนะนําตัวเป็นตัวอย่างให้กับนักเรียนผ่านห้องสนทนา  
2. นักเรียนแต่ละคนเข้ามาแนะนําตนเอง ได้แก่ ชื่อ 
นามสกุล กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอน โรงเรียนที่สังกัด และ
ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ตนเองชื่นชอบในจังหวัดนครปฐม  
3. นักเรียนนําเสนอข้อความผ่านห้องสนทนา ในระหว่างทํา
กิจกรรม นักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทักทาย 
ทําความรู้จักกับเพื่อนนักเรียนได้อย่างอิสระ  
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
3.4 การกําหนดประเด็น 
วิธีการระดมความคิดเห็น 
และวิธีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 

เพื่อให้นักเรียนได้ทราบถึงประเด็น 
วิธีการระดมความคิดเห็น และวิธีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในห้องสื่อสารของ
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

ครูชี้แจงถึงประเด็น วิธีการระดมความคิดเห็น และวิธีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในรูปแบบเสมือนจริงผ่านห้องสื่อสารของ
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเพื่อให้นักเรียนทุกคน
รับทราบ 

3.5 กิจกรรม “ระดม
ความคิดด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่น” 

เพื่อให้นักเรียนได้ร่วมกันเสนอความ
คิดเห็นประเด็นที่เกี่ยวกับเนื้อหาด้าน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นในจังหวัดนครปฐม  

1. ครูเปิดประเด็นที่จะระดมความคิดซึ่งเป็นประเด็นที่ได้
จากกิจกรรม “ระดมความคิดด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น”  
2. นักเรียนร่วมกันเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับภูมิปัญญา
ท้องถิ่นด้านประวัติศาสตร์ในจังหวัดนครปฐม  
3. ครูจะทําหน้าที่ซักถามเพิ่มเติม และนักเรียนที่ทําหน้าที่ผู้
บันทึกทําหน้าที่บันทึกความคิดเห็นผ่านห้องสื่อสารของ
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
4. กรณีที่มีประเด็นอื่นๆ ครูจะทําการเปิดประเด็นให้
นักเรียนระดมความคิดเห็นจนให้ครบทุกประเด็น  
5. นักเรียนที่ทําหน้าที่ผู้บันทึกบันทึกความคิดเห็นผ่านห้อง
สื่อสารของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงให้นักเรียน
ทุกคนได้รับทราบ  

3.6 กิจกรรม 
“แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น” 

เพื่อให้นักเรียนรับทราบวิธีการเข้าร่วม
กิจกรรม  การเล่ าประสบการณ์ที่
เ กี่ ยว กับความ รู้ที่ ไ ด้จาก กิจกรรม 
“แลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น” 

1. ครูนัดหมายนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม “แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านประวัติศาสตร์ในจังหวัด
นครปฐม”  
2. นักเรียนเขียนเล่าเรื่องราวและเสนอประสบการณ์การไป
แหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่น หรือแหล่งประวัติศาสตร์ในจังหวัด
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
นครปฐมผ่านห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของเว็บไซต์
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
3. ครูทําหน้าที่ซักถาม และชี้ประเด็นเพื่อให้นักเรียนเล่า
รายละเอียดเพื่อขยายความให้ชัดเจน  
4. นักเรียนคนอื่นสามารถพิมพ์ข้อความแสดงความคิดเห็น
เพิ่มเติมใต้กระทู้ของผู้นําเสนอได้  

3.7 การสรุปประเด็น เพื่อให้นักเรียนได้ทําการสรุปประเด็นที่
เกี่ยวกับเนื้อหาด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่
เป็นจุดเด่นของจังหวัดตนเอง และให้
ความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการนํา
ภูมิปัญญาท้องถิ่นมาในการจัดการ
เรียนการสอน 

1. ครูทําหน้าที่สรุปประเด็น โดยชักชวนให้นักเรียนร่วมกัน
แสดงความ คิด เ ห็น เ กี่ยว กับ ภูมิ ปัญญาท้องถิ่ น ด้ าน
ประวัติศาสตร์ในจังหวัดนครปฐม  
2. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพื่อสรุปและคัดเลือก
ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านประวัติศาสตร์ในจังหวัดนครปฐม ที่มี
ความโดดเด่น ได้รับการยอมรับ และเหมาะสมในการ
นําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ผ่านห้องสื่อสารของ
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
3. นักเรียนที่ทําหน้าที่ผู้บันทึกนําเสนอองค์ความรู้ที่ได้ผ่าน
ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง   
4. ครูแจ้งความคืบหน้าของกิจกรรมให้นักเรียนรับทราบ
ผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และ
เครือข่ายสังคม 
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
3.8 การตรวจสอบ
รายการของขั้นตอนการ
สร้างความรู้ และจัดเก็บ
ความรู้ 

เ พื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้งเครื่องมือต่างๆ ที่
เกิดขึ้นในขั้นตอนการสร้างความรู้ และ
จัดเก็บความรู้ 

ครูตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอน
การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ 

3.9 การวัดและ
ประเมินผลการทํา
กิจกรรม 

เพื่อวัด และประเมินผลการจัดกิจกรรม
ต่างๆ ที่ เกิดขึ้นในขั้นตอนการสร้าง
ความรู้ และจัดเก็บความรู้ 

นักเรียนของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแสดงความคิดเห็น
ที่มีต่อกิจกรรมในขั้นตอนนี้ เพื่อประเมินความคิดเห็นต่อ
กิจกรรมที่ ไ ด้ปฏิบัติมา ปัญหาและอุปสรรคที่พบและ
เสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
 

คาบที่ 4 
การสร้ า ง ต้นแบบการ
ปฏิบั ติที่ ดี  และรับรอง
ความรู้ ด้ าน ภู มิปัญญา
ท้องถิ่น 
 
เ ป็นขั้นตอนของการทํา
กิจกรรมเพื่อคัดสรรความรู้
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ได้
จากนักเรียนมาสร้างเป็น
ต้นแบบการปฏิบัติที่ ดี มี
ประสิท ธิภาพ  สามารถ

4.1 การวิเคราะห์เนื้อหา 
และตัดสินใจเลือกความรู้
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 

เพื่อสรุปเนื้อหาและประเด็นที่ได้รับ
จ า ก กิ จ ก ร ร ม  “ แ ล ก เ ป ลี่ ย น
ประสบการณ์ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น” 
และร่วมกันตัดสินใจเลือกความรู้ด้าน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่จะนําไปสร้างเป็น
ต้นแบบการปฏิบัติที่ดี 

1. ครูประมวลความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านประวัติศาสตร์
ในจังหวัดนครปฐม โดยอธิบายประวัติศาสตร์ของจังหวัด
นครปฐมตั้งแต่สมัยที่ยังเป็นยุคสมัยทวารวดีผ่านห้องสื่อสาร
ของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
2. นักเรียนที่ทําหน้าที่ผู้บันทึกบันทึกแผนที่ความคิด (Mind 
Map) ที่ได้ในห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง   
3. ครูเป็นผู้เริ่มกิจกรรม 
4. นักเรียนคัดเลือกความรู้สมัยทวารวดีในจังหวัดนครปฐม 

4.2 การสร้างต้นแบบการ
ปฏิบัติที่ดี 

เพื่อสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และ
แผนการสอนที่ผ่านการรับรองจาก
นักเรียน 

1. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสถานที่ทัศน
ศึกษา แหล่งเรียนรู้ทางประวัติศาสตร์ของจังหวัดนครปฐม
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
นําไปได้ในสถานการณ์จริง 
และการรับรองความรู้ด้าน
ภูมิ ปัญญาท้ อ งถิ่ น ว่ า มี
ประโยชน์ต่อชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

