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บทคัดย่อ

	 การวจิยัครัง้นี ้มวีตัถปุระสงคเ์พือ่ออกแบบและพฒันานวตักรรมทางปัญญาท่ีสง่เสริมการประมวลสารสนเทศ โดยการบูรณาการระหวา่ง
ศาสตรก์ารสอนกบัประสาทวิทยาศาสตร ์กลุม่เปา้หมาย ได้แก ่ผูเ้ชีย่วชาญเพ่ือประเมนิกรอบแนวคิดการออกแบบฯ และการออกแบบนวตักรรม
ทางปัญญาฯ จำ�นวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมทางปัญญาฯ จำ�นวน 3 คน ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา 
(Developmental research) แบบ Type I ซึ่งประกอบด้วย 3 กระบวนการ คือ 1) กระบวนการออกแบบ และ 2) กระบวนการพัฒนา 
ซึ่งประกอบด้วย การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบ รวมทั้งออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางปัญญา และ 
3) กระบวนการประเมนิ เปน็การประเมนิประสทิธภิาพของนวตักรรมทางปัญญาฯ ผลการวิจยัพบวา่ การออกแบบและพฒันาซึง่อาศัยพืน้ฐาน 
จากกรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing framework) และแปลงทฤษฎีสู่การปฏิบัติโดยทำ�การออกแบบและพัฒนา ประกอบด้วย 
7 องค์ประกอบที่สำ�คัญ ดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) คลังคำ�ศัพท์ 3) ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา 4) ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 5) ศูนย์ฐาน 
การช่วยเหลือ 6) ศูนย์ฝึกหัดทางปัญญา และ 7) ศูนย์ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศ และพบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพในกระบวนการ
ประเมิน (Evaluation process) มีคุณภาพที่เหมาะสมทั้ง 5 มิติ คือ 1) การประเมินผลผลิต 2) การประเมินบริบทการใช้ 3) การประเมินด้าน
ความคิดเห็นของผู้เรียน 4) การประเมินด้านความสามารถทางปัญญา และ 5) การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน

คำ�สำ�คัญ: นวัตกรรมทางปัญญา, ศาสตร์การสอน, ประสาทวิทยาศาสตร์, การประมวลสารสนเทศ, การใส่ใจ

Abstract

	 The purpose of this research was to design and develop a cognitive innovation to enhance learners’ information 
processing integration between pedagogy and neuroscience. The target group were the 3 experts who reviewed 
document and designing framework and the 3 experts to evaluate the cognitive innovation. Research designs was the 
Developmental Research Type 1 which comprising of 3 processes: 1) Design Process and 2) Development Process, 
which comprising of synthesis of theoretical and designing framework design and develop the cognitive innovation and 
3) Evaluation Process which evaluated the efficiency of the cognitive innovation. The results were revealed that: the 
synthesis of the designing framework based on theoretical framework , and transform theory into practicing by design 
and development of cognitive innovation. Comprised of 7 components as the following: 1) Problem base, 2) Vocabulary 
center, 3) Cognitive tool center 4) Center for collaborative learning, 5) Scaffolding, 6) Coaching, and 7) Center for enhancing 
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information processing; and reviewed the effectiveness by experts in the evaluation process as follows: 1) Product 
assessment, 2) Contextual utilization assessment, 3) Learner’s opinions assessment, 4) Assessment of learners’ cognitive 
ability, and 5) Assessment of learning achievement.

Keywords: cognitive innovation, pedagogy, neuroscience, information processing, attention

