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บทที ่2 

เอกสารงานวิจยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

 

 ในการศึกษาวิจัยในคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกบัการ

พัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ด้วยกระบวนการจัดการความรู้ ในรายวิชาประวัติศาสตร์

ศิลปะ  ดังน้ี 

 

1. การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ 

2. ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง 

3. การจัดการความรู้ 

4. ความคงทนในการเรียนรู้  

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

1. การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์นต็ 

 

 1.1 ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์นต็ 

  ใจทพิย์ ณ สงขลา (2542) ได้ให้ความหมายการเรียนการสอนผ่านเวบ็ว่า หมายถึง การ

ผนวกคุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากบัคุณสมบัติของเครือข่ายเวิลด์ไวด์เวบ็ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่ง

การเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขต จ ากดัด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกนัของผู้เรียน (Learning 

without Boundary) 

 กดิานันท ์มลิทอง (2543) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนผ่านเวบ็เป็นการใช้เวบ็ ในการ

เรียนการสอน โดยอาจใช้เวบ็เพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตาม

หลักสตูร หรือใช้เพียงการเสนอ ข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนกไ็ด้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จาก

คุณลักษณะต่างๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบ อนิเทอร์เนต็ เช่น การเขียนโต้ตอบกนั ทางไปรษณีย์

อเิลก็ทรอนิกสแ์ละการพูดคุยสดด้วยข้อความและเสียง มาใช้ประกอบด้วยเพ่ือให้เกิดประสทิธภิาพ

สงูสดุ 

 วิชุดา รัตนเพียร (2542) กล่าวว่าการเรียนการสอนผ่านเวบ็เป็นการน าเสนอโปรแกรม 

บทเรียนบนเวบ็เพจ โดยน าเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เวบ็ในเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ ซ่ึงผู้ออกแบบและ

สร้างโปรแกรมการสอนผ่านเวบ็จะต้องค านึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลายของ

อนิเทอร์เนต็ และน าคุณสมบัติต่างๆ เหล่านั้นมาใช้เพ่ือ ประโยชน์ในการเรียนการสอนให้มากที่สดุ 
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ณัฐกร สงคราม (2543) กล่าวว่าการเรียนการสอนผ่านเวบ็เป็นการจัดสภาพ การเรียนการ

สอนที่ได้รับ การออกแบบอย่างมีระบบโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เวบ็ มาเป็น

สื่อกลางในการถ่ายทอดเพ่ือส่งเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธภิาพ โดยอาจจัดเป็นการ

เรียนการสอนทั้งกระบวนการ หรือน ามาใช้เป็นเพียงส่วนหน่ึงของกระบวนการทั้งหมด การเรียนการ

สอนผ่านเวบ็จึงถือเป็นวิธกีารใหม่ที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาให้เกดิการเรียนรู้ และช่วยขจัดปัญหา เร่ือง

อุปสรรคของการเรียนการสอนทางด้านสถานที่และเวลาอกีด้วย 

 สรุปได้ว่าการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ คือ บทเรียนที่ออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียน 

สามารถศึกษาได้ด้วยตนเองโดยผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ ซ่ึงผู้เรียนสามารถเรียนในเวลาและสถานที่

ใดกไ็ด้ โดยมีเคร่ืองมือที่ช่วยให้ผู้เรียนมีปฏสิมัพันธ์โต้ตอบกบับทเรียน ในรูปแบบมัลติมีเดีย ซ่ึง

ผู้เรียนสามารถเลือกเรียน และกลับไปทบทวนได้ตามความต้องการ 

 

 1.2 ลกัษณะและประเภทของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์นต็ 

   เน่ืองจากอนิเทอร์เนต็เป็นแหล่งทรัพยากรที่มีคุณสมบัติหลากหลายต่อการน าไปประยุกต์ใช้

ในการศึกษา ดังน้ันการเรียนการสอนผ่านเวบ็จึงสามารถท าได้ในหลายลักษณะ ซ่ึงแต่ละสถาบันกจ็ะมี

วิธกีารจัดการเรียนการสอนผ่านเวบ็ที่แตกต่างกนัออกไป ซ่ึงในประเดน็นี้  มีนักการศึกษาหลายทา่น ได้

ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกบัประเภทของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ ดังน้ี  

 Doherty (1998) แนะน าว่าการเรียนการสอนผ่านเวบ็ มีวิธกีารใช้ใน 3 ลักษณะคือ 

 1. การน าเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเวบ็ไซต์ที่ประกอบไปด้วยข้อความ

ภาพกราฟิกโดยมีวิธี การน าเสนอ คือ 

 1.1 การน าเสนอแบบสื่อเด่ียว เช่น ข้อความ หรือ รูปภาพ 

 1.2 การน าเสนอแบบสื่อคู่ เช่น ข้อความกบัรูปภาพ 

 1.3 การน าเสนอแบบมัลติมีเดีย คือ ประกอบด้วยข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 

และเสียง 

 2. การสือ่สาร (Communication) การสื่อสารเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะต้องใช้ทุกวันในชีวิตซ่ึงเป็น 

ลักษณะส าคัญของอนิเทอร์เนต็ โดยมีการสื่อสารบนอนิเทอร์เนต็หลายแบบ เช่น 

  2.1 การสื่อสารทางเดียว เช่น การดูข้อมูลจากเวบ็เพจ 

  2.2 การสื่อสารสองทาง เช่น การส่งไปรษณีย์อิเลก็ทรอนิกสโ์ต้ตอบกนั 

  2.3 การสื่อสารแบบหน่ึงแหล่งไปหลายที่ เป็นการส่งข้อความจากแหล่งเดียวแพร่กระจาย

ไปหลายแหล่ง เช่น การอภิปรายจากคนเดียวให้คนอื่นๆ ได้รับฟังด้วย หรือการประชุมผ่าน

คอมพิวเตอร์ (Computer Conferencing) 

  2.4 การสื่อสารหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง เช่น การใช้กระบวนการกลุ่มในการ 
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สื่อสารบนเวบ็ โดยมีคนใช้หลายคนและคนรับหลายคนเช่นกนั 

 3. การท าใหเ้กิดความสมัพนัธ ์(Dynamic Interaction) เป็นคุณลักษณะที่ส าคัญของ

อนิเทอร์เนต็และส าคัญที่สดุ ซ่ึงมี 3 ลักษณะคือ 

  3.1 การสบืค้นข้อมูล 

  3.2 การหาวิธกีารเข้าสู่เวบ็ 

  3.3 การตอบสนองของมนุษย์ต่อการใช้เวบ็ 

  ประเภทของการเรียนการสอนผ่านเวบ็ ออกเป็น 4 ลักษณะ ใหญ่ๆ คือ 

  1. รูปแบบการเผยแพร่ รูปแบบน้ีสามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ชนิด คือ 

   1.1 รูปแบบหอ้งสมุด (Library Model) เป็นรูปแบบที่ใช้ประโยชน์จากความสามารถ 

ในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอเิลก็ทรอนิกสท์ี่มีอยู่หลากหลาย โดยวิธกีารจัดหาเนื้อหาให้ผู้เรียน

เรียนผ่านการเช่ือมโยงไปยังแหล่งเสริมต่างๆ เช่น สารานุกรม วารสาร หรือ หนังสอืออนไลน์ 

ทั้งหลาย ซ่ึงถือได้ว่า เป็นการน าเอาลักษณะทางกายภาพของห้องสมุดที่มีทรัพยากรจ านวนมหาศาลมา

ประยุกต์ใช้ ส่วนประกอบของรูปแบบน้ี ได้แก่ สารานุกรมออนไลน์ วารสารออนไลน์ หนังสือออนไลน์ 

เวบ็ห้องสมุด เวบ็งานวิจัย เป็นต้น 

   1.2 รูปแบบหนงัสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผ่านเวบ็รูปแบบน้ี

เป็นการจัดเน้ือหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน เช่น ค าบรรยาย สไลด์ นิยาม 

ค าศัพทแ์ละส่วนเสริม ผู้สอนสามารถเตรียมเน้ือหาออนไลน์ที่ใช้เหมือนกบัที่ใช้ในการเรียนในช้ันเรียน

ปกติและ สามารถท าส าเนาเอกสารให้กบัผู้เรียนได้ รูปแบบน้ีต่างจากรูปแบบห้องสมุด คือ รูปแบบน้ี

จะเตรียมเน้ือหา ส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบห้องสมุดช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึง

เน้ือหาที่ต้องการจาก การเช่ือมโยงที่ได้เตรียมเอาไว้ ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสอืเรียนนี้

ประกอบด้วย บันทกึของหลักสตูร บันทกึค าบรรยาย ข้อแนะน าของห้องเรียน สไลด์ที่น าเสนอ วิดีโอ

และภาพ ที่ใช้ในช้ันเรียน เอกสารอื่นที่มี ความสัมพันธก์ับช้ันเรียน เช่น ประมวลรายวิชา กฎเกณฑ์

ข้อตกลงต่างๆ ตารางการสอบ และตัวอย่างการสอบคร้ังที่แล้ว ความคาดหวังของช้ันเรียน งานที่

มอบหมาย เป็นต้น 

   1.3 รูปแบบการสอนทีม่ีปฏิสมัพนัธ ์(Interactive Instruction Model) รูปแบบน้ีจัด

ให้ ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏสิมัพันธก์บัเน้ือหาที่ได้รับ โดยน าลักษณะของ

บทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มาประยุกต์ใช้ เป็นการสอนแบบออนไลน์ที่เน้นการมี

ปฏสิัมพันธ์ มีการให้ค าแนะน า การปฏบัิติ การให้ผลย้อนกลับ รวมทั้งการให้สถานการณ์จ าลอง 

  2. รูปแบบการสือ่สาร (Communication Model) 

 การเรียนการสอนผ่านเวบ็รูปแบบน้ีเป็นรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อเพ่ือการ

สื่อสาร (Computer - Mediated Communications Model) ผู้เรียนสามารถที่จะสื่อสารกบัผู้เรียนคน
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อื่นๆ ผู้สอนหรือกบัผู้เช่ียวชาญได้ โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอนิเทอร์เนต็ ซ่ึงได้แก่ 

จดหมายอเิลก็ทรอนิกส์ กลุ่มอภิปราย การสนทนาและการอภิปรายและการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์ 

เหมาะส าหรับการเรียนการสอนที่ต้องการส่งเสริม การสื่อสารและปฏสิัมพันธร์ะหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมใน 

การเรียน การสอน 

  3. รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเวบ็รูปแบบน้ีเป็นการ

น าเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพร่กบัรูปแบบการสื่อสารมารวมเข้าไว้ด้วยกนั เช่น เวบ็

ไซทท์ี่รวมเอารูปแบบห้องสมุดกบัรูปแบบหนังสอืเรียนไว้ด้วยกนั เวบ็ไซทท์ี่รวบรวมเอาบันทกึของ