และแนวทางปฏิบัติเมื่อเดินทางไปทัศนศึกษาผ่านทาง
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
2. ผู้เชี่ยวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นผู้ให้ข้อเสนอแนะ 
แง่คิดเกี่ยวกับแหล่งทัศนศึกษา และแนวทางปฏิบัติที่ดีเมื่อ
เดินทางไปทัศนศึกษา  
3. ครูแจ้งความคืบหน้าของกิจกรรมให้นักเรียนรับทราบ
ผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และ
เครือข่ายสังคม 

4.3 การตรวจสอบ
รายการของกิจกรรมการ
จัดเก็บความรู้ 

เ พื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้งเครื่องมือต่างๆ ที่
เกิดขึ้นในขั้นตอนการสร้างต้นแบบการ
ปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

ครูตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอน
การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

4.4 การวัดและ
ประเมินผลการทํา
กิจกรรม 

เพื่อวัด และประเมินผลการจัดกิจกรรม
ต่างๆ ที่ เกิดขึ้นในขั้นตอนการสร้าง
ต้นแบบการปฏิบัติที่ ดี และรับรอง
ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 

นักเรียนของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแสดงความคิดเห็น
ที่มีต่อกิจกรรมในขั้นตอนนี้ เพื่อประเมินความคิดเห็นต่อ
กิจกรรมที่ ไ ด้ปฏิบัติมา ปัญหาและอุปสรรคที่พบและ
เสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
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6. สื่อการเรียนการสอน 
6.1 เว็บไซต์เรื่องหลักฐานทางโบราณคดีสมัยทวารวดี   เช่น 
      http://www.thailandmuseum.com/uthong/hilight.htm 
      http://www.nidtep.go.th/quality/userfiles/image/thawarawadee/t02.jpg 
6.2  เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
6.3 เครือข่ายสังคม 

 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 มารยาทในการแสดงความคิดเห็นด้วยเหตุผลและการมีส่วนร่วมในกิจกรรมรายบุคคล 
7.2 การแสดงความคิดเห็นด้วยเหตุผลและมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างสมํ่าเสมอ 

 
@@@@@@ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
รายวิชาเพ่ิมเติม  ภูมิปัญญาท้องถ่ินในเขตภาคกลางตอนลา่ง (จังหวัดนครปฐม)     
รหัส ส10203                จํานวน 1  หน่วยกิต 
เรื่อง  ความเจริญสมัยทวารวดี              จํานวน 2 คาบ (2 สัปดาห์)          
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. สาระการเรยีนรู ้

การเปรียบเทียบรูปแบบโบราณสถานและโบราณวัตถุที่เขาคลังใน คูบัว เจดีย์จุลปะโทน วัด
พระเมรุ นครปฐม เช่น ลวดลายปูนป้ันและธรรมจักร โดยใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์ 
 
2. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

2.1 รู้และเข้าใจวิธีการทางประวัติศาสตร์  วิเคราะห์หลักฐานความเป็นมาของสมัยทวารวดี  
ในแหล่งโบราณคดี พิพิธภัณฑ์ และวิทยากรในท้องถิ่นนครปฐม 

2.2 สร้างองค์ความรู้ใหม่ทางประวัติศาสตร์ โดยต้ังประเด็นคําถามสําคัญและใช้วิธีการทาง
ประวัติศาสตร์สืบค้นเรื่องของวัฒนธรรมทวารดี ตามความสนใจ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1 ใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์ศึกษาหลักฐานสมัยทวารวดีได้ 
3.2 อธิบายที่มาของช่ือสมัยทวารวดีและรูปแบบวัฒนธรรมสมัยทวารวดีได้ 
3.3 วิเคราะห์อิทธิพลแนวคิดทางศาสนาและวัฒนธรรมสมัยคุปตะที่มีต่อศิลปะสมัยทวารวดี

ได้ 
 
4. สาระสาํคญั   

4.1 วิธีการทางประวัติศาสตร์ที่ใช้ในการศึกษาหลักฐานสมยัทวารวดี 
4.2 ทีม่าและลกัษณะศิลปะสมัยทวารวดี 
4.3 ตัวอย่างโบราณสถานและโบราณวัตถุสมัยทวารวดี 
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5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (เวลา 2 คาบ (2 สัปดาห์)) 

กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
คาบที่ 5 
การนําต้นแบบการปฏิบัติ
ที่ ดี ไ ป ป ฏิ บั ติ ใ น
สถานศึกษา 
 
 
เ ป็นขั้ นตอนของการที่
นักเรียนนําต้นแบบองค์
ความรู้ที่ ได้ไปทดลองใช้
การทํางานจริงและมีการ
บันทึกข้อมูลที่ ได้รับจาก
การทดลองใช้ เพื่อจะนํา
ข้อมูลที่ได้นั้นมาปรับปรุง
แ ก้ ไ ข อ ง ค์ ค ว า ม รู้ ใ ห้ มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

5.1 การนําต้นแบบการ
ปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง 

เ พื่ อ ใ ห้ นั ก เ รี ย น นํ า ต้ น แบบที่ ไ ด้
พัฒนาขึ้นไปใช้ในการทํางานจริง 

1. นักเรียนนําแนวทางปฏิบัติเมื่อเดินทางไปทัศนศึกษามา
อภิปรายร่วมกัน เพื่อแบ่งภาระงาน และการเตรียมการไป
ทัศนศึกษา  
2. ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรมการนําต้นแบบที่ดีไปใช้จริง 
หากนักเรียนมีข้อเสนอแนะ ปัญหาเกิดขึ้นสามารถเข้ามา
สื่อสารกับเพื่อนนักเรียนเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 

5.2 นักเรียนเดินทางไปทัศนศึกษา ณ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระปฐมเจดีย์ (6 คาบเรียน) 
5 . 3  ก า ร แ ล ก เ ป ลี่ ย น
ประสบการณ์ในการนํา
ต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไป
ใช้จริง 

เพื่อให้นักเรียนได้เล่าประสบการณ์จาก
การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง 

1. นักเรียนเล่าประสบการณ์ในการนําแนวทางปฏิบัติเมื่อ
เดินทางไปทัศนศึกษา ณ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระ
ปฐมเจดีย์ รวมทั้งปัญหาและอุปสรรคผ่านทางห้องสนทนา  
2. ครูทําหน้าที่ซักถาม และร่วมกันสรุปประเด็นที่ได้จากการ
แลก เปลี่ ยนประสบการ ณ์ ในการ ไปทั ศนศึ กษา  ณ 
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระปฐมเจดีย์  
3. ครูแจ้งความคืบหน้าของกิจกรรมให้นักเรียนรับทราบ
ผ่านหน้าแรกของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และ
เครือข่ายสังคม 

5 . 3  การ คัด เลื อกแนว
ปฏิบัติที่ดีเลิศ 

เพื่อหาแนวปฏิบัติในการนําภูมิปัญญา
ท้องถิ่นไปใช้ในการเรียนการสอนที่
ได้รับคะแนนการคัดเลือกจากนักเรียน

1. ครูเป็นผู้เริ่มกิจกรรม 
2. นักเรียนร่วมกันลงคะแนนคัดเลือกผลสรุปจากการไป
ทัศนศึกษา ณ ณ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระปฐมเจดีย์  
โดยนักเรียนหนึ่งคนสามารถลงคะแนนเลือกแนวปฏิบัติที่ดี
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
ชุมชนการเรียนรู้เสมือจริงว่ามีความ
เหมาะสมในการปฏิบัติสูงสุด 

เลิศให้กับนักเรียนได้ไม่จํากัดจํานวนครั้ง และเมื่อปิดการ
ลงคะแนน นักเรียนที่มีคะแนนสูงสุดจะได้รับคัดเลือกเป็น
แนวปฏิบัติที่ดีเลิศ  
3. ครูสรุปผลการทํากิจกรรม 
4. ครูแจ้งผลของกิจกรรมให้นักเรียนรับทราบผ่านหน้าแรก
ของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่ายสังคม 

