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บทคัดย่อ

	 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์	 เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริม 
การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่	3	กลุ่มเป้าหมายได้แก่	1)	ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจประเมินสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
บนเครือข่ายฯ	จ�านวน	6	ท่าน	2)	นกัเรียน	เป็นนกัเรียนระดับชั้นมัธยมศกึษาปีที	่3	โรงเรียนน�า้พองศกึษา	อ�าเภอน�า้พอง	จังหวดัขอนแก่น	
ใช้ภาคเรียนที่	1	ปีการศึกษา	2561	จ�านวน	35	คน	ส�าหรับการศึกษาบริบทการใช้งาน	รูปแบบที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้	คือ	การวิจัยเชิง
พัฒนา	ประกอบด้วย	3	กระบวนการ	คือ	1)	กระบวนการออกแบบ	2)	กระบวนการพัฒนา	และ	3)	กระบวนการประเมิน	โดยมีขั้นตอนการ 
เก็บรวบรวมข้อมูล	คือ	1)	 โดยศึกษาหลักการ	ทฤษฎี	และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง	2)	สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ	3)	ออกแบบ 
สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูบ้นเครือข่ายฯ	4)	ศกึษาสภาพบริบท	5)	ประเมินประสทิธิภาพสิง่แวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายฯ	วิเคราะห์
ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์
	 ผลการวิจัยพบว่า	สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ	ประกอบด้วยองค์ประกอบ	6	องค์ประกอบ	คือ	1)	สถานการณ์ปัญหา	
2)	แหล่งเรียนรู้	3)	แลกเปลี่ยนเรียนรู้	4)	ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์	5)	ฐานการช่วยเหลือ	และ	6)	การโค้ช	และผลการประเมิน
ประสิทธิภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ	โดยผู้เชี่ยวชาญ	พบว่า	มีความเหมาะสมทั้ง	3	ด้าน	ได้แก่	ด้านเนื้อหา	ด้านสื่อ
บนเครือข่าย	และด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมบนเครือข่ายฯ
ค�าส�าคัญ:	สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย,	ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์,	การคิดสร้างสรรค์

Abstract

 The objective of the research was to design and develop the learning environment on a network developed in 
accordance	with	the	constructivist	approach	to	enhance	creativity	of	Mathayom	3	students	or	Grade	9	students.	The	
target	groups	were	1)	6	experts	in	the	assessment	of	the	learning	environment	on	the	network	2)	35	Mattayom	3	students 
studying	in	semester	1	of	academic	year	2018	at	Nam	Phong	Sueksa	School,	Nam	Phong	District,	Khon	Kaen	Province, 
Thailand	in	order	to	investigate	the	context	usage.	The	model	used	in	this	research	was	developmental	research	
consisting	of	3	processes	which	were	1)	design	process	2)	development	process	and	3)	evaluation	process.	The	
processes	of	data	collection	were	1)	studying	the	principles,	theories,	and	related	researches.	2)	synthesizing	design	
concepts,	3)	designing	the	learning	environment	on	the	network,	4)	studying	the	context,	5)	evaluating	the	effectiveness	
of	the	learning	environment	on	the	network,	analyzing	data	by	summarizing,	interpreting,	and	analyzing,	respectively.
	 The	findings	revealed	that	learning	environment	on	the	network	consisted	of	6	components	which	are	1)	problem	
situations	2)	learning	resources	3)	exchange	of	learning	4)	creative	thinking	center	5)	support	base	and	6)	coaching.	
According	to	the	results	of	the	environmental	performance	assessment	on	learning	on	the	network,	the	experts	found	
that	it	was	suitable	in	all	3	areas,	namely,	content,	media	on	the	network	and	environmental	design	on	the	network.
Keywords:	learning	environment	on	a	network,	Constructivist	theory,	creative	thinking
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 บทนำา
	 จากสถานการณ์ปัจจุบันและการเปล่ียนแปลงที่เกิดขึ้น 
อย่างรวดเรว็ท้ังในด้านสงัคม	เศรษฐกจิ	รวมถงึด้านเทคโนโลยี
ดิจิทัลที่พัฒนาแบบก้าวกระโดดมีเทคโนโลยีใหม่ๆ	 เกิดขึ้น
มากมาย	เพ่ือให้ทนัต่อการเปล่ียนแปลงของโลกจึงจ�าเป็นต้อง 
เตรียมคนให้พร้อมและมีทักษะที่จ�าเป็นส�าหรับการออกไป
ด�ารงชีวิตในโลกแห่งศตวรรษที่	21	โดยทักษะแห่งศตวรรษ
ที่	21	ที่ส�าคัญท่ีสุด	 คือ	ทักษะการเรียนรู้	 (learning	skill)	
จากแผนการศึกษาแห่งชาติ	พ.ศ.	2560-2579	ที่มุ่งพัฒนา 
ผูเ้รียนทกุคนให้มีคุณลักษณะและทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษ
ที่	21	ตามยุทธศาสตร์ที่	3	การพัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัย
และการสร้างสงัคมแห่งการเรยีนรู	้ทีร่ฐัมีหน้าทีด่�าเนนิการให้
คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาเพ่ือพัฒนาศักยภาพและความ
สามารถ	ของแต่ละบุคคลตามความถนัด	ความต้องการและ
ความสนใจ	เพ่ือให้มีอาชีพเล้ียงตนเองและครอบครัวได้และ
ด�ารงชีวิตอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข	โดยการให้การศึกษา
และการเรียนรูท้ีค่รอบคลุมคนทกุช่วงวยั	เพ่ือพัฒนาคนไทยให้
เป็นพลเมืองที่ดีมีคุณลักษณะ	ทักษะ	และสมรรถนะตรงตาม
มาตรฐานการศกึษาของชาตสิอดคล้องกบัทกัษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่	21	และยุทธศาสตร์ประเทศไทย	4.0	(ส�านักงาน
เลขาธิการสภาการศกึษา,	2560)	สอดคล้องกบัความมุ่งหมาย 
และหลกัการของพระราชบญัญัตกิารศกึษาแห่งชาต	ิพ.ศ.	2542 
แก้ไขเพ่ิมเตมิ	(ฉบบัที	่2)	พ.ศ.	2545	และ	(ฉบบัที	่3)	พ.ศ.	2553 
ที่ว่าด้วยการจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพ่ือพัฒนาคนไทยให้
เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย	 จิตใจ	สติปัญญา	ความรู ้
และคุณธรรม	 มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการด�ารงชีวิต	
สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้	อย่างมีความสุข	ยึดหลักการที่ว่า 
ผูเ้รียนทกุคนมีความสามารถเรียนรูแ้ละพัฒนา	ตนเองได้	และ
ถือว่าผู้เรียนมีความส�าคัญที่สุด	กระบวนการจัดการศึกษา
ต้องส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนา	ตามธรรมชาตแิละเตม็
ตามศักยภาพและนอกจากนี้ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนา
ขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาเพ่ือให้มี
ความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาใน
การแสวงหาความรู้	ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต	
(กระทรวงศึกษาธิการ,	2553)
	 แม้ว่าตลอดระยะเวลาของการพัฒนาการศกึษาของไทย	
จะมีภาพความส�าเร็จของการจัดการศึกษาปรากฏให้เห็น 
แต่ส่วนใหญ่เป็นผลส�าเรจ็ในเชิงปริมาณมากกว่าเชิงคุณภาพ	
แต่ภาพรวมระบบการศึกษายังมีปัญหาด้านคุณภาพ	และ
มาตรฐานในการจัดการศึกษาเด็กวัยเรียนของไทยส่วนใหญ่
มี	IQ	ที่ต�่ากว่าค่ากลางมาตรฐานสากล	ขณะที่	EQ	มีคะแนน
เฉลี่ยที่ต�่ากว่าระดับปกติ	การจัดการศึกษายังขาดคุณภาพ