หลักสตูร รวมทั้งค าบรรยายไว้กบักลุ่มอภิปราย หรือเวบ็ไซทท์ี่รวมเอารายการแหล่งเสริมความรู้ต่างๆ

และความสามารถของจดหมายอเิลก็ทรอนิกสไ์ว้ด้วยกนั เป็นต้น โดยรูปแบบน้ีมีประโยชน์เป็นอย่าง

มากกบัผู้เรียน เพราะผู้เรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากรที่มีในอนิเทอร์เนต็ซ่ึงมีลักษณะที่

หลากหลาย 

  4. รูปแบบหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) 

 รูปแบบห้องเรียนเสมือนเป็นการน าเอาลักษณะเด่นหลายๆ ประการของแต่ละรูปแบบ

ที่กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่น าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ใน

ลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ โดยการร่วมมือระหว่างผู้เรียนด้วยกนั ผู้เรียนกบัผู้สอน ช้ัน

เรียนกบัสถาบันการศึกษาอื่น และกบัชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ โดยเน้นความส าคัญของกลุ่มที่จะ

ร่วมมือท ากจิกรรมร่วมกนั ผู้เรียนและผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ ๆ จากกจิกรรมการสนทนา

แลกเปล่ียนความคิดเหน็และข้อมูล ลักษณะเด่นของการเรียน การสอนรูปแบบน้ีกค็ือ ความสามารถ

ในการลอกเลียนลักษณะของห้องเรียนปกติมา ใช้ในการออกแบบ การเรียนการสอนผ่านเครือข่าย

อนิเทอร์เนต็ โดยอาศัยความสามารถต่างๆ ของอนิเทอร์เนต็ โดยมีส่วน ประกอบคือประมวลรายวิชา 

เน้ือหาในหลักสตูร รายช่ือแหล่งเน้ือหาเสริม กจิกรรมระหว่างผู้เรียนผู้สอน ค าแนะน าและการให้ผล

ป้อนกลับ การน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบร่วมมือ รวมทั้งการสื่อสารระหว่างกนั 

รูปแบบน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน โดยไม่มีข้อจ ากดัในเร่ืองของเวลาและสถานที่ 

   

 1.3 การออกแบบและพัฒนาการสอนบนเวบ็ 

 การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน เป็นการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ดังน้ันในการ

ออกแบบและพัฒนาการสอนบนเวบ็ จึงควรให้ความส าคัญกบัผู้เรียนและกจิกรรม โดยการออกแบบ

และพัฒนาการสอนบนเวบ็ นิยมใช้หลักในการออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ 

(Instructional System Design) เป็นแนวทาง ซ่ึงมีแบบจ าลอง (Model) หรือรูปแบบอธบิายขั้นตอน

กระบวนการในการออกแบบ และพัฒนาบทเรียน แบบจ าลองที่ได้รับความนิยมจากนักออกแบบและ
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พัฒนาบทเรียนบนเวบ็ในการออกแบบระบบการเรียนการสอนบนเวบ็มากที่สดุแบบหน่ึง คือ ADDIE 

Model ซ่ึงมีขั้นตอนดังน้ี (วิชุดา รัตนเพียร, 2548: 38-50) 

 1.3.1 ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ในขั้นนี้ ผู้ออกแบบจะต้องตอบ 

ค าถามตามประเดน็ต่างๆ ต่อไปนี้  

 1) กลุ่มผู้เรียนเป้าหมายเป็นใคร มีความรู้พ้ืนฐานในเร่ืองที่เกี่ยวกบัเน้ือหาวิชาที่ 

จะท าการสอนระดับใด มีบุคลิกลักษณะพิเศษอย่างไร มีความสนใจที่จะเรียนในเร่ืองใด สภาพ 

แวดล้อมของการเรียนมีลักษณะเป็นอย่างไร ซ่ึงในที่น้ีหมายถึง สภาพเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่กลุ่ม 

ผู้เรียนเป้าหมายใช้ในการเรียน ระบบอนิเทอร์เนต็ที่ใช้ รวมทั้งการเช่ือมต่อเครือข่าย เป็นต้น 

 2) จุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายของบทเรียนคืออะไร 

 3) ตามเป้าหมาย หรือจุดมุ่งหมายของบทเรียนที่ได้ก าหนดไว้ในข้อ 2 น้ัน  

มีเน้ือหาอะไรบ้างที่เกี่ยวข้อง 

 4) ปัญหาหรืออุปสรรคที่คาดว่าจะเกดิข้ึนน่าจะมีอะไรบ้าง 

 1.3.2 ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) หลังจากที่ทราบว่ากลุ่มผู้เรียนเป้าหมายเป็นใคร 

จุดมุ่งหมายของบทเรียน รวมทั้งเน้ือหาบทเรียนที่เหมาะสมประกอบด้วยเน้ือหาอะไรบ้าง ปัญหาหรือ

อุปสรรคน่าจะมีอะไรบ้างแล้ว ผู้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเวบ็สามารถน าข้อมูลที่ได้มาใช้ใน

ขั้นตอนการออกแบบ ซ่ึงประกอบไปด้วยกระบวนการต่างๆ ต่อไปนี้  

 1) ก าหนดจุดประสงค์ของบทเรียนให้สอดคล้อง กบัเป้าหมายของบทเรียนที่ได้ 

ก าหนดไว้ในขั้นตอนของการวิเคราะห์ จุดประสงค์ของบทเรียนนี้ควรเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ที่เน้นให้ผู้เรียนท าสิ่งใดสิ่งหน่ึงได้หลังจากที่เรียนจบแต่ละหน่วยการเรียนตามที่ผู้สอนก าหนดไว้ และ 

ยังท าให้การประเมินผลการเรียนมีความชัดเจนย่ิงขึ้น โดยผู้สอนควรจะท าการประเมินการเรียนของ 

ผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนแสดงออกถึงพฤติกรรมที่ได้ก าหนดไว้ในจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ตัวอย่าง 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เมื่อผู้เรียนเรียนเนื้อหาเร่ืององค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเวบ็จบ 

แล้ว ผู้เรียนสามารถอภิปรายลักษณะองค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเวบ็ได้ถูกต้อง 

 2) ก าหนดโครงร่างและล าดับเน้ือหาของบทเรียน ที่สอดคล้องกบัจุดประสงค์ 

บทเรียน ในข้ันตอนน้ีผู้สอนจะสอนจากต าราหรือเอกสารที่เกี่ยวข้องกบัจุดประสงค์ที่ได้ก าหนดไว้ 

พร้อมกบัน าเน้ือหาที่ค้นคว้าได้มาเรียงล าดับความยากง่ายให้เหมาะสมกบัการน าเสนอบทเรียน 

 3) การก าหนดระเบียบวิธแีละกจิกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุตาม 

จุดประสงค์การเรียน ในข้ันตอนน้ีผู้สอนจะได้น าเน้ือหาบทเรียนที่ได้เลือกและล าดับความยากง่ายใน 

ขั้นก่อนหน้านี้มาประมวล แล้วจึงออกแบบกจิกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัจุดประสงค์ของ 

การเรียน ผู้เรียน และสภาพแวดล้อม การก าหนดกจิกรรมในส่วนน้ีเองที่ท  าให้การเรียนการสอนบน 

เวบ็มีความแตกต่างไปจากหนังสอือเิลก็ทรอนิคส์ (E-book) ผู้สอนจึงควรให้ความส าคัญกบักจิกรรม 
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การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน โดยควรจัดกจิกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นผู้ค้นพบ 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนต้องร่วมมือประสานงานกนัโดยใช้เคร่ืองมือสื่อสารที่มีบนอนิเทอร์เนต็ เช่น การจัด 

กจิกรรมอภิปรายเป็นกลุ่มตามประเดน็ต่างๆที่ผู้สอนก าหนดด้วยการใช้กระดานสนทนา(web board) 

เป็นต้น 

 4) ก าหนดสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม หมายถึง การเลือกสื่อประกอบการ 

เรียนการสอนบนเวบ็ซ่ึงมีหลายประเภทด้วยกนั เช่น การน าเสนอเน้ือหาด้วยข้อความธรรมดา 

รูปภาพประกอบบทเรียน แฟ้มเสียงบรรยายเพ่ือน าเสนอบทเรียน แฟ้มวีดิทศัน์ประกอบบทเรียน 

หรือโปรแกรมน าเสนอ (Presentation Program) เป็นต้น อย่างไรกต็าม การเลือกใช้สื่อประกอบการ 

น าเสนอเน้ือหาน้ี แม้จะช่วยท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในบทเรียนดียิ่งขึ้น แต่ผู้สอนควรต้องค านึงถึง 

เน้ือที่หน่วยความจ าของเวบ็ไซทท์ี่จะต้องมากข้ึนและการเรียกดูข้อมูลจากเวบ็ไซต์ กจ็ะนานมากย่ิง 

ขึ้นด้วยเมื่อน าแฟ้มข้อมูลประเภทรูปภาพ วีดิทศัน์ หรือแฟ้มเสียงประกอบการน าเสนอบทเรียนเป็น 

จ านวนมาก ดังน้ันผู้สอนจึงควรคัดเลือกเฉพาะส่วนที่มีความจ าเป็นจริงๆ ต่อความเข้าใจต่อบทเรียน 

 5) ก าหนดเกณฑก์ารประเมนิผลการเรียน ให้สอดคล้องกบัจุดประสงค์ของบทเรียน 

กจิกรรมการเรียน และเน้ือหาบทเรียน 

 6) ก าหนดแผนผังแสดงล าดับการน าเสนอบทเรียน (Lesson Flow) ตั้งแต่เร่ิมต้นจน

จบบทเรียน 

 1.3.3 ข้ันตอนที่ 3 การพัฒนาบทเรียน (Development) มีข้ันตอนดังต่อไปนี้  

 1) เขียนบท (Scripts) ซ่ึงบางคนอาจเรียกว่า Storyboard กไ็ด้หมายถึง เอกสาร 

ที่แสดงรายละเอียดของหน้าจอทุกหน้าจอหรือทุก ๆ เวบ็เพจ ที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนได้อ่าน ดู 

ศึกษา และหรือได้รับฟังเมื่อเข้าสู่บทเรียนเมื่อผู้สอนเขียนบทเรียบร้อยแล้ว ควรจะน าบทไป 

ตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสมด้านเน้ือหาและการน าเสนอเน้ือหาอกีคร้ังหน่ึง ก่อนที่จะน าบท 

ไปเป็นต้นแบบเพ่ือเขียนโปรแกรมต่อไป การตรวจสอบนี้ท  าได้โดยให้ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาท าการ

ประเมินความถูกต้อง และเหมาะสม 

 2) การสร้างงานกราฟิก เสียงและวีดิทศัน์ประกอบบทเรียน (Graphic Design, Audio 

and Video) เมื่อผู้สอนน าบท ไปมอบให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบแล้ว ผู้สอนจะเร่ิมต้นสร้างงานกราฟิก 