5.4 การตรวจสอบรายการ
ของกิจกรรมการจัดเก็บ
ความรู้ 

เ พื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้งเครื่องมือต่างๆ ที่
เกิดขึ้นในขั้นตอนการนําต้นแบบการ
ปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 

ครูตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอน
การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 

5.5 ก า ร วั ด แ ล ะ
ป ร ะ เ มิ น ผ ล ก า ร ทํ า
กิจกรรม 

เพื่อวัด และประเมินผลการจัดกิจกรรม
ต่างๆ  ที่ เ กิดขึ้ น ในขั้ นตอนการนํา
ต้นแบบการปฏิบัติที่ ดี ไปปฏิบัติใน
สถานศึกษา 

นักเรียนของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแสดงความคิดเห็น
ที่มีต่อกิจกรรมในขั้นตอนนี้ เพื่อประเมินความคิดเห็นต่อ
กิจกรรมที่ ไ ด้ปฏิบัติมา ปัญหาและอุปสรรคที่พบและ
เสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
 

คาบที่ 6 
การสรุปและประเมินผล
การจัดการความรู้ 
 
เ ป็นขั้ นตอนที่ นั ก เ รี ยน
ร่วมกันอภิปรายสรุปผล

6 . 1 ก า ร ส รุ ป ผ ล ก า ร
ดําเนินงานของชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 

เพื่อชี้แจงสรุปผลการดําเนินงานของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

1. ครูนัดหมายนักเรียนแบบเผชิญหน้าเพื่อชี้แจงผลการ
ดําเนินงานของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงที่ได้ดําเนินการ
มาทั้งหมดให้นักเรียนได้รับทราบ  
2. ครูสรุปผลการดําเนินงานนําเสนอผ่านเว็บไซต์ชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 
3. นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมแบบเผชิญหน้า 
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
ร่วมถึงความสําเร็จ ปัญหา 
อุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่าง
การจัดการความรู้โดยใช้
ภูมิ ปัญญาท้ อ งถิ่ นผ่ าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริ งสํ าหรับการจัดการ
เ รี ย น ก า ร ส อ น ร ะ ดั บ
ประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่ าง  และนํ า
ข้อสรุปที่ ไ ด้ นํามาแก้ไข
ปรับปรุงให้องค์ความรู้มี
ความสมบูรณ์มากที่สุด 

6.2 การอภิปรายสรุปผล
การดําเนินการ 

เ พื่อให้นักเรียนได้ร่วมกันอภิปราย
สรุปผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินงาน
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอน
ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

1. ครูเป็นผู้เริ่มกิจกรรม 
2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปผลการดําเนินการตลอดทั้ง
กระบวนการทั้งความสําเร็จความล้มเหลว ปัญหา อุปสรรค
ในการดําเนินการ เพื่อนําข้อสรุปที่ได้นํามาปรับปรุงแก้ไข
ต่อไป 
 

6.3 การสรุปองค์ความรู้ เพื่อสรุปองค์ความรู้และจัดเก็บเป็น
ตัวอย่างต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไว้บน
เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

1. ครูเป็นผู้เริ่มกิจกรรม 
2. ครูซักชวนให้นักเรียนชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริง
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  
3. นักเรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่สร้างขึ้น 
4. ครูนําองค์ความรู้ที่สรุปแล้วขึ้นสู่เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง  

6.4 การมอบรางวัล เพื่อเป็นการมอบรางวัลกับนักเรียนที่
ได้เข้ามาแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 

ครูมอบรางวัลแนวปฏิบัติที่ ดีเลิศให้กับนักเรียนที่ ได้รับ
คะแนนสูงสุด 

6 . 5  ก า ร ป ร ะ เ มิ น
ประสิทธิภาพกระบวนการ
จัดการความรู้ 

เพื่อเป็นการประเมินประสิทธิภาพของ
การจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอน
ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่างที่นักเรียนได้ปฏิบัติ 

นักเรียนประเมินประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการ
ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่ า ง  ที่ นั ก เ รี ยน ไ ด้ป ฏิ บั ติมาทั้ ง
กระบวนการ 
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กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย วัตถุประสงค ์ รายละเอียดของกิจกรรม 
6.6 การตรวจสอบรายการ
ของกิจกรรมการจัดเก็บ
ความรู้ 

เ พื่อตรวจสอบความครบถ้วนของ
กิจกรรม รวมทั้งเครื่องมือต่างๆ ที่
เ กิ ด ขึ้ น ใ น ขั้ น ต อ น ก า ร ติ ด ต า ม
ประเมินผล 

ครูตรวจสอบความครบถ้วนของกิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอน
การติดตามประเมินผล 

6.7 ก า ร วั ด แ ล ะ
ป ร ะ เ มิ น ผ ล ก า ร ทํ า
กิจกรรม 

เพื่อวัด และประเมินผลการจัดกิจกรรม
ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการติดตาม
ประเมินผล 

1. นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 20 ข้อ 
2 .  นัก เ รี ยนของ ชุมชนการ เ รี ยนรู้ เ สมื อนจริ ง ตอบ
แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมในขั้นตอนนี้ เพื่อ
ประเมินความคิดเห็นต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติมา ปัญหาและ
อุปสรรคที่พบและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
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6. สื่อการเรียนการสอน  
6.1  เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
6.2 เครือข่ายสังคม 

 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 มารยาทในการแสดงความคิดเห็นด้วยเหตุผลและการมีส่วนร่วมในกิจกรรมรายบุคคล 
7.2 การแสดงความคิดเห็นด้วยเหตุผลและมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างสมํ่าเสมอ 
7.3 การทดแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 20 ข้อ 
7.4 การทําแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  
     

@@@@@@ 
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ภาคผนวก  ฉ 
ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (P) ค่าอํานาจจําแนก (r)  

และค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดความรู้ 
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การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ การวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัดความรู้ ผู้วิจัยได้
หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (P) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดความรู้ 
ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

1) ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (P) โดยใช้สูตร (Nitko, Antony J., 1996, pp. 310-
313) 
    PH + PL 
    NH + NL 
 

2) ค่าอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ (r) ใช้สูตร (Nitko, Antony J., 1996, pp. 310-313) 
 PH -  PL   

    NH หรือ NL 
 

เมื่อ P คือ  ค่าความยากง่ายของข้อสอบรายข้อ 
 r คือ ค่าอํานาจจําแนกของข้อสอบรายข้อ 
 PH คือ จํานวนนักเรียนในกลุ่มคะแนนสูงสุดที่ตอบถูก 
 PL คือ จํานวนนักเรียนในกลุ่มคะแนนตํ่าสุดที่ตอบถูก 
 NH คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมดในกลุม่คะแนนสูง 
 NL คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมดในกลุม่คะแนนตํ่า 
 

3) ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ (rn) โดยใช้สูตร คูเดอร์และริชาร์ดสัน หรือแบบ KR 20 
(Kuder – Richardson Formula 20 /KR 20) ใช้สูตรดังน้ี (Frederic Kuder  & M.W.Richardson 
1937, pp. 151-160)  

rtt = 
2

1
1 t

pqk

k S

 
    

  

เมื่อ rtt แทน ค่าความเช่ือมั่น 
 k แทน จํานวนข้อสอบในแบบทดสอบ 

 p แทน สัดส่วนของนักเรียนที่ตอบข้อสอบได้ถูกต้อง 
 q แทน สัดส่วนของนักเรียนที่ตอบข้อสอบผิดแต่ละข้อ (q = 1 - p) 

