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บทคัดยอ
Second Life (SL) คือโปรแกรมโลกเสมือนจริง

ที่พัฒนาข้ึนในป 2003 และมีการใชงานอยางกวางขวาง
ปจจุบันมผีใูชงานมากกวา 15 ลานคนท่ัวโลก ลักษณะเดน
ของโปรแกรม SL น้ันคือสถานท่ีหลายแหงใน SL เปน
องคกรที่มีอยูจริงและเปดสาขาใน SL เพื่อใหบริการผูใช
ในดานการศึกษา SL ออกแบบมาใหสามารถสนับสนุนการ
จัดการเรียนการสอนทางไกลแบบหองเรียนเสมือนจริง
ทำใหมีมหาวิทยาลัยจากทั่วโลกประมาณ 300 แหง เปด
สาขาเพ่ือทำการสอนนักศกึษาทางไกลแบบนบัหนวยกติบน
SL โดยนักศึกษาสามารถเขารวมช้ันเรียน พบปะสนทนา
กลุมสืบคนขอมูลในฐานขอมูลหองสมุดได

      ผูวิจัยสนใจศึกษาความคิดเห็นของนิสิตตอแหลง
สารสนเทศบนโปรแกรม Second Life ในดานทรัพยากร
และบริการสารสนเทศ เพื่อนำมาใชในการเรียนการสอน
สาขาบรรณารักษศาสตรและสารสนเทศศาสตร โดยศกึษา
แบบโครงการนำรองกับนิสิตสาขาบรรณารักษศาสตรและ
สารสนเทศศาสตร จำนวน 5 คน เปนการเก็บขอมูลเชิง
คุณภาพ โดยผูวิจัยมอบหมายใหนิสิตเขาใชหองสมุดและ
ศนูยสารสนเทศใน SL ดวยตนเอง โดยใชระยะเวลาในการ
ทดลอง 3 สัปดาห ผลการวิจัยพบวา นิสิตมคีวามคดิเหน็
วา SL เปนแหลงสารสนเทศออนไลนทีด่ ีทนัสมัย สามารถ
ส่ือสารกับผใูชอ่ืนได เน้ือหานาสนใจ เชือ่มโยงกับการเรยีน
ในสาขาวิชา ทำใหนิสิตไดรับความรูไปพรอมกับความ
เพลิดเพลิน

คำสำคัญ: แหลงสารสนเทศออนไลน,
บรรณารักษศาสตรและสารสนเทศศาสตร

การใช Second Life
เพื่อการเรียนการสอนทางบรรณารักษศาสตรและ
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Abstract
The research result shown that students

think SL is a good learning resource and is fun to
use. Students can communicate without an elec-
tronic barrier. Students think if they had more
interesting things to do on computer which related
to study, they would focus more on it.

Second Life(SL) is a 3D virtual world which
was opened to the public in 2003 and has grown
explosively to more than 15 millions of users
from around the world. There is likely virtual
representation of environment that one finds in
the real world. For education, SL provides a plat-
form for interactive experiences that bring a new
dimension to learning, an active education commu-
nity. More than 300 universities and colleges around
the world have set up virtual campuses where
students can meet, attend classes and create content
together. The platform of learning resources in SL
is interesting. With the 3D environment, students
can create their avatar, explore the learning resources,
search online databases, and gain experiences.

The researcher was interested in studying
the opinion of the students toward Second Life as
online learning resources using the pilot project.
The objective of this study was to investigate stu-
dents perception of Second Life as learning re-
source. The pilot study used the qualitative method,
with 5 undergraduate library and information sci-
ence students. The researcher taught students how
to integrate themselves into SL. The student were
given a series of educationally related tasks which
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involved searching for information within SL, view-
ing and downloading information and communi-
cating with other students and other residents.
Then they were given tasks without assistance
which involved going to university libraries and
museums, using reference service, searching the
special databases and exploring the events in SL.
Data collected from the focus group and from the
indepth interviews. The research result shown that
students think SL is a good learning resource and
is fun to use. Students can communicate with an
electronic barrier. Students think if they had more
interesting things to do on computer which re-
lated to study, they would focus more on it.