โปรแกรมน าเสนอ และผลิตหรือบันทกึแฟ้มเสียงและวีดิทศัน์ประกอบบทเรียนตามบทที่ได้ก าหนดไว้ 

การใช้งานกราฟิก โปรแกรมน าเสนอ แฟ้มเสียง และวีดิทศัน์ประกอบบทเรียนช่วยท าให้การเรียนการ

สอนมีความน่าสนใจ และมีประสทิธภิาพมากย่ิงขึ้น องค์ประกอบของกราฟิก โปรแกรมน าเสนอ และ

หรือเสยีง และวีดิทศัน์ประกอบบทเรียนบนเวบ็จึงมีความส าคัญเป็นอย่างย่ิงอย่างไรกต็าม การเลือกใช้

ควรพิจารณาให้เหมาะสม เน่ืองจากแฟ้มกราฟิก โปรแกรมน าเสนอ แฟ้มเสยีง และวีดิทศัน์อาจใช้เน้ือ

ที่หน่วยความจ ามาก ซ่ึงอาจท าให้เกดิเป็นอุปสรรคในการรับ-ส่งข้อมูลผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ได้ 
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กล่าวคืออาจท าให้การเรียกเปิดเพ่ือเข้าสู่บทเรียนต้องใช้เวลานานมากดังน้ัน ก่อนเลือกใช้งานกราฟิก 

โปรแกรมน าเสนอ แฟ้มเสียง และวีดิทศัน์ จึงควรศึกษาถึงความจ าเป็นของการน าเสนอประกอบ

บทเรียนเสียก่อน ว่ามีความจ าเป็นต่อการน าเสนอหรือไม่อย่างไร 

 3) เขียนโปรแกรมสร้างบทเรียนบนเวบ็ (Programming) ผู้สอนเขียนโปรแกรม 

บทเรียนตามเน้ือหาที่ได้ออกแบบไว้ในบท รายละเอยีดทุกส่วนถูกน ามาแปลงเป็นโปรแกรมภาษา 

คอมพิวเตอร์เพ่ือน าเสนอผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ นอกจากน้ันแล้วยังรวบรวมแฟ้มกราฟิก 

โปรแกรมน าเสนอ แฟ้มเสียง และวีดิทศัน์ ที่ได้สร้างไว้ในข้ันต้น มาใช้เป็นส่วนประกอบบทเรียน 

ตามที่ได้ก าหนดไว้ในบท 

 4) การทดสอบโปรแกรม (Quality Control, Alpha Test)  

 5) การประเมินเพ่ือพัฒนาบทเรียน (Formative Evaluation) เป็นกจิกรรมสดุท้าย 

ของขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน เมื่อผ่านขั้นตอนการทดสอบโปรแกรมและแก้ไขข้อบกพร่องแล้ว 

ผู้สอนจะน าโปรแกรมบทเรียนไปทดลองใช้กบักลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย โดยปกติจะทดลองกบัผู้เรียน 

ประมาณ 5-15 คน ในขั้นตอนนี้นอกจากจะประเมินเพ่ือการทดสอบการท างานของโปรแกรม 

บทเรียนแล้วยังเป็นการประเมินการน าเสนอบทเรียนว่ามีความชัดเจนมากน้อยเพียงใด โดยวัดจาก 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มผู้เรียนทดลอง 

 1.3.4 ข้ันตอนที่ 4 การน าบทเรียนไปใช้ (Implementation) เมื่อผู้ออกแบบและพัฒนา

บทเรียนด าเนินการแก้ไขบทเรียนตามความเหมาะสมแล้ว จึงน าบทเรียนบนเวบ็ไปใช้งานจริง การใช้

งานบทเรียนบนเวบ็มักจะใช้เป็นส่วนหน่ึงของการจัดการเรียนการสอนบนเวบ็ โดยผู้เรียนศึกษาเนื้อหา

จากบทเรียนบนเวบ็ แล้วจึงท ากจิกรรมประกอบการเรียนการสอนซ่ึงอาจเป็นกจิกรรมแบบประสาน

เวลา (Synchronous) หรือแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) กต็าม 

 1.3.5 ข้ันตอนที่ 5 การประเมิน (Evaluation) เพ่ือหาประสทิธภิาพของบทเรียนส าหรับเป็น

ข้อมูลในการพัฒนาบทเรียนชุดต่อ ๆ ไป 

 

 1.4 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์นต็ 

   การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์นต็มีขอ้ดีพอสรุปไดด้งันี้  (กดิานันท ์มลิทอง, 

2543) 

  1.4.1                                                                         

                             ในการเดินทาง 

  1.4.2 ขยายโอกาสทางศึกษาให้ผู้เรียนรอบโลกในสถานศึกษาต่างๆ ที่ร่วมมือกนั ได้มีโ    

เ                

  1.4.3                                                           
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  1.4.4 การสื่อสารโดยใช้อเีมล์ กระดานข่าว การพูดคุยสด ฯลฯ ท าให้การเรียนรู้มีชีวิตชีวาขึ้น

มากกว่าเดิม ส่งผลให้ผู้เรียนมีส่วนช่วยเหลือกนัในการเรียน 

  1.4.5 กระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักการสื่อสารในสงัคม และก่อให้เกดิการเรียนแบบร่วมมือ ซ่ึงที่จริง

แล้วการเรียนแบบร่วมมือสามารถขยายขอบเขตจากห้องเรียนหน่ึงไปยังห้องเรียนอื่นๆ ได้โดยการ

เช่ือมต่อทางอนิเทอร์เนต็ 

  1.4.6  ารเรียนด้วยสื่อหลายมิติท าให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความสะดวก

โดยไม่ต้องเรียงล าดับกนั 

  1.4.7 การสอนบนเวบ็เป็นวิธกีารที่ดีเย่ียมในการให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์ของสถานการณ์

จ าลอง ทั้งน้ีเพราะสามารถใช้กราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพสามมิติ ในลักษณะที่ใกล้เคียงกบั

ชีวิตจริงได้ 

  1.4.8                                   สามารถหาได้โดยง่าย 

  1.4.9 การเรียนการสอนมีให้เลือกทั้งแบบประสานเวลา คือ เรียนจากเน้ือหาในเวบ็เพจและ

ติดต่อผู้สอนทางอเีมล์  

  การเรียนการสอนบนเว็บมีขอ้จ ากดัพอสรุปไดด้งันี้  (กิดานันท ์ มลิทอง, 2543) 

  1.4.10 ในการศึกษาทางไกล ผู้สอนและผู้เรียนอาจไม่ได้พบหน้ากนัเลย รวมทั้งการพบกนั

ระหว่างผู้เรียนคนอื่นๆด้วย วิธกีารน้ีอาจท าให้ผู้เรียนบางคนรู้สกึอดึอดัและไม่สะดวกในการเรียน 

  1.4.11               โ                                                      

เตรียมการสอนทั้งด้านเน้ือหา การใช้โปรแกรมและคอมพิวเตอร์ และในส่วนของผู้เรียนกจ็ าเป็นต้อง

เรียนรู้การใช้โปรแกรมและคอมพิวเตอร์เช่นกนั 

  1.4.12 การถามและตอบปัญหาบางคร้ังไม่เกดิขึ้นในทนัท ีอาจท าให้เกดิความไม่เข้าใจอย่าง

ถ่องแท้ได้ 

  1.4.13                                                     

  1.4.14 ผู้เรียนต้องรู้จักควบคุมตัวเองในการเรียนได้อย่างดีจึงจะประสบความส าเรจ็ในการเรียน 

  จากแนวคิดเหล่านี้ สรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็น้ันเป็นการ

สนับสนุนให้ผู้เรียน ได้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง อกีทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมท า

กจิกรรมต่างๆ กบัผู้เรียนคนอื่นพร้อมทั้งคณาจารย์หรือผู้เช่ียวชาญได้อกีด้วย โดยอาศัยเคร่ืองมือที่มี

อยู่ในเครือข่ายอนิเทอร์เนต็เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสาร 
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2. ทฤษฎีการสรา้งองคค์วามรูโ้ดยผูเ้รียนเอง  

  

 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง (Constructivist) มีหลักการส าคัญในการเรียนรู้  

คือ ในการเรียนรู้ ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้กระท าและสร้างความรู้ ซ่ึงครูจะเป็นเพียงผู้ช่วยและอ านวยความ

สะดวกในกระบวนการเรียนรู้  โดยการหาวิธกีารจัดการข้อมูลข่าวสารให้มีความหมายแก่ผู้เรียนหรือให้

ผู้เรียนได้มีโอกาสค้นพบตัวเอง 

 มีผู้ให้ค าจ ากดัความเกี่ยวกบัความหมายของทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง ดังน้ี 

 สริิชนม์ ป่ินน้อย (2542) หมายถึง ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกบัการเรียนรู้ของเดก็ที่เน้นผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง มีการจัดรูปแบบกจิกรรมที่หลากหลายเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยวิธกีาร

ต่างๆกนั โดยอาศัยประสบการณ์เดิมและการมีปฏสิัมพันธท์างสงัคม 

 สกุญัญา กตัญญู (2542) ได้ให้ความหมายว่าหลักการและข้อตกลงเบ้ืองต้นทางการเรียนรู้ที่

นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ทางวิทยาศาสตร์ด้วยตนเอง โดยอาศัยประสบการณ์เดิมและแรงจูงใจ

ภายในของตนเองเป็นจุดเร่ิมต้นในการเรียนรู้  ผู้เรียนจะสร้างความหมายโดยการมีปฏสิมัพันธก์บั

บุคคลอื่นซ่ึงครูมีบทบาทเพียงเป็นผู้สนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้  

 ดังน้ัน จึงพอสรุปความหมายของทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเองได้ว่า เป็น

กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยอาศัยการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนที่

หลากหลายเพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง

โดยอาศัยประสบการณ์และการมีปฏสิมัพันธร์วมถึงโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม 

 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง (Constructivist) เป็นทฤษฎีที่มีรากฐานมาจาก

ทฤษฎีพัฒนาการทางเชาว์ปัญญาของเพียเจต์ที่เช่ือว่ามนุษย์เรามีแนวโน้มพ้ืนฐานที่ติดตัวมาต้ังแต่

ก าเนิด 2 ชนิดคือ การจัดและรวบรวม (Organization) และการปรับตัว (Adaptation) (สมุาลี  

ชัยเจริญ, 2551) 

 1. การจัดและรวบรวม (Organization) หมายถึง การจัดและรวบรวมกระบวนการต่างๆ 

ภายในเข้าเป็นระบบอย่างต่อเน่ืองเป็นระเบียบ และมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา ตราบที่