   แทน เครื่องหมายแสดงผลบวก ในที่น้ีคือ   pq  
 เป็นผลบวกของ pq ทุกข้อ 

 
2
ts  แทน ความแปรปรวนของคะแนนนักเรียนที่ถูกทดสอบทั้งหมด  

 หรือ แทนด้วย 
2
ts
				

		  
 
 

P = 

r = 
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ตารางค่าความยากง่าย (P) และ ค่าอํานาจจําแนก (r) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
หน่วยการเรียนภูมิปัญญาทอ้งถ่ินในเขตภาคกลางตอนลา่ง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรือ่ง วิธีการทางประวัติศาสตรแ์ละโบราณคดี 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน 

ข้อท่ี 

ค่า
คว

าม
ยา

กง่
าย

 (P
) 

ค่า
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

พฤ
ติก

รร
มที่

วัด
 

ข้อ
ที่เล

ือก
มา

ใช
้งา

น 
 

 ข้อท่ี 

ค่า
คว

าม
ยา

กง่
าย

 (P
) 

ค่า
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

พฤ
ติก

รร
มที่

วัด
 

ข้อ
ที่เล

ือก
มา

ใช
้งา

น 

1 0.67 0.56 ความจํา   1 0.72 0.44 ความจํา 
2 0.75 0.28 ความจํา   2 0.67 0.44 ความจํา  
3 0.72 0.44 ความเข้าใจ   3 0.75 0.50 ความเข้าใจ 
4 0.58 0.39 ความเข้าใจ   4 0.58 0.39 ความเข้าใจ  
5 0.56 0.44 สังเคราะห์   5 0.44 0.67 สังเคราะห์  
6 0.53 0.56 สังเคราะห์   6 0.53 0.67 สังเคราะห์ 
7 0.53 0.39 สังเคราะห์   7 0.36 0.61 สังเคราะห์ 
8 0.58 0.28 สังเคราะห์   8 0.58 0.28 สังเคราะห์  
9 0.64 0.50 ความจํา   9 0.53 0.56 ความจํา 
10 0.53 0.61 ความจํา   10 0.53 0.50 ความจํา  
11 0.58 0.61 ความจํา   11 0.53 0.33 ความจํา 
12 0.56 0.56 ความจํา   12 0.64 0.39 ความจํา  
13 0.53 0.72 ความจํา   13 0.53 0.72 ความจํา 
14 0.53 0.61 ความจํา   14 0.61 0.44 ความจํา  
15 0.47 0.17 ความเข้าใจ   15 0.61 0.56 ความเข้าใจ  
16 0.44 0.44 ความเข้าใจ   16 0.53 0.22 ความเข้าใจ 
17 0.47 0.28 ความเข้าใจ   17 0.42 0.39 ความเข้าใจ  
18 0.56 0.56 ความเข้าใจ   18 0.53 0.56 ความเข้าใจ 
19 0.44 0.33 ความเข้าใจ   19 0.44 0.56 ความเข้าใจ 
20 0.78 0.22 ความเข้าใจ   20 0.64 0.50 ความเข้าใจ  

แบบทดสอบก่อนเรียน 
ค่า P อยู่ระหว่าง   0.44 – 0.78 
ค่า r อยู่ระหว่าง   0.33 – 0.72 

 แบบทดสอบหลังเรียน 
ค่า P อยู่ระหว่าง   0.36 – 0.75 
ค่า r อยู่ระหว่าง   0.22 – 0.72 

 
  



332 
 

ตารางค่าความยากง่าย (P) และ ค่าอํานาจจําแนก (r) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
หน่วยการเรียนภูมิปัญญาทอ้งถ่ินในเขตภาคกลางตอนลา่ง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรือ่ง ความเจรญิสมัยทวารวดี 

 
แบบทดสอบก่อนเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน 

ข้อท่ี 

ค่า
คว

าม
ยา

กง่
าย

 (P
) 

ค่า
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

พฤ
ติก

รร
มที่

วัด
 

ข้อ
ที่เล

ือก
มา

ใช
้งา

น 
 

 ข้อท่ี 

ค่า
คว

าม
ยา

กง่
าย

 (P
) 

ค่า
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

พฤ
ติก

รร
มที่

วัด
 

ข้อ
ที่เล

ือก
มา

ใช
้งา

น 

1 0.47 0.50 ความจํา   1 0.56 0.78 ความจํา 
2 0.78 0.11 ความจํา   2 0.64 0.50 ความจํา  
3 0.78 0.22 ความจํา   3 0.69 0.50 ความจํา  
4 0.58 0.72 ความจํา   4 0.64 0.39 ความจํา 
5 0.53 0.50 วิเคราะห์   5 0.39 0.44 วิเคราะห์ 
6 0.53 0.56 วิเคราะห์   6 0.53 0.67 วิเคราะห์  
7 0.58 0.61 ความจํา   7 0.69 0.50 ความจํา 
8 0.69 0.28 ความจํา   8 0.69 0.50 ความจํา  
9 0.78 0.33 ความจํา   9 0.64 0.50 ความจํา  
10 0.67 0.33 ความจํา   10 0.53 0.61 ความจํา 
11 0.72 0.33 ความจํา   11 0.64 0.50 ความจํา 
12 0.83 0.22 ความจํา   12 0.67 0.56 ความจํา  
13 0.81 0.28 ความจํา   13 0.69 0.50 ความจํา  
14 0.56 0.67 ความจํา   14 0.56 0.67 ความจํา 
15 0.47 0.72 วิเคราะห์   15 0.53 0.61 วิเคราะห์ 
16 0.53 0.22 วิเคราะห์   16 0.53 0.56 วิเคราะห์  
17 0.44 0.44 วิเคราะห์   17 0.44 0.56 วิเคราะห์ 
18 0.44 0.33 วิเคราะห์   18 0.53 0.44 วิเคราะห์ 
19 0.58 0.28 วิเคราะห์   19 0.53 0.50 วิเคราะห์  
20 0.42 0.28 วิเคราะห์   20 0.42 0.28 วิเคราะห์  

แบบทดสอบก่อนเรียน 
ค่า P อยู่ระหว่าง   0.44 – 0.72 
ค่า r อยู่ระหว่าง   0.33 – 0.72 

 แบบทดสอบหลังเรียน 
ค่า P อยู่ระหว่าง   0.39 – 0.69 
ค่า r อยู่ระหว่าง   0.39 – 0.78 
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ตารางค่าความเชื่อมั่น (rtt) แบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนลา่ง แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 

ข้อที่ นักเรียน p q pq 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0.67 0.33 0.22 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0.72 0.28 0.2 
3 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0.5 0.25 
4 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.53 0.47 0.25 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0.64 0.36 0.23 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0.58 0.42 0.24 
7 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0.53 0.47 0.25 
8 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0.44 0.56 0.25 
9 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0.56 0.44 0.25 
10 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0.44 0.56 0.25 
x 10 9 9 10 8 9 9 7 7 9 9 8 9 8 8 7 6 5 7 2 4 3 4 3 4 3 3 3 3 2 5 2 2 3 1 1      
x2 100 81 81 100 64 81 81 49 49 81 81 64 81 64 64 49 36 25 49 4 16 9 16 9 16 9 9 9 9 4 25 4 4 9 1 1      

 

S    =  
 

 1

22


 

nn

xxn

  =  8.59 
 
K – R 20 : rxy  = 1

∑   =  0.80 
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ตารางค่าความเชื่อมั่น (rtt) แบบทดสอบหลังเรียน หน่วยการเรียนภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนลา่ง แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 
ข้อที่ นักเรียน p q pq 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0.72 0.28 0.2 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0.75 0.25 0.19 
3 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.5 0.5 0.25 
4 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.36 0.64 0.23 
5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0.5 0.5 0.25 
6 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0.5 0.5 0.25 
7 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.53 0.47 0.25 
8 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0.5 0.5 0.25 
9 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0.5 0.5 0.25 
10 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.44 0.56 0.25 
x 9 10 8 9 8 8 9 7 8 9 8 8 8 7 7 7 7 5 5 4 3 4 5 4 4 3 2 1 4 1 2 1 3 1 1 1     
x2 81 100 64 81 64 64 81 49 64 81 64 64 64 49 49 49 49 25 25 16 9 16 25 16 16 9 4 1 16 1 4 1 9 1 1 1       