บทนำ�

	 การพัฒนาอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีและสารสนเทศ
ของโลกในยุคปัจจุบันท�ำให้โลกเปลี่ยนแปลงไป และส่งผล
ต่อการเปลี่ยนแปลงของประเทศไทยในหลายๆ ด้านความ
ก้าวหน้าของเทคโนโลยส่ีงผลต่อการเรียนรู้ของมนษุย์ในศตวรรษ
ที่ 21 สารสนเทศต่างๆ ที่เข้ามาพร้อมกับยุคโลกาภิวัตน์ ส่งผล 
ต่อการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั้งทางด้านการศึกษา 
จากกระบวนทัศน์ท่ีเปล่ียนไป การจัดการเรียนรู้ต้องปรับ
เปลี่ยนให้สอดคล้องกับความเปล่ียนแปลงของสังคมในปัจจุบัน 
ความเคลื่อนไหวและการเปล่ียนแปลงซ่ึงเกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว
และต่อเนื่องในหลายด้าน ที่ส่งผลให้โลกเข้าสู่ยุคโลกาภิวัตน ์
อันเป็นยุคของสังคมฐานความรู้ (ส�ำนักความสัมพันธ์ระหว่าง
ประเทศและส�ำนักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2554) ดังนั้น 
การพฒันาศกัยภาพของมนษุย์เพือ่เข้าสูย่คุสงัคมแห่งการเรียนรู้ 
การเสาะแสวงหาและการสร้างความรู้จงึเป็นส่ิงทีส่�ำคญั เปรียบ
เสมือนเครื่องมือที่ใช้ในการดักจับสารสนเทศและความรู้ที่มีอยู่
อย่างมหาศาลที่มาพร้อมกับเทคโนโลยีในปัจจุบัน อีกทั้งการ
เปล่ียนแปลงของสังคม ก่อให้เกิดปัญหาเพ่ิมมากข้ึน การสร้าง
ความรู้จึงเป็นสิ่งท่ีส�ำคัญในการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับ
ความรู้ใหม่ เพื่อน�ำมาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2554)
	 จากสภาพปัญหาที่เปลี่ยนแปลงไป ส่งผลกระทบต่อการ
เรียนรู้โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาที่เกิดขึ้นในประเทศไทย พบว่า 
จากผลของการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพื้นฐาน 
(O-NET) โดยเฉพาะวชิาภาษาองักฤษ ในระดบัชัน้ประถมศกึษา
ปีที ่6 ปีการศกึษา 2555 พบว่า ค่าคะแนนเฉลีย่ 36.99 (สถาบนั
ทดสอบทางการศึกษาแห่งชาต,ิ 2555) นอกจากนี ้ยงัพบว่า สถติิ
การสอบวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนประเทศไทย ปี 2552-
2553 จากผลการประเมินการศึกษา พบว่า ทักษะการใช้ภาษา
อังกฤษของเด็กนักเรียนใน 44 ประเทศทั่วโลก โดยสถาบันการ
สอนภาษาองักฤษนานาชาติ Education First (EF) พบว่า ทกัษะ
การใช้ภาษาองักฤษของเดก็ไทยอยูใ่นอนัดบัที ่42 ของโลก และอยู่
ในกลุม่ทีท่กัษะต�ำ่กว่าระดบัมาตรฐานมาก (เทยีนธวชั ศรใีจงาม, 
2555) เม่ือเทียบกับประชาคมอาเซียนความสามารถในการใช้ 
ภาษาอังกฤษของคนไทยโดยเฉลี่ยอยู ่ในอันดับต�่ำ (ขวัญใจ 
เตชเสนสกลุ, 2555) สะท้อนให้เหน็ว่าคนไทยยงัมคีวามจ�ำเป็นที่
จะต้องพฒันาระดบัความสามารถในการใช้ภาษาองักฤษให้สงูขึน้  