Keywords:  Second Life, Virtual World,

ความเปนมาและความสำคัญ
Second Life (SL) เปนโปรแกรมสังคมเสมือน

ออนไลนทีพ่ฒันาข้ึนโดยบรษัิท Linden Lab เมือ่ป 2003
และปจจุบันมีผูใชงานประมาณ 15 ลานคนท่ัวโลก (Lin-
den research Inc, 2008) จุดเดนของ SL คือองคกร
ตางๆ ที่มีอยูจริง เปดสาขาอยูบน SL เพื่อเปนชองทาง
ในการประชาสัมพันธและติดตอกับผูใช  ในการศึกษาน้ัน
SL ถูกนำมาใชในการจัดการเรียนการสอนทางไกลผาน
ระบบ e-Learning โดยมีการจัดการเรียนการสอนแบบ
หองเรียนเสมือน ใหผูเรียนที่ลงทะเบียนเรียนแบบนับ
หนวยกิตเขามาเรียนแบบออนไลน (The Horizon Re-
port 2007, 2008) การศึกษาเอกสารอางอิงของบริษัท
Linden Lab ซ่ึงเปนผพูฒันา Second Life (Linden re-
search Inc, 2008) น้ันพบวามหาวทิยาลัยทัว่โลก จำนวน
ประมาณ 300 มหาวทิยาลัย ไดเปดสาขาใน SL เพือ่จัดการ
เรียนการสอนทางไกลแบบนับหนวยกิต ตัวอยาง มหา-
วิทยาลัยที่เปดการเรียนการสอนบน SL ไดแก Harvard
University, Prinston University, San Jose' State
University, University of California Berkley
ประเทศสหรัฐอเมริกา  Monarch University ประเทศ
ออสเตรเลีย เปนตน โดยหลักสูตรที่เปดสอนน้ันมีตั้งแต
ระดบัปริญญาตรจีนถึงปรญิญาเอก โดยผสูำเรจ็การศกึษา
จะไดรับปริญญาเทียบจากมหาวิทยาลัยเหมือนกับนัก-
ศกึษาทัว่ไป (Spring 2007 Survey Educators in Sec-
ond Life, 2008) การใชหองเรียนเสมือน บน SL น้ัน

มีระบบที่ เ อ้ือตอการจัดการเรียนการสอนโดยใช ส่ือ
ประกอบการสอนในรปูแบบทีห่ลากหลาย เชน โปรแกรม
นำเสนองาน (PowerPoint) ไฟลวีดิโอ และการสนทนา
แบบเสียงและสนทนาผานแปนพิมพ ผูเรียนสามารถ
ซักถามและบันทึกไฟลการสนทนาระหวางเรียนและ
บันทึกวีดิโอการเรียนการสอนเก็บไวได  (Spring 2007
Survey Educators in Second Life, 2008)

หองสมุดใน SL มีหลายระดับ ทั้งหอสมุดแหง
ชาติ หองสมุดประชาชน หองสมุดเฉพาะ หองสมุด
โรงเรยีน และหองสมุดมหาวทิยาลัย ซ่ึงหองสมุดบน SL
สวนใหญเปนหองสมุดที่มีอยูจริง และองคกรมีนโยบาย
ในการใหบรกิารผใูชบนโลกเสมอืนจริง จึงเปดสาขาใน SL
(The Media Consortium, 2008) มีบรรณารักษจริงที่
เขามาใหบริการ มีทรัพยากรและกิจกรรมตางๆ ผลัด
เปลี่ยนหมุนเวียนอยางตอเน่ือง โดยมีบรรณารักษประจำ
และอาสาสมัครมาชวยพัฒนาทรัพยากรดิจิทัลและส่ือ
ตางๆ ออกใหบริการ

นอกจากน้ี บน SL ยังมีเวทีสำหรับแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นระหวางกลุมผูใช ตามความสนใจในสาขา
ตางๆ เชน การศึกษา ศิลปะ ดนตรี กีฬา ภาพยนตร
เปนตน และมจีดหมายขาวของกลมุออกเปนประจำ ซ่ึงนับ
เปนการใชประโยชนของโลกเสมอืนมาบูรณาการกบัชีวิตจรงิ
(Spring 2007 Survey Educators in Second Life, 2008).

