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บทคัดย่อ

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส�ำหรับนักศึกษาระดับอนุปริญญา กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับอนุปริญญา วิทยาลัย
ชุมชนมุกดาหาร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาชีวิตกับสิ่งแวดล้อม จ�ำนวน 30 คน และผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 6 คน รูปแบบการวิจัยในการ
ศกึษาครั้งน้ี คือ การวิจัยโมเดล model research ในระยะที ่1 การพัฒนาโมเดล model development ซ่ึงประกอบด้วย การวิจัยเอกสาร 
document analysis การวิจยัเชิงส�ำรวจ survey research โดยมีขั้นตอนในการเกบ็รวบรวมข้อมูล คือ 1) การศกึษาหลกัการและทฤษฎี 
2) การศึกษาสภาพบริบท 3) สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้
บนเครือข่ายฯ 4) การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ และ 5) การประเมินประสิทธิภาพของสิ่งแวดล้อม 
การเรียนรู้บนเครือข่ายฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์
	 ผลการวิจัยพบว่า
	 1.	 การออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ โดยใช้ ID Theory ที่อาศัยพื้นฐานจากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและ 
กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส�ำหรับ
นักศึกษาระดับอนุปริญญา ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบที่ส�ำคัญ ดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) ศูนย์การเรียนรู้ 3) กรณีใกล้เคียง 
4) ฐานความช่วยเหลือ 5) ศูนย์แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 6) เครื่องมือทางปัญญา 7) ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 8) ศูนย์ให้ค�ำแนะน�ำ
	 2.	 ผลการประเมินประสิทธิภาพโมเดลสิ่งแวดล้อมฯ โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อบนเครือข่าย และด้าน
การออกแบบที่ใช้ ID Theory พบว่า มีความเหมาะสมทั้ง 3 ด้าน มีเนื้อหาที่ถูกต้องและเหมาะสมกับการเรียนรู้ ในด้านสื่อบนเครือข่าย 
มีการออกแบบที่เหมาะสมตามหลักการ ในด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มีความเหมาะสม 
ในการส่งเสริมการสร้างความรู้และส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน
ค�ำส�ำคัญ: สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย, คอนสตรัคติวิสต์, การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์, การสร้างความรู้

Abstract

	 The purpose of this research was to design and develop the constructivist web-based learning environment model 
to enhance creative problem solving for vocational diploma students. The target groups consisted of 30 students of 
Mukdahan Community College who registered the course of life and environment and 6 experts to examine the learning 
environment model to enhance creative problem solving. The Model Research phase I: Model development was 
employed in this study. Several methodology used in this study were document analysis and survey research. The 
procedures were as followings: 1) to examine the principles and theories, 2) to explore the instructional context, 
3) to synthesize designing framework of the constructivist web-based learning environment model to enhance creative 
problem solving for vocational diploma students, 4) to design and develop the constructivist web-based learning 
environment model to enhance creative problem solving according to above mentioned designing framework, and 
5) to evaluate the efficiency of the constructivist web-based learning environment model to enhance creative problem 
solving.
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	 The result revealed that:
	 1.	 The design and development of constructivist web-based learning environment model to enhance creative 
problem solving comprised of 8 components as followings: 1) Problem bases, 2) Learning center, 3) Related case, 
4) Scaffolding, 5) Creative problem solving center, 6) Cognitive tools, 7) Collaborative center, and 8) Coaching center.
	 2.	 The efficiency of the constructivist web-based learning environment model to enhance creative problem 
solving showed 3 the appropriated dimensions: The content is appropriate for learning. The characteristic of web base 
was appropriate for supporting the learners to learn and access information easily. The design of eight components 
were congruent with the underlined theories.
Keywords:	web-based learning environments, constructivist learning environment, creative problem solving,
	 	 	 construct knowledge

	 บทนำ�
	 ในโลกปัจจุบันที่เป็นสังคมฐานความรู้ เป็นสังคมที่ต้อง
อาศัยความรู้มาเป็นตัวขับเคล่ือนการพัฒนาทางเศรษฐกิจ
และสงัคม ดังนั้นจึงมีการสร้างองค์ความรูใ้หม่ๆ ขึ้นมาอย่าง
มากมาย ส�ำหรบัใช้เป็นพลงัขบัเคล่ือนการพัฒนาในทกุๆ ด้าน 
ความรูและนวัตกรรมที่สร้างขึ้นนั้นก่อให้เกิดประโยชนต่อ
สงัคมส่วนต่างๆ และขบัเคล่ือนเศรษฐกจิเพ่ือการแข่งขนั แต่
ก็ส่งผลให้เกิดปัญหาสังคมในหลายด้านอันเนื่องมาจากการ
พัฒนาในเชิงวตัถอุย่างรวดเรว็ ดังนั้นสิง่ทีจ่�ำเป็นทีส่ดุ คือ การ
พัฒนาคนให้มีความสามารถในการแสวงหาความรู ้และสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตัวของผู้เรียน พร้อมทั้งสามารถแก้ไขปัญหา
ที่เผชิญได้อย่างสร้างสรรค์ แต่จากแผนพัฒนาการศึกษา
กระทรวงศกึษาธิการ ฉบบัที ่11 (2555-2559) ระบปัุญหาไว้ว่า 
เด็กวัยเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมาตรฐานความ
สามารถยังได้คะแนนต�่ำ ทั้งในเรื่องของการคิดแก้ปัญหาซ่ึง
มีความสอดคล้องกับรายงานผลการประเมินระดับชาติ หรือ
ระดับนานาชาตอิย่าง PISA ยงัชี้ให้เหน็จากการทดสอบ พบว่า 
นักเรียนไทยอยู่ในอันดับที่ 42 มีคะแนน 436 คะแนน ซึ่งต�่ำ
กว่าค่าเฉลี่ย Organization for Economic Co-operation 
and Development (OECD, 2017) ซ่ึงชี้ให้เหน็ว่าทกัษะการ
แก้ปัญหา ของนกัเรียนไทยยงัอยูใ่นระดับทีต้่องพัฒนาอีกมาก 
ดังนั้นการจดัการศกึษาในปัจจุบนัจึงต้องเปล่ียนกระบวนทศัน์ 
(paradigm) จากทีเ่น้น “การสอน” (teaching) เปล่ียนมาเป็น 
“การเรียนรู้” (learning) ที่ให้ความส�ำคัญกับผู้เรียนมากที่สุด 
โดยกระบวนการจัดการศกึษาต้องส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพ มุ่งเน้นที่การพัฒนา
และส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้โดยใช้เทคโนโลย ี
สารสนเทศ เพ่ือตอบสนองต่อการเรียนรูอ้ย่างต่อเนือ่งตลอด
ชีวิต (สมุาลี ชยัเจริญ, 2557) ซ่ึงสอดคล้องกบัพระราชบญัญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) 
พ.ศ. 2545 และ (ฉบบัที ่3) พ.ศ. 2553 ในมาตรา 7 ทีต้่องการให้
คนไทยมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่รู ้และเรียนรูด้้วยตนเอง 