และมาตรฐานในทุกระดับ	 คุณภาพการศึกษาและการเรียน
รู้ของคนไทยยังอยู่ในระดับค่อนข้างต�่า	คนไทยได้รับโอกาส
ทางการศึกษาสูงขึ้น	แต่เม่ือพิจารณาคะแนนผลการทดสอบ
ทางการศกึษาระดับชาตขิั้นพ้ืนฐาน	(O-NET)	พบว่า	มีค่าเฉล่ีย
ต�่าในทุกกลุ่มสาระและผลคะแนนจากการทดสอบโครงการ 
ประเมินผลนกัเรียนร่วมกบันานาชาต	ิ(PISA)	อยูใ่นระดับต�า่กว่า 
อีกหลายประเทศทีมี่ระดับการพัฒนาใกล้เคียงกนั	ปัญหาเหล่านี ้
เกิดจากข้อจ�ากัดเรื่องหลักสูตรและระบบการเรียนการสอน	
ที่เน้นการสอนเนื้อหาสาระและความจ�ามากกว่าการพัฒนา
ทกัษะและสมรรถนะ	ส่งผลให้ผูเ้รียนขาดความคิดสร้างสรรค์	
ปัจจัยสนบัสนนุการจดัการเรียนการสอนและครทูีมี่คุณภาพยงั
กระจายไม่ทัว่ถงึ	โดยเฉพาะในพ้ืนทีห่่างไกล	นอกจากนี	้คนไทย 
ส่วนใหญ่ยังไม่ให้ความส�าคัญกับการเรียนรู้แม้ว่าอัตราการ
ใช้อินเทอร์เน็ตของคนไทยจะเพ่ิมสูงขึ้น	แต่ส่วนใหญ่ไม่ได้
ใช้อ่านเพ่ือหาความรู้และอัตราการอ่านเฉล่ียของคนไทยยัง
อยู่ในระดับต�่า	นอกจากนี้แหล่งเรียนรู้ส่วนใหญ่ที่มีอยู่ยัง 
ไม่ส่งเสริมให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้เป็นเพียงแหล่งให้
ความรู	้อย่างไรกต็าม	ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยด้ีานการ
สื่อสารอย่างรวดเร็วจะน�าสังคมไทยไปสู่สังคมดิจิทัลมากขึ้น 
ถือเป็นความท้าทายต่อระบบการศึกษา	การจัดการเรียนการ
สอนและกระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ต้องปรับให้อยู่บน
ฐานของนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล	 รวมทั้งเอ้ือต่อคน
ทุกกลุ่มให้สามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย	 โดย
ไม่จ�ากัดเวลาและสถานที่	สร้างโอกาสและความเสมอภาค
ทางการศึกษา	(ส�านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา,	2560)
	 ดังนั้น	กระบวนการจัดการเรียนรู้ของครูจ�าเป็นต้อง
เปล่ียนไป	จากวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเดิมๆ	ที่มุ่งเน้นให ้
ผูเ้รียนได้รบัสารสนเทศให้ได้มากทีส่ดุ	โดยการท่องจ�า	การจัด 
การเรียนรูท้ีไ่ม่เอ้ือให้ผูเ้รียนได้ใช้กระบวนการในการแก้ปัญหา	
และการแสวงหาความรู	้เปลีย่นบทบาทมาเป็นผูอ้�านวยความ
สะดวกให้แก่ผูเ้รียน	จัดบรรยากาศและแหล่งการเรียนรูท้ีเ่อ้ือ
ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน	ออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียน
แต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของ
ตนเองได้	(วิจารณ์	พานชิ,	2555)	การเรียนรูท้ีมุ่่งเน้นให้ผูเ้รียน 
ได้สร้างองค์ความรู ้ได้ด้วยตนเองสอดคล้องกับทฤษฎี 
คอนสตรคัตวิิสต์เป็นทฤษฎทีีมุ่่งเน้นการสร้างความรูม้ากกว่า
การรับ	กระบวนการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายใน
ของผู้เรียน	โดยมีผู้เรียนเป็นผู้สร้าง	(construct)	ความรู้จาก
ความสมัพันธ์ระหว่างสิง่ทีพ่บเหน็	กบัความรูค้วามเข้าใจเดิมที่
มีอยู	่มาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา	มีการพัฒนาโดยผ่าน
กระบวนการดดูซึม	(assimilation)	ซึ่งเป็นการน�าความรู้ใหม่ 
เข้ามาไว้ในโครงสร้างทางปัญญา	และการปรบัโครงสร้างทาง
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ปัญญา	 (accommodation)	ในการรับความรู้ใหม่	 โดยการ
เชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมเพ่ือให้โครงสร้างทางปัญญา
ของแต่ละบุคคลเข้าสู่สภาพสมดุล	 (equilibrium)	หรือเกิด
การเรียนรู้นั่นเอง	(สุมาลี	ชัยเจริญ,	2557)
	 จากเหตผุลดังกล่าวข้างต้นผูว้ิจยัเหน็ถงึความส�าคัญใน
การจัดการเรียนรูท้ีผู่เ้รียนเป็นส�าคัญผ่านการออกแบบเป็นสิง่
แวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายตามแนวคอนสตรคัตวิิสต์ 
เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์	 โดยอาศัยพ้ืนฐานจากกรอบ
แนวคิดการออกแบบสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์	 ซ่ึงนอกจากจะพยายามให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้
ได้ด้วยตนเองแล้ว	ยงัจ�าเป็นต้องพัฒนาทกัษะกระบวนการคิด 
โดยเฉพาะการคิดสร้างสรรค์	 ซ่ึงถือว่าเป็นกระบวนการคิด
ขั้นสูงควบคู่ไปด้วยเพ่ือให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลก
สู่สังคมของโลกยุคดิจิทัล	 เปลี่ยนจากผู้ใช้เป็นผู้ผลิตคิดค้น
สิ่งใหม่ๆ	 เป็นปัจจัยหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาประเทศให้มีความ
ก้าวหน้าต่อไป

 วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์
	 2.	เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู ้
บนเครือข่ายเพ่ือพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์

 วิธีดำาเนินการวิจัย
	 รูปแบบที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้	 เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา 
(developmental	research	type	I)	Richey	และ	Klein	(2007) 
ประกอบด้วย	3	กระบวนการ	ดังนี้	1)	กระบวนการออกแบบ	
2)	กระบวนการพัฒนา	และ	3)	กระบวนการประเมิน	

	 กลุ่มเป้าหมาย
	 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้	 ประกอบด้วย 
1)	นักเรียน	เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่	3	โรงเรียน
น�้าพองศึกษา	อ�าเภอน�้าพอง	จังหวัดขอนแก่น	ภาคเรียน	1	
ปีการศึกษา	2561	ที่เรียนรายวิชาออกแบบและเทคโนโลย	ี
จ�านวน	35	คน	ส�าหรับการศึกษาบริบทการเรียนการสอน 
ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง

	 เครื่องมือในการวิจัย
	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมครั้งนี้ประกอบไปด้วย

	 1.	แบบบันทึกการสังเคราะห์การออกแบบแนวคิด 
เชิงทฤษฎีส�าหรับการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ 
บนเครือข่ายฯ
	 2.	แบบบนัทกึการสงัเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ	
ส�าหรับออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ
	 3.	แบบประเมินการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู ้
บนเครือข่ายฯ	ทีพั่ฒนาตามแนวคอนสตรคัตวิิสต์เพ่ือส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์	ออกแบบโดยอาศัยหลักการประเมินของ
ของ	สมุาล	ีชยัเจริญ	(2557)	ทีป่ระกอบด้วยการประเมิน	3	ด้าน 
ประกอบด้วย	ด้านเนือ้หา	ด้านสือ่บนเครือข่าย	และด้านการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมบนเครือข่าย	 เป็นแบบประเมินส�าหรับ
ตรวจสอบคุณภาพของสิง่แวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายฯ 
ส�าหรับผู้เชี่ยวชาญทั้ง	 3	ด้าน	ประกอบด้วย	ด้านเนื้อหา	
ด้านสื่อบนเครือข่าย	และด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมบน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์	ตรวจสอบแบบประเมิน
คุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
	 4.	แบบส�ารวจความคิดเห็นของผู้เรียน	 มีลักษณะเป็น
ค�าถามปลายเปิดที่มีประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสภาพ	แนวคิด
ของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ 
ทั้ง	3	ด้าน	คือ	ด้านเนื้อหา	ด้านสื่อ	และด้านการออกแบบ	
โดยอาศัยหลักการออกแบบของ	สุมาลี	 ชัยเจริญ	 (2557) 
ตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นค�าถามโดยผูเ้ชี่ยวชาญ
ด้านการวัดและประเมินผล

	 การเก็บรวบรวม	
	 ผูว้ิจัยได้ด�าเนนิการเกบ็รวบรวมข้อมูล	ดังมีรายละเอียด
ต่อไปนี้
	 1.	ผู้วิจัยได้ท�าการศึกษาและวิเคราะห์หลักการ	ทฤษฎี	
และงานวิจยัเกีย่วกบัการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้ 
บนเครือข่าย	มาเป็นพ้ืนฐานการสังเคราะห์กรอบแนวคิด
เชิงทฤษฎีส�าหรับการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ 
บนเครือข่ายฯ	
	 2.	สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีที่ได้จากการ
วิเคราะห์เอกสารและงานวิจยัทีเ่กีย่วข้องท�าการบนัทกึในแบบ
บันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี	ส�าหรับการ
พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ
	 3.	ศึกษาสภาพบริบทที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้
ของผูเ้รียนโดยให้นกัเรียนท�าแบบส�ารวจความคิดเหน็เกีย่วกบั 
บริบทการเรียนและน�าผลดังกล่าวมาเป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ
	 4.	สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ	 (designing	
framework)	และองค์ประกอบของสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู ้

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ฯ
โยธิน ธีระนันท์ และ สุมาลี ชัยเจริญ 
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บนเครือข่ายฯ	 ท่ีอาศัยพ้ืนฐานจากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี	
(theoretical	 framework)	และการศึกษาสภาพบริบท	และ
ท�าการบันทึกในแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ
	 5.	น�ากรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ
เรยีนรู้บนเครือข่ายฯ	 เสนออาจารย์ที่ปรึกษา	 เพ่ือตรวจสอบ
ความสอดคล้องระหว่างกรอบแนวคิดการออกแบบกับการ
ออกแบบองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้บน 
เครือข่ายฯ	น�าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข	
	 6.	ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ	
ที่อาศัยพ้ืนฐานจากกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ
	 7.	น�าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ	 เสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความตรงของสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายฯ	น�าข้อเสนอแนะทีไ่ด้มาปรบัปรงุ
	 8.	น�าสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บนเครือข่ายฯ	 เสนอ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ	ได้แก่	ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา	จ�านวน 
2	ท่าน	เพ่ือตรวจสอบความตรงของเนือ้หา	ด้านสือ่บนเครือข่าย 
จ�านวน	2	ท่าน	 เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของสื่อบนเครือข่าย 
ผู ้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมบนเครือข่ายฯ	
จ�านวน	2	ท่าน	โดยผู้เชี่ยวชาญแต่ละด้านบันทึกผลในแบบ
ประเมินสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บนเครือข่ายฯ	 และน�ามา
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ

	 การวิเคราะห์ข้อมูล
	 1.	กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี	 ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลโดย
การสรุปและตีความเชิงวิเคราะห์	จากหลักการและทฤษฎีที่
เกี่ยวข้อง
	 2.	กรอบแนวคิดการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้ 
บนเครือข่ายฯ	ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรปุตคีวามและ
บรรยายเชิงวิเคราะห์	 จากแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายฯ	
	 3.	สภาพบริบทเกี่ยวกับการเรียนการสอนของผู้เรียน	
ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสรุปตีความ	และการบรรยายเชิง
วิเคราะห์	จากแบบส�ารวจความคิดเห็นที่เกี่ยวกับบริบทการ
ใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ	
	 4.	การประเมินของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ	ใช้วิธีการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยการสรปุตคีวามเชงิวิเคราะห์	จากข้อมูลการประเมิน
สิง่แวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายฯ	ทั้ง	3	ด้าน	ประกอบด้วย 
ด้านเนื้อหา	 ด้านสื่อบนเครือข่าย	 และด้านการออกแบบ 
สิ่งแวดล้อมบนเครือข่าย

 ผลการวิจัย
	 การศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เ พ่ือออกแบบและ 
พัฒนาสิง่แวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายตามแนวคอน-
สตรคัตวิิสต์เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์	ผูว้ิจัยสรปุผลรวม
เป็น	2	กระบวนการ	ดังนี้
	 1.	การออกแบบและพัฒนา	(design	and	development	
process)
	 	 ผลการออกแบบและพัฒนาสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู ้
บนเครือข่ายฯ	ที่อาศัยพ้ืนฐานกรอบแนวคิดการออกแบบ 
(designing	 framework)	ประกอบด้วย	 1)	 การกระตุ้น
โครงสร้างทางปัญญาและการคิดสร้างสรรค์	2)	การสนบัสนนุ
การปรับสมดุลทางปัญญา	3)	การส่งเสริมการสร้างความรู้
และการคิดสร้างสรรค์	และ	4)	การช่วยเหลือและสนับสนุน
การสร้างความรู้และการคิดสร้างสรรค์	โดยผ่านการประเมิน	
ของผู้เชี่ยวชาญ	(expert	reviewer)	เพื่อตรวจสอบความตรง 
เชิงทฤษฎีที่น�ามาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ	 พบว่า 
กรอบแนวคิดการออกแบบมีความตรงเชิงทฤษฎี	และน�าทฤษฎี
สู่การปฏิบัติ	 โดยการออกแบบองค์ประกอบที่ส�าคัญของสิ่ง
แวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่าย	คือ	1)	สถานการณ์ปัญหา 
2)	แหล่งเรียนรู้	3)	แลกเปลี่ยนเรียนรู้	4)	ศูนย์ส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์	5)	ฐานการช่วยเหลือ	และ	6)	การโค้ช	ดังราย
ละเอียดในการออกแบบและพัฒนาของแต่ละองค์ประกอบ	
ดังต่อไปนี้
	 	 1.1	 สถานการณ์ปัญหา	 เป็นองค์ประกอบที่จะน�า 
ผูเ้รียนเข้าสูก่ระบวนการเรียนรู	้เป็นการกระตุน้โครงสร้างทาง
ปัญญา	ออกแบบโดยอาศัยพ้ืนฐานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
เชงิปัญญา	 (cognitive	constructivist)	 มีพ้ืนฐานมาจาก
แนวคิดของ	Piaget	 (1964)	ที่มุ่งเน้นการสร้างความรู้ของ 
ผูเ้รียน	โดยเชื่อว่าถ้าผูเ้รียนได้รบัการกระตุน้ทีก่่อให้เกดิความ
ขดัแย้งทางปัญญา	จะพยายามปรบัโครงสร้างทางปัญญาให้เข้า
สูภ่าวะสมดุล	(equilibrium)	โดยวธิีการดูดซึม	(assimilation) 
หรือการปรับสมดุลทางปัญญา	จากหลักการทฤษฎีดังกล่าว	
ผู ้วิจัยได้น�าลงสู ่การปฏิบัติโดยออกแบบและพัฒนาเป็น
สถานการณ์ปัญหาที่อยู่ในสภาพบริบทที่เป็นจริงที่ท้าทาย
และกระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากทีจ่ะเข้าไปแก้ปัญหาทีอ่ยูใ่นภารกจิ
การเรียนรู้	 และผนวกด้วยภารกิจการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการ 
คิดสร้างสรรค์	(creative	thinking)	เป็นการก�าหนดภารกจิการ
เรียนรู้หรือค�าถามที่จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ความสามารถ 
ด้านการคิดสร้างสรรค์	โดยอาศยักรอบการคิดสร้างสรรค์ของ	
Guilford	(1967)	ซ่ึงประกอบไปด้วย	1)	การคิดคล่อง	(fluency) 
2)	การคิดยืดหยุ่น	(flexibility)	3)	การคิดริเริ่ม	(originality) 
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4)	การคิดละเอียดลออ	(elaboration)	ดังแสดงในภาพที่	1

ภาพที่	1	แสดงหน้าจอสถานการณ์ปัญหา

	 	 1.2	 แหล่งข้อมูล	เป็นองค์ประกอบของการสนบัสนนุ
การปรับสมดุลทางปัญญา	เม่ือผู้เรียนได้รับการกระตุ้นจาก
สถานการณ์ปัญหา	และภารกิจการเรียนรู้ที่ท�าให้เกิดความ
เสยีสมดุลทางปัญญาแล้ว	ผูเ้รียนพยายามปรบัโครงสร้างทาง
ปัญญาให้เข้าสูภ่าวะสมดุลจนเกดิความรูใ้หม่	โดยทีผู่เ้รียนจะ
ใช้วิธีการเสาะแสวงหาและค้นพบค�าตอบ	(discovery)	ทีอ่าศยั 
ทฤษฎปีระมวลสารสนเทศ	(Information	processing	theory) 
รวมทั้งคุณลักษณะของสือ่ทีเ่กีย่วกบัการสือ่สารของการเรียน
บนเครือข่าย	เพ่ือใช้ในการจดัหมวดหมู่ของสารสนเทศ	ท�าให้
ง่ายต่อการจดจ�าและลดข้อจ�ากัดในการจดจ�าสารสนเทศที่ 
มีปริมาณมาก	ให้สามารถบนัทกึลงในหน่วยความจ�าระยะยาว 
ของผู้เรียน	ผู้วิจัยได้น�าลงสู่การปฏิบัติโดยออกแบบเป็น 
สิง่แวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายฯ	ในส่วนแหล่งเรียนรู ้
ที่ได้รวบรวมสารสนเทศเพื่อให้ผู้เรียน	ได้เป็นแนวทางในการ
ศกึษาและค้นคว้าเพ่ือหาค�าตอบ	ทัง้ทีเ่ป็นแหล่งข้อมูลไม่มีการ
เปล่ียนแปลง	(statics)	เช่น	ความรูใ้นด้านทฤษฎ	ีโดยออกแบบ 
แหล่งเรียนรู้น�าเสนอสารสนเทศที่มีลักษณะสื่อบนเครือข่าย
ที่สามารถเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาส่วนต่างๆ	บนสิ่งแวดล้อม 
และสารสนเทศท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลา	(dynamic)	
เช่น	การพยากรณ์สภาพอากาศ	หรือการเข้าสูแ่หล่งทรพัยากร
เดิมที่อาจจะได้ข้อมูลและสารสนเทศที่แตกต่างกัน	ออกแบบ
โดยการสร้างเป็นจุดเชื่อมโยมไปยงัเวบ็ไซต์แหล่งข้อมูลอ่ืนๆ	

