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จากกรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารระยะ พ.ศ. 2554 – 2563 ของประเทศ

ไทย (ICT 2020) ได้มุ ่งเน้นให้มีการเรียนรู ้อย่างฉลาด (Smart learning) ประกอบกับ

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติมีบทบัญญัติท่ีให้มีการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ

และควรจัดการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี ซ่ึงจะช่วยเพ่ิมความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียน

รูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญรูปแบบหน่ึงท่ีได้รับความนิยมในการนำมาใช้ในการเรียน

การสอนในปัจจุบัน คือ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based learning - PBL) ซ่ึงเป็น

รูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism)

โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ จากการใช้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในโลกแห่งความเป็นจริงเป็นบริบท (context)

ของการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา  และในปัจจุบันเทคโนโลยี

ทางการศึกษาได้พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว มีการนำคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการเรียนการสอนเป็นการเรียน

การสอนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ หรือ e-Learning ในรูปแบบของ CAI และการเรียนการสอนผ่านเว็บ

เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนการสอนและช่วยเพ่ิมผมสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนได้ ในยุคต่อ

มาได้มีการนำโทรศัพท์มือถือมาใช้ในการเรียนการสอนเรียกกว่า m-Learning และในปัจจุบันได้มีการ

พัฒนาสู่การเรียนรู้แบบ u-Learning ซ่ึงเป็นการเรียนการสอนโดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา เช่น

Tablet PC และเทคโนโลยีการส่ือสารข้อมูลแบบไร้สาย เป็นเคร่ืองมือสำคัญในการอำนวยความสะดวก

ให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลาตามความต้องการของผู้เรียน และท่ีสำคัญการเรียน

รู้แบบ u-Learning จะคำนึงถึงบริบทของผู้เรียนซ่ึงคุณสมบัติน้ีสอดคล้องกับการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็น

สำคัญ สภาพแวดล้อมท่ีอำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลาและคำนึงถึงบริบท

ของผู้เรียนเรียกว่า u-Learning Environment หรือ ULE     u-Learning ยังมีความสอดคล้องกับการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักเน่ืองจาก u-Learning จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถดำเนินกิจกรรมการแก้ปัญหา

ตามกระบวนการแก้ปัญหาของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักได้ทุกท่ีทุกเวลา ผู้เรียนสามารถส่ือสารกับ

เพ่ือนหรือผู้สอนได้อย่างสะดวกผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาโดยใช้การส่ือสารข้อมูลแบบไร้สาย  ดัง

น้ัน u-Learning จึงมีความเหมาะสมในการนำมาใช้ในการเรียนการสอนร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นหลัก เพ่ิมช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และช่วยเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียนได้

* อาจารย์ โปรแกรมวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

มหาวิทยาลัยราชภัฎนครปฐม

** ผู้ช่วยศาสตราจารย์  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา
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การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก

การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันเน้นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ มีการ

จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความถนัดและความต้องการท่ีจะเรียนรู้ของผู้เรียน มุ่งเน้น

ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ตามท่ีพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติได้กำหนดไว้ ในมาตรา 24 ใน

เรื่องของการจัดกระบวนการเรียนรู้ ของสถานศึกษาและหน่วยงาน ที่ต้องดำเนินการจัดการเรียนรู้

ให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้

เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา  จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติ ให้

ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ

สภาพแวดล้อม ส่ือการเรียนและอำนวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ และ

จัดการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542)

รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก หรือ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-

based learning หรือ PBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้าง

สรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ จากการใช้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในโลกแห่งความ

เป็นจริงเป็นบริบท (context) ของการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และ

คิดแก้ปัญหา  รวมท้ังได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาท่ีตนศึกษาด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

จึงเป็นผลมาจากกระบวนการทำงานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก (มัณฑรา

ธรรมบุศย์, 2545)

ลักษณะท่ีสำคัญของ PBL ก็คือ

1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้อย่างแท้จริง (student-centered learning)

2. การเรียนรู้เกิดข้ึนในกลุ่มผู้เรียนท่ีมีขนาดเล็ก

3. ครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก (facilitator) หรือผู้ให้คำแนะนำ (guide)

4. ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้

5. ปัญหาท่ีนำมาใช้มีลักษณะคลุมเครือไม่ชัดเจน ปัญหา 1 ปัญหาอาจมีคำตอบได้หลายคำ

ตอบหรือแก้ไขปัญหาได้หลายทาง

6. ผู้เรียนเป็นคนแก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ ๆ  ด้วยตนเอง (self-directed learning)

