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บทคัดย่อ

	 บทความนีเ้ป็นการวเิคราะห์ และสงัเคราะห์งานวจิยัและบทความทีเ่กีย่วข้องกบัปัจจยัทีส่่งผลต่อความส�ำเรจ็ 

และแนวทางการท�ำวจิยัในอนาคตของการจดัการความรูด้้วยวธิชีมุชนนกัปฏบิตัเิสมอืน จ�ำนวน 15 บทความ โดยการ

นบัจ�ำนวนข้อปัจจยัทีส่่งผลต่อความส�ำเรจ็ แล้วสงัเคราะห์ จ�ำแนกและจดัให้เข้าองค์ประกอบของชมุชนออนไลน์ซึง่มี

อยู่สี่ด้านคือ ด้านคน ด้านวัตถุประสงค์ ด้านนโยบาย และด้านระบบคอมพิวเตอร์ ส่วนแนวทางการวิจัยในอนาคตมี

สี่ด้านเช่นกันคือ ด้านคน ด้านมาตรวัด ด้านโมเดลวิจัย และด้านพื้นที่ นอกจากนี้ยังอธิบายมาตรวัดความส�ำเร็จของ

ชุมชนออนไลน์เสมือนโดยแบ่งเป็นสองกรอบคือ กรอบการเข้าสังคม และกรอบการใช้งาน เพื่อเป็นแนวทางในการ

วัดความส�ำเร็จของชุมชนนักปฏิบัติเสมือน และน�ำผลนั้นมาพัฒนาปรับปรุงเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการความรู้ใน

องค์การให้ประสบความส�ำเร็จ เกิดประโยชน์ต่อองค์การอย่างยั่งยืน

ABSTRACT

	 This article is the analysis and synthesis of research and articles related to critical success factors

and future research of knowledge management by virtual communities of practice (VCoP). Fifteen 

articles were selected and analyzed. The results revealed that: (1) there were four critical success factors 

affecting VCoP including people, purposes, policies and computer system; (2) there were four areas for 

future research including people, measurement, model and area studies. In addition, the article also presents 

the measurement of VCoP’s success which divided into two aspects; sociability and usability. This will be 

used as a guideline for developing knowledge management practices in an organization by using VCoP 

effectively and sustainability.

ค�ำส�ำคัญ : ปัจจัยความส�ำเร็จ ชุมชนนักปฏิบัติเสมือน ชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์
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บทน�ำ
	 อิน เทอร ์ เน็ต เป ็นสื่ อกระแสหลักในการ

แลกเปลี่ยนข้อมูลและการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ผู้คน

จ�ำนวนหลายล้านคนได้หันมาใช้อินเทอร์เน็ตทุกวัน

เพื่อด�ำเนินกิจกรรมการสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูล

อันมหาศาล มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตจ�ำนวนมากเข้าถึงข้อมูล

ผู้บริโภค ติดตามข่าวสารความเคลื่อนไหวสถานการณ์

ของโลก ตรวจสอบพยากรณ์อากาศ การจราจร ค้นหา

ข้อมูลด้านสาธารณสุข หรือข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่ตนเอง

ชอบหรืองานอดิเรก และค้นหาแผนที่และเส้นทาง

การขบัรถท่องเทีย่ว ทัง้ยงัมบีทบาทเป็นผูใ้ห้บรกิารข้อมลู

ในหลากหลายหัวข้อใน blogs, wikis, และ facebook มี

การแลกเปลี่ยนแบ่งปันวิดีโอสั้นบน Youtube ทุกวันนี้

กิจกรรมที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่นิยมมากที่สุดคือ

การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตร้อยละ 91 

ในสหรัฐอเมริกาเป็นผู้ใหญ่ที่เข้าสู่ระบบออนไลน์เพื่อ

การติดต่อกับเพื่อน หรือญาติ หรือเพื่อนร่วมงานและ

คนอื่นๆ ที่พวกเขารู้จักกันดีอยู่แล้วชีวิตจริง (Iriberri & 

Leroy, 2008) 

	 ชุมชนนักปฏิบัติเสมือน (Virtual Community

of Practice หรือ VCoP) คือเครือข่ายของบุคคลที่

แลกเปลี่ยนความสนใจร่วมกันโดยการสื่อสารทาง

ออนไลน ์ กลุ ่มผู ้ปฏิบัติแลกเปลี่ยนทรัพยากรกัน 

อาทิ ตัวอย่างประสบการณ์ ปัญหาและการแก้ปัญหา 

เครื่องมือและวิธีการต่างๆ การสื่อสารนี้จะส่งผลให้เกิด

การสร้างเสริมความรู ้ของสมาชิกในชุมชนและการ

พัฒนาความรู ้ที่ปรากฏอยู ่ในขอบเขตของเรื่องนั้นๆ 

(Gannon-Leary & Fontainha, 2007) เนื่องจากการ

เกิดขึ้นของชุมชนนักปฏิบัติเสมือนสะท้อนให้เห็นถึง

ระบบความสัมพันธ์ทางสังคมในแนวราบที่เชื่อว่าจะ

สามารถเอือ้ให้เกดิการแลกเปลีย่นเรยีนรู ้พฒันา และยก

ระดบัองค์ความรูข้ององค์กร สถาบนัหรอืสงัคมได้อย่างดี

แตกต่างจากความสมัพนัธ์ในแนวดิง่ทีน่ยิมใช้การสัง่การ

และการบังคับบัญชาอันจะเป็นอุปสรรคต่อการคิด

วิเคราะห์และสั่งสมองค์ความรู้ของผู้ปฏิบัติและองค์กร 

ชมุชนออนไลน์มวีวิฒันาการต่อไปตามขัน้ตอนของวงจร

ชีวิตอันโดดเด่นและเป็นไปตามข้อเสนอแนะ ส�ำหรับ

การประสบความส�ำเร็จนั้นจะมีมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับ

ขั้นตอนการพัฒนาของชุมชนออนไลน์ กระบวนการ

พฒันาชมุชนออนไลน์และแนวทางทีจ่ะแนะน�ำปัจจยัไปสู่

ความส�ำเรจ็และตวัเลอืกของการออกแบบในลกัษณะเชงิ

บรูณาการ แนวทางการวจิยัในอนาคตและสร้างความเป็น

ระบบระเบยีบเรยีบร้อยด้วยการจดัท�ำเอกสารข้อแนะน�ำ

สรุปจากวรรณกรรมจริง (Iriberri & Leroy, 2008) 