เช่น	youtube	ดังแสดงในภาพที่	2
	 	 1.3	 ศนูย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์	เป็นองค์ประกอบ 
ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้บนเครือข่ายฯ	 ที่ส่งเสริม
การสร้างความรู้และการคิดสร้างสรรค์ท�าการออกแบบโดย
อาศัยพ้ืนฐานหลักการสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด	
OLEs	Model	ของ	Hannafin	(1999)	ที่เน้นเกี่ยวกับการคิด
แบบอเนกนัย	 (divergent	 thinking)	ที่แสดงออกถึงความ
สามารถทางสติปัญญาของมนุษย์	ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า
ได้หลากหลายวิธี	 และในมุมมองที่หลากหลาย	 (multiple 
perspective)	ผสานด้วยกรอบการคิดสร้างสรรค์ของ	Guilford 
(1967)	ประกอบด้วย	การคิดคล่อง	(fluency)	การคิดยดืหยุน่	
(flexibility)	การคิดริเริ่ม	(originality)	และการคิดละเอียดลออ 
(elaboration)	ผูว้ิจยัได้น�าลงสูก่ารปฏบิตัโิดยออกเป็นสิง่แวดล้อม 
ทางการเรียนรู ้บนเครือข่ายฯ	 ที่เป็นศูนย์ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ในรูปแบบของเกมที่ประกอบด้วย	การส่งเสริม
การคิดคล่องโดยให้ผู้เรียนจับคู่ความสัมพันธ์ระหว่างภาพ
เครื่องมือกับหน้าที่การท�างานของโปรแกรมให้ได้มากที่สุด
ในเวลาที่ก�าหนด	การส่งเสริมการคิดยืดหยุ่น	โดยให้ผู้เรียน
ระบเุครื่องมือการท�างานทีส่ามารถน�ามาทดแทนได้	พร้อมทั้ง 
บอกเหตุผลในการน�ามาใช้แทน	การส่งเสริมการคิดริเริ่ม 
ให้นกัเรียนออกแบบหน้าจอแอปพลิเคชนัส�าหรบัการฟังเพลง
ที่ไม่ซ�้าแบบใคร	 โดยลากส่วนประกอบที่ต้องการไปวางบน

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ฯ
โยธิน ธีระนันท์ และ สุมาลี ชัยเจริญ 
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ภาพที่	2	แสดงหน้าจอแหล่งข้อมูล

ภาพที่	3	แสดงหน้าจอศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์

หน้าจอ	และการส่งเสริมการคิดละเอียดลออ	 ให้นักเรียน
ปรับแต่งเพ่ิมเติมรายละเอียดหรือฟังก์ชันการท�างานเพ่ือให้ 
แอปพลิเคชัน่ทีก่�าหนดให้มีความสมบรูณ์และมีความสามารถ
มากขึ้นกว่าเดิม	ดังแสดงในภาพที่	3
	 	 1.4	 เรียนรูร่้วมกนั	เป็นองค์ประกอบการส่งเสริมการ
สร้างความรูแ้ละการคิดสร้างสรรค์ท�าการออกแบบโดยอาศยั

แนวคิด	social	constructivism	ของ	Vygotsky	(1978)	ทีว่่า	
ผู้เรียนสร้างความรู้โดยผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม
กับผู้อื่น	ดังนั้น	ผู้วิจัยได้น�าลงสู่การปฏิบัติโดยออกแบบเป็น
องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ	
ที่เป็นการเรียนรู้ร่วมกันโดยจัดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนได ้
ร่วมมือกนัในการเรียนรู	้การแก้ปัญหา	ซ่ึงการร่วมกนัแก้ปัญหา 
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ภาพที่	4	แสดงตัวอย่างหน้าจอร่วมกันแก้ปัญหา

จะช่วยขยายมุมมองของผู้เรียน	 ได้แลกเปลี่ยนความรู้และ
ประสบการณ์	และการสะท้อนความคิด	ผ่านทางสื่อสังคม
ออนไลน์	เช่น	line	หรือ	facebook	ดังแสดงในภาพที่	4
	 	 1.5	 ฐานการช่วยเหลอื	เป็นองค์ประกอบทีช่่วยเหลือ
และสนับสนุนการสร้างความรู้ให้กับผู้เรียน	ท�าการออกแบบ
โดยอาศัยแนวคิด	social	constructivism	ของ	Vygotsky	
(1978)	ที่เชื่อว่าถ้าผู้เรียนที่อยู่ต�่ากว่า	zone	of	proximal	
development	 จ�าเป็นที่จะต้องได้รับการช่วยเหลือหรือ 
ค�าแนะน�าในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน	ดังนั้น	ผู้วิจัยได้น�าลงสู่การ
ปฏิบัตโิดยออกแบบเป็นองค์ประกอบของสิง่แวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายฯ	ที่เป็นฐานการช่วยเหลือ	(scaffolding) 
ประกอบด้วย	1)	ฐานการช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด	
(conceptual	 scaffolding)	 เป็นการช่วยเหลือผู้เรียนใน
การสร้างความคิดรวบยอดในเนื้อหาที่จะน�ามาแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ปัญหา	2)	ฐานการช่วยเหลอืด้านการคิด	เป็นการ
แนะน�าสิง่ทีเ่กีย่วข้องกบัวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู	้เพ่ือให้ 
ผู้เรียนตระหนักรู ้เกี่ยวกับวิธีคิดของตนเองอยู่ตลอดเวลา 
3)	ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ	เป็นการแนะแนวทาง 