อย่างต่อเนื่อง และสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (2560-2564) ที่มียุทธศาสตร์การ
เสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์ ให้สามารถเรียนรู้
ด้วยตนเองอย่างต่อเนือ่ง มีทกัษะ ความรู ้และความสามารถ
เพิ่มขึ้น (ส�ำนักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ, 2560ก)
	 จากคุณลักษณะดังกล่าวข ้างต ้น วิธีการส�ำคัญที่
สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เกิดคุณลักษณะที่สนองตอบต่อการ
เปล่ียนแปลงของสังคม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของ
นกัศกึษาในระดับอนปุริญญาทีต้่องสามารถสร้างองค์ความรู ้
ได้ด้วยตนเอง นั่นคือ แนวคิดตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่
สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง และตอบรับ
กบัการเปลีย่นแปลงกระบวนทศัน์เกีย่วกบัวิธีการสร้างความรู้
โดยผ่านกระบวนการทางพุทธิปัญญา (cognitive processes) 
ที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วย
การลงมือกระท�ำที่ผ่านกระบวนการคิดของตนเอง โดยการ
เชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่แล้วขยายโครงสร้างทาง
ปัญญา ครผููส้อนไม่สามารถปรบัเปลีย่นโครงสร้างทางปัญญา 
ของผู้เรียนได้ แต่สามารถช่วยให้ผู้เรียนปรับขยายโครงสร้าง
ทางปัญญา โดยการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้ที่ 
ส่งเสริมกระบวนการสร้างความรู้ของผู้เรียน โดยการผสม
ผสานทั้งหลักการ ทฤษฎี และคุณลักษณะของสื่อเทคโนโลยี
ที่สอดคล้องกัน (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) และยังพบว่า 
การเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
ส่งผลให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งกว่าการเรียนรู้ที่เป็นแค่ผู้รับ
ข้อมูลเพียงอย่างเดียว และยงัแสดงให้เหน็ด้วยว่าการได้เรียน
ร่วมกันกับคนอื่นในกลุ่มตามแนวคิดทาง social construc-
tivist จะมีผลกระทบในเชิงบวกต่อการเรียนรู้ ซ่ึงสอดคล้อง
กบั Akyol และ Fer (2010) และการเรียนรูใ้นสิง่แวดล้อมการ
เรียนรูต้ามแนวคอนสตรคัตวิิสต์ส่งผลให้มีการสร้างความรูไ้ด้
มากกว่าการสอนแบบบรรยาย (Gijbels, Watering, Dochy, 
& Bossche, 2006) นอกจากนี้ยังพบว่า การจัดการเรียนรู้ 
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ด้วยสิง่แวดล้อมการเรียนรูท้ีพั่ฒนาตามแนวคอนสตรคัตวิิสต์
ทีอ่อกแบบให้ผูเ้รียนได้เผชิญกบัปัญหาทีเ่ป็นสภาพบริบทจริง 
จะส ่งผลให ้ผู ้ เรียนเกิดการเรียนรู ้อย ่างมีความหมาย 
ซ่ึงสามารถน�ำไปใช้ในบริบทจริงได้และการมีปฏิสัมพันธ์ 
กับเพ่ือนนักเรียน ครูผู ้สอน จะช่วยในการแลกเปล่ียน 
ความคิดเหน็ ขยายมุมมองทีห่ลากหลายและช่วยในการสร้าง
ความรู้ของผู้เรียน (Busbea, 2006; Neo & Neo, 2009)
	 นอกจากนีคุ้ณลักษณะของสือ่ ตลอดจนระบบสญัลกัษณ์
ของสือ่ท่ีสามารถตอบสนองการสร้างความรูด้้วยตนเอง ได้แก่ 
สิง่แวดล้อมการเรียนรูบ้นเครือข่าย ซ่ึงมีคุณลกัษณะการเชื่อม
โยงหลายมิต ิ(hyperlink) ข้อความหลายมิต ิ(hypertext) และ
สือ่หลายมิต ิ(hypermedia) ประกอบด้วยการเชื่อมโยงโหนด
ของความรู้ ซ่ึงช่วยในการปูพ้ืนฐานส�ำหรับผู้เรียนที่มีความรู้
เดิมไม่เพียงพอและช่วยขยายองค์ความรูใ้ห้ลุม่ลกึเพ่ิมมากขึ้น 
ซ่ึงระบบสัญลักษณ์ของสื่อจะส่งผลต่อการท�ำความเข้าใจใน
กระบวนการรูคิ้ดของผูเ้รียนในขณะทีก่�ำลงัเรียนรูด้้วยสือ่นั้นๆ 
ซ่ึงก็คือจะส่งผลต่อการสร้างความรู ้ของผู ้เรียน (สุมาลี 
ชัยเจริญ, 2547) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชาชีวิตกบัสิง่แวดล้อม เรื่องผลกระทบของปัญหา
สิง่แวดล้อม ซ่ึงส่งผลกระทบต่อคุณภาพชีวิตและมีผลกระทบ
ต่อทุกภาคส่วนในสังคม ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงความซับซ้อน
ของปัญหาที่เกิดขึ้น และทุกคนจะต้องเผชิญกับปัญหาดัง
กล่าว ดังนั้นผู้เรียนจะต้องท�ำการศึกษาถึงสาเหตุ วิเคราะห์
ถึงปัญหาที่แท้จริง และท�ำการเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ เพื่อน�ำ 
มาสู ่การเสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหาได้อย่างหลาก
หลายและหาทางแก้ไขปัญหาทีเ่กดิขึ้นได้อย่างมีประสทิธิภาพ
และสร้างสรรค์ ซ่ึงสนองตอบต่อคุณลักษณะของนักศึกษา
ในระดับอนุปริญญา ที่จ�ำเป็นต้องมีทักษะการแก้ปัญหาได้
อย่างสร้างสรรค์คือสามารถแก้ปัญหาและน�ำมาสร้างมูลค่า
เพ่ิม โดยน�ำหลักการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาใช้ใน
การออกแบบภารกจิในรายวิชาชีวิตกบัสิง่แวดล้อม ในเนือ้หา
ปัญหามลพิษและสิ่งแวดล้อม
	 ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยตระหนักถึงความ
จ�ำเป ็นที่ต ้องออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล ้อม 
การเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยอาศัยพ้ืนฐานจากกรอบ
แนวคิดการออกแบบ (designing framework) ที่มาจาก
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎแีละน�ำไปสูก่ารพัฒนาสิง่แวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการ 
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงนอกเหนือจากการแก้ไขปัญหา
แล้วยังก่อให้เกิดประโยชน์ที่มากขึ้นไปอีก