	 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสังเคราะห์และ

เสนอแนวทางการจัดการความรู้ด้วยชุมชนนักปฏิบัติ

เสมอืน โดยการแสดงให้เหน็ถงึปัจจยัความส�ำเรจ็ทีส่�ำคญั 

และแนวทางการวจิยัในอนาคตทางด้านชมุชนนกัปฏบิตัิ

เสมอืนส�ำหรบันกัสารสนเทศและนกัวจิยัด้านการจดัการ

ความรู ้ เพื่อเป็นแนวทางในการการจัดการความรู้ในยุค

ของโลกดิจิทัลให้ประสบผลส�ำเร็จ และสามารถน�ำไปใช้

ต่อยอดเป็นองค์ความรูใ้นการพฒันากระบวนการจดัการ

ความรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์อื่นๆ ได้ต่อไป

ขั้นตอนการวิเคราะห์
	 การศกึษาครัง้นีเ้ป็นการศกึษาโดยการวเิคราะห์

เอกสาร จากบทความวจิยั บทความวชิาการ ทีเ่กีย่วข้อง

กับการจัดการความรู้ และเจาะจงเฉพาะที่ใช้เครื่องมือ

ชุมชนนักปฏิบัติ เสมือน จากฐานข ้อมูลวารสาร

อิเล็กทรอนิกส์ ProQuest และ Science Direct โดยใช้

ค�ำค้นดังนี้ Virtual Community of Practice, Online 

Community of Practice ร่วมกับค�ำว่า Success Factor 

ก�ำหนดให้แสดงเฉพาะที่ตีพิมพ์ระหว่างปี ค.ศ. 2000-

2010 (10 ปี) กระบวนการวิเคราะห์เริ่มต้นประกอบด้วย

สามขั้นตอน คือ1) ค้นหาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 2) 

คัดแยกประเภทวรรณกรรมที่มีปัจจัยความส�ำเร็จและ

แนวทางการวิจัยในอนาคต และ 3) วิเคราะห์ สังเคราะห์ 

แล้วสรุปเป็นประเด็นที่เกี่ยวข้องกับความส�ำเร็จของ

ชุมชนนักปฏิบัติเสมือนเพื่อน�ำเสนอ
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ปีที่ 29 ฉบับที่ 3 (กันยายน - ธันวาคม 2554)

ปัจจัยความส�ำเร็จส�ำหรับชุมชนนักปฏิบัติ
เสมือน
	 ความส�ำเร็จในการจัดการความรู้ โดยเฉพาะ

ชุมชนนักปฏิบัติเสมือนนั้น นักวิจัยมีมุมมองจากหลาย

มิติแตกต่างกัน ในที่นี้จะใช้มุมมองด้านองค์ประกอบ

ของชุมชนออนไลน์ของ Preece (2000) ในการคัดแยก 

แล้วแบ่งกลุม่ปัจจยัความส�ำเรจ็ของนกัวจิยัแต่ละคนตาม

ความสัมพันธ์และสอดคล้องกับองค์ประกอบของชุมชน

ออนไลน์ จากการสังเคราะห์เอกสาร สามารถสรุปปัจจัย

ต่างๆ ทีส่่งผลต่อความส�ำเรจ็ของชมุชนนกัปฏบิตัเิสมอืน

ได้ดังนี้ (ตารางที่ 1)

ตาราง 1 สรุปปัจจัยที่ส่งผลต่อความส�ำเร็จของชุมชนนักปฏิบัติเสมือน 

ล�ำดับ องค์ประกอบชุมชนออนไลน์ (Preece, 2000) จ�ำนวนปัจจัยความส�ำเร็จที่พบ (ข้อ)

1 คน (People) 24

2 วัตถุประสงค์ (Purpose) 33

3 นโยบาย (Policies) 32

4 ระบบคอมพิวเตอร์ (Computer System) 13

	 วิธีการศึกษา ท�ำโดยการวิเคราะห ์ สังเคราะห์

เอกสารใน 2 ประเด็นหลักและ 2 ประเด็นเสริม ประเด็น

หลักแรกคือ ปัจจัยที่ส่งผลส�ำเร็จต่อชุมชนนักปฏิบัติ

เสมือน ประเด็นหลักสองคือข้อแนะน�ำในการวิจัยใน

อนาคต ส�ำหรับประเด็นเสริมแรก คือ อุปสรรคที่ส่งผล

ให้ชุมชนนักปฏิบัติเสมือนล้มเหลว และประเด็นเสริม

ทีส่องคอืแนวทางการวดัความส�ำเรจ็ของชมุชนนกัปฏบิตัิ

เสมอืน โดยท�ำการวเิคราะห์และสงัเคราะห์จากบทคดัย่อ 

ผลการศึกษา ข้อแนะน�ำเสนอแนะ และบทสรุป โดยการ

ใช้เครื่องมือคือแบบบันทึกความถี่ เพื่อนับจ�ำนวนข้อ

ปัจจัยความส�ำเร็จที่กล่าวถึง แล้วน�ำมาสังเคราะห์เพื่อ

จัดให้เข้ากับองค์ประกอบของชุมชนออนไลน ์ (Preece, 

2000) ดังนี้

	 1)	 คน (People) หมายถึง คนที่มีปฏิสัมพันธ์

ทางสังคมในชุมชนออนไลน์ซึ่งเป็นผู้ที่มีความต้องการ

ส่วนบุคคล สังคมและองค์กรร่วมกัน คนเหล่านี้อาจใช้

เวลาและบทบาททีแ่ตกต่างกนัไปในชมุชน เช่น เป็นผูน้�ำ

เป็นตัวละครเอก เป็นตัวตลก เป็นผู้ดูแลการบริการบน

อินเทอร์เน็ตที่มีการส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ให้กับ

สมาชิกที่มีความสนใจที่คล้ายกัน (listserv) (Hara & 

Hew, 2007; Retna & Ng, 2010) ปัจจัยที่มีผลต่อ

ความส�ำเร็จของชุมชนด้านคนที่ส�ำคัญคือ บรรยากาศ

ของความไว้วางใจ โดยความไว้วางใจระหว่างสมาชิก

ของชุมชนจะช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์และค่านิยม

ในการท�ำงานร่วมกัน (Chen & Hsiang, 2007) มีการ

รักษาบรรยากาศของความสัมพันธ์ระหว่างกันให้เป็น

ความรู้สึกร่วมของชุมชน (Sense of community) (Lin, 

Fan, and Wallace, 2007) สมาชิกรู ้จักการรับและ

การให้ มส่ีวนร่วมในกจิกรรมต่างๆ ของชมุชน เช่น แสดง

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ อธิบายรายละเอียดของ

ปัญหา น�ำไปสู่การมีวัตถุประสงค์ร่วมกัน และการรับรู้

เข้าใจร่วมกัน (Scarso, Bolisani, & Salvador, 2009) 

	 ในการด�ำเนนิกจิกรรมแลกเปลีย่นเรยีนรู้ จ�ำเป็น

อย่างยิ่งที่สมาชิกในชุมชนต้องมีระดับการอ่านออก

เขียนได้อยู่ในขั้นดีมาก โดยเฉพาะทักษะการอ่านและ

การเขียน (Cravens, 2006) และต้องมีความรู้เดิมเป็น

พื้นฐานอยู่แล้ว เช่น ค�ำศัพท์และเทคนิคที่เกี่ยวข้องกับ

ขอบเขตความรู้ของชุมชนนั้น ๆ (Gannon-Leary & 

Fontainha, 2007) นอกจากนี้ หากในชุมชนมีสมาชิก

ที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญในกิจกรรมการแลกเปลี่ยน 

ก็จะเกิดประโยชน์อย่างยิ่งต่อชุมชน เพราะสามารถขจัด

ความไม่ชัดเจนหรือข้อสงสัยต่าง ๆ หรือให้ค�ำแนะน�ำ
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แก่สมาชกิชมุชนได้เป็นอย่างด ี(Hernandes & Fresneda,