การใช้แหล่งการเรียนรู้และเครื่องมือในสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายฯ	และ	4)	ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์	
เป็นการแนะน�าแนวทางหรือวิธีการในการแก้ปัญหา	สนบัสนนุ
การตดัสนิใจในกระบวนการแก้ปัญหา	จะเน้นเกีย่วกบัวิธีการ
เลือกสารสนเทศ	ประเมินแหล่งทรัพยากรที่จะช่วยให้ผู้เรียน 
เชื่อมโยงความรู ้ที่ค ้นพบกับแนวทางการแก้ป ัญหาใน
สถานการณ์ที่เหมาะสม	ดังแสดงในภาพที่	5
	 	 1.6	 การโค้ช	 เป็นองค์ประกอบที่ช ่วยเหลือและ
สนับสนุนการสร้างความรู้ให้กับผู้เรียน	ท�าการออกแบบโดย
อาศยัแนวคิดการฝึกหดัทางปัญญา	(cognitive	apprenticeship) 
(Collins,	Brown,	&	Holum,	1991)	ที่มุ่งเน้นการช่วยเหลือ
ผู ้เรียนให้สามารถปฏิบัติงานได้	 ซ่ึงจะมีต้นแบบของการ
ปฏิบัติของผู้เชี่ยวชาญ	 ดังนัน้	ผู้วิจัยได้น�าลงสู่การปฏิบัติ
โดยออกแบบเป็นองค์ประกอบของสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้ 
บนเครือข่ายฯ	ที่เป็นการโค้ชให้ผู ้เรียนได้เห็นการปฏิบัต ิ
จากการสาธิตหรือการแสดงตัวอย่างจากผู้เชี่ยวชาญ	พร้อม
กับอธิบายประกอบ	ดังแสดงในภาพที่	6

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ฯ
โยธิน ธีระนันท์ และ สุมาลี ชัยเจริญ 
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ภาพที่	5	แสดงหน้าจอฐานการช่วยเหลือ

ภาพที่	6	แสดงหน้าการโค้ช

	 2.	การประเมิน	(evaluation	process)
	 	 กระบวนการประเมินประสิทธิภาพสิ่งแวดล้อมทาง 
การเรียนรูบ้นเครือข่ายตามแนวคอนสตรคัตวิิสต์เพ่ือส่งเสริม 
การคิดสร้างสรรค์	 ได้ด�าเนินการประเมินประสิทธิภาพ
โดยประยุกต์จากการประเมินประสิทธิภาพและการพัฒนา 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ของ

สมุาล	ีชยัเจริญ	(2557)	ซ่ึงประกอบด้วย	1)	การประเมินกรอบ 
แนวคิดการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายฯ	
2)	การประเมินด้านผลผลิต	3)	การประเมินด้านบริบทการใช้	
4)	การประเมินด้านความคิดเห็นของผู้เรียน	ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้
	 	 2.1	 การประเมินกรอบแนวคิดการออกแบบสิง่แวดล้อม 
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ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ	 โดยผ่านการตรวจสอบของ 
ผู้เชี่ยวชาญ	 เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงทฤษฎีที่ใช้เป็น 
พ้ืนฐานในการออกแบบ	ผลการประเมินพบว่า	มีความตรงเชิง
ทฤษฎีที่น�ามาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบกรอบแนวคิดการ
ออกแบบ	ประกอบด้วย	1)	การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา
และการคิดสร้างสรรค์	2)	การสนับสนุนการปรับสมดุลทาง
ปัญญา	3)	การส่งเสริมการสร้างความรูแ้ละการคิดสร้างสรรค์	
4)	การช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้และการคิด
สร้างสรรค์	 และในการออกแบบแต่ละองค์ประกอบของ 
สิง่แวดล้อมบนเครือข่ายฯ	มีการน�าหลกัการและทฤษฎทีีน่�ามา
ใช้เป็นพื้นฐานซึ่งปรากฏอย่างชัดเจนทุกองค์ประกอบ
	 	 2.2	 การประเมินด้านผลผลิต	 เป็นการตรวจสอบ
คุณภาพการออกแบบสิง่แวดล้อมการเรียนรูบ้นเครือข่ายเพ่ือ
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์	โดยผูเ้ชี่ยวชาญ	พบว่า	การออกแบบ 
มีความตรงเชิงทฤษฎีที่น�ามาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบทั้ง
กรอบแนวคิดการออกแบบและการออกแบบประกอบด้วย 
6	องค์ประกอบ	ได้แก่	1)	สถานการณ์ปัญหา	2)	แหล่งการเรียนรู ้
3)	ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์	4)	เรียนรู้ร่วมกัน	5)	ฐาน
การช่วยเหลือ	และ	6)	การโค้ช	และการออกแบบในแต่ละ 
องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ 
พบว่า	การออกแบบทุกองค์ประกอบมีความสอดคล้องกับ
หลักการและทฤษฎีที่น�ามาเป็นพ้ืนฐานที่ระบุไว้ข้างต้นที่
ปรากฏอย่างเด่นชัด
	 	 2.3	 การประเมินด้านบริบทการใช้	 การประเมิน
ด้านบริบทการใช้เพ่ือหาบริบทที่เหมาะสมในการเรียนรู้ด้วย 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ	พบว่า	การจัดกลุ่ม
ผู้เรียน	3	คนต่อกลุ่ม	ท�าให้ผู้เรียนได้เรียนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู ้บนเครือข่ายได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 ทั้งนี้
เนื่องจากกลุ่มที่มีจ�านวนสมาชิก	2	คน	น้อยเกินไปที่จะแลก
เปล่ียนความคิดเหน็และไม่มีคนกลางทีส่ามารถตดัสนิใจและ
กลุม่	4-5	คน	มากเกนิไปทีจ่ะรวมกนัแลกเปลีย่นความคิดเหน็
และการสรุปผล	การหาข้อสรุปร่วมกันที่เป็นไปค่อนข้างยาก	
และจากการสอบถามการใช้งานผู้เรียน	พบว่า	 มีเพ่ือนมาก
เกินไป	บางคนมักไม่ให้ความร่วมมือ	ไม่ตอบค�าถาม
	 	 2.4	 การประเมินด้านความคิดเห็นของผู ้ เรียน	
เป็นการศึกษาแนวคิดของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายฯ	ทั้ง	3	ด้าน	ได้แก่	1)	ด้านเนื้อหา	พบว่า 
เนือ้หามีความถกูต้อง	ชดัเจน	ใช้ภาษาทีเ่ข้าใจได้ง่าย	สือ่สารได้ 
ตรงประเด็น	แหล่งเรียนรู้มีสารสนเทศที่จัดไว้ให้ครอบคลุม
สอดคล้องกบัสถานการณ์ปัญหาและเพียงพอต่อการแก้ปัญหา 
ตามภารกจิการเรียนรูท้ีก่�าหนด	2)	ด้านสือ่บนเครือข่าย	พบว่า 
การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม	 เครื่องน�าทางที่ช่วย