	 วัตถุประสงค์การวิจัย
	 เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส�ำหรับ
นักศึกษาระดับอนุปริญญา

	 วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 รปูแบบการวิจัยในการศกึษาในครั้งนี ้คือ การวิจัยโมเดล 
(model research) (Richey & Klein, 2007) ในระยะที่ 1 
การพัฒนาโมเดล (model development) ซ่ึงประกอบด้วยวิธี
การศึกษาหลายรูปแบบ ได้แก่ การวิจัยเอกสาร (document 
analysis) และการวิจัยเชิงส�ำรวจ (survey research)

	 กลุ่มเป้าหมาย
	 กลุ ่มเป ้าหมายในการศึกษาครั้งนี้ประกอบด ้วย 
1) ผู ้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านสื่อบนเครือข่ายและด้าน 
การออกแบบเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของโมเดลสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ฯ ได้แก่ ด้านเนื้อหา เพื่อตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหา จ�ำนวน 3 ท่าน ด้านการออกแบบเพ่ือตรวจสอบ
คุณภาพการออกแบบโมเดลสิง่แวดล้อมการเรียนรูท้ีส่่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ�ำนวน 3 ท่าน ด้านสื่อเพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพของสื่อบนเครือข่ายฯ จ�ำนวน 3 ท่าน และ
ด้านประเมินผลเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ใน 
การเก็บรวบรวมข้อมูล จ�ำนวน 3 ท่าน 2) นักศึกษา ประกอบ
ด้วยนกัศกึษาวิทยาลยัชมุชนมุกดาหาร ทีล่งทะเบยีนเรียนวิชา 
ศท 0403 ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2559 จ�ำนวน 30 คน เพ่ือหาบริบทที่เหมาะสมในการใช้
โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ ที่มีประสิทธิภาพ 
เช่น จ�ำนวนผูเ้รียนต่อกลุ่มในกระบวนการเรียนรูแ้บบร่วมมือ
กันแก้ปัญหา

	 ขอบเขตตัวแปรที่ศึกษา
	 วิธีการออกแบบและพัฒนาโมเดลฯ ในการศึกษาครั้งนี ้
คือ วิธีการออกแบบที่อาศัยพื้นฐานทฤษฎี (ID Theory)

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.	เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
	 	 1.1.	แบบบันทึกการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร
เพื่อสร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (theoretical framework) 
ส�ำหรับการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
	 	 1.2.	แบบบนัทกึการสงัเคราะห์เพ่ือสร้างกรอบแนวคิด
การออกแบบ (designing framework) ส�ำหรับการออกแบบ
โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ

การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
พรวุฒิ ค�ำแก้ว และ สุมาลี ชัยเจริญ 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
 ปีที่ 30 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2562

	 	 1.3.	แบบส�ำรวจความคิดเห็นผู ้ เรียนเกี่ยวกับ
สภาพบริบทการจัดการเรียนการสอน มีลักษณะเป็นค�ำถาม 
ปลายเปิดท่ีมีประเด็นเกีย่วกบัการเรียนการสอนทีส่่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
	 	 1.4.	แบบประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้ฯ 
สร้างขึ้นโดยอาศยักรอบแนวคิดทีป่ระกอบด้วยหลักการเกีย่ว
กับการประเมินการเรียนบนเครือข่าย หลักการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ และหลักการเกี่ยวกับการประเมินสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ ซึ่งมีลักษณะเป็นค�ำถามปลายเปิด ประกอบด้วย 
3 ประเด็นหลักคือ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อบนเครือข่ายและ
ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ส�ำหรับ 
ผู ้ เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพด้านต่างๆ คือ 
ด้านเนื้อหา ด้านสื่อบนเครือข่าย ด้านโมเดลสิ่งแวดล้อม 
การเรียนรู้ และด้านประเมินผล

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ผูวิ้จัยได้ด�ำเนนิการเกบ็รวบรวมข้อมูล ดังมีรายละเอียด 
ดังต่อไปนี้
	 1.	การวิจัยเอกสาร ผู้วิจัยท�ำการศึกษาและวิเคราะห์ 
หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บนเครือข่ายฯ ซ่ึงประกอบ
ด้วยหลักการทฤษฎีด้านต่าง เพ่ือน�ำมาเป็นพ้ืนฐานในการ
สงัเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎสี�ำหรบัการพัฒนาโมเดลฯ
	 2.	สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีที่ได้จากการ
วิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้องข้างต้น ท�ำการบนัทกึ
ในแบบบันทึกการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร
	 3.	ศึกษาสภาพบริบท เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ของ 
ผู้เรียน โดยให้นักเรียนท�ำแบบส�ำรวจความคิดเห็นเกี่ยวกับ
บริบทการเรียนการสอน และน�ำผลดังกล่าวมาเป็นพ้ืนฐาน
ในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ
	 4.	สังเคราะห ์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดล 
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ โดยอาศัยพ้ืนฐานจาก
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและการศึกษาสภาพบริบทเกี่ยวกับ 
การเรียนการสอน และท�ำการบันทึกในแบบบันทึกการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ
	 5.	น�ำกรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลฯ เสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือประเมินและน�ำมาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ
	 6.	ท�ำการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บน 
เครือข ่ายฯ ที่อาศัยพ้ืนฐานจากกรอบแนวคิดในการ
ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายในแต่ละ 
องค์ประกอบ