จากความนิยมและการใชเทคโนโลยีโลกเสมือน
จรงิทีแ่พรหลายในการจัดการศกึษาระดบัอุดมศกึษา และ
การขยายบรกิารของแหลงทรพัยากรสารสนเทศหองสมุด
มาสูหองสมุดเสมือนน้ี ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะทำการทดลอง
จัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือนและศึกษา
ความคิดเห็นของนิสิตตอแหลงสารสนเทศบนโปรแกรม
Second Life ในดานทรพัยากรและบรกิารสารสนเทศเพือ่
ประโยชนในการเรียนการสอนสาขาบรรณารักษศาสตร
และสารสนเทศศาสตรโดยนำประโยชนทีไ่ดจากการศึกษา
คนควาน้ีเชื่อมโยงกับการเรียนการสอนวิชา บส353
คอมพิวเตอรในงานบริการสารสนเทศ ซ่ึงจะชวยใหนิสิต
ไดศึกษารูปแบบการบริการที่ทันสมัยของสาขาวิชา และ
มีความเขาใจในบทบาทของผูใหบริการสารสนเทศในยุค
ปจจุบันมากย่ิงข้ึน
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ภาพที ่ 1 การประชมุกลมุนกัวชิาการดานเทคโนโลยีการศกึษา ทกุวนัอังคาร ที ่ Monclair State University

ภาพที่ 2 การแสดงประกอบการเลาเรื่อง Dracula ของหองสมุดประชาชนใน SL กอนเทศกาลฮาโลวีน
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ภาพที่ 3  เคานเตอรบริการตอบคำถามของหองสมุด มีบรรณารักษใหบริการชวยคนควา

วตัถุประสงคในการวจัิย
เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนิสิตตอแหลงสาร-

สนเทศบนโปรแกรม Second Life ในดานทรัพยากร และ
บรกิารสารสนเทศ เพือ่นำมาใชในการเรยีนการสอนสาขา
บรรณารักษศาสตรและสารสนเทศศาสตร

ขอบเขตของการวจัิย
การวิจัยน้ีศึกษากับนิสิตจำนวน 5 คน โดยสอน

การใชงาน Second Life ใหแกนิสิต และมอบหมายใหนิสิต
ใชงานแหลงสารสนเทศหองสมุดใน Second Life

เกบ็ขอมลูโดยการสัมภาษณเชงิลึก เกีย่วกบัความ
คิดเห็นตอหองสมุดเสมือน ดานการใชหองสมุดและ
ทรพัยากรสารสนเทศ  เพือ่นำขอมลูทีไ่ดรบัไปใชประโยชน
ในการเรียนการสอน สาขาบรรณารักษศาสตรและสาร-
สนเทศศาสตร

วธีิดำเนนิการวิจัย
ผูวิจัยสอนการใชงาน Second Life ใหแกนิสิต

แนะนำและอธิบายการใชงานสถานท่ีตางๆ บน Second
Life และหองสมุดเสมือน จำนวน 3 แหง ไดแก Alliance
Second Life Main Library, National Library of
Medicine, Chicago Public Schools Department of
Libraries and Information Services และมอบหมายให
นิสิตเขาใชงานหองสมุด 3 แหง ไดแก Stanford Universiy
Libraries, Whitehorn Memorial Library: Caledon
Library, West of Ireland Library and Cultural Center
ทำการทดลองเปนเวลา 6 สัปดาห จากน้ันเกบ็ขอมูลโดย
การสัมภาษณเชิงลึก เกี่ยวกับความคิดเห็นตอหองสมุด
เสมือนดานการใชหองสมุด และทรัพยากรสารสนเทศ
เพื่อนำขอมูลที่ไดรับไปใชประโยชนในการเรียนการสอน
สาขาบรรณารักษศาสตรและสารสนเทศศาสตร ในราย
วิชา บส353 คอมพิวเตอรในงานบริการสารสนเทศ
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ภาพที ่ 4  หองสมุด University of South Carolina