2003) ส�ำหรบัผูท้ีท่�ำหน้าทีด่แูลชมุชนออนไลน์ กค็วรทีจ่ะ

ต้องมปีระสบการณ์ด้านการจดัการสมาชกิออนไลน์ และ

มทีศันคตเิชงิบวกเกีย่วกบั “โลกาภวิตัน์” ด้วย (Cravens, 

2006)

	 คนในชุมชนออนไลน์นั้นมีความต้องการที่

หลากหลายแตกต่างกัน สมาชิกแต่ละคนจะคงอยู่เมื่อ

สามารถรับรู้ได้ถึงผลประโยชน์ที่เกิดขึ้น โดยเฉพาะเมื่อ

เป็นไปตามที่คาดหวัง หรือเกิดผลกระบที่เป็นประโยชน์

ต่อตนเอง (Schaupp, Fan, and Belanger, 2006) วงจร

ชีวิตของชุมชนออนไลน์จึงมีทั้งการด�ำรงอยู่อย่างยั่งยืน

หรือตายไปในที่สุด (Sustainability or Death) Wegner, 

McDermott, & Snyder (2002) อธบิายว่าสมาชกิอาจเริม่

ทยอยออกจากชุมชนเมื่อพบว่าชุมชนเริ่มไม ่เป ็น

ประโยชน์แก่พวกเขาแล้ว ดงันัน้ แต่ละชมุชนจงึต้องมกีาร

ตรวจสอบให้แน่ใจว่า ได้มีการด�ำเนินการที่ตอบสนอง

ความต้องการของสมาชิกร่วมกันดีหรือไม่ ปัจจัยย่อย

ดังต่อไปนี้จ�ำเป็นอย่างยิ่งต้องรีบขจัดออกไปจากชุมชน

ออนไลน์ ได้แก่ เนื้อหาที่ป้อนเข้ามามีไม่เพียงพอ 

(Undersupply of content) การมีส่วนร่วมที่ยังไม่ดีพอ 

(Poor participation) การมีส่วนร่วมอย่างไม่เป็นระบบ 

(Unorganized contribution) การมีสมาชิกชั่วครู่หรือ

ชัว่ครัง้ชัว่คราว (Transient membership) ความสมัพนัธ์

ของสมาชิกมีความอ่อนแอ (Members with weak ties) 

ความเตม็ใจทีจ่ะแลกเปลีย่นข้อมลู (Willingness to share 

information) การไม่ระบุตัวตนของสมาชิกว่าเป็นใคร 

(Lack of Anonymity) ความกังวลเกี่ยวกับความเป็น

ส่วนตัวและความปลอดภัย (Concerns of privacy and 

safety) ความเขินอายในการโพสต์ที่บอร์ดสาธารณะ 

(Shyness about public posting) การมีข้อจ�ำกัด

ด้านเวลา (Time limitations) เป็นต้น (Iriberri & Leroy, 

2008) สิ่งส�ำคัญคือ การที่คนจะเข้าร่วมหรือออกจาก

ชุมชนออนไลน์นั้นต้องสามารถท�ำการตัดสินใจได้โดย

อิสระด้วยตัวเอง (Hara & Hew, 2007) การที่กลุ่มคน

ที่มีจุดประสงค์ร่วมกันมาด�ำเนินกิจกรรมร่วมกันนั้น 

ปัจจัยด้านจ�ำนวนสมาชิกหรือขนาดของชุมชนไม่จ�ำเป็น

ต้องเป็นเครื่องบ่งชี้ความส�ำเร็จ (Damianos & Lester, 

2010) และการที่มีสมาชิกที่มาจากหลายแหล่งต่าง

สถานที่มาร่วมแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งอยู่บนโลกออนไลน์

จ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องมี มารยาทเน็ต (netiquette)

กล่าวคอืมกีารประพฤตปิฏบิตัใินการอยูร่่วมกนัอย่างสนัติ

ในสังคมชุมชนออนไลน์ (Gannon-Leary & Fontainha, 

2007) 

	 2)	 วตัถปุระสงค์ (Purpose) ปัจจยัความส�ำเรจ็

ด้านวัตถุประสงค์คือ การมีวัตถุประสงค์ร่วมกันและ

ตอบสนองความสนใจและผลประโยชน์ร่วมกนัของชมุชน 

ซึ่งประกอบด้วย การได ้รับข ้อมูลข ่าวสารการจัด

กิจกรรมและบริการหรือการสนับสนุนส�ำหรับสมาชิก 

Lin, Fan, & Wallace (2007) เสนอว่า ชุมชนออนไลน์

ต้องมีบรรทัดฐานของการแบ่งปันความรู้อย่างมืออาชีพ 

(Pro-sharing norms) คือ ก�ำหนดให้ชุมชนต้องมีเนื้อหา

ทีท่นัสมยัอยูเ่สมอและน�ำเสนอเป็นประจ�ำต่อเนือ่ง เนือ้หา

ต้องมคีณุภาพสงู สอดคล้องกบัความต้องการของสมาชกิ 

วัฒนธรรมองค์กร (Organizational culture) และสร้าง

แรงจูงใจให้สมาชิกเกิดการเรียนรู้

	 การก�ำหนดกิจกรรมที่ชัดเจนของชุมชน

ออนไลน ์ เป ็นป ัจจัยส�ำคัญที่ท�ำให ้ชุมชนประสบ

ความส�ำเร็จ เช่น การมีระบบและกลไกในการชักจูงและ

สนับสนุนการเข้าร่วมเป็นสมาชิกใหม่ การมีสิทธิพิเศษ

ให้กับสมาชิก การจัดการกับการเจริญเติบโตของชุมชน

และการควบคุมจ�ำนวนของสมาชิกอย่างมีประสิทธิภาพ 

การแจ้งเตือนข้อความเมื่อมีการแบ่งปันข้อมูล การสร้าง

กรอบความคิดเห็นที่คล้ายคลึงกันและให้ถือว่าเป็น

เอกลักษณ์ของการมีส่วนร่วม (Scarso, Bolisani and 

Salvador, 2009) นอกจากนี้อาจมีกิจกรรมส่งเสริม

การติดต่อสื่อสารให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก เช่น 

จัดท�ำไดเร็กทอรีสมาชิก  จัดเก็บรูปถ่ายและคลิปวิดีโอ 

คุณสมบัติหรือโปรไฟล์สมาชิก ในการด�ำเนินการเหล่านี้

ต้องสร้างความน่าเชื่อถือและความไว้วางใจระหว่าง

สมาชิก ก�ำหนดผู้ด�ำเนินการให้ชัดเจน ผู้ให้บริการมี

ความเป็นกลางหรือเสนอข้อมูลที่ไม่ล�ำเอียง ผู ้สร้าง

และผู้ด�ำเนินการชุมชนจ�ำเป็นต้องให้ความส�ำคัญกับ
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ความยั่งยืนและการประสบความส�ำเร็จอย่างต่อเนื่อง 

