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บทคัดยอ 

บทความนี้นําเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ "ปญญาสะสม" (Collective Intelligence) ซึ่งเปนการสรางสรรค

ความรู ระดมสมอง รวมมือ ถายทอด กิจกรรมกลุม และจัดลําดับขั้นความรู โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

อินเทอรเน็ต และเว็บ (Web 2.0) มาชวยใหพัฒนาคลังปญญาสะสมใหมีกระแสขอมูลที่ตอเนื่องและมีขนาด

ใหญขึ้น พัฒนาการของเทคโนโลยีใหมๆ กอใหเกิดเครือขายสังคม การจัดเก็บ เขาถึง ที่มุงไปสูความยั่งยืน

ของความรูที่มีอยูในตัวตน อันจะชวยเพ่ิมศักยภาพและความสามารถของมนุษย เชื่อมโยงระหวางกันใน

ลักษณะที่เปนการเติมเต็มความรูใหสมบูรณ  

 

Abstract 

This article presents the concept of Collective Intelligence with the creation of knowledge, 

brainstorm, cooperation, distribution, group activities and co-inheritance hierarchy of knowledge. 

Collective Intelligence could be supported by using Internet and Web technology (Web 2.0), 

providing intelligence collectors with a continuous and larger stream. The development of new 

technologies brings about social network, storage and access towards the sustainability of the 

knowledge contained in the human identity. This will help increase the capacity and capability of 

human beings; interconnect in a manner that complements the knowledge to attain its completion.
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บทนํา 
ภาวะสังคมที่เปล่ียนแปลงอยางตอเนื่อง

ในปจจุบัน กําลังกลายเปนสังคมฐานความรู การ
แสวงหาความรูและนวัตกรรมเปนปจจัยสําคัญใน
การเรียนรู จึงมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตอง
เสริมสรางฐานความรูที่เขมแข็ง เพ่ือใหสมาชิกใน
สังคมสามารถในปรับตัว รู เทาทันการเปลี่ยน 
แปลงที่เกิดขึ้น บริโภคขอมูล ความรู ที่ไมใหตก
อยูในฐานะผูเสียเปรียบ โดยสงเสริมและสราง
สภาพการณใหคนในสังคมทุกคนมีสิทธิและความ
เสมอภาคในการเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 
จึงเกิดเปนสังคมแหงการเรียนรู ที่ตระหนักถึง
ความสําคัญของการเรียนรูที่ทุกคนและทุกภาค
สวนในสังคมมีความใฝ เรียนรู ส่ิ ง ใหมที่ เปน
ประโยชนในชีวิต และการงาน และพรอมที่จะ
เรียนรูอยูเสมอ เปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นไดในทุก
เวลา  ทุกสถานที่ ของคนทุกคนในทุกสภาพ 
แวดลอมที่เหมาะสม 

การเปล่ียนแปลงครั้งสําคัญประการแรก
ที่เห็นไดชัดเจนในสังคมแหงการเรียนรูนั้นก็คือ 
การพัฒนาเครือขายความรูและโครงสรางใน
เครือขายความรู ที่เชื่อมตอไดทุกเวลา ทุกสถานที่
ไดอยางแทจริง ผานเทคโนโลยีสารสนเทศ ระบบ
เครือขายความรู นําการเปลี่ยนแปลงมาสูการ 
ศึกษา และบทบาทของผูเรียน ครูผูสอน ที่มีรูป 
แบบโครงสรางความรูทั้งแบบเสนตรง โครงสราง 
พีรามิด และโครงสรางลําดับขั้น เหลานี่เปนวิธีที่
สังคมแหงการเรียนรูในโลกปจจุบันและกําลังถูก
จัดระบบใหมีความเปนระเบียบทางความรูมากขึ้น 
เชนเดียวกันกับการทํางานของหองสมุดที่มี
เอกสารความรูมากมายใหไดสืบคน เรียนรู แลก 
เปล่ียนความรู หากสังเกตใหดีจะพบวา สวน
สําคัญของงานในหองสมุดก็คือการจัดหมวดหมู
หนั ง สือ  เปนการจัดระเบียบของหนัง สือให
เหมาะสมกับกลุมหรือหมวดหมูนั้นเอง และเมื่อ
กําหนดไดแลวก็จะนํามาไวบนชั้นใหผูใชสามารถ
หยิบออกมาอานได นอกจากนี้ในสวนสารบัญใน

หนังสือจะเปนโครงสรางแบบเสนตรงใหผูอานได
ทราบลําดับการเรียนรูจากหนังสือนั้น แตก็ยังมี
การใชงานหนังสือที่มีโครงสรางแบบลําดับขั้นโดย
ผานชื่อเรื่อง หัวขอยอย หรือยอหนา 