 

S    =  
 

 1

22


 

nn

xxn

  =  8.56 
 
K – R 20 : rxy  = 1

∑   =  0.80 
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ตารางค่าความเชื่อมั่น (rtt) แบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนลา่ง แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 
ข้อที่ นักเรียน p q pq 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36

1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0.47 0.53 0.25 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.58 0.42 0.24 
3 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0.53 0.47 0.25 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0.58 0.42 0.24 
5 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0.67 0.33 0.22 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0.72 0.28 0.2 
7 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0.56 0.44 0.25 
8 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0.47 0.53 0.25 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0.44 0.56 0.25 
10 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0.44 0.56 0.25 
x 10 9 9 10 9 8 7 9 7 6 9 7 6 10 8 9 6 6 6 3 3 4 3 4 3 4 3 3 2 3 4 0 2 2 1 2      
x2 100 81 81 100 81 64 49 81 49 36 81 49 36 100 64 81 36 36 36 9 9 16 9 16 9 16 9 9 4 9 16 0 4 4 1 4       

 

   = 
 

 
 1

22


 

nn

xxn   =  8.77 

 
K – R 20 : rxy  = 1

∑   =  0.81 
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ตารางค่าความเชื่อมั่น (rtt) แบบทดสอบหลังเรียน หน่วยการเรียนภูมิปัญญาท้องถิ่นในเขตภาคกลางตอนลา่ง แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 
ข้อที่ นักเรียน p q pq 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0.56 0.44 0.25 
2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0.64 0.36 0.23 
3 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.39 0.61 0.24 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0.69 0.31 0.21 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0.53 0.47 0.25 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0.64 0.36 0.23 
7 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0.56 0.44 0.25 
8 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0.53 0.47 0.25 
9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0.44 0.56 0.25 
10 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0.5 0.5 0.25 
x 10 10 9 9 10 8 8 7 7 7 8 7 7 9 8 10 8 6 6 2 2 5 4 6 3 2 3 3 0 3 1 3 2 2 2 0      
x2 100 100 81 81 100 64 64 49 49 49 64 49 49 81 64 100 64 36 36 4 4 25 16 36 9 4 9 9 0 9 1 9 4 4 4 0       

 

S    =  
 

 1

22


 

nn

xxn

  =  9.97 
 
K – R 20 : rxy  = 1

∑   =  0.84  
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ภาคผนวก ช 
ผลการใช้รปูแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปญัญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดบัประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
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คนที ่
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

D D2 กลุ่มทดลอง 
(20 คะแนน) 

กลุ่มควบคุม 
(20 คะแนน) 

1 20 12 8 64 
2 18 12 6 36 
3 19 13 6 36 
4 12 14 -2 4 
5 14 15 -1 1 
6 15 15 0 0 
7 16 15 1 1 
8 13 14 -1 1 
9 14 14 0 0 
10 15 14 1 1 
11 15 14 1 1 
12 14 12 2 4 
13 16 14 2 4 
14 17 15 2 4 
15 18 15 3 9 
16 14 15 -1 1 
17 11 15 -4 16 
18 12 15 -3 9 
19 11 15 -4 16 
20 12 15 -3 9 
21 14 14 0 0 
22 11 13 -2 4 
23 10 14 -4 16 
24 16 14 2 4 
25 13 15 -2 4 
26 14 14 0 0 
27 14 15 -1 1 
28 15 15 0 0 
29 16 14 2 4 
30 14 15 -1 1 
31 14 14 0 0 
32 15 13 2 4 
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คนที ่
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

D D2 กลุ่มทดลอง 
(20 คะแนน) 

กลุ่มควบคุม 
(20 คะแนน) 

33 14 14 0 0 
34 14 15 -1 1 
35 15 13 2 4 
36 17 14 3 9 
37 18 15 3 9 
38 17 14 3 9 
39 15 14 1 1 
40 17 14 3 9 
41 17 15 2 4 
42 17 15 2 4 
43 16 16 0 0 
44 14 14 0 0 
45 14 14 0 0 
46 16 12 4 16 
47 17 13 4 16 
48 18 14 4 16 
49 15 16 -1 1 
50 14 16 -2 4 
51 14 14 0 0 
52 14 12 2 4 
53 15 12 3 9 
54 16 12 4 16 
55 16 12 4 16 
56 16 14 2 4 
57 16 12 4 16 
58 17 14 3 9 
59 17 12 5 25 
60 18 14 4 16 
61 17 12 5 25 
62 18 12 6 36 
63 17 13 4 16 
64 17 12 5 25 
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คนที ่
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

D D2 กลุ่มทดลอง 
(20 คะแนน) 

กลุ่มควบคุม 
(20 คะแนน) 

65 17 12 5 25 
66 17 12 5 25 
67 18 12 6 36 
68 19 12 7 49 
69 14 12 2 4 
70 14 14 0 0 
71 14 15 -1 1 
72 14 12 2 4 
73 14 11 3 9 
74 14 10 4 16 
75 14 10 4 16 
76 14 10 4 16 
77 15 10 5 25 
78 15 12 3 9 
79 15 14 1 1 
80 15 15 0 0 
81 15 14 1 1 
82 16 12 4 16 
83 14 12 2 4 
84 12 11 1 1 
85 13 11 2 4 
86 13 11 2 4 
87 13 11 2 4 
88 14 12 2 4 
89 18 12 6 36 
90 17 12 5 25 
91 17 12 5 25 
92 17 14 3 9 
93 18 13 5 25 
94 17 14 3 9 
95 15 15 0 0 
96 14 16 -2 4 
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คนที ่
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

D D2 กลุ่มทดลอง 
(20 คะแนน) 

กลุ่มควบคุม 
(20 คะแนน) 

97 15 14 1 1 
98 17 12 5 25 
99 17 14 3 9 
100 17 17 0 0 

รวม 1527 1340 187 1017 
ค่าเฉล่ีย 15.27 13.40   
ค่า S.D. 1.96 1.54   
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ภาคผนวก ซ 
แบบสอบถามความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาท่ีใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใชภู้มิ
ปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดบั

ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
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แบบสอบถาม 
 

ความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาท่ีใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใชภู้มิปัญญา
ท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรยีนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ

ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
 
คําชี้แจง   

1. แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดย
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง” 

2. แบบสอบถามฉบับน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาที่ใช้
รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการ
เรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

3. ความคิดเห็นของท่านและข้อเท็จจริงที่ได้รับจากการตอบแบบสอบถามฉบับน้ี จะเป็น
ข้อมูลที่มีความสําคัญอย่างย่ิงในการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยจะเก็บรักษาข้อมูลของท่านเพ่ือใช้ประโยชน์เฉพาะ
งานวิจัยน้ีเท่าน้ัน 

4. แบบสอบถามฉบับน้ี ประกอบด้วย  
4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
4.2 ความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้ด้านภูมิปัญญา

ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาค
กลางตอนล่าง ครอบคลุม (1) สมาชิกของชุมชน (2) กิจกรรมของชุมชน (3) ความรู้ด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่น (4) เทคโนโลยีสนับสนุน (5) ปัจจัยการสร้างความรู้ และ (6) การวัดและประเมินผล 

4.3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  
 

ขอบพระคุณที่ตอบแบบสอบถาม 
ผศ.ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจรญิ 