ผลการวจัิย
การศึกษาความคิดเห็นของนิสิตตอแหลงสาร-

สนเทศหองสมุดบนโปรแกรม Second Life เพื่อนำมาใช
ในการเรียนการสอนสาขาบรรณารักษศาสตรและสาร-
สนเทศศาสตร พบวา นิสิตมีความคิดเห็นวาแหลงสาร-
สนเทศหองสมุดบนโปรแกรม Second Life ชวยใหนิสิต
มีความเขาใจเก่ียวกับหองสมุดเสมือนมากย่ิงข้ึน มีความ
นาสนใจ ดงึดดูผใูช และชวยใหนิสิต สามารถเขาถงึขอมลู
ที่ตองการไดดวยความสนุกและเพลิดเพลิน ในดาน
ทรพัยากรสารสนเทศน้ัน หองสมุดใน Second Life จัดให
บรกิารแบบเครอืขายความรวมมอืระหวางหองสมุด ทำให
มีทรัพยากรในรูปดิ จิทัลจำนวนมาก สามารถสืบคน
บทความจากฐานขอมูลได และทรัพยากรในหองสมุด
เกือบทุกรายการจะมีการเชื่อมโยงไปยังหนาเว็บไซตที่
เกี่ยวของเพิ่มเติม  ในดานการบริการเนื่องจากความ
รวมมือระหวางหองสมุดทำใหนิสิตสามารถพบปะพูดคุย
กับบรรณารักษใหบริการตอบคำถามภายในหองสมุดได
ตลอด 24 ช่ัวโมง ซ่ึงนิสิตคิดวาเปนจุดเดนของการให
บรกิาร  ขอจำกัดของ Second Life น้ันพบวา มขีอจำกดั
ในการเขาถงึทางดานความเรว็และภาษา เน่ืองจากความเร็ว
ของอินเทอรเน็ต และการประมวลผลของคอมพิวเตอร
และ Second Life ยงัไมรจัูกเปนท่ีแพรหลาย  เมนใูนการ
ใชงานเปนภาษาอังกฤษซึ่งนิสิตพบวาตนเองมีขอจำกัด

ทางดานภาษา อยางไรก็ดี นิสิตคิดวา Second Life
สามารถชวยใหนิสิตฝกฝนภาษาอังกฤษ ผานการใชงาน
เมนูตางๆ ของโปรแกรม และมีความกลาในการพูดคุย
กบัผใูชอ่ืนใน Second Life มากกวาในชีวิตจรงิ