7. ประเมินผลจากสถานการณ์จริง  โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ (authentic assessment)

โพลยา ได้นำเสนอข้ันตอนการแก้ปัญหา ซ่ึงประกอบด้วย 4 ข้ันตอนคือ (Polya, 1957)

1. ทำความเข้าใจปัญหา

2. วางแผนแก้ปัญหา

3. ดำเนินการตามแผน

4. ตรวจสอบผลเฉลยที่ได้

ซ่ึงมีผู้นำข้ันตอนน้ีมาใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
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เช่น ศิริพร พ่วงพิศ (2552) ได้นำข้ันตอนการแก้ปัญหาของโพลยามาใช้ในการการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาปาสคาล โดยใช้ทฤษฎีการคิดแก้ปัญหา

ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน และการเรียนการสอน

โดยใช้ปัญหาเป็นหลักสามารถพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาได้ (โสภาพันธ์ สอาด, 2553)

Li และ Chun (2011) ได้ออกแบบแบบจำลองการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based

Learning) ในสภาพแวดล้อมแบบ Mobile Learning  ซ่ึงเป็นการเรียนรู้โดยใช้อุปกรณ์เคล่ือนท่ีเป็น

เคร่ืองมือสำคัญ  เน่ืองการการเรียนการสอนโดยใช้อุปกรณ์พกพาน้ันผู้เรียนไม่จำเป็นท่ีจะต้องน่ังเรียน

ในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว การเรียนรู้สามารถเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา นักเรียนสามารถอ่านเนื้อหา

บทเรียน ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง แลกเปลี่ยนความคิดเห็น บันทึกผลการเรียน และทำแบบทดสอบ

ด้วยอุปกรณ์พกพา  แบบจำลองนี้สร้างขึ้นบนพื้นฐานการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานและพื้นฐานของ

เทคโนโลยี mobile  ซึ่งการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิด

ความเข้าใจและการแก้ปัญหา  โดยมีการสร้างสถานการณ์ของปัญหาเพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้และ

ความคิดในการแก้ปัญหาน้ัน ๆ  และผู้วิจัยยังได้นำหลักการของกาเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

(Inquiry Larning) ซ่ึงเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากคำถามต่าง ๆ  ท่ีครูได้สร้างข้ึน

สถาปัตยกรรมของระบบและการออกแบบแบบจำลองน้ีแบ่งเป็นกระบวนการ 5 ข้ันตอน คือ

1. ครูจะกำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนในแต่ละจุดเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน

2. หลังจากนักเรียนได้รับคำถามแล้วนักเรียนจะใช้เครื่องมือทำการค้นหาข้อมูลในเนื้อหา

บทเรียน หรือทำการอภิปรายกับผู้อ่ืน และระบบจะทำการวิเคราะห์เน้ือหาบทเรียนและนำพานักเรียน

ไปสู่สถานีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน

3. นักเรียนจะทำการเก็บข้อมูลของวัตถุต่าง ๆ ทีมีการติดต้ัง QR-Code ไว้ โดยจะทำการ

อ่านข้อมูลจาก  QR-Code

4. ระบบจะทำการถามคำถามที่เกี่ยวข้องกับวัตถุชิ้นนั้น ถ้านักเรียนตอบถูกแสดงให้เห็นว่า

นักเรียนเข้าใจเน้ือหาบทเรยีน

5. ระบบสร้างคำถามท่ีทำให้เกิดแรงบันดาลใจและจะแนะนำสถานีเรียนรู้ท่ีเหมาะสมให้ผู้เรียน

ได้เรียนรู้ในลำดับต่อไป

การเรียนรู้แบบ u-Learning

การเรียนการสอนแบบ u-Learning มาจากคำว่า Ubiquitous Learning ซ่ึง Ubiquitous หมายถึง

การมีอยู่ทุกหนทุกแห่ง รวมกับคำว่า Learning จึงหมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้

ได้ทุกหนทุกแห่ง โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แบบพกพาและการสื่อสารแบบไร้สายเป็นเครื่องมือ

ในการเรียนรู้  โดยการเรียนการสอนน้ันจะต้องตระหนักถึงบริบทของผู้เรียนเป็นสำคัญ ซ่ึงการจัดสภาพ

แวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning เรียกว่า Ubiquitous Learning Environment (ULE) เป็นการ
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จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง การเรียนรู้สามารถเกิดขึ้นทุกเวลา

 โดยมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาเป็นเคร่ืองมืออำนวยความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้