การเปลี่ยนแปลงครั้งสําคัญประการที่
สองในสังคม คือ ปรากฏการณและการพัฒนา
รู ป แ บบ  “เ ช า ว น ป ญญ า ส ะ สม  ( Collective 
Intelligence)” หรือ “ปญญาสะสม” โดยท่ัวไปคน 
เราใชปญญาที่เปนคุณภาพของบุคคลและเปน
ลักษณะสวนตัว สวนโรงเรียนมีเปาหมายเพื่อ
พัฒนาปญญาสะสมของผูเรียน แตในบริบทของ
กลุมสถาบัน หรือสังคมเปนหนวยที่ตองการใช
เชาวนปญญาสะสมที่ไดจากบุคคลหรือจากการ
พัฒนาปญญาสะสมของนักเรียนในโรงเรียน
เหลานั้น ปญญาสะสมไมใชเพียงส่ิงเพ่ิมเติมหรือ
ส่ิงที่เทียบเคียงกับเชาวนปญญาเฉพาะของบุคคล 
แตเปนรูปแบบของปญญาสะสมในสังคมฐาน 
ความรู ที่มีความสามารถในการรวบรวมขาวสาร
ตางๆ จากการรวมคิดของคนหลายคนมาไวใน
สังคมฐานความรูที่ โครงสรางความรูและการ
จัดการความรู ในแบบตางๆ เ พ่ือแลกเปลี่ยน
ความรู และเพ่ือการพัฒนาสังคมการเรียนรูดวย
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ระบบโทรคมนาคม และ
ระบบมวลชน ที่เห็นไดชัดก็คือ การกาวเขาสูยุค
ของการสื่อสารผานระบบอินเทอรเน็ตที่เรียกวา 
Web 2.0 เปนการนําพลังของเทคโนโลยี
อิน เทอร เน็ ตมาใช  เ พ่ื อ ใหผู คนในโลกของ
อินเทอร เน็ตสามารถร วมกัน พัฒนาเนื้ อหา 
(Online Collaboration) รวมกันแบงปน
ประสบการณดวยการมีปฏิสัมพันธกันทางสังคม
ออนไลน 
 
ความหมาย 

ปญญาสะสม (Collective Intelligence) 
คือ ความรู ความเขาใจที่เกิดจากความคิด
สรางสรรคที่ ถูกสรรคสรางจากการหลอหลอม
ความคิดของคนหลายคนหลายคน หลายกลุม 
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และหลายครั้ง จนไดมาซึ่งความรูที่ถูกสกัดเปน
คําตอบหรือบทสรุปที่มีความเหมาะสม โดยที่ผูใช
สามารถเปนไดทั้งผูสราง แกไข และกําหนด
คุณคาของเนื้อหาไปในตัว รวมถึงการกําหนด
คุณคาของเนื้อหาไดเอง ทําใหเกิดการการกระจาย
ความรูในแนวกวาง และไดบทสรุปเปนที่ยอมรับ
โดยทั่วไป 

ปญญาสะสมของมนุษยเปนส่ิงซับซอน
และมีหลากหลายรูปแบบ เชน ความรูสะสม ความ
รวมมือ การทํางานกลุม การคิดของกลุม กิจกรรม
กลุม ความมั่งคั่งของความรูและปญญา และ  
การฝกอบรมกลุม  คําหลักที่เกี่ยวของกับปญญา
สะสมของมนุษย  ไดแก  ความรวมมือ  การ
ถายทอด และลําดับขั้นที่ตอบสนองดวยพัฒนา 
การของเทคโนโลยีสารสนเทศใหมๆ ที่กอใหเกิด
ส่ิงตางๆ ทางปญญาไมวาจะเปนการกอใหเกิด
เครือขายสังคม กอใหเกิดวิธีการใหมในการจัดเก็บ
และเขาถึงความรูและแหลงขอมูล กอใหเกิด
วิธีการใหมในการสื่อสารกับคนและกลุม และ
กอใหเกิดปญญาสะสมรูปแบบใหมๆ ความยั่งยืน
ของความรูที่มีอยูจะชวยเพ่ิมศักยภาพและความ 
สามารถของมนุษย ปญญาสะสมนี้เกิดขึ้นจาก
เครือขายเชาวนปญญาของบุคคล เชาวปญญา
ของบุคคลไมเพียงแตถูกนํามาเทียบเคียงระหวาง
กัน แตยังเชื่อมโยงระหวางกันในลักษณะที่เปน
การเติมเต็มใหสมบูรณ  
 
แนวคิดเกี่ยวกับปญญาสะสม 

ปญญาสะสมเปนแนวคิดที่คอนขางใหม 
ที่สัมพันธกันอยางใกลชิดกับโครงสรางเครือขาย

และการพัฒนาเครือขายสังคมแหงอนาคตที่จะมี
ลักษณะของกลุมหรือชุมชนทางความรู ทาง
ปญญา และการสื่อสาร ปญญาสะสมเปนประเด็น
ที่นาสนใจสําหรับหลากหลายสาขาวิชา ในแนวคิด
ของการสรางรูปแบบเครือขายและระบบสนับสนุน
กลุม ดวยกิจกรรมกลุมที่มีการจัดระบบความรูไว
เปนอยางดี ดวยการสรางปญญาสะสมที่เปน
ความสามารถของกลุม เพ่ือการแสดงเชาวน
ปญญาของกลุมมากกวาของตัวบุคคล ที่เรียกวา 
“สองหัวดีกวาหัวเดียว” ซึ่งมีแนวคิดที่นําไปสู 
ปญญาสะสม จะเนนประสิทธิภาพของกลุมที่
เหนือกวาผลรวมประสิทธิภาพของบุคคล โดยใน
ระดับปฏิบัติการทางดานเชาวนปญญาก็คือ ความ 
สามารถขององคกร หนวยงาน หรือชุมชน ในการ
ถามคําถามและแสวงหาคําตอบรวมกัน ในทํานอง
เดียวกันกับการจัดการความรู  (Knowledge 
Management: KM) นั้นก็คือ การกระทําเกี่ยวกับ
การลงทุนและการแบงปนความรูกันในองคกร ซึ่ง
ในที่นี้ การลงทุน หมายถึง การแสดงรูปแบบ
ขอมูลความรูภายนอกของบุคคล เพ่ือใหสามารถ
แบงปนขอมูลและใชงานขอมูลไดในองคกร แต
ปญญาสะสม เปนปญญาที่เกี่ยวของกับการติดตอ
และความสัมพันธ บางคนใชคําวา Connective 
Intelligence, “Global Brain,” Symbiotic man, 
หรือ Relational Intelligence ปญญาสะสมเปน
ความสัมพันธที่กลมกลืน ซึ่งสนับสนุนความ
รวมมือ ดังนั้น ปญญาสะสมจึงเปนผลลัพธสูงสุดที่
จับตองไดและเปนความรวมมือของเชาวปญญา 
(Johnson, Julie E. , 2011) แสดงภาพไดดังนี้ 
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ภาพแสดงความสัมพันธระหวางปญญาสะสม องคกรความรู การจัดการความรู และเทคโนโลยีสารสนเทศ (Johnson, 