	 7.	น�ำโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บนเครือข่ายฯ 
เสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความตรงของโมเดล 
สิง่แวดล้อมการเรียนรูบ้นเครือข่าย ด้านสือ่บนเครือข่าย ด้าน
การออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และน�ำมาปรับปรุงแก้ไข
ตามข้อเสนอแนะ
	 8.	น�ำโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายเสนอ 
ผูเ้ชี่ยวชาญด้านต่างๆ ได้แก่ ผูเ้ชี่ยวชาญด้านเนือ้หาเพ่ือตรวจ
สอบความตรงของเนือ้หาจ�ำนวน 3 ท่าน ด้านสือ่บนเครือข่าย 
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของสื่อบนเครือข่ายจ�ำนวน 3 ท่าน 
ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการออกแบบสิง่แวดล้อมการเรียนรูฯ้ จ�ำนวน 
3 ท่าน โดยให้ผูเ้ชี่ยวชาญแต่ละด้านบนัทกึผลในแบบประเมิน
โมเดลและน�ำมาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ

	 การวิเคราะห์ข้อมูล
	 1.	กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ใช้วธิีการวเิคราะห์ข้อมูล 
โดยการสรปุตคีวามและบรรยายเชิงวิเคราะห์ จากข้อมูลเกีย่ว
กับหลักการ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง การวิจัยเอกสาร (document 
analysis)
	 2.	กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลฯ ใช ้วิธีการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
จากข้อมูลที่ได้จากแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิด
การออกแบบโมเดลฯ
	 3.	สภาพบริบทเกีย่วกบัการเรียนการสอนของผูเ้รียนใช้
วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การสรปุตคีวามและบรรยายเชิง
วิเคราะห์จากข้อมูลการท�ำแบบส�ำรวจความคิดเห็นเกี่ยวกับ
บริบทการเรียนรู้
	 4.	การประเมินของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบ
โมเดลสิง่แวดล้อมการเรียนรูบ้นเครือข่ายฯ ใช้วิธีการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยการสรปุตคีวามและบรรยายเชิงวิเคราะห์ จากข้อมูล
ที่ได้จากการประเมินสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของ 
ผู้เชี่ยวชาญได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อบนเครือข่าย และด้าน
การออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ

	 ผลการวิจัย
	 การศึกษาในครั้งนี้ เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดล 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้าง
สรรค์ฯ ในการศึกษาครั้งนี้จะน�ำเสนอผลของกระบวนการ
ออกแบบและพัฒนา และการประเมินประสิทธิภาพของ 
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ตามล�ำดับดังนี้
	 1.	กระบวนการออกแบบและพัฒนา (design and 
development process) ในกระบวนการออกแบบและพัฒนา 
ผลการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู ้
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บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรคัตวิิสต์ทีส่่งเสริมการแก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ฯ เริ่มจากการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการ
ออกแบบ (designing framework) พบว่า ประกอบด้วย 
1) การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาที่ส่งเสริมการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 
3) การส่งเสริมการสร้างความรู ้และการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 4) การช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้
และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ น�ำทฤษฎีสู่การปฏิบัติโดย
ออกแบบเป็นองค์ประกอบทีส่�ำคัญ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 
2) ศูนย์การเรียนรู้ 3) เครื่องมือทางปัญญา 4) กรณีใกล้เคียง 
5) ศูนย์แลกเปล่ียนเรียนรู้ 6) ศูนย์แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
7) ฐานความช่วยเหลือ 8) ศูนย์ให้ค�ำแนะน�ำ ดังรายละเอียด
ในการออกแบบและพัฒนาแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้
	 	 1)	 สถานการณ์ปัญหา เป็นองค์ประกอบที่เปรียบ
เสมือนการน�ำผู้เรียนเข้าสู่การเรียนรู้ เพ่ือกระตุ้นโครงสร้าง
ทางปัญญาที่ออกแบบโดยอาศัยพ้ืนฐานทฤษฎี cognitive 
constructivism ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วย
ตวัผูเ้รียนเอง โดยเชื่อว่าถ้าผูเ้รียนถกูกระตุน้ด้วยปัญหาทีก่่อ
ให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (cognitive conflict) ผู้เรียน
จะพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่ภาวะสมดุล 
โดยอาจจะใช้วิธีการดูดซึม (assimilation) หรือการปรบัสมดุล
ทางปัญญา (accommodation) จากหลักการทฤษฎีข้างต้น 
ผู้วิจัยได้แปลงลงสู่การปฏิบัติโดยออกแบบเป็นสถานการณ์
ปัญหา ซ่ึงเป็นสถานการณ์ที่มาจากบริบทตามสภาพจริง 
(authentic context) ซ่ึงออกแบบโดยใช้เนือ้หาปัญหามลพิษ
สิ่งแวดล้อม ในรูปแบบของปัญหาที่สอดคล้องกับบริบทตาม
สภาพจริงของเรื่องราวที่เกี่ยวข้องในสถานการณ์นั้นๆ เพ่ือ
ให้ผูเ้รียนสามารถสร้างความรูโ้ดยการเชื่อมโยงประสบการณ์
เดิมเข้ากบัสารสนเทศใหม่ ซ่ึงการออกแบบภารกจิอาศยักรอบ
แก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ของ Treffinger, Isaksen, และ 
Dorval (2006) ซ่ึงประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1) การสร้าง
โอกาส (constructing opportunities) 2) การส�ำรวจข้อมูล 
(exploring data) 3) ตีกรอบปัญหา (framing problem) 
4) การสร้างแนวคิด (generating idea) 5) พัฒนาแนวทาง
การแก้ปัญหา (developing solution) และ 6) การสร้าง
ความยอมรบั (building acceptance) หลงัจากทีไ่ด้ออกแบบ
โดยอาศัยพ้ืนฐานทฤษฎีดังกล่าวข้างต้นได้น�ำไปพัฒนา 
4 สถานการณ์ ประกอบด้วย ปัญหามลพิษสิง่แวดล้อมทางดิน 
ปัญหามลพิษสิ่งแวดล้อมทางน�ำ้ ปัญหามลพิษสิ่งแวดล้อม
ทางอากาศ และปัญหาขยะมูลฝอย ดังแสดงตัวอย่างในภาพ
ที่ 1 และในแต่ละสถานการณ์ มีภารกิจการเรียนรู้ ดังแสดง
ตัวอย่างในภาพที่ 2