Vicki Jones และ Jun H. Jo (2004) ได้ให้ความหมายของคำว่า u-Learning ว่าหมายถึง

การเรียนรู้ในส่ิงแวดล้อมแบบ Ubiquitous Computing (ubiquitous learning environment - ULE)

ซึ่งหมายถึง สิ่งแวดล้อมที่การเรียนรู้สามารถเกิดขึ้นได้รอบตัวผู้เรียน ข้อมูลเนื้อหาบทเรียนจะถูกฝัง

เข้ากับวัตถุการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสนใจจะเรียนรู้ โดยเม่ือผู้เรียนสนใจจะเรียนรู้ในวัตถุต่างๆ ข้อมูลเน้ือหา

บทเรียนท่ีเก่ียวข้องกับวัตถุท่ีผู้เรียนสนใจจะถูกส่งไปยังผู้เรียนโดยอัตโนมัติ ไปสู่อุปกรณ์คอมพิวเตอร์

แบบพกพา เช่น PAD หรือ สมาร์ทโฟน ผ่านเทคโนโลยีสารส่ือสารแบบไร้สาย ผ ู ้ เร ียนสามารถมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอ่ืนๆ ใน ULE ได้  และทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมสำหรับการนำมาใช้กับ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning คือทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism)

ซ่ึงสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการสอนในปัจจุบัน ท่ีเน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning (ULE) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ี

สร้างข้ึนเพ่ือสนับสนุกการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ประกอบด้วย 4 ส่วนคือ (Jones, & Jo,

2004)

1. Microprocessors เป็นส่วนประมวลผล พร้อมหน่วยความจำ ท่ีฝังตัวอยู่ในทุก ๆ  วัตถุ และ

อุปกรณ์ ซ่ึงจะทำหน้าท่ีเก็บข้อมูลของวัตถุ ซ่ึงในท่ีน้ีคือ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา (Tablet PC)

2. ULE Server เป็นส่วนให้บริการการเรียนการสอน ประกอบด้วย เคร่ืองแม่ข่ายให้บริการ

ทำหน้าท่ีบริหารจัดการเครือข่ายหน่วยวิเคราะห์การเรียน ทำหน้าท่ีวิเคราะห์การตอบสนองของผู้เรียน

เพ่ือให้สามารถส่งข้อมูลต่างๆ ไปยังผู้เรียนได้ตรงตามความต้องการ  และมีฐานข้อมูล จัดเก็บข้อมูล

ของวัตถุ และอุปกรณ์ของผู้ใช้

3. Wireless technology เป็นเทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูลแบบไรสาย ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียน

เข้าถึงแหล่งเรียนรู้และดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ได้ไม่มีข้อจำกัดเรื่องเวลาและสถานที่

4. Sensors เป็นการตรวจจับบริบทของผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้ ซ่ึงจะใช้ตรวจจับพฤติกรรม

การเรียนรู้ของผู้เรียน

Yang และคณะ (2008) ได้ให้คำจำกัดความ ของ u-Learning ว่า คือการเรียนการสอนด้วย

เทคโนโลยี Ubiquitous Computing ซ่ึงไม่เพียงแต่จะใช้การส่ือสารแบบไร้สายเพียงอย่างเดียวแต่รวม

ไปถึงการใช้เทคโนโลยีการตรวจจับ (sensor) โดยจะมีการทำงานที่สามารถล่วงรู้บริบทของผู้เรียน

(context-aware) ทำให้ทราบสภาพแวดล้อมหรือตำแหน่งของผู้เรียนในขณะน้ัน

Saadiah Yahya และคณะ (2010) ได้ให้ความหมายของ u-Learning คือ  กระบวนทัศน์

ของการเรียนรู้ ที่เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมของ ubiquitous computing ซึ่งส่งผลให้เกิดการเรียนรู้

ในส่ิงท่ีถูกต้องในสถานท่ีและเวลาท่ีเหมาะสมและถูกวิธี  และได้นำเสนอลักษณะเฉพาะของ u-Learning

ไว้ ดังน้ี
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1. การคงสภาพของข้อมูล (Permanency) ซ่ึงหมายถึงการมีแหล่งจัดเก็บข้อมูลต่างๆ ในการเรียน

การสอน เช่น ข้อมูลเน้ือหารายวิชา ข้อมูลส่วนตัวของผู้เรียน ข้อมูลประวัติการเรียนรู้ ซ่ึงข้อมูลเหล่าน้ี