โดยการสนบัสนนุการก่อตวัของกลุม่ย่อย การจดักจิกรรม

ออนไลน์และการให้รางวลัและการยอมรบัการมส่ีวนร่วม

ของสมาชกิ (Andrews, 2002; Ginsburg, & Weisband, 

2004) มกีารจดัท�ำเครือ่งมอืส�ำหรบัผูใ้ช้ เครือ่งมอืส�ำหรบั

การท�ำงานกับวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ร่วมกัน ระบบค�ำแนะน�ำ

ติชม (Recommendation) ระบบแสดงความคิดเห็น 

เครื่องมือค ้นหา จัดเก็บเอกสารและการแบ่งป ัน 

การจัดการและการควบคุมในการแพร่กระจายหรือ

แทรกซมึบางสิง่บางอย่าง (permeated) การประสานงาน

ของสมาชิกในการบริหารงานของชุมชน การให้บริการ

แบบ 24/7 การช่วยเหลอืแนะน�ำบทบาทของสมาชกิ และ

การอ�ำนวยความสะดวกในการตรวจสอบและควบคุม

ความประพฤติ (Chen & Hsiang, 2007) รวมไปถึงการ

สร้างสภาพแวดล้อมที่ไม่ใช่บรรยากาศของการแข่งขัน 

(Hara & Hew, 2007) 

	 3)	 นโยบาย (Policies) นโยบายอาจอยู่ใน

รูปแบบของแนวปฏิบัติ วิธีการ กฎระเบียบ ที่สอดคล้อง

กับค�ำแนะน�ำของสมาชิก เพื่อให้สมาชิกได้มีส่วนร่วมใน

การปฏิสัมพันธ์กัน (Krueger, Lu, & Swatman, 2003) 

ผู้สร้างจะต้องมีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนส�ำหรับชุมชนก่อน

และเพื่อการนี้จะต้องมีการเขียนประกาศไว้อย่างชัดเจน

ในส่วนที่ติดต่อกับชุมชนออนไลน์นั่นคือหน้าแรกของ

เว็บเพจ สมาชิกที่มีศักยภาพเพียงพอจะต้องรู้ว่าต้อง

ท�ำอะไรเพื่อชุมชนออนไลน์ นั่นคือก่อนที่จะสามารถ

ตัดสินใจว่าจะเข้าร่วมหรือไม ่ ผู้สร้างจะต้องตัดสินใจบน

ความต้องการของสมาชิก และระบุลักษณะของกลุ่ม

เป้าหมาย (เช่น ผลประโยชน์ อายุ เพศ และเชื้อชาติ) 

Wegner, McDermott, & Snyder (2002) แนะน�ำว่า 

ขอบเขตของชุมชนอาจน�ำเสนอโดยใช้เครื่องหมาย

สญัลกัษณ์ทางการค้า ส่วน Kim (2000) แนะน�ำว่าชมุชน

อาจมีสโลแกนที่สะท้อนความแตกต่างหรือแสดงถึง

ธรรมชาติของชุมชน เช่น “News for Nerds. Stuff that 

Matters” เป็นสโลแกนของ Slashdot.org ชมุชนออนไลน์

ส�ำหรับผู้ที่ชื่นชอบซอฟท์แวร์รหัสเปิด (Open source) 

ในแง่ของจรรยาบรรณทางธุรกิจ ผู้ประกอบการต้อง

สร้างกฎระเบียบอย่างชัดเจนเพื่อให้สามารถมีผลทาง

ความขดัแย้งและอนญุาตให้มกีารตรวจสอบประสทิธภิาพ

ของการท�ำงานของสมาชิก เช่น ค�ำพูด ภาษาที่ใช้ อายุ

ของสมาชิก การได้รับอนุญาตให้โฆษณาผลิตภัณฑ์หรือ

บริการ (Maloney-Krichmar & Preece, 2005) 

	 4)	 ระบบคอมพวิเตอร์ (Computer System)

เทคโนโลยีด้านระบบคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการสนับสนุน

และเป็นสื่อกลางในการปฏิสัมพันธ ์ทางสังคมและ

อ�ำนวยความสะดวกในการท�ำกิจกรรมร่วมกัน ต้องมี

แพลตฟอร์มเทคโนโลยีที่เชื่อถือได้ (Hernandes & 

Fresneda, 2003) การใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเพื่อ

ให้บริการในลักษณะแบบก�ำหนดได้เองโดยเป็นไปตาม

มาตรฐานที่ลูกค้าต้องการและตามความจ�ำเป็นและ

สอดคล้องกับศักยภาพในการจ่ายของลูกค้าเกิดขึ้น

(Krueger, Lu, and Swatman, 2003) ในขั้นตอนการ

สร้าง ผูส้ร้างเลอืกองค์ประกอบเทคโนโลย ี(เช่น เวบ็ไซต์

ที่มีกระดานข่าว เวทีสนทนา หรือการสนทนาแบบ

โต้ตอบ) ทีจ่ะสนบัสนนุชมุชนออนไลน์ตามความต้องการ

และศักยภาพของสมาชิกและจุดประสงค์ของชุมชน 

ผู้สร้างต้องให้ความส�ำคัญและต้องมั่นใจว่าเครื่องมือ

ที่จะสามารถใช้งานได้นั้นสนับสนุนแพลตฟอร์มเป็นที่

น่าเชื่อถือได้ว่าข้อมูลส่วนบุคคลของสมาชิกจะมีความ

ปลอดภัยสูง และเทคโนโลยีทุกชิ้นส่วนมีระดับผลการ

ด�ำเนินงานและประสบการณ์ที่เพียงพอ หากรู้การตั้งค่า

ในใจสมาชกิได้จะสามารถเพิม่ผลประโยชน์ให้กบัสมาชกิ

กลุ่มเป้าหมายได้ เฉพาะการออกแบบกับผู้ใช้มุ่งเน้น

ที่ความต้องการของสมาชิก อินเทอร์เฟซการใช้งาน

สามารถแนะน�ำผู ้ใช้ให้เข้าใจได้ง่ายหรือการใช้งาน

ส่วนติดต่อผู ้ ใช ้มีความพิถีพิถันใช ้งานง ่ายๆ และ

สะดวก การรักษาความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว

ความรวดเร็วของการจัดการข้อมูลสมาชิก โครงสร้าง

อ�ำนาจสิทธิในระดับต่างๆ สิทธิ์ในการเข้าถึง การอนุมัติ

ความปลอดภัย การระบุตัวตน ระดับการตัดสินใจ

ในการเป ิดเผยตัวตน ความคงอยู ่ของอัตลักษณ์

(Identity) ความสามารถในการมองหาสมาชิกคนอื่นๆ 

ความสามารถในการเรียนรู้ประวัติของสมาชิกคนอื่นๆ 
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เสถียรภาพของเว็บไซต์ อินเทอร์เฟซที่เชื่อถือได้ และ