ยังมีปฏสิมัพันธก์บัสิ่งแวดล้อม 

2. การปรับตัว (Adaptation) หมายถึง การปรับตัวให้เข้ากบัสิ่งแวดล้อม เพ่ืออยู่ในสภาพ

สมดุล ประกอบด้วยกระบวนการดังน้ี 

 2.1 การซึมซาบหรือดูดซึม (Assimilation) เมื่อมนุษย์มีปฏสิัมพันธก์บัสิ่งแวดล้อมกจ็ะ 

ซึมซาบหรือดูดซึมประสบการณ์ใหม่ให้รวมเข้าไปอยู่ในโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) 

โดยจะเป็นการตีความ หรือการรับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อม 
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 2.2 การปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) หมายถึง การเปล่ียนแบบ

โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่แล้วให้เข้ากบัสิ่งแวดล้อมหรือประสบการณ์ใหม่หรือเป็นการเปล่ียนแปลง

ความคิดเดิมให้สอดคล้องกับสิ่งแวดล้อมใหม่ซ่ึงเป็นการปรับโครงสร้างทางปัญญา 

 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง (Constructivist) แบ่งออกได้เป็น 2 ทฤษฎี  

(สรุางค์ โค้วตระกูล, 2544) คือ 

 1. Cognitive Constructivism หมายถึง ทฤษฎีการเรียนรู้พุทธปัิญญานิยมที่มีรากฐานมาจาก

ทฤษฎีการพัฒนาของเพียเจต์ ทฤษฎีน้ีถือว่าผู้เรียนเป็นผู้กระท า (Active) และเป็นผู้สร้างความรู้ขึ้น

ในใจเอง ปฏสิัมพันธท์างสังคมมีบทบาทก่อให้เกดิในการก่อให้เกดิความไม่สมดุลทางพุทธปัิญญาขึ้น 

เป็นเหตุให้ผู้เรียนปรับความเข้าใจเดิมที่มีอยู่ให้เข้ากบัข้อมูลข่าวสารใหม่จนกระทั่งเกิดความสมดุลทาง

พุทธปัิญญาหรือเกดิความรู้ใหม่ขึ้น 

 2. Social Constructivism เป็นทฤษฎีที่มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการพัฒนาของวีกอ๊ทสกี้  ซ่ึงถือ

ว่าผู้เรียนสร้างความรู้โดยการมีปฏสิัมพันธท์างสังคมกบัผู้อื่น (ผู้ใหญ่หรือเพ่ือน) ในขณะที่ผู้เรียนมี

ส่วนร่วมในกจิกรรมหรืองานในสภาวะสังคม (Social Context) ซ่ึงเป็นตัวแปรที่ส าคัญและขาดไม่ได้

ปฏสิัมพันธท์างสังคมท าให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการเปล่ียนแปรความเข้าใจเดิมให้ถูกต้องหรือ

ซับซ้อนกว้างขวางขึ้น 

 รุจโรจน์ แก้วอุไร (2543) ได้อธบิายถึงแนวการสอน Constructivist ว่ามักจะเร่ิมด้วยการตั้ง

ปัญหาครูอาจจะเป็นผู้ตั้งหรือมาจากนักเรียนและมีครูและนักเรียนช่วยกนัคิดแก้ปัญหา โดยครูเป็นผู้

แนะแนวหรือช่วยเหลือซ่ึงเป็นวิธทีี่รู้จักกนัโดยทั่วไปว่าเป็นวิธ ี“Top-Down” ดังน้ันการสอนแนว 

Constructivist จึงมักจะเป็นการสอนด้วยการค้นพบ ทดลอง ซ่ึงใช้ได้ทุกวิชา พ้ืนฐานความคิดของ 

Constructivist กค็ือ “การเรียนรู้  เน้นการค้นพบ” แม้ว่าการสอนจะเป็นแบบ “การรับ” กจ็ะเน้นการ

รับอย่างมีความหมาย โดยใช้การรู้-คิด รวบรวมหรือจัดข้อมูลด้วยความเข้าใจของตนเองและเกบ็ไว้ใน

ความทรงจ าและสามารถค้นคิดขึ้นมาใช้ใหม่   

 บทบาทของครูผู้สอนตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง (Constructivist)  

(วัฒนาพร ระงับทุกข์, 2542) 

 1. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสงัเกต ส ารวจเพ่ือให้เหน็ปัญหา 

 2. มีปฏสิมัพันธก์บัผู้เรียน เช่น แนะน าให้ถามให้คิด เพ่ือให้ผู้เรียนค้นพบหรือสร้างความรู้

ใหม่ด้วนตนเอง 

 3. ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนเกดิการคิดค้นต่อๆไป ให้มีการท างานเป็นกลุ่ม พัฒนาให้ผู้เรียนมี

ประสบการณ์กว้างไกล 

 4. ประเมินความคิดรวบยอดของผู้เรียน ตรวจสอบความคิดและทกัษะต่างๆ การปฏบัิติ  

การแก้ปัญหาและพัฒนา เคารพความคิดและเหตุผลของคนอื่นๆ 
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 จึงอาจสรุปได้ว่าทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเองน้ัน ผู้เรียนเป็นผู้เสริมสร้างความรู้ 

ด้วยตนเอง โดยอาศัยประสบการณ์เดิมและแรงจูงใจภายในของตนเองเป็นจุดเร่ิมต้นในการเรียนรู้  

โดยผู้สอนมีบทบาทเพียงเป็นผู้สนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้  โดยอาศัยการจัด

กจิกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลายเพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถสร้าง

องค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

 

3. การจดัการความรู ้

 

 3.1 ความหมายของการจัดการความรู ้

  การจัดการความรู้ (Knowledge Management) เป็นแนวคิดของการจัดการข้อมูลข่าวสาร 

สารสนเทศ และความรู้ซ่ึงมีมากมายหลากหลายรูปแบบ รวมถึงการน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือและกลยุทธ์

ในการพัฒนาคุณภาพงานซ่ึงเน้นในด้านการพัฒนากระบวนงาน ควบคู่ไปกบัการพัฒนากระบวนการ

เรียนรู้ ซ่ึงเป็นความรู้ที่มาจากการปฏบัิติหรือการท างาน มีนักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้

ความหมายของการจัดการความรู้ ดังน้ี 

  พรธดิา วิเชียรปัญญา (2546) ได้ให้ความหมายของการจัดการความรู้ว่าหมายถึง 

กระบวนการอย่างเป็นระบบเกี่ยวกบัการประมวลข้อมูล สารสนเทศ ความคิด การกระท า ตลอดจน

ประสบการณ์ของบุคคลเพ่ือสร้างเป็นความรู้หรือนวัตกรรม และจัดเกบ็ในลักษณะของแหล่งข้อมูลที่

บุคคลสามารถเข้าถึงได้โดยอาศัยช่องทางต่างๆ ที่องค์การจัดเตรียมไว้ เพ่ือน าความรู้ที่มีอยู่ไป

ประยุกต์ใช้ในการปฏบัิติงาน ซ่ึงก่อให้เกดิการแบ่งปันและถ่ายโอนความรู้ และในที่สุดความรู้ที่มีอยู่จะ

กระจายและไหลเวียนทั่วทั้งองค์การอย่างสมดุล เป็นไปเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการพัฒนาผลผลิต

และองค์การ 

  อญัญาณี คล้ายสบุรรณ์ (2550) ให้ความหมายว่า การสร้าง การแสวงหา การค้นคว้า

รวบรวม การจ าแนกประเภทหรือหมวดหมู่ การจัดระบบ การแบ่งปัน การแลกเปล่ียนเรียนรู้ความรู้

ทุกประเภทจากทุกแหล่งโดยอาศัยเคร่ืองมือที่ส าคัญคือ คนและเทคโนโลยีด้วยกลยุทธ์และ

กระบวนการต่างๆ ที่เหมาะสม เพ่ือให้ได้ความรู้ที่ถูกต้องเหมาะสม สอดคล้องกบัความต้องการของ

บุคคลหรือองค์กรในการน าไปใช้ในการพัฒนาตนเองและองค์กรโดยรวม 

  ภราดร จินดาวงศ์ (2549) ให้ความหมายว่า การจัดการความรู้เป็นทั้งวิทยาศาสตร์และ 

ศิลปศาสตร์ที่ผสมผสานกนั โดยยากที่จะให้ค าจ ากดัความโดยชัดเจน แต่อาจสรุปให้เกดิความเข้าใจ

ง่ายๆ คือ การจัดการความรู้จะเป็นกระบวนการที่มีความสลับซับซ้อน ในการที่จะน าความรู้ที่มีอยู่มา

สร้าง ขยายผล แบ่งปัน จัดเกบ็ และใช้ให้เกดิประโยชน์ 
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  ไพโรจน์ ชลารักษ์ (2551) ได้ให้ความหมายของการจัดการความรู้ว่าหมายถึง การกระท ากบั

ความรู้และแหล่งความรู้ด้วยเคร่ืองมือ และเทคนิควิธต่ีางๆ เพ่ือให้เกิดความรู้ใหม่เพ่ิมข้ึนหรือเกดิ

ประโยชน์จากการจัดการความรู้น้ันเมื่อเสรจ็สิ้นการปฏบัิติการ 

  วิจารณ์ พานิช (2546) ได้กล่าวถึงการจัดการความรู้ไว้ว่าคือ การยกระดับความรู้ขององค์กร

เพ่ือสร้างผลประโยชน์จากต้นทุนทางปัญญา โดยเป็นกจิกรรมที่ซับซ้อนและกว้างขวาง เพราะเป็นการ

รวบรวม การจัดระบบ การจัดเกบ็ และการเข้าถึงข้อมูลเพ่ือสร้างเป็นความรู้ เทคโนโลยีด้านข้อมูลและ

ด้านคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือช่วยเพ่ิมพลังในการจัดการความรู้ด้วยตัวของมันเอง แต่เทคโนโลยี

ดังกล่าวไม่ใช่การจัดการความรู้ การจัดการความรู้เกี่ยวข้องกบัการแลกเปล่ียนความรู้ ถ้าไม่มีการ

แลกเปล่ียนความรู้แล้ว ความพยายามในการจัดการความรู้กจ็ะไม่ประสบผลส าเรจ็ การจัดการความรู้

ต้องอาศัยผู้รู้ในการตีความและประยุกต์ใช้ในการสร้างนวัตกรรมและเป็นผู้น าทางในองค์กร รวมทั้ง

ต้องการผู้เช่ียวชาญสาขาใดสาขาหน่ึงแนะน าวิธปีระยุกต์ใช้การจัดการความรู้ 

 3.2 ประเภทความรู ้

   ประพนธ ์ผาสกุยืด (2549) ได้อธบิายว่าความรู้แบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ดังน้ี 

   1) ความรู้ประเภทแรก เป็นความรู้ที่เหน็ได้ชัดเจนเป็นรูปธรรม เป็นความรู้ที่อยู่ในต ารา เช่น 