ภาพที่ 1 แสดงการออกแบบหน้าจอสถานการณ์ปัญหา

ภาพที่ 2 แสดงหน้าจอภารกิจการเรียนรู้

	 	 2)	 ศูนย์การเรียนรู ้ เป็นองค์ประกอบที่รวบรวม
ข้อมูล เนื้อหาสารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้ในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ในสถานการณ์ปัญหาเกี่ยวกับมลพิษสิ่งแวดล้อม
ที่ผู ้เรียนได้เผชิญ โดยมีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดทฤษฎีจาก
หลักการทฤษฎีต่างๆ ได้แก่ ทฤษฎีสกีมาโดยการออกแบบ
สารสนเทศในลักษณะที่เป็นเครอืข่ายความคิดรวบยอด 
ทฤษฎีประมวลสารสนเทศที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการใส่ใจ 
ซ่ึงเป็นกระบวนการแรกทีร่บัสารสนเทศเข้าในการบนัทกึผสัสะ 
โดยการออกแบบด้วยการใช้กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้ง 
ภาพจริง เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการใส่ใจ และ
ท�ำการเน้นสารสนเทศที่ส�ำคัญ เช่น การใช้สี การใช้ขนาด
ตัวอักษร รวมทั้งใช้ตัวกระพริบ เพ่ือคงสภาพการถูกกระตุ้น
การใส่ใจให้คงอยู่ แสดงความเชื่อมโยงกันของสารสนเทศ 
มีการจดัหมวดหมู่สารสนเทศทีมี่ความสมัพันธ์กนัในลักษณะ
ที่เป็นเครือข่ายระดับชั้น นอกจากนี้การออกแบบเพ่ือลด 
คอกนิทีฟโหลดที่เกิดจากสารสนเทศที่รับเข้าหรือที่เรียกว่า 
extraneous cognitive load โดยการออกแบบให้มีการน�ำ

การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
พรวุฒิ ค�ำแก้ว และ สุมาลี ชัยเจริญ 
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เสนอสารสนเทศในลักษณะที่เป็นการแบ่งกลุ่ม (chunking) 
ที่มีความสัมพันธ์กัน ในลักษณะที่เป็นเครือข่ายระดับชั้น 
(hierarchy) และมีลักษณะที่เป็นโมเดลเชิงมโนทัศน์ (con-
ceptual models) ที่แสดงปัญหาสิ่งแวดล้อมได้แก่ ปัญหา
ด้านดิน น�้ำ อากาศ และขยะมูลฝอย การน�ำเสนอสารสนเทศ
ทีเ่พียงพอส�ำหรบัการเรียนรู ้และการเลอืกใช้สือ่ทีคุ่ณลักษณะ
และระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่เหมาะสม เช่น สื่อบนเครือข่าย
ที่มีภาพเคลื่อนไหวที่สามารถแสดง ภาพประกอบต่างๆ ได้
อย่างต่อเนือ่งและมีเสยีงบรรยายประกอบช่วยลดการท�ำงาน
ของความจ�ำขณะท�ำงานได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ผู ้เรียน
สามารถดูภาพเคลื่อนไหวย้อนกลับไปกลับมาได้ตามความ
ต้องการของผู้เรียน สามารถดูซ�้ำหลายรอบได้ไนขณะที่การ
ปฏิบัติงานจริงไม่สามารถท�ำได้ และการน�ำเสนอในลักษณะ
ของ conceptual models หรือภาพต่างๆ ซ่ึงจะช่วยให้ 
ผูเ้รียนสร้างโครงสร้างการรบัรูแ้ละรปูแบบการท�ำความเข้าใจ
ได้ง่ายขึ้น ดังแสดงในภาพที่ 3

ภาพที่ 3 แสดงการออกแบบหน้าจอศูนย์การเรียนรู้

ภาพที่ 4 แสดงการออกแบบหน้าจอศูนย์เครื่องมือทางปัญญา

	 	 3)	 เครื่องมือทางปัญญา เป็นองค์ประกอบที่ใช้ไน
การสร้างความรู้และการแก้ปัญหา ผู้เรียนจ�ำเป็นต้องได้รับ
การสนับสนุนในการปฏิบัติภารกิจที่ได้รับเพ่ือให้ได้มาซ่ึงวิธี
การแก้ปัญหา โดยมพีื้นฐานมาจากแนวคิดทฤษฎีของ OLEs 
model ของ Hannafin, Land, และ Oliver (1999) มาใช้ 
ซ่ึงน�ำมาออกแบบเป็น 1) seeking tool ซ่ึงจะสนบัสนนุผูเ้รียน 
ในการค้นหาสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง การระบุต�ำแหน่งของ
สารสนเทศที่เกี่ยวข้องโดยใช้ search engines เช่น google 
2) collecting tool ช่วยผูเ้รียนในการเกบ็รวบรวมข้อมูลสะสม
สารสนเทศที่เกี่ยวข้องโดยใช้การ download และน�ำไปเรียบ
เรียงไว้ในรูปแบบเอกสาร 3) organizing tool ช่วยให้ผู้เรียน
ได้จัดกลุ่มสารสนเทศที่เกี่ยวข้องอย่างเป็นหมวดหมู่ การ
เชื่อมโยงความคิดรวบยอดของสารสนเทศทีเ่กีย่วข้อง โดยใช้ 

การจัดหมวดหมู่ของสารสนเทศและ 4) communicating 
tool ช่วยให้ผูเ้รียนได้สนทนาแลกเปล่ียนแนวความคิดระหว่าง 
ผู้เรียนด้วยกันเองและผู้สอน โดยการใช้กระดานสนทนาใน 
Facebook และการสนทนา (chat) เพื่อแลกเปลี่ยนแนวทาง
ในการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมร่วมกัน ดังแสดงในภาพที่ 4