คุณภาพของข้อมูล คุณภาพของข้อมูลนับเป็นปัจจัย

ความส�ำเรจ็ทีโ่ดดเด่นทีส่ดุเมือ่ท�ำการตรวจสอบโดยรวม

ของความส�ำเรจ็ของระบบสารสนเทศ นอกจากนีย้งัแสดง

ให้เหน็ถงึการท�ำนายอย่างมนียัส�ำคญัของความพงึพอใจ 

โดยเฉพาะในบริบทของเว็บไซต์ เป็นผลให้คุณภาพของ

ข้อมูลได้ถูกเลือกส�ำหรับการสร้างส�ำหรับการรวมเข้าสู่

รปูแบบการวจิยั (Schaupp, Fan, and Belanger, 2006) 

การค�ำนึงถึงประสิทธิภาพและความสะดวกกับการ

ท�ำงานระบบออนไลน์ (Cravens, 2006) เวลาตอบสนอง

ที่รวดเร็วของประสิทธิภาพเว็บไซต์ (Iriberri & Leroy, 

2008) ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน User Satisfaction 

(ME) และความพงึพอใจในเวบ็ไซด์ (Schaupp, Fan, and 

Belanger, 2006) เทคโนโลยี (Technological) (Scarso, 

Bolisani, and Salvador, 2009) ในความเหมาะสมแล้ว

เทคโนโลยีควรเป็นสิ่งที่มุ ่งเน้นไปยังผู ้เรียนรู ้ (Chen 

& Hsiang, 2007) ธรรมชาติแบบการเชื่อมต่อข้อมูล 

(asynchronous) ของสื่อการสื่อสารออนไลน์ (Hara & 

Hew, 2007) และในส่วนของผู้ใช้ที่มีความตั้งใจที่จะ

กลับมาใช้เว็บไซต์ซํ้านั้น ยังไม่พบว่ามีการท�ำวิจัย

เชิงประจักษ์เพื่อตรวจสอบเรื่องราวของความพึงพอใจ

เว็บไซต์และการกลับมาใช้ในบริบทอื่นที่ไม่ใช่เว็บไซต์

พาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์ (Schaupp, Fan, and Belanger, 

2006)

ปัญหาและอุปสรรคของชุมชนนักปฏิบัติ
เสมือน
	 Gannon-Leary and Fontainha (2007) ได้

ศึกษาปัจจัยความส�ำเร็จที่ส�ำคัญส�ำหรับชุมชนนักปฏิบัติ

เสมือนแล้ว พบอุปสรรคที่น�ำไปสู่ปัญหาท�ำให้ชุมชน

นักปฏิบัติเสมือนไม่ประสบความส�ำเร็จ มีดังต่อไปนี้ 

1) การท�ำให้เป็นกิจวัตรประจ�ำเมื่อเทียบกับความ

หลากหลายและการเปลี่ยนแปลง 2) ความแตกต่าง

ทางระเบียบวินัย 3) วัฒนธรรมรักความเป็นอิสระ 

4) ความรูฝั้งลกึฝังแน่น 5) ขาดความรูใ้นการท�ำธรุกรรม 

6) ขาดผูเ้ชีย่วชาญด้านภาษา 7) การแบ่งปันอ�ำนาจและ

หน้าทีใ่นส่วนของเพือ่นร่วมงาน (collegiality) 8) การอยู่

อย่างเลื่อนลอยของสมาชิก 9) การสร้างและด�ำรงรักษา

กระแสข้อมูล 10) การพบกันซึ่งหน้า (face-to-face)

ไม่ใช่เพื่อการท�ำลาย 11) ผู ้เข้าร่วมอ่านอย่างเดียว 

(ผู้แฝงตัวเดิม) 12) ปิดบังซ่อนเร้นลักษณะเฉพาะตัว

น�ำมาใช้ส่วนตัว 13) ขาดความไว้วางใจทั้งส่วนบุคคล

และองค์กร 14) การเลอืกใช้ไอซที ี15) การแปลความหมาย

ทีไ่ม่ถกูต้อง (misinterpretations) 16) การใช้งานตามงาน

ไม่สามารถประยุกต์ได้

	 อปุสรรคทัง้หลายเหล่านีส้ามารถขจดัออกไปได้ 

หากสมาชิกผู้เข้าร่วมชุมชนออนไลน์ ได้มีการตระหนัก

และเรียนรู ้ที่จะหลีกเลี่ยงพฤติกรรม หรือโอกาสที่

จะสามารถเกิดขึ้นได้ อีกทั้งความจริงใจจากพื้นฐานของ

แต่ละคนสามารถท�ำลายอุปสรรคเหล่านี้ได้เป็นอย่างดี 

และการเพียรพัฒนาตนเองในด้านความรู้ทางวิชาการ

ในขอบเขตความรู้ของชุมชน และเพิ่มศักยภาพในการรู้

ไอซทีขีองตนเองอยูอ่ย่างสมํา่เสมอ กจ็ะเป็นอกีสิง่หนึง่ที่

จะลดอปุสรรคทีข่วางกัน้ความส�ำเรจ็ของชมุชนนกัปฏบิตัิ

เสมือนได้เป็นอย่างดี

แนวทางการวิจัยในอนาคตส�ำหรับชุมชน
นักปฏิบัติเสมือน
	 คน (People) 

	 การแสดงออกของสมาชิกผู ้ร ่วมในชุมชน

ออนไลน์ยังไม่ได้ผลดีเท่าที่ควรอาจจะเป็นเรื่องที่ถ้าหาก

มีการวิจัยเพิ่มเติมในประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการ

แสดงออกของสมาชิกในกิจกรรมของชุมชนออนไลน์ 

(Cravens, 2006) อีกทั้งหากมีการส�ำรวจพฤติกรรม

ผูท้ีแ่ฝงตวัตามการศกึษา บนพืน้ฐานโดยทีเ่ชือ่ว่าร้อยละ

ของสมาชิกในชุมชนที่เข้าร่วมไม่ได้อยู่ในตัวมันเองเป็น

เครื่องบ่งชี้ถึงความส�ำเร็จ ผู ้ที่แฝงตัวอยู ่อาจจะเป็น

ปัจจัยหนึ่งที่ท�ำให้เกิดความส�ำเร็จของชุมชนแม้ว่า

จะเป็นการยากที่จะวัดก็ตาม (Lester &, Damianos, 

& Weiss, 2010) และในมิติบทบาทของผู ้มีหน้าที่

ดูแล VCoP เป็นอย่างไร บทบาทนี้ควรรวมถึงกิจกรรม

ที่มีลักษณะทางสังคม เช ่น การด�ำเนินการสร ้าง
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ปัจจัยความส�ำเร็จและข้อเสนอการวิจัยในอนาคตเกี่ยวกับชุมชนนักปฏิบัติเสมือน วิระพงศ์  จันทร์สนาม

ปีที่ 29 ฉบับที่ 3 (กันยายน - ธันวาคม 2554)

ความไว้วางใจ ธรรมชาติทางปัญญา เช่น ในการ

ประสานงานการด�ำเนินงานของขอบเขตความรู้ และ

ลักษณะของการจัดการองค์กร เช่น ปัญหาปัจจุบันของ

การติดต่อสื่อสารทางสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Hernandes & 