ผู้วิจัย 
 
 
 
 
 
 
  

ข้อมูลผู้วิจัย  
ผศ.ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจรญิ แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
โทรศัพท์ 08-1626-1612 e-Mail: wtaweewat@hotmail.com 
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ตอนท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  / ลงใน   หน้าข้อความท่ีตรงกับความเป็นจริง 
 
1.  เพศ 
   ชาย  หญิง 
2. อายุ 
  น้อยกว่า 25 ปี  25 – 34 ปี   
  35 – 44 ปี  45 – 54 ปี  
  55 – 60 ปี 
3. วุฒิการศึกษา 
  ปริญญาตรี  ปริญญาโท  
  ปริญญาเอก 
4. ประสบการณ์ด้านการสอน 
  1 – 5 ปี  6 – 10 ปี  
  11 – 15 ปี  16 – 20 ปี  
  มากกว่า 20 ปี 
5. ระดับการศึกษาท่ีสอน 
  ประถมศึกษาปีที่ 1  ประถมศึกษาปีที่ 2  
  ประถมศึกษาปีที่ 3  ประถมศึกษาปีที่ 4  
  ประถมศึกษาปีที่ 5  ประถมศึกษาปีที่ 6 
6. กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอน 
  ภาษาไทย  คณิตศาสตร์ 
  วิทยาศาสตร์   สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
  สุขศึกษาและพลศึกษา   ศิลปะ 
  ภาษาต่างประเทศ  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
7. การเข้าร่วมกิจกรรมของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง 
  เข้าร่วมทุกกิจกรรม  เข้าร่วมไม่ครบทุกกิจกรรม  
8. การเข้าร่วมกิจกรรมแต่ละขั้นของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชน
การเรยีนรู้เสมือนจริง 
  กิจกรรมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
  กิจกรรมการสร้างและแสวงหาความรู้ 
  กิจกรรมการจัดเก็บความรู้  
  กิจกรรมการนําความรู้ไปใช้ 
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  กิจกรรมการติดตามและประเมินผล  
9. ประเภทของภูมิปัญญาท้องถ่ินที่นําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
  ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเกษตรกรรม  
  ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเพลงพื้นบ้าน  
  ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทนิทานพ้ืนบ้าน  
  ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทศิลปกรรม  
  ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทภาษาและวรรณกรรม  
10. การนําความรู้จากชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
  ความรู้จากห้องประวัติส่วนตัว  
  ความรู้จากห้องสื่อสาร 
  ความรู้จากห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
  ความรู้จากห้องแสดงผลงาน 
11. ปัจจัยที่สนับสนุนความสําเร็จในการใช้งานรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
  ความรู้และทักษะด้านการจัดการความรู้ของครู  
  ความรู้และทักษะด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นของครู 
  ความรู้และทักษะด้านเทคนิควิธีการสอนของครู 
  ความรู้และทักษะด้านการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของครู 
 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นจากครูประถมศึกษาท่ีใช้รูปแบบการจัดการความรู้ด้าน              
ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอน
ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
 
คําชี้แจง 

1. โปรดอ่านข้อความแล้วทําเคร่ืองหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
2. เกณฑ์การให้ความคิดเห็นของแบบสอบถามมีดังน้ี 

5 หมายถึง  มีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง  มีความคิดเห็นในระดับมาก 
3 หมายถึง  มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความคิดเห็นในระดับน้อย 
1 หมายถึง  มีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 
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รายการ ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

1. สมาชิกของชุมชน 
(1) ผู้นําชุมชนทําหน้าที่ริเริ่มให้เกิดการจัดการความรู้ของ

ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
     

(2) ผู้นําชุมชนทําหน้าที่กํากับติดตามการจัดกิจกรรมของ
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงให้เป็นไปตามแผนงานที่กําหนด 

     

(3) ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่ดําเนินกิจกรรมให้มี
ความราบรื่น ต่อเน่ือง และเป็นไปตามลําดับขั้นตอนที่กําหนด
ไว้ 

     

(4) ผู้อํานวยความสะดวกทําหน้าที่กระตุ้นให้สมาชิกมีส่วน
ร่วมในการแสดงความคิดเห็นอยู่เสมอ 

     

(5) ผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นทําหน้าที่ถ่ายทอด
ความรู้ ประสบการณ์ที่เป็นผลมาจากการใช้งานจริง 

     

(6)  ผู้ เ ช่ี ยวชาญด้านภูมิ ปัญญาท้องถิ่ นทํ าหน้าที่ ใ ห้
ข้อเสนอแนะในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นไปใช้ในการเรียนการ
สอน 

     

(7) ผู้ บันทึกทําหน้าที่จดรายละเอียดที่ ไ ด้จากการทํา
กิจกรรมต่างๆ ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

     

(8) ผู้บันทึกทําหน้าที่สรุปรายละเอียดที่ได้จากการทํา
กิจกรรมต่างๆ ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

     

(9) เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทําหน้าที่ ดูแล
ข้อมูลของเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง และเครือข่าย
สังคมออนไลน์ให้เป็นปัจจุบัน  

     

(10) เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทําหน้าที่แก้ไข
ปัญหาด้านการเข้าใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 
และเครือข่ายสังคมออนไลน์เมื่อสมาชิกมีปัญหา 

     

(11) สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทําหน้าที่แสดง
ความคิดเห็น และร่วมกิจกรรมที่เกิดขึ้นตามที่ได้รับมอบหมาย 

     

(12) สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทําหน้าที่
ถ่ายทอดความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นให้กับเพ่ือนสมาชิก 

     

2. กิจกรรมของชุมชน 
(1) การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นจุดเริ่มต้นของ

การได้พบปะเพ่ือนใหม่ๆ 
     

(2) การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงทาํให้มีเครือข่าย
ทางการศึกษามากขึ้น 
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รายการ ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

(3) การสร้างและแสวงหาความรู้เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาส
ให้ครูได้แลกเปลี่ยนความรู้กับเพ่ือนสมาชิก 

     

(4) การสร้างและแสวงหาความรู้เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาส
ให้ครูได้รับความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นใหม่ๆ   

     

(5) การจัดเก็บความรู้เป็นกิจกรรมที่ทําให้มคีลังข้อมูลที่นา
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น 

     

(6) การจัดเก็บความรู้เป็นกิจกรรมที่ทําให้มสี่วนร่วมในการ
คัดเลือกองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ 

     

(7) การนําความรู้ไปใช้เป็นกิจกรรมที่ครมูีโอกาสนําภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นที่ได้ไปใช้งานในสถานการณ์จริง 

     

(8) การนําความรู้ไปใช้เป็นกิจกรรมที่ครมูีโอกาสพัฒนา
วิธีการสอนของครูให้มีประสทิธิภาพ 

     

(9) การติดตามและประเมินผลเปิดโอกาสให้ครูมีส่วนร่วม
ในการวัดและประเมินผลสมาชิกในกลุ่ม 

     

(10) การติดตามและประเมินผลเปิดโอกาสให้ครูมีส่วนร่วม
ในการพัฒนาขั้นตอนการจัดการความรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

     

3. ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
(1) เกษตรกรรมเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามาเป็น

ประเด็นในการจัดการความรู้ 
     

(2) เกษตรกรรมเป็นองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ในการ
จัดการเรียนการสอนของครู 

     

(3) เพลงพ้ืนบ้านเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามาเป็น
ประเด็นในการจัดการความรู้ 

     

(4) เพลงพ้ืนบ้านเป็นองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ในการ
จัดการเรียนการสอนของครู 

     

(5) นิทานพ้ืนบ้านเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามาเป็น
ประเด็นในการจัดการความรู้ 

     