	 วิธีการส�ำคัญที่สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เกิดคุณลักษณะที่
สนองตอบต่อสารสนเทศต่างๆ ที่มาพร้อมกับการเปลี่ยนแปลง
ของสังคมอย่างรวดเร็ว การน�ำทฤษฎีและศาสตร์การสอน 
(Pedagogy) ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่
สนับสนุนให้ผู ้เรียนสร้างความรู ้ และทฤษฎีการประมวล
สารสนเทศ ที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้บันทึกสารสนเทศลงในหน่วย
ความจ�ำ โดยเฉพาะอย่างยิ่งค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นภาษา
ที่ไม่คุ้นเคย และค�ำศัพท์ยังเป็นพื้นฐานที่ส�ำคัญที่จะน�ำไปสร้าง
ประโยคต่อไป รวมทั้งคุณลักษณะและระบบสัญลักษณ์ของส่ือ 
เทคโนโลยี ที่ช่วยส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู ้และการ
ประมวลสารสนเทศ ซึ่งจะส่งผลในการบันทึกในหน่วยความ
จ�ำของผู้เรียน การน�ำหลักการทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ 
(Information processing) ซ่ึงเป็นทฤษฎทีีมุ่ง่เน้นกระบวนการ
ทางพุทธิปัญญา (Cognitive process) ล�ำดับขั้นตอนของการ
ประมวลสารสนเทศ ประกอบด้วย 1) การบนัทกึผสัสะ (Sensory 
register) 2) ความจ�ำระยะสั้น (Short-term memory) และ 
3) ความจ�ำระยะยาว (Long-term memory) (Klausmeier, 
1985) ในการศึกษาคร้ังนี้มุ ่งเน้นตั้งแต่การใส่ใจ การบันทึก
สารสนเทศลงในหน่วยความจ�ำและการค้นคืน (Retrieve) 
จากความจ�ำระยะยาวมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในการเรียนรู้ที่ต้องอาศัยการจดจ�ำ เช่น ค�ำศัพท์ภาษา
อังกฤษ
	 อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาท่ีผ่านมาพบว่า ส่วนใหญ่
เป็นการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดย
อาศัยพื้นฐานทางด้านพุทธิปัญญา (จุรีรัตน์ เพียสาร, 2549; 
นุชนาจ พลอยพันธ์, สุมาลี ชัยเจริญ, และ ชลิสา โพธิ์นิ่มแดง, 
2549) โดยอาศัยพ้ืนฐานหลักการทฤษฎี หรือศาสตร์การสอน 
(Pedagogy) แต่ยงัไม่ได้แสดงหลักฐานเชิงประจกัษ์อย่างชัดเจน 
ที่เป็นการศึกษาตัวชี้วัดทางชีวภาพ (Biomarker) ต่างๆ ด้วย
เหตุผลดังกล่าว การศึกษาครั้งนี้ จึงเป็นแนวทางการวิจัยใหม่
ทางการศึกษาที่เป็นการบูรณาการศาสตร์ คือ ศาสตร์การสอน 
(Pedagogy) และ ประสาทวิทยาศาสตร์ (Neuroscience) 
ซึ่งสามารถแสดงหลักฐานเชิงประจักษ์ที่เป็นปรากฏการณ์ที่
เกิดขึ้นในกระบวนการทางพุทธิปัญญาหรือกระบวนการทาง
ปัญญา (Cognitive processes) อันจะน�ำไปสู่การพัฒนา
แนวทางการวิจยัทีม่คีวามลุม่ลกึ ทีส่ามารถส่งเสรมิกระบวนการ
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ทางปัญญาของผู้เรียน เพื่อสร้างทุนทางปัญญาและนวัตกรรม
การเรียนรู ้  ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนาทุนทางปัญญาของ
มนุษย์ที่เป็นปัจจัยส�ำคัญของการเพ่ิมขีดความสามารถของ
ทรัพยากรมนุษย์ เพื่อรองรับการเปิดเสรีประชาคมอาเซียน 
รวมทั้งการแข่งขันและร่วมมืออย่างสร้างสรรค์ในสังคมโลก

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 เพื่อออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริม
การประมวลสารสนเทศ โดยการบูรณาการระหว่างศาสตร์ 
การสอนกับประสาทวิทยาศาสตร์

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 รูปแบบที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ การวิจัยเชิงพัฒนา 
(Developmental research, Type 1) รูปแบบที่ 1 ประยุกต์
จาก Richey & Klein (2007) ประกอบด้วย 3 กระบวนการ 
ดังนี้ 1) กระบวนการออกแบบ 2) กระบวนการพัฒนา และ 
3) กระบวนการประเมิน