Fresneda, 2003) และรวมถงึปัจจยัด้านอทิธพิลของการ

สนบัสนนุจากองค์กร กลุม่ผูต้อบ ผูด้แูล VCoP ส่วนใหญ่

ของการดูแลชุมชนออนไลน์จะบริหารจัดการโดยคน

เหล่านี้  ซึ่งการดูแลโดยหน่วยงานแสดงให้เห็นว่า

การสนับสนุนโดยองค์กรมีส่วนช่วยให้ชุมชนนักปฏิบัติ

เสมอืนจรงิด�ำรงอยูไ่ด้ (Hernandes & Fresneda, 2003)  

	 มาตรวัด (Measure)

	 มาตรวัดความพึงพอใจของชุมชนเป็นสิ่ง

จ�ำเป็นที่ต้องได้รับการพิจารณาในการน�ำมาใช้ส�ำหรับ

Community Success Measure (CSM) เพือ่การปรบัปรงุ

คุณภาพโมเดล CSM ในอนาคต ข้อมูลเพิ่มเติมในขณะ

นี้มีการตรวจสอบ การรวบรวมและอื่นๆ ที่เป็นรูปธรรม 

และแบบสอบถามการประเมินผลจะต้องสร้างขึ้นอย่าง

แม่นย�ำ  ในขณะเดียวกันก็จะยังเป็นสิ่งท้าทายที่จะท�ำให้

การเปรยีบเทยีบในเชงิลกึของความพงึพอใจของสมาชกิ

ในชุมชน รวมทั้งภาคการบังคับชุมชน การตรวจสอบ

ชุมชน วิธีการบริการตรวจสอบสถานะ และโดยชุมชน

ท�ำการสังเกตชุมชน โดยใช้เครื่องมือแบบสอบถาม 

การศึกษาควรท�ำการส�ำรวจโดยขึ้นอยู่กับคุณภาพและ

วิธีการวิจัยแบบชาติพันธุ์วรรณา (ethnography) ดังนั้น

ผลการวิจัยจะมีลักษณะเชิงบรรยาย การศึกษาควร

ด�ำเนินการเริ่มต้นในเชิงวิชาการเกี่ยวกับการตลาด

ในโลกเสมือน ซึ่งเชื่อว่าสามารถท�ำหน้าที่เป็นจุดเริ่มต้น

ทีเ่หมาะสมส�ำหรบัอนาคตของการสนทนาพดูคยุได้ และ

ในการวจิยัเพิม่เตมิจะต้องท�ำการตรวจสอบผลการวจิยัที่

มีอยู่ในครั้งก่อนหน้าด้วย นอกจากนี้การศึกษาเพิ่มเติม

เป็นสิ่งจ�ำเป็นเพื่อตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่าง

องค์ประกอบของการตลาดโลกเสมือนจริงและนํ้าหนัก

ของปัจจัยความส�ำเร็จที่แตกต่างกัน บทบาทของ

นักการตลาดและผู้บริโภคและวิธีการที่จะเชื่อมโยงกัน

ในบริบทของโลกเสมือน ซึ่งอาจเริ่มต้นจากมุมมองของ

การมีส่วนร่วมของสมาชิกลูกค้าและปัจจัยความส�ำเร็จ

ของนกัการตลาดตามรายละเอยีดในการศกึษา การศกึษา

ในอนาคตยังสามารถเพิ่มความรู ้ ของตลาดโลก

เสมอืนจรงิ ใช้กรณกีารวเิคราะห์วธิกีารเชงิลกึ กรณศีกึษา

การตรวจสอบและสะท้อนให้เห็นถึงความส�ำเร็จใน

เรื่องของการตลาดโลกเสมือนจริงได้ วิธีการเช่นปัจจัย

ความส�ำเร็จของการศึกษานี้จะถูกน�ำไปสู ่การปฏิบัติ

ทั้งหมดของห่วงโซ่มูลค่าโลกเสมือนจริง (Tikkanen et. 

al., 2009)

	 โมเดลวิจัย (Model)

	 การวิจัยในอนาคตสามารถขยายโมเดลวิจัยที่

ได้น�ำเสนอและอาจค้นพบความสัมพันธ์และปัจจัยอื่น

ที่เป็นไปได้ นอกจากนี้ยังมีมาตรวัดที่แตกต่างกันของ

ความส�ำเร็จ ที่อาจถูกค้นหาด้วยความจริง และอาจจะ

เพิ่มโมเดลทดสอบในการวิจัยในครั้งปัจจุบัน อาจใช้

บางมาตรวดัทัว่ไป ความพงึพอใจของผูใ้ช้ และใช้รปูแบบ

วิธีการรายงานตนเอง แต่ก็มีมาตรวัดอื่น ๆ ที่อาจได้รับ

การศึกษาตรวจสอบรวมถึงวัตถุประสงค์ของการใช้

มาตรวัดที่ได้รับจากบันทึกการใช้เครื่องแม่ข่าย (Log 

server) การศึกษาในอนาคตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพ

และให้ใช้ความตรงจากภายนอกโดยทั่วไปได้ ผลลัพธ์

ที่ได้จากการศึกษาส�ำรวจประเภทอื่น ๆ ของผู้ใช้ชุมชน 

เช่น ผู้เชี่ยวชาญด้านไอทีและดิจิทัล การวิจัยในอนาคต

สามารถทดสอบโมเดลวิจัยภายใต้บริบทที่แตกต่างกัน

เพื่อยืนยันผลและความคมชัด โมเดลวิจัยสามารถแก้ไข

และปรับให ้เหมาะสมกับชนิดของชุมชนออนไลน์

ทางสังคมอื่นๆ ได้เช่นกัน ในทางกลับกันจะช่วยเพิ่ม

ความสามารถของโมเดลวิจัยให้สามารถน�ำไปใช้ได้

โดยทั่วไป (Lin, Fan, and Wallace, 2007) สิ่งจ�ำเป็น

ต้องมีส�ำหรับการวิจัยในอนาคตเพื่อยืนยันว่าหากปัจจัย

ความส�ำเร็จที่ใช้ คือการรักษาแบ่งปันความรู้ไปในสาขา

วิชาอื่นๆ ได้ การศึกษาในอนาคตอาจพิจารณาจัดระดับ

ความส�ำคัญของแต่ละปัจจัยภายในช่วงระหว่างหก

ขั้นตอนต่างๆ ในชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ ต้องมี

การตรวจสอบว่าหกปัจจัยความส�ำเร็จเหล่านี้มีอยู ่

ในสถานการณ์ที่ชุมชนออนไลน์จะถูกสร ้างขึ้นได ้

โดยเจตนามากกว่าการทีช่มุชนออนไลน์เป็นเพยีงสิง่ทีไ่ด้
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เกิดขึ้นด้วยตัวเอง (Hara & Hew, 2007) เนื่องจากหาก