(6) นิทานพ้ืนบ้านเป็นองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ในการ
จัดการเรียนการสอนของครู 

     

(7) ศิลปกรรมเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามาเป็นประเด็น
ในการจัดการความรู้ 

     

(8) ศิลปกรรมเป็นองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ในการจัดการ
เรียนการสอนของครู 
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รายการ ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

(9) ภาษาและวรรณกรรมเป็นองค์ความรู้ที่สามารถนํามา
เป็นประเด็นในการจัดการความรู้ 

     

(10) ภาษาและวรรณกรรมเป็นองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์
ในการจัดการเรียนการสอนของครู 

     

4. เทคโนโลยีสนับสนุน 
(1) ห้องประวัติส่วนตัวเป็นเคร่ืองมือสนับสนุนการเผยแพร่

ข้อมูลของครูแก่สมาชิกในชุมชน 
     

(2) ห้องประวัติส่วนตัวทําให้ครูทราบข้อมูลของเพ่ือน
สมาชิกในชุมชน 

     

(3) ห้องสื่อสารเป็นเคร่ืองมือช่วยสนับสนุนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับเพ่ือนสมาชิก 

     

(4) ห้องสื่อสารเป็นเคร่ืองมือสนับสนุนการจัดการความรู้
โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีประสิทธิภาพ 

     

(5) ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีความรู้ที่เป็นประโยชน์
การจัดการเรียนการสอนของครู 

     

(6) ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเกิดจากการมีส่วนร่วมของ
สมาชิกในชุมชน 

     

(7) ห้องแสดงผลงานเป็นแหล่งรวบรวมองค์ความรู้คัดสรรที่
มีประโยชน์แก่ครู 

     

(8) ห้องแสดงผลงานมีความรู้ที่เป็นประโยชน์การจัดการ
เรียนการสอนของครู 

     

5. ปัจจัยการสร้างความรู ้
(1) แรงจูงใจเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการสมัครเข้าร่วมเป็น

สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงของครู 
     

(2) ความสามารถเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อความถี่ในการแสดง
ความคิดเห็นในกิจกรรมต่างๆ ของครู 

     

(3) ความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริงเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างเพ่ือน
สมาชิก 

     

(4) โอกาสเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อจํานวนและความถ่ีในการ
เข้าร่วมกิจกรรมของครู 

     

(5) ความเช่ือถือเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการบอกข้อมูล ความ
เป็นจริงแก่เพ่ือนสมาชิก 
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6. การวัดและประเมินผล 
(1) การวัด และประเมินผลเปิดโอกาสให้สมาชิกในขุมชนมี

ส่วนร่วมในการวัดและประเมินผลในทุกกิจกรรม 
     

(2) การวัด และประเมินผลมีความเป็นธรรม      
(3) การวัด และประเมินผลมีขั้นตอนปฏิบัติที่ชัดเจน      
(4) การวัด และประเมินผลมีการให้ผลย้อนกลับที่เป็น

ประโยชน์ในการปรับปรุงการดําเนินงาน 
     

(5) การวัด และการประเมินผลมีรางวัลที่เหมาะสม      
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

.........................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 

 
ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสน้ี 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ 
ผู้วิจัย 
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ภาคผนวก ฌ 
แบบสอบถามความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาท่ีใช้รูปแบบการจัดการความรูโ้ดย
ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรยีนการสอน

ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
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แบบสอบถาม 
 

ความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาท่ีใช้รูปแบบการจดัการความรูด้้าน                  
ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอน

ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
 
คําชี้แจง   

1. แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดย
ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง” 

2. แบบสอบถามฉบับน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาที่
ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

3. ผู้วิจัยขอให้นักเรียนตอบคําถามตามความคิดเห็นของนักเรียน ซึ่งจะไม่มีผลกับคะแนนของ
นักเรียนแต่อย่างใด 

4. แบบสอบถามฉบับน้ี ประกอบด้วย  
4.1 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 
4.2 ความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาที่ใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาใน
เขตภาคกลางตอนล่าง จํานวน 10 ข้อ 

4.3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  
 

ขอบพระคุณที่ตอบแบบสอบถาม 
ผศ.ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจรญิ 

ผู้วิจัย 
 
 
 
 
 
 
  

ข้อมูลผู้วิจัย  
ผศ.ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจรญิ แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
โทรศัพท์ 08-1626-1612 e-Mail: wtaweewat@hotmail.com 
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ตอนท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  / ลงใน   หน้าข้อความท่ีตรงกับความเป็นจริง 
 
1.  เพศ 
   ชาย  หญิง 
 
2. ระดับการศึกษาท่ีศึกษา 
  ประถมศึกษาปีที่ 1  ประถมศึกษาปีที่ 2  
  ประถมศึกษาปีที่ 3  ประถมศึกษาปีที่ 4  
  ประถมศึกษาปีที่ 5  ประถมศึกษาปีที่ 6 
 
3. การมีความรู้เก่ียวกับภูมิปัญญาท้องถ่ินในจังหวัด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเกษตรกรรม  
  ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทเพลงพื้นบ้าน  
  ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทนิทานพ้ืนบ้าน  
  ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทศิลปกรรม  
  ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทภาษาและวรรณกรรม  
 
4. กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่เคยได้เรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  ภาษาไทย  คณิตศาสตร์ 
  วิทยาศาสตร์   สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
  สุขศึกษาและพลศึกษา   ศิลปะ 
  ภาษาต่างประเทศ  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นจากนักเรียนประถมศึกษาท่ีใช้รูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้
ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอน
ระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
 
คําชี้แจง 

1. โปรดอ่านข้อความแล้วทําเคร่ืองหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียน 
2. เกณฑ์การให้ความคิดเห็นของแบบสอบถามมีดังน้ี 

5 หมายถึง  มีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง  มีความคิดเห็นในระดับมาก 
3 หมายถึง  มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความคิดเห็นในระดับน้อย 
1 หมายถึง  มีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 
 

รายการ ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

1. นักเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียนในระหว่างที่ครูนําภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในเนื้อหาที่เรียน 

     

2. นักเรียนได้รับความรู้ทั้งเน้ือหาบทเรียน และเน้ือหาภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นควบคู่กันไป 

     

3. นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามขณะที่ครูใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

     

4. นักเรียนได้ค้นคว้าด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือนํามาเล่าและ
แลกเปลี่ยนให้เพ่ือนในห้อง 

     

5 .  นักเรียนได้ เรียนรู้ เ น้ือหาเ ก่ียวกับชุมชนของตนเอง
นอกเหนือจากที่ตําราเรียนมี 

     

6. นักเรียนได้ฝึกสืบค้นข้อมูลด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

     

7. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการประเมินภูมิปัญญาท้องถิ่นที่
เพ่ือนนํามาเล่า 
 

     

8.  นักเ รียนได้นําความรู้ด้านภูมิ ปัญญาท้องถิ่นไปใช้ใน
ชีวิตประจําวัน 

     

9. นักเรียนได้นําความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นไปถ่ายทอดให้
ผู้ปกครองและคนในครอบครัวฟัง 
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รายการ ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

10. นักเรียนอยากเข้าเรียนกับครูที่นําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้
ในการเรียนการสอน 

     

 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

.........................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 

 
ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสน้ี 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ 
ผู้วิจัย 
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ภาคผนวก ญ 
แบบประเมินคุณภาพของผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ

ปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดบั
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  



356 
 

แบบประเมินคุณภาพรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนลา่ง 

 

คําชี้แจง   
1. แบบประเมินน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการวิจัยเร่ือง “การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้โดย

ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้ เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง” 

2. แบบประเมินฉบับน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินคุณภาพรูปแบบการจัดการความรู้ด้าน      
ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา
ในเขตภาคกลางตอนล่าง 