หลักวิชาหรือทฤษฎีอนัได้มาจากการวิเคราะห์ สงัเคราะห์ ผ่านกระบวนการพิสจูน์ ผ่าน

กระบวนการวิจัย มักเรียกทั่วๆไปว่าเป็น “ความรู้ชัดแจ้ง” (Explicit Knowledge) 

   2) ความรู้ประเภทที่สอง เป็นความรู้ที่ฝังลึกอยู่ในตัวคน (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ที่

ได้มาจากการปฏบัิติ เป็นภมิูปัญญาที่มาจากการใช้ปฏภิาณไหวพริบ เป็นเทคนิคเฉพาะตัวของผู้ปฏบัิติ 

   ความแตกต่างระหว่างความรู้ทั้งสองประเภทน้ีจะท าให้เข้าใจความหมายของค าว่า “จัดการ” 

ได้ชัดเจนย่ิงขึ้น คุณลักษณะของความรู้สองประเภทน้ีแตกต่างค่อนข้างมาก ความรู้ชัดแจ้ง (Explicit 

Knowledge) น้ันเป็นความรู้ที่ได้มาจากทดลอง ได้มาจากกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific 

Method) เป็นความรู้ที่ผ่านการพิสจูน์ (Proven Knowledge) เป็นความรู้ที่ถูกท าให้กลายเป็นเร่ือง

ทั่วไป (Generalization) ไม่ติดอยู่ในบริบทใดบริบทหน่ึง ในขณะที่ความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) 

น้ันมีคุณลักษณะที่เรียกได้ว่าค่อนข้างจะตรงกนัข้ามคือ เป็นความรู้ที่มีบริบทติดอยู่ยังไม่ได้ถูกปรุงแต่

อย่างใด  

   วิจารณ์ พานิช (2548) ได้แบ่งความรู้ออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ได้ดังน้ี 

   1) ความรู้เด่นชัด (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ที่อยู่ในรูปแบบที่เป็นเอกสาร หรือ 

วิชาการ อยู่ในต ารา คู่มือปฏบัิติงาน 

   2) ความรู้ซ่อนเร้น/ความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ที่แฝงอยู่ในตัวคน เป็น

ประสบการณ์ที่สั่งสมมายาวนาน เป็นภมิูปัญญา 
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   โดยที่ความรู้ทั้ง 2 ประเภทน้ีมีวิธกีารจัดการที่แตกต่างกนั การจัดการ “ความรู้เด่นชัด” จะ

เน้นไปที่การเข้าถึงแหล่งความรู้ ตรวจสอบ และตีความได้ เม่ือน าไปใช้แล้วเกดิความรู้ใหม่ กน็ ามา

สรุปไว้ เพ่ือใช้อ้างองิ หรือให้ผู้อื่นเข้าถึงได้ต่อไป ส่วนการจัดการ “ความรู้ซ่อนเร้น” น้ันจะเน้นไปที่

การจัดเวทเีพ่ือให้มีการแบ่งปันความรู้ที่อยู่ในตัวผู้ ปฏบัิติ ท าให้เกดิการเรียนรู้ ร่วมกนั อนัน าไปสู่การ

สร้างความรู้ใหม่ ที่แต่ละคนสามารถน าไปใช้ในการปฏบัิติงานได้ต่อไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 วงจรประเภทความรู้ 

ที่มา : http://www.kmi.or.th/5_Link/Article_PVicharn/0001_IntrotoKM.html 

 

 3.3 การจัดการความรูโ้ดยใช ้SECI Model 

  ความรู้ที่มีอยู่ในตัวคนได้ถูกใช้หรือส่งผ่านหมุนเวียนเปล่ียนสภาพและที่อยู่ไปเร่ือยๆ แต่

ไม่ได้หายไปไหน ยังคงวนเวียนกลับไปกลับมาอยู่ระหว่างแหล่งความรู้ และไม่มีวันสิ้นสดุยุติ ซ่ึง

กระบวนการหมุนเวียนนี้ เรียกว่าเกลียวความรู้หรือวงจรความรู้ (ไพโรจน์ ชลารักษ์, 2543) 

  เกลียวความรู้หรือวงจรความรู้เกดิจากแหล่งความรู้ทั้ง 2 แหล่งคือ ความรู้ที่อยู่ภายในคน 

(Tacit Knowledge) และความรู้ที่อยู่ภายนอกตัวคน (Explicit Knowledge) ซ่ึงความรู้ทั้ง 2 แหล่งน้ี

ไม่ได้สะท้อนไปสะท้อนมาโดยตรงแต่ผ่านกระบวนการอย่างอื่นด้วยทั้งภายในและภายนอกตัวคน และ

ทุกรอบที่มีการหมุนเวียนเปล่ียนผ่านความรู้จะเพ่ิมทวีข้ึนและเปล่ียนแปลงไปเร่ือยๆ ไม่เหมือนเดิม

ทั้งหมด แต่จะมีความรู้เดิมเป็นหลัก 

  Nonaka and Takeuch, 1995 (อ้างถึงใน ไพโรจน์ ชลารักษ์, 2543) ได้สรุปว่าเกลียวความรู้

จะมี 4 ขั้นตอนเรียกว่าเป็น SECI Model คือ 

  1) Tacit to Tacit (Socialization) เป็นการแลกเปล่ียนความรู้ ประสบการณ์ระหว่างคนหน่ึง

ไปยังอกีคนหน่ึง 
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  2) Tacit to Explicit (Externalization) เป็นการแสดงความรู้จากภายในตัวคนออกมา

ภายนอก แล้วท าให้ผู้อื่นมีส่วนร่วมด้วยกจิกรรมต่างๆ 

  3) Explicit to Explicit (Combination) เป็นการน าเอาความรู้ที่ถูกแสดงออกจากตัวคนแล้ว

มาผ่านสื่อหรือเคร่ืองมือน าเสนอในรูปแบบต่างๆ   

  4) Explicit to Tacit (Internalization) ความรู้ซ่ึงถูกบันทกึในสื่อหรือระบบต่างๆ ถูกรับ

เรียนรู้ เข้าไปสู่ตัวคน และอยู่ในตัวคนเป็น Tacit Knowledge อกีคร้ังหน่ึง 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 SECI Model 

ที่มา : http://setyowibowo.files.wordpress.com/2006/07/SECI.jpg 

 

 จากโมเดลที่ได้กล่าวมาข้างต้นน้ี ผู้วิจัยได้วิเคราะห์แล้วเหน็ว่า SECI Model มีข้ันตอนในการ

จัดการความรู้ที่มีความสอดคล้องและสามารถบูรณาการกบักระบวนการจัดการเรียนการสอนด้วย

บทเรียนบนเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ หน่วยศิลปะสมัยใหม่ตอนต้นที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน โดยการน า

ทฤษฎีการสร้างความรู้มาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนประกอบบทเรียนผ่านเครือข่าย

อนิเทอร์เนต็หน่วยศิลปะสมัยใหม่ตอนต้น 

 

3.4 ประโยชนข์องการจดัการความรู ้

  วิจารณ์ พานิช (2548) กล่าวว่า การจัดการความรู้มีประโยชน์ให้ทั้งปัญญาของผู้รู้และปัญญา

ของผู้ปฏบัิติ โดยอาศัย Cyber Space เป็นสะพานเช่ือมโยงความรู้และเป็นเคร่ืองมือการแลกเปล่ียน

ประสบการณ์ นอกจากน้ีแล้วยังเกดิพลังงานของการจดบันทกึที่ทวีคูณและความรู้จากการปฏบัิติไปสู่

ความส าเรจ็แล้วการจัดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ยังท าให้ความรู้เกดิการรวมตัวกนัเป็นความรู้ที่ย่ิงใหญ่ 
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วีระพจน์ กมิาคม (2550) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการความรู้ว่า เป็นการป้องกนั

ความสญูหายของภมูิปัญญา เพ่ิมศักยภาพในการแข่งขันและความอยู่รอดเป็นการลงทุนในต้นทุน

มนุษย์เพ่ือพัฒนาความสามารถที่จะแบ่งปันความรู้ที่ได้เรียนรู้แล้วน าความรู้ไปปรับใช้งานได้อย่างมี

ประสทิธผิล ช่วยเพ่ิมขีดความสามารถในการตัดสนิใจและวางแผนด าเนินงาน โดยสามารถแปรรูป

ความรู้ให้เป็นทุนได้  

ดังน้ันแล้วการจัดการความรู้มีประโยชน์ก่อให้เกดิการพัฒนาอย่างต่อเน่ืองและมีประสทิธิภาพ 

โดยมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั ท าให้เกิดองค์ความรู้ที่ย่ิงใหญ่ 

 

4. ความคงทนในการเรียนรู ้

 

 การจ า คือ ความสามารถคงสิ่งที่เรียนรู้ ได้และสามารถระลึกได้ การเรียนรู้ ทุกอย่างต้องมีการ

คงสิ่งที่เรียนมาแล้วไว้บ้าง เพราะถ้าเราลืมสิ่งที่เคยเรียนรู้และประสบการณ์ที่ผ่านมาทั้งหมด ก็

เหมือนกบัว่าไม่มีการเรียนรู้เกดิข้ึน การจ าเป็นสิ่งที่เกดิข้ึนภายในจิตใจ เช่นเดียวกบัการรับรู้ การคิด

พฤติกรรมที่เกดิข้ึนภายในจิตใจน้ี เป็นพฤติกรรมภายใน (Covert Behavior) ซ่ึงไม่สามารถ

สงัเกตเหน็ได้โดยตรง เราสามารถจ าแนกความจ าออกเป็น 

1. การเรียนรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ เพ่ือรับข้อมูลและข่าวสารต่าง ๆ  

2. การเกบ็ (Retention) สิ่งที่เรียนรู้และประสบการณ์ไว้ 

3. การที่สามารถระลึก (Recall) สิ่งที่เรียนรู้และประสบการณ์ไว้ 

4. การที่สามารถเลือกสิ่งที่เรียนรู้ และประสบการณ์ที่มีไว้มาใช้ได้เหมาะสมกบัเวลาและ

สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ (จิดาภา เตง็ไตรรัตน์และคณะ, 2542) 

 

 4.1 ความหมายของความคงทนในการเรียนรู ้

 Adams (1967) ให้ความหมายของความจ าคือ การคงไว้ซ่ึงการเรียนหรือความสามารถที่จะ

ระลึกได้ต่อสิ่งเร้าที่เคยเรียนหรือเคยมีประสบการณ์การรับรู้มาแล้ว หลังจากได้ทอดทิ้งไปช่ัวระยะเวลา