ความพยายามครั้งแรกนั้นเพื่อเป็นเพียงการทดสอบ

กรอบปัจจัยความส�ำเร็จ ดังนั้นต ้องมีการทดลอง

ครัง้ต่อไป การตรวจสอบก่อนจงึเป็นสิง่จ�ำเป็น โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งมันจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งที่จะใช้รูปแบบ

การทดสอบจากปัจจยัความล้มเหลว (Scarso, Bolisani, 

and Salvador, 2009) การวิจัยในอนาคตควรให้

ความส�ำคัญกับลักษณะพลวัตของชุมชนออนไลน์และ

การศึกษาทดสอบ ตัวอย่างเช่นไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์

ที่น�ำเสนอเป็นปัจจัยที่ควรจะด�ำเนินการจะน�ำไปสู ่

ความส�ำเรจ็มากขึน้หรอืน้อยลงและหากปัจจยัเหล่านีแ้ละ

วิธีการสื่อสารเพื่อส่งเสริม ความส�ำเร็จ ความพยายาม

อื่น ๆ ควรมุ่งเน้นไปที่ความเข้าใจความต้องการของ

ประเภทที่แตกต่างกันของผู้ใช้ เช่น เพศ อายุ และ

เชื้อชาติ (Iriberri & Leroy, 2008) 

	 พื้นที่ (Area)

	 ควรจะด�ำเนินการวิจัยในชุมชนนักปฏิบัติ

ออนไลน์อื่นๆ (Hara & Hew, 2007) พื้นที่อื่นๆ ในการ

ศึกษาในอนาคตสามารถประเมินความสามารถของ

ฝ่ายบริหารทรัพยากรบุคคลขององค์กรเพื่อมุ่งออกแบบ

CoPs การด�ำเนินงานของ CoP ของผู ้ประสานงาน

ชุมชนเป็นวิธีการที่จะส่งเสริมให้การเรียนรู้ในองค์กร

ของ CoPs มีการแนะน�ำให้การศึกษาในอนาคตอาจ

รวมการสังเกตการณ์และวิธีการวิจัยแบบชาติพันธุ ์

วรรณะระยะยาวเพื่อประเมินความจริง การกล่าวอ้าง

โดยการสัมภาษณ์และความเป็นไปได้ของค�ำแนะน�ำ

ข้างต้นอื่นๆ การวิเคราะห์ในเชิงลึกยังจะสามารถ

อธิบายแนวคิดและขอบเขต praxis ระหว่าง CoPs และ 

CoIs ซึ่งขณะนี้ยังคงไม่ชัดเจน (Iaquinto, Ison, and 

Faggian, 2010) เมื่อเร็ว ๆ นี้ Petersen (2007)

นักวิชาการจากประเทศเดนมาร์กได้แสดงทัศนคติให้

เห็นว่าแนวคิดของการเรียนรู้และการพัฒนา ในชุมชน

นักปฏิบัติอาจจะต้องมีต่อไป ส่วน Wubbels (2007)

นักวิชาการอีกคนจากประเทศเนเธอร์แลนด์ได้กล่าวถึง

ความจ�ำเป็นในการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมในขอบเขตของ

บทความการเรยีนรูใ้ห้กบัเครอืข่ายและ e - learning ทีม่ี

การแพร่กระจายเป็นวงกว้างไปทั่วยุโรปและระบุว่า 

ต้องการการศึกษา CoP เพิ่มเติม และการเรียนรู้ชุมชน

เสมือนทั่วทั้งประเทศในสหภาพยุโรป จะได้ประโยชน์

อะไรบ้าง อุปสรรคและเรื่องราวความส�ำเร็จในกลุ ่ม

ประเทศยุโรปมีอะไรบ้าง พฤติกรรมของชาวยุโรปแสดง

ลักษณะพิเศษซึ่งแตกต่างจากการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์

โดยเฉพาะ CoPs จากที่การปฏิบัติโดยผู ้คนในทวีป

อเมริกาเหนือและออสเตรเลียอย่างไร (Gannon-Leary 

& Fontainha, 2007) ในการศึกษาวิจัยเพิ่มเติม ขั้นแรก

สามารถส�ำรวจเพิ่มเติมอย่างครบถ้วนในความสัมพันธ์

ระหวา่ง CoP และองคก์รทีพ่วกเขาเปน็ส่วนหนึง่ทีไ่ม่ว่า

จะเป็นองค์กรเอกชนหรือองค์กรสาธารณะ มันจะดู

น่าสนใจเป็นอย่างยิ่งที่จะทราบว่ามีความแตกต่างใดๆ 

ระหว่างทั้งสององค์กรในการใช้ประโยชน์จาก CoPs 

ประการทีส่องการวจิยัสามารถตรวจสอบว่าอตุสาหกรรม

บางประเภทมีจ�ำนวนมากขึ้นที่เอื้อต่อการ CoPs กว่า

ประเภทอื่นๆ ประการที่สามมีค�ำถามจากขนาดของ

องค์กร ไม่ว่าจะมขีนาดใดบ้าง และสดุท้าย แต่ไม่ท้ายสดุ 

สิ่งใดที่เป็นบทบาทวัฒนธรรมทางชาติและองค์ประกอบ

ทางชาติพันธุ์ขององค์กร? ช่องทางดังกล่าวจะคมชัดลึก

มากขึ้น ดังนั้นความเข้าใจของ CoPs เป็นทรัพยากรที่มี

คุณค่าอันสูงยิ่งของแต่ละองค์กร (Retna & Ng, 2010)

การวัดความส�ำเร็จของชุมชนนักปฏิบัติ
เสมือน 
	 Preece (2001) ได้ก�ำหนดการวัดความส�ำเร็จ

ของชุมชนออนไลน์โดยใช้มุมองการวัดจากสองมิติ 

มิติแรกคือ การใช้งาน (Usability) เป็นการอธิบายถึง

ลกัษณะของการปฏสิมัพนัธ์ระหว่างมนษุย์กบัคอมพวิเตอร์

ในขณะที่มิติที่สองการเข้าสังคม (Sociability) อธิบายถึง

ลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชุมชนออนไลน์ 

มุง่เน้นชมุชน กลุม่คนทีอ่ยูใ่นนัน้ นโยบาย และค�ำแนะน�ำ

ในการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม องค์ประกอบหลักของการ

เข้าสังคม เป็นปฏิกิริยาและสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์

ทางสังคม ส�ำหรับชุมชนออนไลน์ มาตรวัดของการเข้า

สังคม รวมถึงตัวเลขของผู้เข้าร่วม จ�ำนวนการตอบแทน
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ความไว้วางใจและอื่นๆ ส่วนมาตรวัดของการใช้งาน 

รวมถงึจ�ำนวนของข้อผดิพลาด ผลลพัธ์ของความพงึพอใจ

ของผู้ใช้และผู้อื่น ตารางที่ 2 ได้ท�ำการสรุปของตัวอย่าง

ของการก�ำหนดการเข้าสังคม (Sociability) และการ

ใช้งาน (Usability) ของความส�ำเร็จ

	 ขั้นตอนต่อไปคือการใช้ปัจจัยและมาตรวัด

ในการเลือกของชุมชนและเพื่อเปรียบเทียบผลการวิจัย

ด้วยการประเมินผลประเภทอื่นๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ข้อมลูแบบสอบถามทีใ่ช้มาตรวดั บางทอีาจท�ำให้เข้าใจผดิ