Julie E. 2011) 
 

ปญญาสะสมสามารถแสดงออกมาไดทั้ง
ปริมาณและคุณภาพจากความรวมมือทางปญญา 
แตการจัดการความรู จะเปนปริมาณและคุณภาพ
ของความรู สวนเทคโนโลยีสารสนเทศที่นํามาใช
จ ะ เป นปริ ม าณและคุณภาพของซอฟแวร 
ฮารดแวร เครือขายที่สนับสนุนการไหลของขอมูล 
โดยปริมาณและคุณภาพนั้ นไม จํ า เปนตอง
หมายถึงความรวมมือสูงสุด ความรูมากที่สุด หรือ
ซอฟแวรมากที่ สุด  แตหมายถึงปริมาณและ
คุณภาพที่เหมาะสมที่สุดตอสถานการณและความ
ตองการขององคกรหรือสมาชิกของกลุม 
 

ปญญาสะสมกับการเรียนการสอน 
ปญญาสะสมเกิดขึ้นในหลากหลาย

รูปแบบของชีวิตในสังคมปจจุบัน สมาชิกในระบบ
เครือขายทางสังคม (Social Network) กําลัง
กลายเปน สังคมที่ มี รูปแบบการเรียนรู แบบ 
ปญญาสะสม ซึ่งจะเห็นไดในกลุมทางดานสาขา
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่มีการนําแนวคิดหรือ
รูปแบบปญญาสะสมมาใชเพ่ือปรับเปล่ียนวิธีการ
ทํางานหรือวิธีการเรียนรู โดยกําลังกาวจากการ
เรียนรูของบุคคลไปสูรูปแบบการเรียนรู หรือ    
การทํางานแบบกลุมมากขึ้น นั่นคือ การทํางาน
รวมกัน แบงปนการทํางาน และทํางานแบบทีม 

ปญญาสะสมจะเพิ่มมิติใหมทางการเรียนรู เพราะ
นําไปสูการกระทําของกลุมในลักษณะใหม   

ในทางการศึกษานั้น การพัฒนาปญญา
สะสมในชั้นเรียนนั้น  ถือวาสถานศึกษาหรือ
หองเรียนเปนสถานที่แรกที่ปญญาสะสมควรถูก
กลาวถึง การพัฒนา และการปรับปรุงการเรียนรู 
โดยสวนใหญในสถานศึกษาถูกมองวาเปนงาน
เฉพาะของตัวบุคคลหรือเฉพาะผู เรียน แตใน
ปจจุบันถูกมองในแงของการเรียนรูแบบกลุม นั่น
คือ การเรียนรูจะเปนการเรียนรูผานการทํางาน
และการทํากิจกรรมกลุม เพ่ือพัฒนาไมเพียงแต
ความรูเฉพาะบุคคล แตรวมถึงความรูและความ 
สามารถของกลุมดวย เมื่อเรากําหนดวัตถุประสงค
ของการเรียนรูเพ่ือมุงสูความรู ความเขาใจ และ
ความสามารถในการทํางานกลุมหรือทํางาน
รวมกัน จําเปนตองออกแบบและปรับกิจกรรม
ตางๆ ใหเอื้อตอการเรียนรูของกลุม และควรมีการ
นําเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหมมาใช เพ่ือให
การทํากิจกรรมไดหลากหลาย และสามารถ
นํามาใชเพ่ือพัฒนาปญญาสะสมและการเรียนรู
ของกลุมได   

ทฤษฏีหนึ่ งที่ตอบสนองแนวคิดการ
พั ฒ น า ป ญญ า ส ะ ส ม ใ น ชั้ น เ รี ย น นั้ น ก็ คื อ 
“Connectionism” หรือ “Connectivism” ทฤษฏีนี้
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กลาวถึงการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบ 
สนองการเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยงระหวางสิ่ง
เรากับการตอบสนอง ผู เรียนรูจะกระทําดวย
ตนเองท่ีกอใหเกิดการตอบสนองเดียวที่เหมาะสม
ที่สุด และพยายามทําใหการตอบสนองเชนนั้น
เชื่อมโยงกับส่ิงเราที่ตองการใหเรียนรูตอไปเรื่อยๆ 
นอกจากนี้แนวคิดนี้ยังมองวาสมองเปนเสมือน
เครื่องคอมพิวเตอรซึ่งมีสัญลักษณ และโปรแกรม
เชนกัน สมองจะเปนเหมือนคอมพิวเตอรมากขึ้น
เมื่อมีการเชื่อมโยงกันในรูปแบบเครือขาย ความรู
ถูกกระจายผานการติดตอส่ือสารกันในเครือขาย 
ซึ่ง George Siemens ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ 
Connectivism ตอการพัฒนาปญญาสะสม ในยุค
ปจจุบันมีลักษณะสําคัญ 8 ลักษณะ (Rogers, P. 
W., Liddle, S., Chan, P., et al. 2007) คือ 