	 	 4)	 กรณีใกล้เคียง เป็นองค์ประกอบที่ช่วยให้ผู้เรียน
ได้เห็นกระบวนการในการจัดการกับปัญหาตามแนวทางของ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงผู้เรียนสามารถอ้างอิงและ
เชื่อมโยงประสบการณ์ ที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการแก้ปัญหา
ในสถานการณ์อ่ืน ที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน โดยมีพ้ืนฐาน
มาจากแนวคิดทฤษฎีการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่เรียกว่า CLEs (Con-
structivist Learning Environments) ของ Jonassen 
(1999) ที่ได้เสนอแนะไว้ว่า ความเข้าใจในแต่ละปัญหานั้น 
เป็นการกระตุ ้นประสบการณ์เกี่ยวกับปัญหานั้นๆ และ
สร้างรูปแบบความคิดเกี่ยวกับปัญหา ในกรณีที่ผู ้เรียนมี
ประสบการณ์น้อยท�ำให้การแก้ปัญหากระท�ำได้ยาก ดังนั้น
การออกแบบตามโมเดลนีไ้ด้จัดให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรูผ่้าน
ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซ่ึงกรณีใกล้เคียงมีส่วน
ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนใน 2 ทาง คือ 1) ช่วยให้ 
ผู ้เรียนจดจ�ำได้อย่างมีความหมาย ซ่ึงกรณีใกล้เคียงนี ้
จะช่วยสนับสนุนให้ผู ้เรียนสามารถน�ำแนวทางที่ได้เรียนรู ้
มาใช้ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในบริบทอ่ืนๆ ได้โดยการ
จัดให้มีการน�ำเสนอประสบการณ์ทีผู่เ้รียนไม่เคยเรียนรู ้เพ่ือใช้ 
เป็นแหล่งอ้างอิงที่ส�ำคัญที่ให้ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบ
กับประสบการณ์ที่ตนเองเคยผ่านมาหรือที่เคยแก้ไขมาแล้ว 
2) ช่วยน�ำเสนอความรู ้ที่มีความซับซ้อน ดังนั้นในการ
ออกแบบจึงมีการออกแบบในลักษณะที่เป็นกรณีที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหาสิ่งแวดล้อมในด้านอ่ืนที่นักศึกษาสามารถประสบ
ได้ในชีวิตประจ�ำวัน เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถถ่ายโยง
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ภาพที่ 5 แสดงการออกแบบหน้าจอศูนย์กรณีใกล้เคียง

ภาพที่ 6 แสดงการออกแบบหน้าจอศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้

ภาพที ่7 แสดงการออกแบบหน้าจอศนูย์การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ข้อความรูห้รือแนวทางในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปใช้ใน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์อ่ืนๆ ที่มีสภาพบริบทใกล้เคียง
กับกรณีใกล้เคียงได้ ดังแสดงในภาพที่ 5

	 	 5)	ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู ้ เป็นองค์ประกอบที ่
ส่งเสริมให้ผู ้เรียนร่วมมือกันแก้ปัญหา (collaborative 
activity) โดยมีพื้นฐานมาจากแนวคิดทฤษฎีของ Vygotsky 
(1978) ทีว่่า “ผูเ้รียนสร้างความรูโ้ดยผ่านทางการมีปฏสิมัพันธ์
ทางสังคมกับผู้อื่นในบริบทของสังคมและวัฒนธรรม” ดังนั้น 
ในการออกแบบครั้งนี้ ได้น�ำพ้ืนฐานดังกล่าวมาออกแบบ
โมเดลฯ โดยเน้นให้ผูเ้รียนร่วมมือกนัแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ช่วยสนบัสนนุให้ผูเ้รียนได้แลกเปลีย่นประสบการณ์กนัระหว่าง
ผูเ้รียน ผูส้อน และผูเ้ชี่ยวชาญ เพ่ือขยายมุมมองให้แก่ตนเอง 
หรือเพ่ือปรับเปลี่ยนความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน ดังนั้นการ
ร่วมมือกันแก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการสะท้อน 
ความคิด (reflection) และเป็นส่วนส�ำคัญในการปรับเปลี่ยน 
และป้องกันความเข้าใจที่คลาดเคล่ือนที่อาจเกิดขึ้นใน
ขณะที่เรียนรู้ ดังนัน้ในการออกแบบครั้งนี้ได้ออกแบบโดย
ใช้เทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือที่จะสนับสนุนการ 
แลกเปล่ียนความรู้บนเครือข่าย เช่น Facebook ซ่ึงท�ำให้ 
ผู้เรียนสามารถขยายมุมมองการเรียนรู้และสามารถแก้ไข
ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนทันที่ในขณะที่เรียนรู้ ดังแสดง 
ในภาพที่ 6
	 	 6)	ศนูย์การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบ
ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงนอกจากจะแก้
ปัญหาแล้วยงัช่วยต่อยอดให้เกดิประโยชน์ทีม่ากขึ้นไปอีก โดย
มีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของ Treffinger et al. (2006) ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน คือ 

1) การสร้างโอกาส (constructing opportunities) 2) การ
ส�ำรวจข้อมูล (exploring data) 3) กรอบปัญหา (framing 
problem) ซึ่งทั้ง 3 ขั้นตอนนี้ก็เพื่อระบุถึงปัญหา และท�ำการ
ส�ำรวจข้อมูลส�ำหรับการแก้ปัญหาและสร้างกรอบของปัญหา
เฉพาะที่จะน�ำมาใช้ 4) การสร้างแนวคิด (generating idea)  
ส่งเสริมการสร้างแนวคิดใหม่ๆ แนวคิดแปลกๆ หรือ
แนวคิดทีห่ลากหลายเพ่ือตอบสนองต่อกรอบปัญหาทีไ่ด้ตั้งไว้ 
ซ่ึงจะเห็นได้ชัดเจนถึงการคิดในเชิงสร้างสรรค์ที่พยายามให้ 
คิดอเนกนัย และส่งเสริมให้มีการปรับแนวคิดของคนอ่ืน 
เพ่ือหาทางใหม่ในการแก้ปัญหาได้ โดยไม่ตกีรอบว่าสิง่ทีเ่สนอ
ขึ้นมาจะสามารถท�ำได้หรือไม่ โดยร่วมกันระบุถึงแนวทาง
ที่เป็นไปได้มากที่สุดในการแก้ไขปัญหา 5) พัฒนาแนวทาง
การแก้ปัญหา (developing solution) และ 6) การสร้าง
ความยอมรับ (building acceptance) มาเป็นพ้ืนฐานใน
การออกแบบสถานการณ์ปัญหา โดยก�ำหนดภารกจิให้ผูเ้รียน 
ได้ฝึกแก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
ดังแสดงตัวอย่างในภาพที่ 7

การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
พรวุฒิ ค�ำแก้ว และ สุมาลี ชัยเจริญ 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
 ปีที่ 30 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2562

	 	 7)	 ฐานความช่วยเหลือ เป็นองค์ประกอบทีช่่วยในการ
ปรับสมดุลทางปัญญาที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
โดยมีพื้นฐานมาจากแนวคิดทฤษฎี social constructivism 
ของ Vygotsky (1978) ที่มีแนวคิดที่ว่า “ปฏิสัมพันธ์ทาง
สงัคมมีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญา” รวมทั้ง
แนวคิดที่เก่ียวกับศักยภาพในการพัฒนาพุทธิปัญญาที่อาจมี
ข้อจ�ำกดัเกีย่วกบัช่วงของการพัฒนาทีเ่รียกว่า zone of prox-
imal development ถ้าผู้เรียนอยู่ต�่ำกว่าโซนจ�ำเป็นจะต้อง 
ได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ที่เรียกว่า scaffolding และ
หลักการของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs 
model) ที่พัฒนาโดย Hannafin et al. (1999) ได้กล่าวว่า 
ฐานการช่วยเหลือจะช่วยสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหา
หรือการเรียนรู้ไนกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจให้ส�ำเร็จ
ด้วยตนเองได้ ฐานความช่วยเหลือประกอบด้วย 4 ลักษณะ 
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ (1) ฐานการช่วยเหลือด้านความคิด 
รวบยอด (conceptual scaffolding) ช่วยให้ผูเ้รียนเกดิความ
รวบยอดและการแนะน�ำหรือบอกใบ้สามารถช่วยให้ผู้เรียน 
เข้าสู่แหล่งข้อมูลได้ (2) ฐานการช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด 
(metacognition scaffolding) เป็นฐานการช่วยเหลือที่
สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการก�ำกับการ
รู้คิดของแต่ละบุคคล และช่วยชี้แนะวิธีการคิดขณะเรียนรู้
วิธีการคิดท่ีใช้ไนการแก้ปัญหาภายใต้สิ่งที่จะศึกษาและ
กลยุทธ์ที่เป็นไปได้ที่ควรพิจารณา (3) ฐานการช่วยเหลือ
ด้านกระบวนการ (procedural scaffolding) เป็นฐานการ
ช่วยเหลือที่แนะน�ำวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเครื่องมือ 
จะเกีย่วข้องกบัลักษณะของระบบและการท�ำงาน (4) ฐานการ 
ช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (strategic scaffolding) เป็นฐานการ
ช่วยเหลอืทีเ่น้นเกีย่วกบัวิธีการทีเ่ป็นทางเลือกทีอ่าจเป็นสิง่ที่
พิสจูน์ว่าเป็นสิง่ทีมี่ประโยชน์ ฐานการช่วยเหลอืนีจ้ะสนบัสนนุ 
การคิดวิเคราะห์การวางแผนกลยุทธศาสตร์ กลยุทธ์การ
ตดัสนิใจในการแก้ปัญหา ได้แก่ การวิเคราะห์ประเด็นหลักของ 
ปัญหา การเน้นเกีย่วกบัการแยกแยะและเลอืกสรรสารสนเทศ
ทีต้่องการ การประเมินแหล่งทรพัยากรทีจ่ดัหาให้และเชื่อมโยง 
ความสัมพันธ์ระหว่างความรู ้กับความรู ้ที่มีมาก่อนและ
ประสบการณ์ของผูเ้รียนโดยออกแบบเป็นลักษณะการให้ผูเ้รยีน 
วิเคราะห์เพ่ือน�ำไปสูก่ารแก้ปัญหา ดังแสดงตวัอย่างในภาพที ่8
	 	 8)	ศูนย์ให้ค�ำแนะน�ำ  เป็นองค์ประกอบที่ช่วยให้ 
ผู้เรียนที่เป็นมือใหม่กลายเป็นผู้เชี่ยวชาญได้ โดยมีพ้ืนฐาน
มาจากแนวคิดทฤษฎีการฝึกงานทางปัญญาของ Collins, 
Brown, และ Holum (1991) ซึ่งมีหลักการที่ว่า การฝึกงาน
ทางปัญญาเป็นวิธีการที่จะช่วยท�ำให้ผู ้เรียนที่เป็นมือใหม ่
ให้กลายเป็นผู้เชี่ยวชาญได้ แม้ว่าคุณลักษณะของเนื้อหาวิชา