ให้สามารถค้นหาสารสนเทศได้สะดวก	ง่าย	และตรงกับการ
ใช้งาน	การเชื่อมโยงไปยังสารสนเทศต่างๆ	ทั้งในและนอก 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายอย่างมีประสิทธิภาพ	
และ	3)	ด้านการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่าย 
พบว่า	สถานการณ์ปัญหา	ช่วยกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจในการ
แก้ปัญหา	แม้จะเป็นสถานการณ์ปัญหาที่ค่อนข้างยากแต่ก็ม ี
สารสนเทศเพียงพอที่จะค้นพบค�าตอบหรือความรู้ที่ใช้ใน 
การแก้ปัญหา	ศนูย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์	ช่วยส่งเสริมให้
เกดิการคิดสร้างสรรค์	การเรียนรูร่้วมกนั	ช่วยสนบัสนนุให้ได้
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือน	ได้แสดงความคิดเห็นและเสนอ
แนวทางการแก้ปัญหาของตนผ่านเว็บ	ฐานการช่วยเหลือ 
ช่วยแนะแนวทางการแก้ปัญหา	 วิธีการเรียนรู ้และการใช้ 
สิ่งแวดล้อมบนเครือข่ายฯ	และช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้
ความพยายามในการเรียนรู	้ปรึกษาผูเ้ชี่ยวชาญ	คอยช่วยชี้แนะ 
แนะน�าวิธีการหรือแนวทางแก้ปัญหา	 และกระตุ ้นให้ท�า
กิจกรรมในการหาค�าตอบในสถานการณ์	

 อภิปรายผล
	 จากการศึกษาการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายทีพั่ฒนาตามแนวคอนสตรคัตวิิสต์ 
เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์	ออกแบบโดยการสังเคราะห์
กรอบแนวคิดการออกแบบทีอ่าศยัพ้ืนฐานจากการสงัเคราะห์
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี	น�ามาพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริม 
การคิดสร้างสรรค์	พบว่า	มีองค์ประกอบทีส่�าคัญ	6	องค์ประกอบ	
ได้แก่	1)	สถานการณ์ปัญหา	2)	แหล่งการเรียนรู	้3)	ศนูย์ส่งเสริม 
การคิดสร้างสรรค์	4)	เรียนรูร่้วมกนั	5)	ฐานการช่วยเหลอื	และ	
6)	การโค้ช	โดยการศึกษาครั้งนี้สอดคล้องกับการศึกษาของ	
อุษณย์ี	มณรีตัน์	และ	สมุาลี	ชยัเจริญ	(2559)	สมุาลี	ชยัเจริญ, 
ปรมะ	แขวงเมือง,	ปรชัญา	แก้วแก่น,	และ	จารณุ	ีชามาตย์	(2559) 
วชัราภรณ์	ถ�า้กลาง	และ	สมุาล	ีชยัเจริญ	(2560)	Chaijaroen, 
Kanjug,	และ	Samat	(2012)	ทีไ่ด้น�าทฤษฎกีารเรียนรูต้ามแนว
คอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบและพัฒนา 
สิง่แวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายเพ่ือส่งเสริมการสร้าง
ความรู้ของผู้เรียนโดยผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ
ตามภารกิจที่ก�าหนด	และภายในสิ่งแวดล้อมทางการเรยีน
รูฯ้	ทีพั่ฒนามีองค์ประกอบทีจ่�าเป็นทีจ่ะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง	นอกจากนี้การออกแบบสิ่งแวดล้อม 
ทางการเรียนรูฯ้	ยงัมีองค์ประกอบทีส่่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
ทีส่อดคล้องกบัการศกึษาของ	จารณุ	ีซามาตย์	(2552)	คมสนั	
เอียการนา	(2554)	โสภิษฐ์	สนิล้าน	(2557)	พิธญัญา	พิรณุสนุทร 
และ	สุชาติ	วัฒนชัย	(2561)	ที่ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ฯ
โยธิน ธีระนันท์ และ สุมาลี ชัยเจริญ 



50  ASJ P S U

วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
 ปีที่ 31 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2563

เรียนรู ้บนเครือข่ายฯ	 และที่มีองค์ประกอบที่ส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ส�าหรับการเรียนรู้ของผู้เรียน	จากงานวิจัยที่
กล่าวมาข้างต้นมีความแตกต่างจากงานวิจัยครั้งนี้ที่มุ่งเน้น
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์ส�าหรับอุปกรณ์เคล่ือนที่	 ซ่ึงได้น�าเอากรอบแนวคิด
การคิดสร้างสรรค์ของ	Guilford	 (1967)	ทั้ง	4	ด้านได้แก ่
การคิดคล่อง	 การคิดยืดหยุ ่น	 การคิดริเริ่ม	 และการคิด
ละเอียดลออ	มาสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดการออกแบบ	
เพ่ือพัฒนาเป็นองค์ประกอบหนึง่ในสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู ้
บนเครือข่าย	 มีสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ที่
ออกแบบ	นอกจากที่จะให้ผู้เรียนค้นหาต�าตอบแล้วยังแทรก
ภารกิจที่มีกระบวนส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์	 และภายใน 
สิง่แวดล้อมทางการเรียนรูฯ้	ยงัมีศนูย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
ที่มุ่งให้ผู้เรียนได้พัฒนาการคิดสร้างสรรค์ครบทั้ง	 4	ด้าน
สามารถต่อยอดการคิดสร้างสรรค์ในการประดิษฐ์คิดค้น 
สิ่งใหม่ๆ	นอกจากนี้	ยังพบว่าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายฯ	ทีส่ร้างขึ้นมีคุณภาพโดยแสดงได้จากการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญที่พบว่า	 มีความตรงเชิงทฤษฎีที่น�ามาเป็น 
พ้ืนฐานในการออกแบบ	และการประเมินด้านบริบทการใช ้
พบว่า	จ�านวนผูเ้รียน	3	คนต่อกลุม่มีความเหมาะสมมากทีส่ดุ 
และจากการประเมินความคิดเหน็ของผูเ้รียน	พบว่า	สิง่แวดล้อม 
การเรียนรู ้บนเครือข่ายฯ	 มีประสิทธิภาพ	 ช่วยสนับสนุน
การเรียนรู ้	 การสร้างความรู้ด้วยตนเองและเสริมการคิด
สร้างสรรค์