อภิปรายผล
1. การศึกษาความคิดเห็นของนิสิตตอแหลง

สารสนเทศหองสมุดบนโปรแกรม Second Life เพือ่นำมา
ใชในการเรียนการสอนสาขาบรรณารักษศาสตรและสาร-
สนเทศศาสตร พบวา นิสิตมีความคิดเห็นวาแหลงสาร-
สนเทศหองสมุดบนโปรแกรม Second Life ชวยใหนิสิต
มคีวามเขาใจเก่ียวกบัหองสมุดเสมอืนมากย่ิงข้ึน น้ันนับวา
Second Life เปนตัวอยางท่ีดีสำหรับใชเปนส่ือการสอน
หรอืใชอธิบายประกอบการสอนเร่ืองการจัดบรกิารหองสมุด
ในยุคดิจิทัลและหองสมุดเสมือน ที่นิสิตสามารถทดลอง
เขาใชไดจริง โดยนิสิตสามารถศึกษารูปแบบของความ
รวมมือระหวางหองสมุดมหาวิทยาลัย หองสมุดเฉพาะ
หองสมุดโรงเรียน และหอสมุดแหงชาติของหลาย
ประเทศ  วิธกีารจดัการทรพัยากรสารสนเทศ และการให
บริการผูใชไดตลอดเวลา และทำใหนิสิตมีความเขาใจ
เกี่ยวกับทักษะท่ีจำเปนสำหรับวิชาชีพบรรณารักษ และ
สามารถพดูคยุแลกเปล่ียนขอคิดเหน็ระหวางบุคคลในสาขา
อาชีพ
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2. จากผลการวิจัยดังกลาว นิสิตพบวาตนเอง
มขีอจำกัดในการใช Second Life ในดานภาษา เพราะยงั
ไมมีเมนูการใชงานภาษาไทย และทรัพยากรสารสนเทศ
มกัเปนภาษาอังกฤษและภาษาตางประเทศอืน่ๆ เน่ืองจาก
โปรแกรม Second Life ยังไมแพรหลายมากนักสำหรับ
ผใูชคนไทย การพฒันาเน้ือหาสารสนเทศเปนภาษาไทยจึง
ยังมีนอย

3. การใชแหลงสารสนเทศบน Second Life ทำให
นิสิตไดมีความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหมในการใหบริการ
สารสนเทศ ซ่ึงมีความสำคัญตอสาขาบรรณารักษศาสตร
และสารสนเทศศาสตร เพราะเปนสาขาท่ีเนนการให
บริการผูใชใหเขาถึงขอมูลที่ตองการไดอยางถูกตองและ
รวดเรว็ จากผลการดำเนินงานความรวมมอืของ Alliance
Second Life Library (Tom Peters, 2007) พบวาผูใช
ซ่ึงเปนบุคลากรในสาขาบรรณารักษศาสตรและสาร-
สนเทศศาสตร ไดใหความสำคัญตอการศึกษาบริการ
หองสมุดใน SL ซ่ึงเปนชองทางใหมในการบริการผูใช
ออนไลน มีความจำเปนที่จะตองพัฒนาการบริการตาม
ความตองการ ของผใูชอยางตอเน่ือง หองสมุดเสมอืนใน
SL มีทรัพยากรสารสนเทศหลากหลายรูปแบบ ทั้งฉบับ
พมิพอิเลก็ทรอนกิสและดจิิทลั ตลอดจนการนำเทคโนโลยี
Web 2.0 มาใชในการใหบรกิารสารสนเทศ ซ่ึงผใูชสามารถ
ปฏิสัมพันธกับระบบไดแบบเรียลไทม

ขอเสนอแนะ
ผูวิจัยไดนำผลการวิจัยที่ได มาใชปรับปรุงเน้ือหา

ในการเรียนการสอนวิชา บส353 คอมพิวเตอรในงาน
บริการสารสนเทศ ภาคเรียนท่ี 2/2552 ทำใหวิชาน้ีมี
เน้ือหาทันสมัย ครอบคลมุเทคโนโลยใีหมลาสุด นอกจากน้ี
ผลการวิจัยยังช้ีใหเห็นความเปนไปไดในการทำวิจัยใน
อนาคตโดยใชกลุมตัวอยางขนาดใหญ

ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัย
ไปใชคอื คณาจารยสามารถนำ Second Life มาพจิารณา
เปนทางเลือกในการใชเครื่องมือประกอบการสอน หรือ
การมอบหมายงานแกนิสิต ซ่ึงจะชวยใหเกิดการเรียนรู
จากการปฏบัิตจิรงิ  และสามารถทำวจัิยในช้ันเรยีนถงึผล
การใช Second Life ประกอบการสอน หรือศึกษาผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่ใช Second Life เปน
แหลงเรียนรูเสริมจากการเรียนในช้ันเรียน
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