1. การเรียนรูและความรูที่มีอยูนั้น มี
ความหลากหลาย เกิดจากความคิดเห็นของแตละ
คน 

2. การเรียนรูเปนกระบวนการอยางหนึ่ง
ที่จะเชื่อมโยงแหลงขอมูลตางๆ ทั้งที่เปนทางการ
และไมเปนทางการ 

3. การเรียนรูมีหรือเกิดขึ้นไดจากเครื่อง 
มือหรืออุปกรณตางๆ ที่เกี่ยวกับชีวิต ประจําวัน
ของมนุษย ไมวาจะเปนคอมพิวเตอรสวนบุคคล 
คอมพิวเตอรพกพา หรือเครื่องชวยงานสวน 
บุ คคลแบบดิ จิ ทั ล  (สมา ร ท โฟน  แท็ บ เ ล็ ต 
โทรศัพทมือถือ) และยังครอบคลุมถึงการใชงาน
ซอฟทแวร ฐานขอมูลความรู และการเขาถึงระบบ
ประมวลผลแบบกลุมเมฆ หรือ Cloud Computing 
ที่ผูใชสามารถแบงปนขอมูลกันรวมกันได เปนการ
รวมซอฟแวร แหลงขอมูล และบริการตางๆ เขา
ดวยกัน ชวยใหประหยัดคาใชจาย ยืดหยุนในการ
ใชงาน ทําใหการเรียนรู การจัดการเรียนการสอน
ดวยเทคโนโลยีสารสนเทศสนองความตองการที่
หลากหลายของผูใชมากขึ้นดวย 

4. ความสามารถในการเรียนรูสําคัญกวา
ความรูที่มีอยูในปจจุบัน 

5. การปลูกฝงและการรักษาความ 
สัมพันธในเครือขาย มีความจําเปนตอการเสริม 
สรางการเรียนรูอยางตอเนื่อง 

6. ความสามารถในการเชื่อมโยงระหวาง
ความรูกับสาขาอื่นๆ เปนทักษะหลักที่ตองเกิดขึ้น 

7. กระแสของขอมูล (ขอมูลถูกตองและ
เปนปจจุบัน) เปนกิจกรรมการที่จะตองเกิดขึ้นใน
กระบวนการเรียนรู 

8. การตัดสินใจดวยตนเองเปนกระบวน 
การเรียนรูอยางหนึ่งที่ไดคําตอบสําหรับตนเอง 
ดวยการเลือกส่ิงที่เรียนรู การใหความหมายของ
ขอมูลที่เขามา กล่ันกรองดวยขอมูลที่มีอยูความ
จริงในขณะนั้น ตามการเปลี่ยนที่กําลังเกิดขึ้น โดย
มีคําตอบที่ถูกตองและเปนปจจุบัน แตบางครั้งอาจ
เปนคําตอบที่ผิดสําหรับอนาคตเนื่องจากการ
เปล่ียนแปลงของขอมูลที่สงผลกระทบตอการ
ตัดสินใจ  

ในบริ บทของการสอนด วยการจั ด
กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือพัฒนาปญญาสะสมนั้น 
จะตองเกี่ยวของกับมิติในดานเนื้อหาที่ตองการ
สอน และการนําวิธีการสอนใหมๆ มาใชจําเปน 
ตองพิจารณาอยางรอบคอบและตองมุงพัฒนาเพื่อ
วัตถุประสงคทางปญญา หมายความวา ชั้นเรียน 
นักเรียน และครูผูสอน ถูกมองวาเปนกลุมบุคคลที่
มีลักษณะเฉพาะ และสามารถกําหนดกิจกรรม
เฉพาะเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนของกลุมได 
ซึ่งเปนความทาทายใหมในเครือขายทางสังคม
ปจจุบัน แนนอนวาครูผูสอนเปนตัวแทนการ
เปล่ียนแปลงในดานการศึกษา กระบวนการสราง
ปญญาสะสมจึงตองพัฒนาในกลุมของครูผูสอน
เปนอันดับแรก โดยทั่วไปวิชาชีพครูเปนอาชีพที่
โดดเดี่ยวมาก ครูเพียงคนเดียวตองอยูกับนักเรียน
หลายคน ครูเพียงคนเดียวตองตรวจการบานและ
รายงาน ครูเพียงคนเดียวตองจัดเตรียมบทเรียน
เหลานี้นําไปสูความสามารถและเชาวนปญญา
เฉพาะบุคคล การกําหนดพฤติกรรมทางเชาว
ปญญาลงไปในวิชาชีพสําหรับครูเปนส่ิงจําเปนใน
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สังคมเครือขายปญญาสะสม การสอนของครู
จําเปนตองนํามาพิจารณาทั้งในแงของเนื้อหาและ
วิธีการสอน วิธีการที่ สําคัญสําหรับการพัฒนา
ครูผูสอนสูการพัฒนาเชาวปญญาสะสมไดนั้นก็คือ 
ครูมักนําวิธีการสอนที่ไดรับจากการสอนหรือ
ฝกอบรมจากสถาบันผลิตครู โดยการพัฒนา
ปญญาสะสมสําหรับครูนั้น ไมจําเปนตองใหมีไวใน
หลักสูตรของสถาบันผลิตครู แตตองการใหมี
พัฒนาการในการทํากิจกรรมกลุมของกลุมครู
สอดแทรกลงไปดวยการบูรณาการกับหลักสูตร
วิชาชีพครู และการนําไปสูการสอนของครูจาก
สถานที่จริง การปฏิบัติจริงอยางตอเนื่อง ดังนั้น
การพัฒนาปญญาสะสมสําหรับครูผูสอน จึงเปน
แนวคิดที่จําเปนตองลงลึกและมีงานหรือกิจกรรม
มากมายที่ตองทํา ประเด็นสําคัญบางอยางตอง
นํามาพิจารณาและปฏิบัติเปนอันดับแรกสําหรับ
ครู ก็คือ ตองใหครูผูสอนมีความเขาใจเกี่ยวกับ
ขอมูลสะสม ความรูสะสม และความจําสะสม วา
ความรูสะสมหรือความรูกลุมไมอาจลดลงไปสู
ความรูเฉพาะบุคคลได แตความรูสะสมประกอบ 
ดวยความรูและการเชื่อมโยงระหวางกันของ
ความรูในกลุมนั้นเอง ความรูสะสมจึงไมใชความรู
เฉพาะบุคคล แตมีมิติที่กวางกวาและครอบคลุมที่
จะตองบูรณาการความรูในหลายสาขาวิชาเขา
ดวยกัน 
 