 ข้อเสนอแนะ
	 1.	ในการจัดการเรยีนการสอนด้วยสิ่งแวดล้อมทาง 
การเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
ควรค�านึงถึงสภาพบริบทที่จะน�าไปใช้งานในด้านต่างๆ	ด้วย	
เช่น	ความพร้อมของวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ	สถานที่ที่มีความ
เหมาะสม	ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต	 เพ่ือให้การใช้งานได้
อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด
	 2.	การจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ในส่วน
ของผู้สอนต้องคอยให้ค�าแนะน�าชี้แนะแนวทางในการใช้งาน	
การท�าภารกจิหรือกจิกรรมอ่ืนๆ	บนสิง่แวดล้อมเพ่ือให้ผูเ้รียน
สามารถที่จะสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองและเพื่อป้องกันไม่ให้
ความรู้ที่ได้รับคลาดเคลื่อน

 กิตติกรรมประกาศ
	 การวิจัยในครั้งนี้ ได ้รับการสนับสนุนจากกลุ ่มวิจัย
นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางปัญญามหาวิทยาลัยขอนแก่น	
ขอขอบพระคุณที่ได้ให้การสนับสนุนการวิจัยในครั้งนี้

 เอกสารอ้างอิง
กระทรวงศึกษาธิการ.	(2553).	พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
	 พุทธศกัราช	2553	(ฉบบัที	่3).	กรงุเทพฯ:	สยามสปอร์ตซินดิเคท.
คมสัน	เอียการนา.	(2554).	การพัฒนารูปแบบสิ่งแวดล้อมทางการ 
	 เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์	ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ 
	 (วิทยานพินธ์ปริญญาปรชัญาดุษฎบีณัฑติ).	มหาวิทยาลยัขอนแก่น, 
	 ขอนแก่น.
จารณุ	ีซามาตย์.	(2552).	การพัฒนาโมเดลสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู ้
	 บนเครือข่ายตามแนว	คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิด 
	 สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับอุดมศึกษา	(วิทยานิพนธ์ปริญญา- 
	 ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต).	มหาวิทยาลัยขอนแก่น,	ขอนแก่น.
พิธัญญา	พิรุณสุนทร,	และ	สุชาติ	วัฒนชัย.	(2561).	การออกแบบ 
	 และพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนคลาวด์คอมพิวติ้ง 
	 ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์. 
	 วารสารวิจัย	(ฉบับบัณฑิตศึกษา)	มหาวิทยาลัยขอนแก่น,	6(2), 
	 80-91.
วัชราภรณ์	ถ�้ากลาง,	และ	สุมาลี	ชัยเจริญ.	(2560).	การออกแบบ 
	 และพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว 
	 คอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
	 และเมตาคอกนิชันของนักเรียนระดับประถมศึกษา.	วารสาร 
	 วิทยบริการ	มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์,	28(3),	1-13.
วิจารณ์	พานิช.	(2555).	วิถีสร้างการเรียนรู้เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่	21. 
	 กรุงเทพฯ:	มูลนิธิสดศรี-สฤษดิ์วงศ์.
ส�านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา.	(2560).	แผนการศึกษาแห่งชาติ 
	 พ.ศ.	2560-2579.	กรุงเทพฯ:	พริกหวานกราฟฟิค.
สุมาลี	ชัยเจริญ.	(2557).	การออกแบบการสอน	หลักการ	ทฤษฎี 
	 สู่การปฏิบัติ.	ขอนแก่น:	โรงพิมพ์แอนนาออฟเซต.
สุมาลี	ชัยเจริญ,	ปรมะ	แขวงเมือง,	ปรัชญา	แก้วแก่น,	และ 
	 จารุณี	ซามาตย์.	(2559).	การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม 
	 ทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศโดยการบูรณาการ	 
	 ระหว่างศาสตร์การสอนกับประสาทวิทยาศาสตร์. 
	 วารสารวิทยบริการ	มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์,	27(2), 
	 37-50.
โสภิษฐ์	สินล้าน.	(2557).	ผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน 
	 เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
	 ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่	3.	วารสารศึกษาศาสตร์ 
	 ฉบับวิจัยบัณฑิตศึกษา	มหาวิทยาลัยขอนแก่น,	9(4),	220-227.
อุษณีย์	มณีรัตน์,	และ	สุมาลี	ชัยเจริญ.	(2559).	กรอบแนวคิด 
	 การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนา 
	 ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์. 
	 วารสารวิทยบริการ	มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์,	27(1),	1-8.
Chaijaroen,	S.,	Kanjug,	I.,	&	Samat,	C.	(2012).	Development 
 and efficiency improvement of the learning innovations 
	 enhancing	learners’	thinking	potential.	Procedia-Social 
	 and	Behavioral	Sciences	46,	3460-3464.
Collins,	A.,	Brown,	J.	S.,	&	Holum,	A.	(1991).	Cognitive 
	 apprenticeship:	Making	thinking	visible.	American 
	 Educator,	6(11),	38-46.



ASJ P S U  51

Guilford,	J.	P.	(1967).	The	nature	of	human	intelligence. 
	 New	York:	McGraw-Hill.	
Hannafin,	R.	D.	(1999).	Open	learning	environments: 
	 Foundations	and	models.	In	C.	Reigeluth	(Ed.),	 
	 Instructional-design	theories	and	models	(volume	ii)  
	 (pp.	372-389).	New	Jersey:	Lawrence	Erlbaum.
Piaget,	J.	(1964).	Part	I:	Cognitive	development	in	children: 
	 Piaget	development	and	learning.	Journal	of	Research 
	 in	Science	Teaching,	2,	176–186.

Richey,	R.	C.,	&	Klein,	J.	(2007).	Design	and	developmental 
	 research.	New	Jersey:	Lawrence.
Vygotsky,	L.	S.	(1978).	Mind	in	society:	The	development 
	 of	higher	psychological	processes.	Cambridge,	MA: 
	 Harvard	University	Press.

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ฯ
โยธิน ธีระนันท์ และ สุมาลี ชัยเจริญ 


	บทคัดย่อ
	Abstract
	บทนำ 
	วัตถุประสงค์การวิจัย
	วิธีดำ เนินการวิจัย
	ผลการวิจัย
	อภิปรายผล
	ข้อเสนอแนะ
	กิตติกรรมประกาศ
	เอกสารอ้างอิง