หน่ึงหรือเรียกอย่างหน่ึงว่า ความคงทนในการเรียนรู้  

 กลมรัตน์ หล้าสุวงษ์ (2524) ให้ความหมายว่า ความจ าคือ ความคงทนไว้ซ่ึงผลการเรียน

หรือความสามารถที่ระลึกได้ต่อสิ่งเร้าที่เคยเรียนหรือเคยมีประสบการณ์การรับรู้มาแล้วหลังจากที่ได้

ทิ้งระยะเวลาหน่ึง 

จากความหมายดังกล่าวข้างต้น พอที่จะสรุปได้ว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความ

คงทนในการจ าและการระลึกได้ต่อประสบการณ์ที่รับรู้มาแล้ว หลังจากได้ทิ้งเวลาไว้ช่ัวระยะเวลาหน่ึง 
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 4.2 ล าดบัขั้นการเรียนรูแ้ละความจ า 

  การจ าเป็นเร่ืองของการระลึกย้อนกลับ ซ่ึงมีลักษณะเป็นกระบวนการที่ต่อเน่ืองกนัเป็นล าดับ

ข้ันการเรียนรู้ และการจ ามีความสมัพันธก์นั ดังที่กาเย่ (Gagne, 1974 อ้างถึงใน ทองระย้า นัยชิต, 

2536) ได้อธบิายขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้และการจ าไว้ดังน้ี 

   4.2.1 ขั้นสร้างความเข้าใจ (Apprehension) เป็นข้ันที่ผู้เรียนสามารถเข้าใจสถานการณ์ที่เป็นสิ่งเร้า  

    4.2.2 ขั้นเรียนรู้  (Acquisition) ในข้ันน้ีจะมีการเปล่ียนแปลงเกดิเป็นความสามารถอย่างใหม่ 

   4.2.3 ขั้นเกบ็ไว้ในความจ า (Storage) คือ การน าเอาสิ่งที่เรียนรู้ไปเกบ็ไว้ในส่วนของความจ า

ในช่วงระยะเวลาหน่ึง 

   4.2.4 ขั้นการร้ือฟ้ืน (Retrieval) คือ การเอาสิ่งที่เรียนไปแล้วและเกบ็เอาไว้น้ันออกมาใน

ลักษณะของการกระท าที่สงัเกตได้ 

 

 4.3 ความจ าของมนุษย ์

  แอตคนิสนัและชิฟฟริน (Atkinsom and Shiffri, 1968 อ้างถึงใน ชัยพร วิชชาวุธ, 2520) ได้

แบ่งความจ าของมนุษย์ออกเป็น 3 ชนิด ดังน้ี 

  4.3.1 ความจ าการรู้สกึสัมผัส (Sensory Memory) หมายถึง การคงอยู่ของความรู้สกึสมัผัส

หลังจากเสนอสิ่งเร้าสิ้นสุดลง การสมัผัสด้วยอวัยวะรับสัมผัสทั้ง 5 ได้แก่ หู ตา จมูก ล้ินและ ผิวหนัง 

หรือส่วนใดส่วนหน่ึง 

  4.3.2 ความจ าระยะสั้น (Short-Term Memory : STM)  คือ ความจ าหลังจากเรียนรู้ เป็น

ความจ าที่คงอยู่ในระยะเวลาสั้น ๆ ที่ต้ังใจจ าหรือใจจดจ่อต่อสิ่งน้ันเทา่น้ัน เม่ือไม่ได้ใส่ใจในสิ่ง

เหล่านั้นแล้วความจ ากจ็ะเลือนหายไป 

   4.3.3 ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory : LTM) หมายถึง ความจ าที่คงทนถาวร

มากกว่าความจ าระยะสั้น ไม่ว่าจะทิ้งระยะไว้เน่ินนานเพียงใด ถ้าเมื่อต้องการร้ือฟ้ืนความจ านั้น ๆ จะ

ระลึกออกมาได้ทนัทแีละถูกต้อง ระบบความจ าระยะยาวน้ีเป็นระบบความจ าที่มีคุณค่ายิ่ง เป็น

ความหมายหรือความเข้าใจในสิ่งที่ตนรู้สกึเป็นการตีความจึงข้ึนอยู่กบัประสบการณ์เดิม ความสนใจ

และความเช่ือของแต่ละคน 

 Atkinsom and Shiffri, 1968 (อ้างถึงใน ชัยพร  วิชชาวุธ, 2520) ได้สร้างทฤษฎีความจ า เพ่ือ

อธบิายกระบวนการต่าง ๆ ในระบบความจ าระยะสั้นและระยะยาวเรียกว่า “ทฤษฎีความจ า 2 

กระบวนการ” (Two Process Theory of Memory) ซ่ึงสรุปล าดับขั้นการจ าได้ดังน้ี 

 1) ความจ าระยะสั้นเป็นความจ าช่ัวคราว 

 2) สิ่งที่จ าไว้ในความจ าระยะสั้น ต้องได้รับการทบทวนตลอดเวลาไม่เช่นนั้น ความจ า 

สลายตัวอย่างรวดเรว็ 
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 3) จ านวนสิ่งของที่จะรับการทบทวนคร้ังหน่ึง ๆ ในความจ าระยะสั้นน้ันมีจ านวนจ ากดัเราจะ

ทบทวนได้เพียง 5-9 สิ่ง ในขณะเดียวกนัเทา่นั้น 

 4) สิ่งใดกต็ามถ้าอยู่ในความจ าระยะสั้น ย่ิงนานกจ็ะมีโอกาสฝังตัวอยู่ในความจ าระยะยาวเทา่น้ัน 

 5) การฝังตัวในความจ าระยะยาว เป็นกระบวนการสร้างความสัมพันธร์ะหว่างสิ่งที่อยู่ใน

ความจ าระยะยาวแล้ว กบัสิ่งเร้าที่เราต้องการจ า 

 

 4.4 การวดัความคงทนในการเรียนรู ้

 การวัดความคงทนในการเรียนรู้  สามารถท าได้ 3 วิธ ี(ชม ภมูิภาค, 2516) คือ 

 4.4.1 วิธแีห่งการระลึกได้ (The Recall Method) วิธน้ีีคือการเปรียบเทยีบผลระหว่างการ

ทดสอบติดตามหลังการเรียนเสรจ็ทนัทกีบัการเว้นระยะพักไปแล้วทดสอบ แล้วเปรียบเทยีบกนัว่า

เหลือกี่เปอร์เซน็ต์ 

 4.4.2 วิธกีารแห่งความรู้จัก (The Recognition Method) ใช้วิธกีารให้เลือกเอาสิ่งที่เคยเรียน

มาแล้วออกมาจากสิ่งอื่น ๆ ที่ปนอยู่ ซ่ึงมีลักษณะคล้ายกันมาก ๆ  

 4.4.3 การเรียนใหม่ (Relearning Method) หรือเรียกอกีอย่างหน่ึงว่า วิธกีารประหยัดเวลา 

(Saving Method) คือ เปรียบเทยีบการเรียนอนัเดิม กบัการเรียนอนัใหม่ว่า ถ้าเรียนให้ได้ในระดับ

เดิมจะใช้เวลาเทา่ใด 

 

 การเรียนจะคงทนเพียงใดน้ันขึ้นอยู่กบัลักษณะ 3 ประการ คือ 

 1) การเรียนมีคุณภาพสงูเท่าใด คือ คุณภาพสูงมาก ๆ การลืมกย่็อมช้า การเรียนให้เข้าใจ

ลึกซ้ึงเรียนให้มากเกนิความจ าเป็น เกนิความสมบูรณ์ (Over Learning) จะช่วยให้ลืมช้าจะช่วยให้

ความคงทนของการเรียนดี 

 2) การเฉล่ียปฏบัิติ (Distributed Practice) คือ แบ่งปฏบัิติเป็นระยะสั้น ๆ จะท าให้มีความ

คงทนดีกว่าการตะลุยตลอดเป็นเวลานาน ๆ (Massed Practice)  

 3) สิ่งที่เรียนมีความหมาย สิ่งต่าง ๆ ที่เรียนน้ันมีความสัมพันธก์นัจะท าให้ความคงทนของการ

เรียนดีกว่าสิ่งที่ไม่มีความหมาย คือ เป็นข้อความจริง ความรู้โดด ๆ ไม่เกี่ยวพันกนั ต้องพยายามให้

ทุกอย่างมีความเกี่ยวพันกนั 
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5. งานวิจยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

 

 บุญเรือง เนียมหอม (2540) ได้ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนทางอนิเทอร์เนต็ 

พัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอนิเทอร์เนต็ในระดับอุดมศึกษา และเพ่ือประเมินระบบ 

การเรียนการสอนทางอนิเทอร์เนต็ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน สรุปผลการวิจัยได้ว่าในสภาพการจัดการเรียน

การสอนทางอนิเทอร์เนต็ในช่วงเวลาน้ัน จะเน้นกจิกรรมและบริการของอนิเทอร์เนต็ ผู้สอนเป็นผู้

ควบคุม ตรวจสอบ ติดตามการเรียนของผู้เรียน และเตรียมความพร้อมทรัพยากรสนับสนุนการเรียน

ทางอนิเทอร์เนต็ มีการใช้ไปรษณีย์อเิลก็ทรอนิกส์ และเวิลด์ไวเวบ็ในการเรียนการสอนมากที่สดุ ใช้

รูปแบบการเรียนการสอนตามทศันะนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม การเรียนแบบร่วมมือ และการเรียนรู้

ด้วยตนเอง ในเวบ็ไซทป์ระกอบด้วยหน้าโฮมเพจ เวบ็เพจประกาศ ข่าว ประมวลรายวิชา กจิกรรมการ

เรียนการสอน และเวบ็เพจทรัพยากรสนับสนุนในระบบการเรียนการสอนจะประกอบด้วย 12 ขั้นตอน 

ได้แก่ การก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนรายวิชา การวิเคราะห์ผู้เรียน การออกแบบ

เน้ือหารายวิชา การก าหนดวิธเีรียนและกจิกรรมการเรียนการสอน การเตรียมความพร้อมผู้สอน การ

ด าเนินการเรียนการสอนด้วยกจิกรรมบริการของอนิเทอร์เนต็การสร้างเสริมทกัษะ และการจัด

กจิกรรมสนับสนุน การควบคุมตรวจสอบ และติดตามการเรียนการประเมินผลสมัฤทธิ์ของการเรียน 

การประเมินผลการสอน ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือการปรับปรุงแก้ไข และจากการประเมินรูปแบบ

กระบวนการเรียนการสอน ที่พัฒนาข้ึน พบว่าอาจารย์ส่วนใหญ่เหน็ว่าระบบการเรียนการสอนมีความ

เหมาะสม ทุกองค์ประกอบมีความจ าเป็น อาจารย์ส่วนใหญ่สามารถน าระบบไปใช้ในการออกแบบและ

พัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอนิเทอร์เนต็ได้ ปัญหาการน าไปใช้งานจริงคือ ความล่าช้าในการรับ

ข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรภายนอก และระบบการสื่อสารทางอนิเทอร์เนต็ 

 สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผ่านเวบ็วิชาศึกษา 

ทั่วไปเพ่ือเพ่ิมประสิทธภิาพการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยศึกษาการรวบรวมข้อมูลจากแนวคิดพ้ืนฐาน 

ของวิชาศึกษาทั่วไป การเรียนการสอนผ่านเวบ็และการเรียนรู้แบบน าตนเอง มาสร้างเป็นระบบการ 

เรียนการสอนผ่านเวบ็วิชาศึกษาทั่วไป พบว่า ระบบการเรียนการสอนผ่านเวบ็ที่ได้พัฒนาข้ึน 

สามารถพัฒนาความสามารถของนักศึกษาที่เรียนวิชาศึกษาทั่วไปได้ไม่แตกต่างจากการเรียนแบบ 

ปกติ และค่าใช้จ่ายส่วนใหญ่ของสถาบันการศึกษาได้แก่ ค่าใช้จ่ายในการติดตั้งระบบอนิเทอร์เนต็ 

และห้องปฏบัิติการคอมพิวเตอร์ค่าอุปกรณ์เคร่ืองบริการระยะไกล ค่าเช่าสายสญัญาณ ค่าใช้คู่สาย 

โทรศัพท ์ค่าจ้างบุคลากร และค่าจัดท าเวบ็การเรียนการสอน ส่วนค่าใช้จ่ายของส่วนของผู้เรียน ได้ 

แก่ ค่าลงทะเบียน ค่าเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ค่าบริการอนิเทอร์เนต็ ค่าเดินทาง และค่าเช่าหอพัก 

จากการสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญในการวิเคราะห์ผล พบว่าการเรียนการสอนผ่านเวบ็เป็นสิ่งที่ควรท า 

และ มีความเหมาะสมต่อการน ามาใช้ในวิชาศึกษาทั่วไป แต่ควรมีการพบผู้สอนควบคู่กนัไปด้วย 
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ทั้งน้ีสังคมจะให้การยอมรับต่อการเรียนการสอนผ่านเวบ็มากขึ้น สถาบันควรสนับสนุนและวาง 

แผนการลงทุนทางด้านไอทใีห้มากขึ้น ควรมีการด าเนินการในเร่ืองมาตรฐานหลักสูตรการประกนั 

คุณภาพการศึกษาในระบบการเรียนการสอนผ่านเวบ็ 

 

 กรกนก เปล่งอรุณ (2547) ท าการวิจัยเร่ืองมโนมติและทฤษฎีทางเทคโนโลยี การศึกษาใน

วิชาเทคโนโลยีการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ เร่ือง มโนมติและ

ทฤษฎีทางเทคโนโลยีการศึกษาในวิชาเทคโนโลยีการศึกษาทุกเร่ืองได้ประสิทธภิาพของกระบวนการ

และผลลัพธเ์ป็นไปตามเกณฑท์ี่ต้ังไว้คือ เร่ืองเทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม การศึกษา ได้

ประสทิธภิาพร้อยละ 83.33/82.25 เร่ืองระบบการเรียนการสอนได้ประสทิธภิาพร้อย ละ 

83.62/82.31 เร่ืองกระบวนการสื่อสารการศึกษาได้ประสทิธภิาพร้อยละ 85.00/83.57 เร่ือง 

ทฤษฎีการเรียนรู้ ได้ประสิทธิภาพร้อยละ 82.36/81.21 และเร่ืองสื่อการสอนได้ประสทิธิภาพร้อยละ 

82.50/81.08 ผลการวิจัยช้ีให้เหน็ว่าบทเรียนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ เร่ืองมโนมติและทฤษฎีทาง 

เทคโนโลยีการศึกษาในวิชาเทคโนโลยีการศึกษา เป็นไปตามเกณฑ ์และมีความเหมาะสมที่จะ น าไปใช้

ในการเรียนการสอนต่อไป 

 สวุรรณ โชติการ (2547) ท าการวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย อนิเทอร์เนต็ 

เร่ืองเคร่ืองมือและวัสดุในการผลิตรายการวิทยุ สาหรับนิสติระดับปริญญาตรี เพ่ือเปรียบเทยีบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนบน ระบบเครือข่าย

อนิเทอร์เนต็ เร่ืองเคร่ืองมือและวัสดุในการผลิตรายการวิทยุพบว่า 1. บทเรียนบนระบบเครือข่าย

อนิเทอร์เนต็เร่ืองเคร่ืองมือและวัสดุในการผลิตรายการวิทยุ สาหรับนิสติระดับ ปริญญาตรี หลักสูตร

วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยทกัษิณที่พัฒนาข้ึนมีประสทิธภิาพ 80.60/80.58 2.

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสติที่เรียนด้วยบทเรียนบนระบบเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ เร่ืองเคร่ืองมือ

และวัสดุในการผลิตรายการวิทยุ หลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 

 ณัฏฐาพร รัตนค า (2550) ท าการวิจัยเร่ืองผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนผ่าน

ห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ เร่ืององค์กรเอื้อการเรียนรู้  พบว่า  

1. ห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีการสร้างสรรค์องค์ความรู้เร่ืององค์การเอื้อการ เรียนรู้  มี

ประสทิธภิาพ โดยมีค่าเทา่กับ 80.65/82.50 2. ผู้เรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง กว่า

ก่อนเรียน อย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. ความพึงพอใจของผู้เรียนทมีีต่อห้องเรียน เสมือน

ที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ เร่ืององค์กรเอื้อการเรียนรู้  มีความพึงพอใจใน ทุกด้าน

อยู่ระดับพอใจมาก 
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 จิรดา บุญอารยะกุล (2542) ท าการศึกษา การน าเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์บน 

เครือข่ายอนิเทอร์เนต็เพ่ือ ศึกษาความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญและน าเสนอลักษณะที่เหมาะสมของ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ บนเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ ผลการวิจัยพบว่า ลักษณะที่เหมาะสมในข้ันน าเข้าสู่ 

บทเรียน ขั้นน าเสนอเน้ือหา ขั้นการถาม-ตอบ ขั้นตรวจค าตอบ ขั้นข้อมูลย้อนกลับหรือให้เน้ือหา 

เสริม และขั้นจบบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ คือ ตัวอักษรของเน้ือหา 

ข้อความภาษาไทยและภาษาองักฤษควรใช้ตัวหัวกลมแบบธรรมดา (Normal) ขนาด (Size) ตั้งแต่ 

10ถึง 20 พอยท ์เช่น AngsanaUPC CordiaUPC BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ 

ในหน่ึงหน้าจอควรมีเน้ือหาไม่เกนิ 8-10 บรรทดั และควรใช้ลักษณะเหมือนกนัรูปแบบเดียวตลอด 

หน่ึงบทเรียน ภาพกราฟิกควรใช้ภาพการ์ตูน ภาพวีดิทศัน์ ภาพล้อเสมือนจริงที่เป็นประเภทภาพ 

เคล่ือนไหว 2 มิติ (Animation) และ 3 มิติ (3D Animation) โดยเลือกใช้จ านวน 1 ถึง 3 ภาพ

ภายในหน่ึงหน้าจอ และภาพพ้ืนหลัง (ถ้ามี) ควรใช้ภาพลายน า้สจีางลักษณะเดียวกนัตลอดหน่ึง

บทเรียน สทีี่ปรากฏในจอภาพและสขีองตัวอกัษรข้อความไม่ควรใช้เกนิจ านวน 3 ส ีโดยค านึงถึง สพ้ืีน

หลังประกอบด้วย สื่อช้ีน าในการน าทาง (Navigational Aids) ควรเลือกใช้สญัรูป (Icon) แบบปุ่ม

รูปภาพ, แบบรูปลูกศรพร้อมทั้งอธบิายข้อความสั้น ๆ ประกอบสญัลักษณ์ หรือแสดงข้อความ 

Hypertext และใช้เมนูแบบปุ่ม (Button), แบบ Pop Up ที่แสดงสญัลักษณ์สื่อความหมายได้เข้าใจ

ชัดเจน และองค์ประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสบืค้นข้อมูลด้วย Text Box, Smart Search 

Engine ด้วยเทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ข้อความเช่ือมโยง (Hypertext link) ใช้ตัวอกัษรตัว

หน้า, ตัวขีดเส้นใต้มีสนี า้เงินเข้ม เมื่อคลิกผ่านไปแล้วสนี า้เงินจางลงโดยอาศัยรูปมือ (Cueing) 

กระพริบร่วมด้วยและการขยายล าดับข้อมูลสบืค้น (Branching) ไม่ควรเกนิ 3 ระดับ 

  รัฐกรณ ์คิดการ (2550) ได้ท าการศึกษาวิจัย เร่ือง การพัฒนารูปแบบการสอนบนเวบ็โดยใช้ 

กลยุทธก์ารจัดการความรู้รายวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ในระดับอุดมศึกษา โดยวัตถุประสงค์ของการ

วิจัยเพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการสอนบนเวบ็โดยใช้กลยุทธก์ารจัดการความรู้รายวิชาเทคโนโลยี

การศึกษาในระดับอุดมศึกษา 2) ศึกษาประสทิธภิาพของรูปแบบการสอนบนเวบ็โดยใช้กลยุทธก์าร

จัดการความรู้รายวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในระดับอุดมศึกษา และ 3) ศึกษาประสทิธผิลของรูปแบบ

การสอนบนเวบ็โดยใช้กลยุทธก์ารจัดการความรู้รายวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในระดับอุดมศึกษา ใน

ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้านความสามารถในการเรียนรู้ ด้วยตนเอง และด้านความคิดเหน็ของ

นักศึกษาที่มีต่อการเรียนตามรูปแบบการสอนบนเวบ็ โดยใช้กลยุทธก์ารจัดการความรู้รายวิชา

เทคโนโลยีการศึกษา ในระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า  1. รูปแบบการสอนบนเวบ็โดยใช้กลยุทธ์

การจัดการความรู้รายวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ที่พัฒนาข้ึน เรียกว่า  “รูปแบบดัสส ุ(DASSU 

model)” ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1. วาดฝัน (Defining: D) 2. ตามหามันให้เจอ 

(Acquisition: A) 3. ฉันและเธอร่วมสร้าง (Sharing: S) 4. อย่าทิ้งขว้างต้องเกบ็ไว้ (Storage: S)  
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5. รู้จักใช้เมื่อจ าเป็น (Utilization: U) โดยมี 11 องค์ประกอบ คือ 1) เป้าหมาย 2) วัตถุประสงค์ 3) 

เน้ือหาวิชา 4) ระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ 5) ปัจจัยสนับสนุน 6) กระบวนการ

เรียนการสอน 7) ปฏสิมัพันธ ์8) ผู้เรียน 9) ผู้สอน 10) ผู้เช่ียวชาญประจ าวิชา 11) การประเมินผล  