3. ความคิดเห็นของท่านและข้อเท็จจริงที่ได้รับจากการตอบแบบสอบถามฉบับน้ี จะเป็น
ข้อมูลที่มีความสําคัญอย่างย่ิงในการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยจะเก็บรักษาข้อมูลของท่านเพ่ือใช้ประโยชน์เฉพาะ
งานวิจัยน้ีเท่าน้ัน 

4. แบบสอบถามฉบับน้ี ประกอบด้วย  
4.1 บทนํา  
4.2 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
4.3 ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง

สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
4.4 การนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติ 
4.5 การประเมินภาพรวม  

5. เกณฑ์การประเมินมีดังน้ี 
5 หมายถึง  ประเมินในระดับดีมาก 
4 หมายถึง  ประเมินในระดับดี 
3 หมายถึง  ประเมินในระดับพอใช้ 
2 หมายถึง  ประเมินในระดับควรปรับปรุง 
1 หมายถึง  ประเมินในระดับควรตัดทิ้ง 
 

 

ขอบพระคุณที่ตอบแบบสอบถาม 
รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจรญิ 

ผู้วิจัย 
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คําชี้แจง โปรดอ่านข้อความแล้วทําเคร่ืองหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการ ระดับการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. บทนํา 
1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของการจัดการความรู้โดย

ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับ
การจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลาง
ตอนล่าง 

     

1.2 หลักการของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการ
สอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

     

1.3 วัตถุประสงค์ของการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียน
การสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

     

2. องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 

2.1 สมาชิกของชุมชน 
(1) ผู้นําชุมชน      
(2) ผู้อํานวยความสะดวก      
(3) ผู้เช่ียวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น      
(4) ผู้บันทึก      
(5) เจ้าหน้าที่ฝ่ายเครือข่ายคอมพิวเตอร์      
(6) สมาชิกของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง      

2.2 กิจกรรมของชุมชน 
(1) การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง      
(2) การสร้างและแสวงหาความรู้      
(3) การจัดเก็บความรู้      
(4) การนําความรู้ไปใช้      
(5) การติดตามและประเมินผล 
 

     

2.3 ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
(1) เกษตรกรรม      
(2) เพลงพ้ืนบ้าน      
(3) นิทานพ้ืนบ้าน      
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รายการ ระดับการประเมิน 
5 4 3 2 1 

(4) ศิลปกรรม      
(5) ภาษาและวรรณกรรม      

2.4 เทคโนโลยีสนับสนุน 
(1) ห้องประวัติส่วนตัว      
(2) ห้องสื่อสาร      
(3) ห้องความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น      
(4) ห้องแสดงผลงาน      

2.5 ปัจจัยการสร้างความรู้ 
(1) แรงจูงใจ      
(2) ความสามารถ      
(3) ความสัมพันธ์ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริง 
     

(4) โอกาส      
(5) ความเช่ือถือ      

2.6 การวัดและประเมินผล 
(1) การวัด และประเมินความสําเร็จของการจัดการ

ความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
     

(2) ก า ร วั ด  และป ร ะ เ มิ น ค ว าม เ หม า ะสมขอ ง
องค์ประกอบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง 

     

(3) การวัด และประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการ
จัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง 

     

3. ขั้นตอนการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่าง 
ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

(1) การสํารวจสภาพ ปัญหา ความต้องการต่อการเข้าร่วม
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

     

(2) การเตรียมความพร้อมในการดําเนินกิจกรรมชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง  

     

(3) การประชาสัมพันธ์กิจกรรมเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้
เสมือนจริง  
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รายการ ระดับการประเมิน 
5 4 3 2 1 

(4) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการเตรียมความ
พร้อมของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

     

(5) การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม      
ขั้นตอนท่ี 2 การจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง  

(1) การเปิดตัวชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง      
(2) การแนะนําตัว      
(3) การกําหนดความรู้ของชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง      
(4) การกําหนดหน้าที่ของสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้

เสมือนจริง 
     

(5) การต้ังกฎ กติกา มารยาทของชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง และการกําหนดสิทธิ ผลประโยชน์ของสมาชิกของชุมชน
การเรียนรู้เสมือนจริง 

     

(6) การฝึกอบรมการใช้งานเว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง 

     

(7) การทํากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น      
(8) การตรวจสอบรายการของขั้นตอนการจัดต้ังชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจริง 
     

(9) การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม      
ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างความรู้ และจัดเก็บความรู้ 

(1) การสกัดความรู้เข้าสู่เว็บไซต์ชุมชนการเรียนรู้เสมือน
จริง  

     

(2) เกริ่นนําเข้ากิจกรรมรูปแบบเสมือนจริง       
(3) กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ “น่ีแหละคือฉัน”       
(4) การกําหนดประเด็น วิธีการระดมความคิดเห็น และ

วิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
     

(5) กิจกรรม “ระดมความคิดด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น”       
(6) กิจกรรม “แลกเปลี่ยนประสบการณ์ด้านภูมิปัญญา

ท้องถิ่น”  
     

(7) การสรุปประเด็น       
(8) การตรวจสอบรายการของขั้นตอนการสร้างความรู้ 

และจัดเก็บความรู้  
     

(9) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม  
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รายการ ระดับการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ขั้นตอนท่ี 4 การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี และรับรองความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
(1) การวิเคราะห์เน้ือหา และตัดสินใจเลือกความรู้ด้านภูมิ

ปัญญาท้องถิ่น 
     

(2) การสร้างต้นแบบการปฏิบัติที่ดี      
(3) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้      
(4) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม      

ขั้นตอนท่ี 5 การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปปฏิบัติในสถานศึกษา 
(1) การนําต้นแบบการปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง      
(2) การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการนําต้นแบบการ

ปฏิบัติที่ดีไปใช้จริง 
     

(3) การคัดเลือกแนวปฏิบัติที่ดีเลิศ      
(4) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้      
(5) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม 
 

     

ขั้นตอนท่ี 6 การสรุปและประเมินผลการจัดการความรู้ 
(1) การสรุปผลการดําเนินงานของชุมชนการเรียนรู้เสมือน

จริง 
     

(2) การอภิปรายสรุปผลการดําเนินการ      
(3) การสรุปองค์ความรู้      
(4) การมอบรางวัล      
(5) การประเมินประสิทธิภาพกระบวนการจัดการความรู้      
(6) การตรวจสอบรายการของกิจกรรมการจัดเก็บความรู้      
(7) การวัดและประเมินผลการทํากิจกรรม      

4. การนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง
สําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้ปฏิบัติ 

4.1 วิธีการนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไปใช้ปฏิบัติ 

     

4.2 เง่ือนไขการนํารูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงไปใช้ปฏิบัติ 
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โดยภาพรวม ท่านประเมินรูปแบบการจัดการความรู้โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านชุมชนการ

เรียนรู้เสมือนจริงสําหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาในเขตภาคกลางตอนล่างไปใช้
ปฏิบัติ 

 
 ดีมาก         ดี              พอใช้   ควรปรับปรุง  

 
 

ลงช่ือ ............................................... 
 (ผู้ประเมิน) 
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ประวัติผู้วิจัย 
 
ช่ือ – นามสกุล  รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์  วัฒนกุลเจรญิ 
 
การศึกษา  ปริญญาครศุาสตรดุษฎีบัณฑิต (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) 
   คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
ตําแหน่ง   รองศาสตราจารย์ประจําสาขาวิชาศึกษาศาสตร์   

มหาวิทยาลัยสโุขทัยธรรมาธิราช 
 
สถานที่ทํางาน  แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 
   มหาวิทยาลัยสโุขทัยธรรมาธิราช 
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