เครื่องมือการพัฒนาปญญาสะสม 
 การพัฒนาปญญาสะสมจากความรูสะสม
นั้น จะเกิดขึ้นจากความรูเฉพาะบุคคลที่ไมไดถูก
แบงแยกสวนออกจากปญญาสะสมทั้งหมด แต
ความรูเฉพาะบุคคลถูกกําหนดขึ้นและประเมินผล
ความรูในลักษณะเฉพาะบางอยางสําหรับกลุมที่
รวมมือกัน โดยความรูแบบรวมมือเพ่ือพัฒนา
ปญญาสะสม  จะทําให บุคคลสามารถทํางาน
รวมกันและแกปญหาที่บุคคลไมสามารถจัดการได
เพียงลําพัง ปญญาสะสมจึงมีขั้นตอนที่ความ
ซับซอนขึ้น กลาวคือ ปญญาสะสมประกอบดวย

เครือขายความรู มิติของกลุม และปญหาที่ตอง 
การแกไข โดยปญญาสะสมที่ไดจะถูกนํามาใชใน
เพ่ือแกปญหาที่เกิดขึ้นในระดับกลุมนั้น ดังนั้นการ
พัฒนาปญญาสะสมจําเปนตองมีเครื่องมือใหมๆ ที่
สามารถนํามาปรับใชได โดยเฉพาะเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารสมัยใหม ที่ปจจุบันเปน
เครื่องมือที่จําเปนสําหรับปญญาสะสม แตแนนอน
วา มนุษยเราเองก็ยังคงเปนเครื่องมือที่สําคัญ
เชนกัน ปญญาสะสมในยุคแรกๆ มนุษยตองใช
จินตนาการ และออกแบบเครื่องมือที่นํามาปรับใช
สําหรับปญญาสะสม ตองอาศัยการสื่อสารของ
กลุม จากการสื่อสารแบบหนึ่งตอหนึ่ง (one to 
one) ไปเปนการสื่อสารแบบหนึ่งตอทั้งหมด (one 
to all) แตในปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารทําใหเกิดการสื่อสารแบบ ‘all-to-all’ ตอบ 
สนองการพัฒนาปญญาสะสมที่มีเปาหมายที่มุง
ไปสูงานและปญหาในระดับกลุมที่ปรากฏในสังคม
เครือขายที่ตองการความรูจากการสรางปญญา
สะสม โดยใชคอมพิวเตอรในการทํางานและ
กําหนดรูปแบบกิจกรรมกลุมดวยกระบวนการ
เรี ยนรู และพัฒนาทักษะของกลุ มบนสังคม
เครือขายเปนสําคัญ 

Dan Steinbock (2000) กลาววา 
ปญญาสะสม เปนความสามารถของกลุมในการ
แสดงเชาวนปญญามากกวาตัวบุคคล ปญญา
สะสมเปนประเด็นที่นาสนใจทั้งในสาขาจิตวิทยา
สังคมและสาขาทางดานสารสนเทศ ดวยการใช
คอมพิวเตอรเปนส่ือกลางในการเพิ่มองคความรู
ใหมในรูปแบบของเครือขายและระบบสนับสนุน
กลุม โดยสนับสนุนกิจกรรมกลุมที่ไดจัดระบบเปน
อยางดี  

Shirky (2008) กลาววา เราอยูในยุค
กลางแหงนวัตกรรมทางสังคม นั้นก็คือ เทคโนโลยี
ดิจิตอลในยุคของ Web 2.0 เชน Wikipedia, 
Flickr, และเครือขายทางสังคม (Social Network) 
ทําใหคนสามารถผลิตและทํางานรวมกันใน
ลักษณะที่ไมเคยเปนมากอน ผูคนที่ใชเครือขาย
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ทางสังคมมีสวนรวมและสรางปฏิสัมพันธระหวาง
กันไดอยางตอเนื่อง เพราะเทคโนโลยี Web 2.0 
สามารถสรางแรงกระตุนในการมีสวนรวมดวย
ศักยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศ เชน ในอดีต
วิธีการในการมีสวนรวมของคนในเครือขายที่
ตองการแบงปนความรู หรือขอมูล มักอืดอาด
เชื่องชา เพราะระบบการสื่อสารมีประสิทธิภาพไม
เทาเทียบกันในแตละที่ แตในปจจุบันกับการทําส่ิง
เดียวการแบงปนขอมูล ความรู สามารถทําได
รวดเร็วอยางใน Flickr หรือ Facebook เราไม
จําเปนตองคัดลอกขอมูลที่ตองการแบงปน แตสง
ขอมูลผานอีเมลไปยังบุคคลหรือกลุมที่เราตองการ
แบงปนไดทันที นับวาเปนวิธีที่งาย ไมมีตองทุน  