2. รูปแบบการสอนบนเวบ็โดยใช้กลยุทธก์ารจัดการความรู้รายวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มี

ประสทิธภิาพ 87.13/86.25 เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนด 85/85 

3. ประสทิธผิลของรูปแบบการสอนบนเวบ็ที่พัฒนาข้ึน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา 

หลังการเรียน จากรูปแบบการสอนบนเวบ็โดยใช้กลยุทธก์ารจัดการความรู้รายวิชาเทคโนโลยี

การศึกษาสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ความสามารถในการเรียนรู้ ด้วย

ตนเองของนักศึกษาหลังการเรียนจากรูปแบบการสอนบนเวบ็สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 และนักศึกษามีความคิดเหน็ต่อการเรียนตามรูปแบบการสอนบนเวบ็อยู่ในระดับเหน็ด้วย 

 สริิกร กรมโพธิ์ ได้ท าการศึกษาวิจัย เร่ือง การศึกษาการใช้ระบบการจัดการความรู้ส าหรับการ

เรียนการสอนโดยใช้รูปแบบโปรแกรมประยุกต์บนเวบ็ โดยวัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือศึกษา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการใช้ระบบการจัดการความรู้ในการสอนรายวิชา

ธุรกรรมอเิลก็ทรอนิกส ์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสมีา โดยใช้ระบบจัดการความรู้ใน

รูปแบบโปรแกรมประยุกต์บนเวบ็ในด้านการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างผู้สอนกบัผู้เรียนและระหว่าง

ผู้เรียนกบัผู้เรียนด้วยกนัเอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 3 โปรแกรมวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสมีา ที่เรียนวิชาธุรกรรม

อเิลก็ทรอนิกส์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2550 ที่ลงทะเบียนเรียนจ านวน 86 คน เคร่ืองมือที่ใช้

ในการรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาธุรกรรมอเิลก็ทรอนิกส ์

วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าท ี(t-test) ผลการศึกษา

พบว่า 1) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้ระบบการจัดการความรู้ส าหรับการเรียนการสอนโดยใช้

รูปแบบโปรแกรมประยุกต์บนเวบ็ สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) ผล

การประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการน าระบบการจัดการความรู้ส าหรับการเรียนการสอน

โดยใช้รูปแบบโปรแกรมประยุกต์บนเวบ็มาใช้ในการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก 

 จากการศึกษาแนวความคิดและผลการวิจัยในเร่ืองต่าง ๆ ที่ได้กล่าวมาแล้วโดยเฉพาะในเร่ือง 

การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็และการจัดการความรู้ สามารถน ามาสรุปได้ดังน้ี 

 การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็มีประโยชน์มากส าหรับผู้เรียน เน่ืองจาก ผู้เรียน

สามารถเรียนที่ไหน เม่ือไหร่หรือเวลาใดกไ็ด้ รวมถึงสามารถทบทวนเน้ือหาได้ตลอดเวลา และการ

เรียนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ยังสนับสนุนความคิดที่ให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ สามารถ

แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารและแหล่งเรียนรู้กบัผู้อื่นได้ นอกจากน้ีการเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย

อนิเทอร์เนต็ยังมีความยืดหยุ่นส าหรับผู้เรียน สามารถเรียนรู้ ได้เมื่อผู้เรียนมีความพร้อม 
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 อย่างไรกต็ามแม้ว่าการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็จะมีข้อดีหลายประการดังได้

กล่าวมาแล้ว แต่ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้มีความรับผิดชอบสูง และเป็นผู้ที่ชอบไขว่คว้าหาความรู้ด้วย

ตนเอง รวมทั้งจะต้องรู้จักการท างานร่วมกบัผู้อื่นและช่วยเหลือกนั การถามและตอบปัญหาบางคร้ังไม่
เกดิขึ้นในทนัท ีซ่ึงอาจท าให้ผู้เรียนเกดิความไม่เข้าใจอย่างถ่องแท้ได้ นอกจากน้ีการสอนบนเวบ็ยังมี
ข้อจ ากดัอื่นๆ อกี คือ ด้านเวลาของแต่ละคนที่อาจว่างไม่ตรงกนัอาจท าให้ไม่สามารถเรียนรู้ร่วมกนัได้ 

ส่วนด้านสถานที่ ซ่ึงเป็นสถานที่เสมือนอาจไม่สามารถทดแทนสถานที่จริงทางกายภาพได้ ทั้งน้ีเพราะ

การที่ผู้เรียนได้พบปะกนัแบบซ่ึงหน้า และมีปฏสิัมพันธท์างสังคมย่อมท าให้เกดิความผูกพันไว้เน้ือเช่ือ

ใจกนั และสามารถร่วมมือกันท างานและเกดิการแลกเปล่ียนเรียนรู้กนัมากข้ึน  

 ปัญหาและข้อจ ากดัของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ ดังได้กล่าวมาแล้ว

จ าเป็นต้องหาวิธแีก้ไขโดยการน าแนวคิดหรือวิธกีารต่าง ๆ มาช่วยในการน าเสนอเน้ือหา และการจัด 

กจิกรรมเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ให้เป็นไปอย่างมีประสทิธภิาพ 

สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนเป็นผู้มีความสามารถในการแสวงหาความรู้และพัฒนาตนเองได้ ซ่ึงกจิกรรม

ที่สามารถช่วยในการแสดงความคิดเหน็ วิเคราะห์ สงัเคราะห์และแลกเปล่ียนเรียนรู้ในกระบวน 

การเรียนการสอนดังกล่าวน่ันคือกจิกรรมการจัดการความรู้ 

 การจัดการความรู้ หมายถึง การใช้เทคนิคและเคร่ืองมือต่างๆ เพ่ือการรวบรวมความรู้ 

ที่กระจัดกระจายอยู่ที่ต่างๆ มารวมไว้อย่างเป็นระบบในที่เดียวกนั การสร้างบรรยากาศให้คนคิดค้น 

เรียนรู้  สร้างความรู้ใหม่ๆ ขึ้น การจัดระเบียบความรู้แล้วท าการจัดเกบ็และสามารถค้นคืนความรู้ 

เพ่ือให้สามารถน ามาใช้ได้อย่างสะดวก และที่ส าคัญที่สดุ คือการสร้างช่องทาง และเงื่อนไขให้คนเกดิ 

การแลกเปล่ียนความรู้ระหว่างกนั ซ่ึงสามารถสรุปเป็นขั้นตอนหลักๆ ที่ส าคัญเพ่ือน าไปใช้ในการ

พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ โดยใช้กจิกรรมการจัดการความรู้ใน

กระบวนการเรียนการสอน ดังน้ี 

1. การนิยามความรู้ คือ การก าหนดนิยามสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ให้ชัดเจน แล้วท าการประเมิน

ว่าตนเองมีความรู้แต่ละเร่ืองอยู่ในระดับใด เพ่ือน าไปใช้เรียนให้บรรลุเป้าหมายตามที่ก  าหนดไว้ 

2. การแสวงหาความรู้ คือ การแสวงหาเพ่ือให้ได้มาซ่ึงความรู้ โดยการน าเอาข้อมูล

สารสนเทศ และความรู้ที่มีอยู่จากที่ต่าง ๆ มากล่ันกรองและน ามาสร้างคุณค่า โดยใช้วิธกีารต่าง ๆ 

เช่น การเรียนรู้จากการสอน การสอบถามผู้เช่ียวชาญ การแสดงผลงาน การเรียนรู้จากประสบการณ์

ตรงและการลงมือปฏบัิติ การเรียนรู้จากสื่อที่หลากหลาย 

3. การแบ่งปันความรู้ คือ การกระจายความรู้โดยอาศัยกลไกด้านอเิลก็ทรอนิคส์ และอาศัย

การถ่ายทอดจากบุคคลหน่ึงไปสู่อกีบุคคลหน่ึงโดยตั้งใจหรือไม่ตั้งใจกไ็ด้ การถ่ายทอดความรู้โดย

ตั้งใจ เช่น การสื่อสารด้วยการเขียน (การบันทกึการรายงาน จดหมาย ข่าวประกาศ) การประชุม การ

ฝึกอบรม การเย่ียมชมงานต่าง ๆ เป็นต้น ส่วนการถ่ายทอดความรู้โดยไม่ตั้งใจน้ัน เป็นสิ่งที่เกดิข้ึน
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โดยอาจไม่รู้ตัว หรือเป็นการเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ เช่น การพบปะพูดคุยในสถานที่ต่าง ๆ จาก

ประสบการณ ์หรือเร่ืองราวต่าง ๆ ที่เล่าต่อกนัมา เป็นต้น 

4. การจัดเกบ็และค้นคืนความรู้ คือ การก าหนดสิ่งส าคัญที่จะจัดเกบ็ไว้เป็นองค์ความรู้ โดย

พิจารณาถึงวิธกีารเกบ็รักษา และการน ามาใช้ประโยชน์ตามความต้องการ เช่น การบันทกึเป็น

ฐานข้อมูล หรือการบันทกึเป็นลายลักษณ์อกัษรที่ชัดเจน ในส่วนของการค้นคืนความรู้น้ัน เป็นลักษณะ

ของการเข้าถึงสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการเพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในการปฏบัิติงาน ควรมีการจัดหมวดหมู่ให้

ชัดเจนเพ่ือง่ายในการค้นหา 

5. การใช้ประโยชน์จากความรู้ คือ การใช้ประโยชน์จากความรู้ที่ได้ เช่น การน าเอาความรู้ที่

ได้ไปใช้ในการท างาน การแก้ไขปัญหา หรือการตัดสนิใจต่างๆ 

 การน าแนวคิดการจัดการความรู้มาใช้แก้ปัญหาการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็

น้ัน ท าโดยการใช้แนวคิดการจัดการความรู้ของเซก ิ(SECI Model) ที่มุ่งเน้นให้เกดิเกลียวความรู้หรือ

วงจรความรู้ น ามาบูรณาการร่วมกบัเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่มีอยู่บนอนิเทอร์เนต็ มาช่วยในการรวบรวม

และแพร่กระจายความรู้ เช่น ระบบบริหารจัดการวิชา จดหมายอิเลก็ทรอนิคส์ กระดานสนทนา การ

สนทนาออนไลน์ เป็นต้น 

 ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงน าหลักการออกแบบบทเรียนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็

ประกอบการใช้กจิกรรมการจัดการความรู้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย

อนิเทอร์เนต็ โดยใช้กจิกรรมการจัดการความรู้ในกระบวนการเรียนการสอน ซ่ึงผู้วิจัยคิดว่าการพัฒนา

บทเรียนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ประกอบการใช้กจิกรรมการจัดการความรู้ในกระบวนการเรียนการ

สอนน้ีช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูข้ึน และส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์และ

สร้างวัฒนธรรมการจัดการความรู้ในสงัคม  

 