จะต้องยังคงอยู่เสมอและไม่สูญหาย นอกจากจะถูกลบโดยผู้ใช้

2. ความสามารถในเข้าถึงได้ทุกเมื่อ (Accessibility) ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้

ได้ทุกขณะเมื่อผู้เรียนต้องการเรียนรู้ โดยการเข้าถึงจะใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา ผ่านการ

ส่ือสารแบบไรส้าย

3. ความรวดเร็วในการเรียกข้อมูล (Immediacy) ข้อมูลสำหรับการเรียนรู้จะต้องส่งถึงผู้เรียน

ได้อย่างรวดเร็วทันทีทันใด

4. การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) เป็นคุณลักษณะท่ีสำคัญท่ีจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน

ซึ่งผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน หรือผู้เรียนคนอื่น ๆ โดยการโต้ตอบกันผ่านอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์แบบพกพา

5. การตระหนักถึงบริบทของผู้เรียน (Context-awareness) เป็นส่วนสำคัญท่ีทำให้เกิดสภาพ

แวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning เน่ืองจากการเรียนรู้จะมีข้ันตอนและกระบวนการท่ีสอดคล้องกับ

บริบทของผู้เรียนที่เรียนรู้อยู่ในขณะนั้น เช่น สามารถทราบตำแหน่งของผู้เรียน ทราบพฤติกรรม

การเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นต้น

Ogata และคณะ (2005) ได้นำเสนอการนำคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสร้างสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษในสภาพแวดล้อมแบบ u-Learning โดยได้พัฒนาโมเดลที่เรียกว่า

CSUL (Computer Supported Ubiquitous Learning) และได้สร้างระบบต้นแบบท่ีมีช่ือกว่า TANGO

(Tag Added learNinG Objects) ซึ่งเป็นระบบการเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ระบบนี้จะมีการใช้

เทคโนโลยี RFID (Radio Frequency Identification ) เป็นเทคโนโลยีการระบุตัวตนแบบไร้สาย

โดยนำ RFID tag ไปติดกับวัตถุต่าง ๆ ในห้อง โดยผู้เรียนจะใช้ PDA ท่ีติดต้ังอุปกรณ์อ่านข้อมูลไป

สแกน RFID tag ข้อมูลคำศัพท์ท่ีเก่ียวข้องกับวัตถุช้ินน้ันจะถูกส่งไปยัง PDA ของผู้เรียนผ่านเครือข่าย

ไร้สาย  โดยการใช้งานระบบ ผู้เรียนจะได้รับคำถามเป็นเสียงจากระบบผ่านทาง PDA ซึ่งผู้เรียนจะ

ทำการตอบคำถามโดยการเลือกสแกน Tag RFID ที่ติดอยู่กับวัตถุในห้องนั้น ถ้าผู้เรียนสแกนวัตถุ

ได้ถูกต้องจะเข้าสู่คำถามถัดไป ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับระบบตลอดการเรียนรู้ จากการทดลองใช้ระบบ

กับนักเรียนมัธยมปลายโดยสอนวิธีการใช้งานก่อนใช้ระบบ โดยระบบจะมีการให้คะแนนเม่ือผู้เรียนตอบ

คำถามได้ถูกต้อง  พบว่าระบบผู้ใช้บางคนเห็นว่าคำถามยากเกินไป ระบบใช้งานยากเนื่องจากเป็น

คร้ังแรกของการใช้ PDA  ในส่วนของการเรียนภาษาผู้ใช้เห็นว่ามีประโยชน์กับผู้เรียนอย่างมาก

จากความหมายของ u-Learning และงานวิจัยที่ผ่านมาแสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติที ่มี

ความเหมาะสมสำหรับการนำ u-Learning ไปใช้ในการเรียนการสอน จึงมีแนวคิดในการออกแบบ

การเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติท่ีมุ่งเน้นให้ความสำคัญกับผู้เรียน

เพ่ือให้ผู้เรียน คิดเป็น ทำเป็น และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง เป็นการจัดการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนได้



วารสารวิทยบริการ

ปีท่ี ๒๓ ฉบับท่ี ๓ กันยายน-ธันวาคม ๒๕๕๕

95

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักในสภาพแวดล้อมฯ

นพดล  ผู้มีจรรยา และผศ.ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์

ทุกเวลาทุกสถานท่ี และได้นำรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักและการช่วยเสริมศักยภาพ

ทางการเรียน  มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนน้ี  ประกอบกับความก้าวหน้า

ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในปัจจุบัน ในด้านของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา

และการส่ือสารแบบไร้สาย ท่ีมีศักยภาพในการนำมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน เพ่ือนำไปสู่การ

จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning (ULE)  ซ่ึงจะทำให้การเรียนรู้เกิดข้ึนได้ทุกท่ีทุกเวลา

โดยจัดการเรียนการสอนที่มีกิจกรรมตามกระบวนการการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก และ

ใช้การช่วยเสริมศักยภาพทางการเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน และสามารถ

เพิ่มทักษะการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียนได้

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning

แสดงในรูปท่ี 1  โดยมีองค์ประกอบดังต่อไปน้ี

รูปท่ี 1 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning

1. การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based learning)

การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based learning - PBL) เป็นกระบวน

การท่ีเกิดข้ึนภายในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning โดยผู้เรียนจะได้รับสถานการณ์ปัญหา

จากระบบและดำเนินการแก้ปัญหา โดยสามารถทำการแก้ปัญหาได้จากทุกที่ทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์พกพา การจัดการเรียนการสอนจะทำตามข้ันตอนการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 4 ข้ันตอนคือ
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1)  ทำความเข้าใจปัญหา ผู้เรียนจะต้องพิจารณาปัญหาเพ่ือให้ทราบถึงความชัดเจนของปัญหา

2) วางแผนแก้ปัญหา โดยพิจารณาความคล้ายคลึงกันของปัญหาท่ีเคยพบ

3) ดำเนินการตามแผน โดยเร่ิมแก้ปัญหาตามข้ันตอนท่ีได้วางไว้ จนสามารถหาคำตอบของ

ปัญหาน้ัน ๆ ได้

4) ตรวจสอบผลเฉลยท่ีได้ เพ่ือให้เกิดความแน่ใจกับคำตอบท่ีได้ว่าถูกต้องจริง

2. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning (ULE)

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning (ULE) เป็นสภาพแวดล้อมที่ประกอบด้วย

องค์ประกอบของ u-Learning ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีสำคัญในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning

ซ่ึงประกอบด้วย Microprocessors ULE Server Wireless technology และ Sensors ซ่ึงองค์ประกอบ

เหล่าน้ีจะทำให้เกิดคุณลักษณะของการเรียนรู้แบบ u-Learning ซ่ึงประกอบด้วย การคงสภาพของข้อมูล

ความสามารถในเข้าถึงได้ทุกเม่ือ ความรวดเร็วในการเรียกข้อมูล การมีปฏิสัมพันธ์ และการตระหนัก

ถึงบริบทของผู้เรียน ซ่ึง ULE เป็นสภาพแวดล้อมท่ีสร้างข้ึนเพ่ืออำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนดำเนิน

กิจกรรมตามกระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอนของโพลยา โดยมีผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกใน

ระหว่างที่ผู้เรียนทำกิจกรรม กิจกรรมต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในระหว่างการเรียนรู้ ได้แก่ การแก้ปัญหา

จากโจทย์ปัญหาที่ผู้สอนเป็นผู้กำหนด การศึกษาเนื้อหา การระดมสมองระหว่างสมาชิกกลุ่ม การทำ

แบบฝึกหัด การส่งงาน และการทำแบบทดสอบ ซ่ึงกิจกรรมเหล่าน้ีจะเกิดข้ึนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบ u-Learning  ซ่ึงจะทำให้ผู้เรียนสามารถทำการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา ช่วยเพ่ิมผมสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของผู้เรียนให้สูงข้ึนได้

3. ข้ันตอนและกิจกรรมการเรียนการสอน

ประกอบด้วย 3 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันเตรีมการสอน 2) ข้ันการจัดกระบวนการเรียนการสอน

3)ข้ันประเมินผล โดยมีรายละเอียดข้ันตอนดังน้ี

3.1 ข้ันเตรียมการสอน ประกอบด้วย

3.1.1 การปฐมนิเทศ

ผู้สอนช้ีแจงรายละเอียดและให้คำแนะนำเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ แบบ u-Learning วิธีการ

และกิจกรรม เช่น การเรียนการสอน การส่งงาน การตรวจงาน การประเมินผล

3.1.2 การลงทะเบียนและฝึกปฏิบัติ

ผู้สอนแจกจ่ายคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Tablet PC) ให้กับผู้เรียนทุกคน เพ่ือทำการฝึกปฏิบัติ

การใช้งานเบ้ืองต้น  ลงทะเบียนผู้เรียน ทดสอบการเข้าใช้ระบบ สาธิตการใช้งานระบบการจัดการเรียน