การใชเทคโนโลยี Web 2.0 เพ่ือการ
แบงปน รวมมือ รวมผลิต รวมกระทํา คือวิธีการ
สําคัญที่มุงเนนใหผูใชงานหรือสมาชิกภายใน
เว็บไซตมีสวนรวมในการสรางสรรคขอมูล สราง
ปฏิสัมพันธทางสังคม เชน Wikipedia ถือไดวา
เปนตัวอยางของปญญาสะสม เปนการสรางเชาวน
ปญญารวมกันหรือปญญาของกลุมรวมกันที่
เกิดขึ้นจากความรวมมือและการแขงขันของบุคคล
หลายๆ ในทํานองเดียวกัน นักการศึกษาใน
ปจจุบัน โดยเฉพาะครูผูสอนที่รับผิดชอบในการ
จัดเตรียมการสอน ครูในอนาคตจะสรางความ 
สัมพันธกับวัฒนธรรมของผูเรียนที่ถูกนํามาใช 
ในการแบงปน ทํางานรวมกัน และความรวมมือ
ออนไลน (Michael Bullock, Shawn. 2010) 

O’Reilly (2005) ใหขอสังเกตถึงความ 
สามารถหลัก 6 ประการของระบบ Web 2.0 ดังนี้
เปนบริการ ไมใชซอฟแวรสําเร็จรูป 

 เปนโครงสรางแบบมีสวนรวม 
 ประหยัดคาใชจาย 
 เปนแหลงขอมูลแบบใหมไดตลอดเวลา 

และการถายโอนขอมูลได 
 เปนซอฟแวรที่สามารถใชงานไดหลาย

อุปกรณ  

 เปนการเครื่องมือสําหรับกระบวนการ
สรางปญญาสะสม 

O’Reilly ไดเนนย้ําประการสุดทายที่เปน
เครื่องมือสําหรับกระบวนการสรางปญญาสะสม
เปนพิเศษ โดยอธิยายใหเห็นวา หลักการสําคัญที่
อยูเบ้ืองหลังความสําเร็จของ Web 1.0 ซึ่งนําไปสู
เปล่ียนแปลงไปสู Web 2.0 อันเปนส่ิงที่ควบคุม
ปญญาสะสม เปนการเปลี่ยนแปลงดานเทคโนโลยี
การอานและการเขียนมี อิทธิพลอยางยิ่ งตอ
เครือขายสังคมโดยรวม กลาวคือ ทําใหเกิดความ
เปนไปได สําหรับองคกรขนาดเล็กที่สามารถ
ควบคุมปญญาสะสมไดเปนอยางดีในการแขงขัน
กับองคกรขนาดใหญ ดังนั้น Web 2.0 เปนเรื่อง
ของ “การควบคุมปญญาสะสม” เพราะยุคขอมูล
ขาวสารมีผลกระทบตอผูใชมากขึ้น พฤติกรรมของ
ผูใชเปล่ียนแปลงตลอดเวลา  
 ในหลายประ เทศอิน เตอร เน็ ตและ
เว็บไซตไดกลายมาเปนสวนหนึ่งของการศึกษามา
นานพอสมควรแลว จนยากที่จะจินตนาการไดวา 
เราจะเปนอยางไรหากไมมีส่ิงเหลานี้ มหาวิทยาลัย
หลายแหงเสนอหลักสูตรการเรียนการสอนทาง
ออนไลน ลงประกาศหลักสูตรทางอินเตอรเน็ตและ
ทําการสอนผานระบบออนไลน ซอฟแวรเพ่ือ
การศึกษามีเพ่ิมมากขึ้น และระบบการจัดการ
เรียนรู (LMS) อยางเชน Blackboard และ 
Moodle ที่สามารถพบเห็นไดทั่วไปบนเว็บไซต
ทางการศึกษา 
 ความพยายามในยุคแรกๆ  ของการ
เรียนรูผานอินเตอรเน็ต (e-learning) โดยสวนมาก
ประกอบดวยการลงประกาศและการกระจาย
เนื้อหาที่สามารถอานได แตสําหรับรูปแบบใหม
ดวยเทคโนโลยี Web 2.0 สามารถสนับสนุน
วิธีการเรียนรูแบบมีสวนรวม O’Hear (2006) 
กลาววา “แนวทางแบบเดิมของ e-learning มักถูก
จัดทําขึ้นอยางเปนระบบ มีตารางเวลาเรียน และ
การทดสอบ บอยครั้งแนวทางถูกผลักดันจาก
ความตองการของสถาบันมากกวาตัวผูเรียนเอง” 
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ในทางตรงกันขามปจจุบันมีการใชแนวทางรวมกัน 
ใชเครื่องมือการเรียนรูรวมกัน และบริการบน
เว็บไซต เชน blogs, wikis, และซอฟแวรทาง
สังคมอื่น ๆ สามารถสนับสนุนการสรางชุมชนแหง
การเรียนรู เมื่อผู เรียนและผู ใช อินเตอรเน็ตมี
จํานวนเพ่ิมมากขึ้น มีความเปนไปไดมากขึ้นใน
การสนับสนุนเครือขายสังคม แนวทางการศึกษา
แบบออนไลนแบบเดิมดูเหมือนจะชาเกินเมื่อการ
เปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี Web 2.0 เกิดขึ้น 