ภาพที ่8 แสดงการออกแบบหน้าจอฐานความช่วยเหลือด้านการคิด

ภาพที่ 9 แสดงการออกแบบหน้าจอศูนย์ให้ค�ำแนะน�ำ

ทีซั่บซ้อน (complex domain) และการฝึกงานทางปัญญาใน
ขณะที่ท�ำงาน จะช่วยพัฒนาความเชี่ยวชาญในการแก้ปัญหา 
ได้ดี โค้ช (coach) จะคอยสังเกตผู้เรียนในขณะที่ผู ้เรียน
พยายามท�ำภารกิจให้สมบูรณ์และจัดเตรียมการบอกใบ้และ
ช่วยเหลือเม่ือผู้เรียนต้องการ   การโค้ชที่มีประสิทธิภาพ 
คือ การติดตามการปฏิบัติงานของผู้เรียนเพ่ือป้องกันความ
เข้าใจที่คลาดเคลื่อน แต่จะให้เวลาผู้เรียนในการส�ำรวจและ
แก้ปัญหาในชั้นเรียน การช่วยให้ผู้เรียนในการสะท้อนการ
ปฏิบัติของตนเองและเปรียบเทียบการปฏิบัติของตนเองกับ 
ผู้อ่ืนได้เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ ดังนั้นการออกแบบโมเดลฯ 
ครั้งนี้ได้ก�ำหนดบทบาทให้ผู้สอนท�ำหน้าที่วิเคราะห์ผู้เรียน 
สื่อสารและสะท้อนผล หรือชี้แนะในกระบวนการเรียนรู้ และ
กระตุน้กระบวนการรูคิ้ดรวมทั้ง แนวทางการแก้ปัญหา รวมทั้ง 
กระท�ำภารกิจการเรียนรู้อย่างตื่นตัวของผู้เรียนซึ่งจะช่วย
ปรับการปฏิบัติของผู้เรียนในขณะเรียนและปฏิบัติภารกิจ
การเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ท�ำการออกแบบในลักษณะที่เป็นการโค้ช 
ในห้องเรียนและการโค้ชทางออนไลน์ และเปิดโอกาสให้
นักศึกษาสามารถสอบถามหรือปรึกษาผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
ปัญหามลพิษสิ่งแวดล้อมได้ ดังแสดงในภาพที่ 9
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	 2.	การประเมินประสทิธิภาพของสิง่แวดล้อมการเรียนรูฯ้ 
ผลการประเมินประสิทธิภาพโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรคัตวิิสต์ทีส่่งเสริมการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอนุปริญญา ใช้การประเมิน
ประสิทธิภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยการตรวจสอบ
คุณภาพของโมเดลโดยผูเ้ชี่ยวชาญด้านต่างๆ (สมุาลี ชยัเจริญ, 
2557) ซ่ึงประกอบด้วย 3 ด้าน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
คือ ด้านเนือ้หาในการเรียนรูท้ีมี่ปริมาณสารสนเทศทีจั่ดไว้ให้มี
ความเพียงพอต่อการแก้ปัญหาตามภารกจิทีก่�ำหนด และการ
เรียนรู้รายละเอียดต่างๆ เนื้อหามีความถูกต้อง เหมาะสม 
ไม่ซับซ้อน เข้าใจง่าย ด้านการออกแบบสือ่บนเครือข่ายมีการ
ออกแบบเครื่องน�ำทางและไอคอนที่มีโครงสร้างที่คล้ายคลึง
กันและมีความคงที่ ท�ำให้เข้าใจได้ง่าย การเชื่อมโยงไปยัง
สารสนเทศต่างๆ มีความหลากหลายทั้งภายในและภายนอก
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้สามารถค้นคว้าได้ตามที่ต้องการ 
ได้ความรู้ในการตอบภารกิจมากขึ้น ถาม-ตอบผ่านระบบ 
เครือข่าย สะดวก และง่ายต่อการใช้งาน และด้านการออกแบบ
โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บนเครือข่ายฯ พบว่า การ
ออกแบบองค์ประกอบทุกองค์ประกอบเป็นไปตามหลักการ
ทฤษฎีที่น�ำมาใช้เป็นพ้ืนฐาน โดยภาพรวมมีความเหมาะสม 
และช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการประเมิน
ด้านบริบทการใช้ พบว่า จ�ำนวนผูเ้รียน 3 คนต่อกลุม่ มีความ
เหมาะสมที่สุด

	 อภิปรายผล
	 จากผลการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและ
พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส ่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
ในระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (model development) ซึ่ง
มีกระบวนการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบที่อาศัย 
พื้นฐานจากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี น�ำมาพัฒนาเป็นโมเดล
สิง่แวดล้อมการเรียนรูบ้นเครือข่ายตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์
ทีส่่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า มี 8 องค์ประกอบ 
คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) ศูนย์การเรียนรู้ 3) เครื่องมือ
ทางปัญญา 4) กรณีใกล้เคียง 5) ศูนย์แลกเปล่ียนเรียนรู ้
6) ศูนย์แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 7) ฐานความช่วยเหลือ 
8) ศนูย์ให้ค�ำแนะน�ำ โดยการศกึษาในครั้งนีส้อดคล้องกบัการ
ศึกษาของ อิศรา ก้านจักร (2552) จารุณี ซามาตย์ (2552) 
สุชาติ วัฒนชัย (2553) Yampinij และ Chaijaroen (2012) 
Gamlunglert และ Chaijaroen (2012) Neo และ Neo 
(2009) Akyol และ Fer (2010) ที่ได้น�ำทฤษฎีการเรียนรู้
ตามแนวคอนสตรคัตวิิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบและ

พัฒนาเพ่ือส่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียน ส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา จากงานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น
มีความแตกต่างจากงานวิจัยในครั้งนี้ที่มุ่งเน้นส่งเสริมการ 
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงไม่ใช่แต่เพียงการแก้ปัญหาเท่านั้น 
นอกจากช่วยแก้ปัญหาแล้วยังได้รับประโยชน์หรือมูลค่าเพ่ิม 
เช่น การแก้ปัญหาขยะในชุมชน นอกจากขยะจะถูกก�ำจัด 
หมดไป แล้วยังน�ำไปท�ำปุ๋ยหมักหรือผลิตภัณฑ์อื่นๆ เพื่อมา
ใช้และจ�ำหน่ายเพ่ือเพ่ิมรายได้ โดยมีการมุ่งเน้นการออกแบบ
องค์ประกอบที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงข้อ
ค้นพบดังกล่าวสอดคล้องกับการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ
ที่ประเมินว่า การออกแบบโมเดลฯ มีความตรงเชงิทฤษฎี
และช่วยในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน ในการ
ออกแบบยังมุ่งเน้นให้ผู้เรียนฝึกการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ผ่านการปฏิบัติภารกิจ และฝึกการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ตามศนูย์ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทีอ่อกแบบโดย
อาศยัหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Treffinger et al. 
(2006) นอกจากนี้ยังพบว่า โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้
บนเครือข่ายฯ ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพโดยสามารถแสดงได้จาก
ผลการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญทีพ่บว่า เนือ้หามีความถกูต้อง
เหมาะสมทันสมัยและครอบคลุมเรื่องที่ศึกษา การออกแบบ
ด้านสื่อบนเครือข่ายช่วยสนับสนุนในการเรียนรู้ การเสาะ
แสวงหาความรู้และสนับสนุนในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
และการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้ฯ มีความตรง 
เชิงหลักการทฤษฎีที่น�ำมาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบใน
แต่ละองค์ประกอบ และการประเมินด้านบริบทการใช้ พบว่า 
จ�ำนวนผู้เรียน 3 คนต่อกลุ่ม มีความเหมาะสมที่สุด

	 กิตติกรรมประกาศ
	 การวิจัยในครั้งนี้ ได ้รับการสนับสนุนจากกลุ ่มวิจัย
นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางปัญญามหาวิทยาลัยขอนแก่น 
ขอขอบพระคุณที่ได้ให้การสนับสนุนในการวิจัยครั้งนี้
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