ในหลายปัจจัยที่แตกต่างกันมาก นอกจากนี้ยังเป็น

สิ่งส�ำคัญที่จะท�ำการวัดโดยใช้ข้อมูลตรีโกณมิตินี้กับ

ข้อมูลที่ได้จากเทคนิคการประเมินผลอื่นๆ ขณะที่การ

อภิปรายข้างต้น ในการแสดงหรือท�ำในลักษณะที่รู ้จัก

กันทางอ้อม มีหลายแง่มุมที่จะต้องพิจารณา กรอบการ

เข้าสงัคม และการใช้งาน จะช่วยให้โครงสร้างกระบวนการ

ในการระบุก�ำหนดและตัดสินใจเกี่ยวกับมาตรวัด 

นอกจากนี้ประเภทของชุมชนที่มีการประเมินผลและ

ผู้ที่มีอิทธิพลต่อความต้องการข้อมูลที่ถูกเก็บรวบรวม

มาตรวัดและวิธีการที่ข ้อมูลจะถูกน�ำไปตีความแปล

ความหมายต่อไป

ตารางที่ 2 สรุปมาตรวัดการก�ำหนดการเข้าสังคม (Sociability) และการใช้งาน (Usability) ของความส�ำเร็จ

กรอบการวัด

(Framework)

ข้อก�ำหนดของการ

ออกแบบ

(Design criteria)

ปัจจัยแห่งความส�ำเร็จ

(Determinants of success)

Sociability Purpose จ�ำนวนข้อความ ข้อความต่อสมาชิกหรือต่อสมาชิกที่ใช้งานเกี่ยวข้องกับกิจกรรม

การเป็นสมาชิกที่แสดงให้เห็นว่ามีคนท�ำงานอยู่ด้วยกันกับชุมชน

การตรวจสอบจ�ำนวนข้อความในระยะเวลาใดเวลาหนึ่ง ตัวอย่างเช่น วัน หรือ

สัปดาห์ส�ำหรับชุมชน ที่อยู่ของสมาชิก

People จ�ำนวนผู้เข้าร่วม รวมถึงจ�ำนวนผู้เข้าร่วมจ�ำแนกตามของประเภทที่แตกต่างกัน

ของสมาชิก เช่น ผู้ที่ก�ำลังใช้งานอยู่ในระยะเวลาใดเวลาหนึ่ง ผู้แอบแฝง (lurkers) 

ผู้ถาม (askers) ค�ำถามที่มาจากอาชีพที่แตกต่างกันและอื่นๆ

Policy ความส�ำเร็จของการด�ำเนินตามนโยบายที่ก�ำหนด เมื่อวัดจากพฤติกรรมของ

สมาชิกที่แสองออกทางภาษา การสื่อสาร และเนื้อหาข้อความ

Usability Dialog & social

support

การแจ้งให้ความเห็นว่ามีอิทธิพลร่วมสนับสนุน ความพึงพอใจกับค�ำสั่งที่สามารถ

ด�ำเนินการให้ ความพึงพอใจกับการที่มีรูปภาพประจ�ำ 

Information

design

ความเรว็ของการเรยีนรู ้(Speed of learning) คณุภาพของการผลติ (Productivity)

ความพึงพอใจของผู้ใช้ (User satisfaction) ข้อผิดพลาด (Errors)

Navigation ความสะดวกของผู้ใช้ในการสามารถเคลื่อนย้ายไปรอบๆ และค้นหาสิ่งที่ต้องการ

ในชุมชนและเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง

Access เวลาการตอบสนองเมื่อส่งข้อความหรือเคลื่อนย้ายรอบชุมชน

Productivity เวลาการตอบสนองและผลกระทบต่อการผลติ ความพงึพอใจของผูใ้ช้

(User satisfaction) ต่อการตอบสนองของซอฟแวร์ที่ใช้
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สรุป
	 ในการจัดการความรู้ในองค์กร ด้วยวิธีชุมชน

นักปฏิบัติเสมือน (VCoP) นั้น สิ่งที่มีความส�ำคัญคือ

ต้องมอีงค์ความรูใ้นเรือ่งการจดัการความรูด้้วยวธิชีมุชน

นกัปฏบิตั ิ(CoP) เป็นอย่างดเีสยีก่อน จะเหน็ได้ว่าปัจจยั

ที่ส่งผลต่อความส�ำเร็จของชุมชนนักปฏิบัติเสมือนนั้น 

ค่อนข้างชีช้ดัว่าวตัถปุระสงค์ (Purpose) ทีต้่องมร่ีวมกนั

ก่อนเป็นปัจจัยล�ำดับแรกที่มีความส�ำคัญที่สุดและ

รองลงมาคือนโยบาย (Policies) ซึ่งถูกก�ำหนดโดย

หน่วยงาน องค์กรหรือสถาบันในการเอื้ออ�ำนวยสภาพ

แวดล้อมในชุมชนเสมือน ปัจจัยด้านคน (People) เป็น

ปัจจัยล�ำดับถัดมาที่ต้องเกิดลักษณะเฉพาะของแต่ละ

บคุคลเอง ทัง้ด้านทศันคต ิแรงจงูใจ ความรูค้วามสามารถ

ที่จะต้องการแลกเปลี่ยนความรู้ในชุมชนเสมือน และ

ปัจจัยล�ำดับสุดท้าย ระบบคอมพิวเตอร์ (Computer 

system) ซึ่งโดยปกติคนทั่วไปมักให้ความส�ำคัญกับ

เทคโนโลยีมากจนเกินไป แต่ในความเป็นจริงแล้ว

เทคโนโลยีเป็นเพียงเครื่องมือหนึ่งที่เข้ามาเอื้ออ�ำนวย

และขจัดปัญหาในการติดต่อสื่อสารข้ามข้อจ�ำกัดเรื่อง

ช่วงเวลา ระยะทาง และพรมแดนขององค์กรเท่านั้นเอง

ขณะเดียวกันเพื่อเป็นการหลีกเลี่ยงความล้มเหลว 

สมาชิกผู้มีส่วนร่วม ควรปรับทัศนคติ และพัฒนาตนเอง

ในด้านต่าง ๆ ให้ก้าวหน้าและทันสมัยเป็นปัจจุบันอยู่

เสมอ ลด และหลกีเลีย่งพฤตกิรรมทีจ่ะน�ำไปสูปั่ญหาของ

การด�ำเนินการชุมชนนักปฏิบัติเสมือนที่ล้มเหลวให้ได้ 

ส�ำหรับผู้สนใจในการศึกษาวิจัยก็สามารถน�ำประเด็นที่

ได้กล่าวถึงนั้น ไปท�ำการศึกษา ตรวจสอบ และทดสอบ 

เพือ่ให้ได้มาซึง่องค์ความรูใ้หม่ในขอบเขตของการจดัการ

ความรู้ ด้วยวิธีชุมชนนักปฏิบัติเสมือนต่อไปได้
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