วิธีสรางเครือขายปญญาสะสมที่เขมแข็ง 
คือ การใชงานหรือการสรางเนื้อหาที่ผูใชสรางขึ้น
ใหเกิดประโยชน เนื้อหาที่ผูใชสรางขึ้น (User-
generated content: UGC) หมายถึง รูปแบบของ
เนื้อหาบนสื่อที่ผลิตโดยผูใชปลายทาง (ตรงกัน
ขามกับผูผลิตส่ือทั่วไป อยางเชน นักเขียนอาชีพ 
สํานักพิมพ ผูส่ือขาว นักวิทยุโทรทัศน และบริษัท 
ผูผลิตรายการ) เหลานี้รวมถึง วิดีโอดิจิตอล 
blogging, podcasting, ภาพถายจากโทรศัพท 
มือถือ และ wikis นอกเหนือจากเทคโนโลยีเหลานี้
แลว เนื้อหาที่เกิดขึ้นจากผูใชยังใชแหลงขอมูลเปด
ฟรีซอฟแวร และอนุญาตใหใชงานที่ ยืดหยุน
ขอตกลงที่เกี่ยวของเพ่ือลดอุปสรรคดานความ
รวมมือ การสรางเนื้อหา ทักษะ และการคนพบ
ใหมๆ บางครั้งเนื้อหาที่ผูใชสรางขึ้นอาจประกอบ 
ดวยเว็บไซตเพียงอยางเดียว เชน Amazon.com 
เว็บไซตขายสินคาออนไลน เนื้อหาสวนใหญถูก
จัดเตรียมโดยผูบริหารเว็บไซต ผูเย่ียมชมเว็บไซต
เปนประจําหรือสมาชิก จะรวมกันเสนอใหมีการ
ทบทวนผลิตภัณฑที่จําหนาย หรือปรับเปล่ียน
ขอมูลที่เปนประโยชนอ่ืนๆ (San Diego Media. 
2011) เครื่องที่มีลักษณะเปนเว็บไซตที่มีผูใชสราง
เนื้อหาขึ้นมาเอง เชน 

Facebook http://www.facebook.com 
เปนบริการเครือขายสังคมออนไลนและเว็บไซต 
ผูใชสามารถสรางขอมูลสวนตัว เพ่ิมรายชื่อผูใชอ่ืน
ในฐานะเพื่อนและแลกเปลี่ยนขอความ รวมถึง
ไดรับแจงโดยทันที เมื่อพวกเขาปรับปรุงขอมูล

สวนตัว ผูใชยังรวมกลุมความสนใจสวนตัว จัด 
ระบบตาม สถานที่ทํางาน โรงเรียน มหาวิทยาลัย
หรืออ่ืนๆ  

MySpace http://www.myspace.com 
เปนเว็บไซตเครือขายสังคมออนไลน (Social 
Network) ทีเรียกวา เว็บบล็อก (Weblog) ให 
บริการทําเว็บสวนตัว ผูใชจะเปนเจาของเนื้อหา 
เขียนบันทึก เลาเรื่อง ดูแลเนื้อหา เก็บภาพ วิดีโอ 
เพลง ดนตรี และเชื่อมโยงเขากับกลุมคนอ่ืนๆ ใน
เครือขาย 

TripAdvisor http://th.tripadvisor.com/ 
pages เปนเว็บไซตทองเท่ียวที่ใหญที่สุดในโลก 
ซึ่งเปดโอกาสใหนักทองเที่ยวแลกเปล่ียน นําเสนอ
ขอมูลการทองเที่ยว เพ่ือวางแผนการเดินทางที่
สมบูรณแบบ ทําให TripAdvisor ใหคําแนะนําที่
เชื่อถือได จากนักเดินทางผูใชบริการเว็บไซต ที่มี
การเดินทางไปสถานที่นั้นจริง และนําขอมูลมา
แลกเปล่ียนกัน และยังมีทางเลือกเกี่ยวกับการ
เดินทางอีกมากมาย รวมถึงฟงกชั่นชวยในการ
วางแผนการเดินทาง  

Flickr http://www.flicker.com เปน
เว็บไซตสําหรับเก็บรูปภาพดิจิตัล โดยอัปโหลด
จากผูใชงาน และสามารถแบงปนใหผู อ่ืนดูได 
นอกจากนี้ยังสามารถเขียนบันทึก นําเสนอความรู
ตางๆ เชนเดียวกันกับเว็บบล็อก มีสามารถในการ
แท็ก (Tag) เขียนคําอธิบายรูป และคนหาตามชื่อ
ที่เขียนโดยผูใชงาน 

YouTube http://www.youtube.com 
เปนเว็บไซตที่ใหผูใชงานสามารถอัปโหลดและ
แลกเปล่ียนคลิปวีดิโอผานทางเว็บไซตระหวางกัน 
มีรายการโทรทัศน มิวสิกวีดิโอ วีดิโอจากทางบาน 
งานโฆษณาทางโทรทัศน  และบางสวนจาก
ภาพยนตร อัปโหลดขึ้นไปใหชมจํานวนมาก และ
สามารถใหขอเสนอแนะหรือความเห็นอื่นๆ 
เกี่ยวกับความรูหรือเรื่องราวของวีดิโอนั้นได และ
ผูใชสามารถนําวีดิโอไปใสไวในบล็อกหรือเว็บไซต
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สวนตัวได ยูทูบถือวาเปนหนึ่งในเว็บ 2.0 ชั้นนํา
ของอันดับตนๆ ของโลก 