รู้ ฝึกการใช้งานระบบเสริมศักยภาพการเรียนรู้  ฝึกปฏิบัติการใช้งานระบบจัดการเรียนรู้รายวิชา

การใช้กระดานเสวนา ห้องสนทนา และการส่งงาน
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3.1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน

แบ่งกลุ่มตามความสมัครใจกลุ่มละ 5 คน และกำหนดหน้าท่ีของสมาชิกกลุ่ม โพสข้อมูล

ของกลุ่มลงในระบบการจัดการเรียนรู้ u-Learning

3.1.4 การวัดผลสัมฤทธ์ิ

เป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีก่อนและหลังการเรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นหลักในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning

3.2 ข้ันจัดกระบวนการเรียนการสอน ประกอบด้วย

3.2.1 ข้ันศึกษาเน้ือหา

ศึกษาเน้ือหาประจำสัปดาห์ โดยภาคทฤษฎีจะเรียนผ่านระบบจัดการเรียนรู้สำหรับ   u-Learning

ในสถานทีท่ี่มีสัญญาณอินเทอร์เน็ตแบบไร้สาย เช่นภายในมหาวทิยาลัย ท่ีบ้าน สถานท่ีสาธารณะทีมี่

สัญญาณอินเทอร์เน็ตไร้สายให้บริการ และสำหรับการเรียนรู้ในภาคปฏิบัติจะเป็นการเรียนภายใน

ห้องเรียน

3.2.2 ข้ันทำความเข้าใจปัญหา

เป็นข้ันตอนแรกของกระบวนการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะศึกษาและทำความเข้าใจกับสถานการณ์

ปัญหาท่ีผู้สอนกำหนด อภิปรายและระดมสมอง กับสมาชิกในกลุ่ม ผ่านระบบจัดการเรียนรู้สำหรับ

u-Learning เพ่ือให้เกิดความเข้าใจปัญหาอย่างถ่องแท้

3.2.3 ข้ันวางแผนแก้ปัญหา

อภิปรายกลุ่มเพ่ือวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา กำหนดสมมติฐานและ จัดลำดับความสำคัญของสมมติฐาน

กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เพ่ือนำไปสู่การค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติม ผ่านระบบจัดการเรียนรู้สำหรับ

u-Learning

3.2.4 ข้ันดำเนินการตามแผน

อภิปรายกลุ่มเพ่ือแบ่งงานให้สมาชิกกลุ่มตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีกำหนดไว้ในข้ันตอน

ก่อนหน้า ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม จากแหล่งเรียนรู้ ตัดสินใจเลือกคำตอบของการแก้ปัญหา

ผ่านระบบจัดการเรียนรู้สำหรับ u-Learning

3.2.5 ข้ันตรวจสอบผลเฉลยท่ีได้

อภิปรายระดมสมองเพ่ือสรุปการเรียนรู้ หลักการและแนวคิด จากการแก้ปัญหาตรวจสอบ

ขั้นตอนการแก้ปัญหาและผลลัพธ์ พิจารณาการประยุกต์ใช้ปัญหา ในสถานการณ์อื่น ๆ นำเสนอ

แนวทางการแก้ปัญหาผ่านระบบการจัดการเรียนรู้สำหรับ u-Learning

3.4 การประเมินผล

การวัดและการประเมินผลในแต่ละหน่วยจะเป็นการวัดและการประเมินตามสภาพจริง

โดยการวัดผลการเรียนรู้เม่ือจบกิจกรรมการเรียนรู้บนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ u-Learning และ

ทำการวัดผลสัมฤทธ์ิเม่ือเสร็จส้ินกระบวนการเรียนการสอน
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สรุป

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักเป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญมีความเหมาะสมกับการ

นำมาใช้ในการเรียนการสอนในปัจจุบันเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกการแก้ปัญหาเพ่ือฝึกทักษะท่ีสำคัญสำหรับ

การเรียนรู้ตลอดชีวิต ประกอบกับเทคโนโลยีการเรียนรู้แบบ u-Learning ท่ีช่วยอำนวยความสะดวก

ทำให้การเรียนรู้สามารถเกิดข้ึนได้ทุกท่ี ทุกเวลา โดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาและการส่ือสารข้อมูล

แบบไร้สาย และจะคำนึงถึงบริบทของผู้เรียนซึ่งทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความต้องการ ผู้เรียนเกิด

ทัศนะคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีท่ีทันสมัยทำให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ซ่ึงจะส่งผลให้ผู้เรียน

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน และเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อการ

เรียนรู้ของผู้เรียนในอนาคตต่อไป
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