Wikipedia http://www.wikipedia.org 
เปนสารานุกรมเนื้อหาเสรีหลายภาษาบนเว็บไซต 
ซึ่งไดรับการสนับสนุนจากมูลนิธิวิกิมีเดีย องคกร
ไมแสวงหาผลกําไร เนื้อหากวา 19 ลานบทความ
ใน 281 ภาษา  โดยเฉพาะในวิกิ พีเดียภาษา 
อังกฤษ ซึ่งมีเนื้อหามากกวา 3.6 ลานบทความ 
เกิดขึ้นจากการรวมเขียนของอาสาสมัครทั่วโลก 
ทุ กคนที่ ส าม า รถ เข า ถึ ง เ ว็ บ ไซต วิ กิ พี เ ดี ย 
สามารถรวมแกไขไดเกือบทุกบทความอยางเสรี 
(http://th.wikipedia.org/wiki/Wikipedia) 

โปรแกรม Web 2.0 หลายๆ โปรแกรม 
โดยเฉพาะอยางยิ่ง วิกิพีเดีย (Wiki Pedia) เปน
ตนแบบที่ดีในนําแนวปญญาสะสมมาใชในการ
จัดการสรางความรูรวมกันดวยกลุมที่เรียกวา
บรรณาธิการ ที่มีสวนในการสรางเครือขายสังคม 
เมื่อจํานวนบรรณาธิการเพิ่มมากขึ้น คุณภาพ
ขอมูลของเว็บก็จะไดรับปรับปรุงดีขึ้นอยูเสมอ ทํา
ใหผูใชหันกลับมาสูเว็บซึ่งเปนแหลงขอมูลมากขึ้น 
ในทางกลับกัน ผูใชใหมบางรายกลายมาเปน
บรรณาธิการ สานตอกระบวนการปญญาสะสมใน
เครือขายตอไป ย่ิงมีผูลงทะเบียนมาก เว็บไซตก็
จะย่ิงเกิดประโยชนตอผูใชงาน 

บางครั้งจะพบวา เนื้อหาที่ผูใชสรางขึ้น
สวนหนึ่งหรือทั้งหมด ถูกควบคุมโดยผูบริหาร
เว็บไซตเพ่ือหลีกเล่ียงเนื้อหาหรือภาษาที่อาจเปน
อุปสรรคตอการนําเสนอเนื้อหาที่ไมเหมาะสมจาก
ผูใช แมแตปญหาดานการละเมิดลิขสิทธิ์ของ
เนื้อหาที่สรางขึ้น หรือผูบริหารเว็บไซตเพียงเพ่ือดู
วาเนื้อหาที่ลงประกาศนั้นสัมพันธกับประเด็นหลัก
ทั่วไปของเว็บหรือไม 

การเกิดขึ้นของเนื้อหาที่ผูใชสรางขึ้นนั้น 
จะสรางความแตกตางในองคกรส่ือตางๆ ใน
ปจจุบันไมวาจะเปนส่ือส่ิงพิมพ ส่ือวิทยุโทรทัศน 
เกี่ยวกับการสรางเน้ือหา เนื้อหาที่ผูใชสรางขึ้นบน
เครือขายสังคมทําใหเปน “ส่ือสนทนา” ซึ่งตรงกัน

ขามกับ “ส่ือทั่วไป” ส่ือสนทนาเปนกระบวนการ
แบบสองทาง แตส่ือทั่วไปเปนกระบวนการแบบ
ทางเดียว 

เนื้อหาที่ผูใชสรางขึ้น เปนวิธีที่ดีที่สุดวิธี
หนึ่งในการติดตอกับสมาชิกในเครือขายสังคม 
สมาชิกสามารถประเมิน ทบทวน แสดงความ
คิดเห็น หรือใหขอมูลปอนกลับ ซึ่งเปนวิธีที่ไดผล
ในการสรางเครือขาย อยางตอเนื่อง ซึ่งการสราง
เนื้อหาที่ผูใชสรางขึ้น (User-generated content: 
UGC) บนเว็บไซตตองอาศัยแหลงขอมูลสําคัญ
อ่ืนๆ ดวย และตองมีความยืดหยุนตอการแบงปน 
รวมมือ รวมผลิต รวมกระทํา เพ่ือใหผูใชสามารถ
ใชงานไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

 
สรุป 
 จากแนวคิดในการสรางสรรคความรูหรือ
ระดมสมองรวมกันโดยคนจํานวนมาก ที่มีชื่อเรียก
ในดานวิชาการวา "ปญญาสะสม" (Collective 
Intelligence) ซึ่งสามารถเกิดขึ้นได โดยไมจําเปน 
ตองผานอินเทอรเน็ต เพียงแตเทคโนโลยีสาร 
สนเทศอยางอินเทอรเน็ตและเว็บไซตนั้นชวยให
ปญญาสะสมเกิดไดงายขึ้น และสามารถชวยให
ปญญาสะสมมีกระแสขอมูลที่มีขนาดใหญขึ้น ซึ่ง
ความรูที่ ถูกถายทอดผานทางเครือขายสังคม
ออนไลนในปจจุบันนั้นไดถูกหลอหลอมมาจาก
ความคิดของคนหลายคนหลายกลุม และหลาย
คราว ซึ่งการนําเสนอและการรับรูความรู ใน
รูปแบบปญญาสะสม ดวยเทคโนโลยีเว็บ 2.0 
(Web 2.0) ที่ผูใชอินเตอรเน็ต (ทุกคน) เปนศูนย 
กลางในการแลกเปลี่ยนความคิด จะเห็นไดวา
ปญญาสะสมมีความเกี่ยวของกันอยางใกลชิด กับ
การถายทอด กล่ันกรอง และรับรูโดยคน และ
เวียนวนเปนวัฏจักรของสังคมแหงการเรียนรู 
(Social Network) เพ่ือนําไปใชในการศึกษาที่ตอ
ยอดกันไปไมมีวันจบสิ้น 
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