กลุ่มเป้าหมาย

	 กลุ ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาในครั้งนี้แบ่งออกเป็น 
3 กระบวนการ ดังรายละเอียดต่อไปนี้
	 1)	 กระบวนการออกแบบ (Design process) ผูเ้ชีย่วชาญ
ส�ำหรับประเมินกรอบแนวคิดในการออกแบบนวัตกรรมทาง
ปัญญาฯ และการออกแบบนวัตกรรมทางปัญญา จ�ำนวน 3 คน
	 2)	 กระบวนการพัฒนา(Development process) 
เป็นผูเ้ช่ียวชาญส�ำหรบัการประเมนิประสิทธภิาพของนวัตกรรม
ทางปัญญาฯ จ�ำนวน 3 คน แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา 
ด้านสื่อ และด้านการออกแบบ
	 3)	 กระบวนการประเมิน (Evaluation process) ได้แก่ 
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 โรงเรียนเทศบาลบ้านสามเหลีย่ม 
จ�ำนวน 38 คน ท่ีเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2557

การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล

	 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 
3 กระบวนการ ดังรายละเอียดต่อไปนี้
	 1.	 กระบวนการออกแบบ (Design process)
			   1.1	 ทบทวนวรรณกรรม (Literature review) ศกึษา 
วิเคราะห์ หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ
นวตักรรมทางปัญญาทีส่่งเสรมิการประมวลสารสนเทศ โดยการ 
บูรณาการระหว่างศาสตร์การสอนกับประสาทวิทยาศาสตร ์
โดยศึกษาหลักการและทฤษฎี ได้แก่ ทฤษฎีการเรียนรู ้ที่

เก่ียวข้องประกอบด้วย 1) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 2) ทฤษฎี
พุทธิปัญญานิยม โดยใช้ ทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ และ 
หลกัการทางด้านประสาทวทิยาศาสตร์ ท่ีมุง่เน้นการใส่ใจ รวมถงึ 
คุณลักษณะและระบบสัญลักษณ์ของสื่อมัลติมีเดีย เพื่อน�ำมา
เป็นพื้นฐานการศึกษา และท�ำการบันทึกในแบบบันทึกการ
ตรวจสอบเอกสาร วิเคราะห์ข้อมูลโดยสรุปตีความและบรรยาย
เชิงวิเคราะห์
			   1.2	 สังเคราะห์กรอบแนวคดิเชิงทฤษฎี (Theoretical 
framework) จากการทบทวน ศึกษา วิเคราะห์ ทฤษฎีและงาน
วิจัยที่เกี่ยวข้องในข้อที่ 1 และท�ำการบันทึกในแบบบันทึกการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยสรุปตีความและ
บรรยายเชงิวเิคราะห์ ซึง่ประกอบด้วย 5 พืน้ฐาน ดงันี ้1) พ้ืนฐาน 
ทางด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ 2) พื้นฐานทางศาสตร์การสอน 
3) พื้นฐานทางด้านบริบท และ 4) พื้นฐานทางด้านเทคโนโลยี 
5) พื้นฐานทางด้านประสาทวิทยาศาสตร์
			   1.3	 ศึกษาสภาพบริบท (Contextual study) 
เก่ียวกับนโยบายของสถานศึกษา สภาพการจัดการเรียนรู ้
ในสาระการเรยีนรูภ้าษาต่างประเทศ ประกอบด้วยวิธีการจดัการ
เรียนการสอน โดยมุ่งเน้นการประมวลสารสนเทศและการใส่ใจ 
เกบ็รวบรวมข้อมลู โดยส�ำรวจสภาพบรบิทและสมัภาษณ์เชงิลกึ
เกีย่วกับการจดัการเรยีนการสอนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 
ทั้งผู ้เรียนและครูผู ้สอนที่มุ ่งเน้นบริบทเกี่ยวกับการประมวล
สารสนเทศ และการใส่ใจ วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้การสรปุตคีวาม
และบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
			   1.4	 สั ง เ ค ร าะห ์ ก รอบแนวคิ ดการออกแบบ 
(Designing framework) ที่อาศัยพื้นฐานจากกรอบแนวคิด 
เชิงทฤษฎี (Theoretical framework) และการศึกษาสภาพ
บริบท (Contextual study) และท�ำการบันทึกในแบบบันทึก
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยสรุปตีความ
และบรรยายเชิงวิเคราะห์
			   1.5	 สังเคราะห์องค์ประกอบของนวัตกรรมทาง
ปัญญาที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศ โดยการบูรณาการ
ระหว่างศาสตร์การสอนกบัประสาทวิทยาศาสตร์ ทีอ่าศยัพืน้ฐาน
จากกรอบแนวคิดในการออกแบบ โดยมุ่งเน้นการสร้างความรู ้
การประมวลสารสนเทศ และการใส่ใจ โดยแปลงทฤษฎีลงสู่ 
การปฏิบัติ โดยการบูรณาการระหว่างศาสตร์การสอนและ
ประสาทวิทยาศาสตร์ในข้อที่ 3
			   1.6	 น�ำกรอบแนวคดิการออกแบบ และการออกแบบ
องค์ประกอบของนวัตกรรมทางปัญญาฯ เสนอคณะนักวิจัย 
เพื่อท�ำการวิพากษ์ ประเมิน และน�ำมาปรับปรุงแก้ไข
			   1.7	 น�ำกรอบแนวคดิการออกแบบและการออกแบบ
องค์ประกอบของนวัตกรรมทางปัญญาฯ เสนอผู้เช่ียวชาญ

การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศฯ
สุมาลี ชัยเจริญ, ปรมะ แขวงเมือง, ปรัชญา แก้วแก่น, และ จารุณี ซามาตย์ 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 ปีที่ 27 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม-สิงหาคม 2559

ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างกรอบแนวคิดการออกแบบ 
นวัตกรรมฯ กับการออกแบบองค์ประกอบของนวัตกรรมทาง
ปัญญาฯ ท�ำการวิพากษ์ ประเมิน และน�ำข้อเสนอแนะที่ได้มา
ปรับปรุงแก้ไข
	 2.	 กระบวนการพัฒนา (Development process)
			   2.1	 สร้างนวตักรรมทางปัญญาท่ีส่งเสรมิการประมวล
สารสนเทศ โดยการบูรณาการระหว่างศาสตร์การสอนกับ
ประสาทวิทยาศาสตร์โดยอาศัยพ้ืนฐานจากกรอบแนวคิด
การออกแบบฯ (Designing framework) และการออกแบบ 
องค์ประกอบของนวัตกรรมทางปัญญาฯ
			   2.2	 น�ำนวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวล
สารสนเทศ โดยการบูรณาการระหว่างศาสตร์การสอนกับ
ประสาทวิทยาศาสตร์ เสนอคณะนักวิจัยร่วมวิพากษ์ ประเมิน 
โดยใช้แบบประเมนิคณุภาพของนวตักรรมทางปัญญาฯ ส�ำหรบั
ผู้เชี่ยวชาญ และท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและ
บรรยายเชงิวเิคราะห์ และน�ำมาปรับปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะ
			   2.3	 น�ำนวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวล
สารสนเทศ โดยการบูรณาการระหว่างศาสตร์การสอนกับ
ประสาทวิทยาศาสตร์เสนอผู ้เชี่ยวชาญ (Expert review) 
ด้านต่างๆ ดังนี้ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านสื่อ 3) ด้านการออกแบบ 
โดยใช้แบบประเมนิคณุภาพของนวตักรรมทางปัญญาฯ ส�ำหรบั
ผู้เชี่ยวชาญและท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ 
และคณะนักวิจัยน�ำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ
			   2.4	 ทดลองใช้นวัตกรรมทางปัญญาฯ เพื่อศึกษา
บริบทการใช้ เพื่อศึกษาจ�ำนวนผู ้เรียนในกลุ ่มที่เรียนด้วย
นวัตกรรมทางปัญญาฯ ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวล
สารสนเทศของผู้เรียน พร้อมทั้งความคิดเห็นของผู้เรียนที่ม ี
ต่อนวัตกรรมทางปัญญาฯ โดยใช้แบบสังเกตการใช้นวัตกรรมฯ 
แบบส�ำรวจความคิดเห็นเกี่ยวกับนวัตกรรม และแบบสัมภาษณ์
เก่ียวกบับรบิทการใช้ฯ ใช้วธิกีารวเิคราะห์ข้อมลูโดยสรปุตคีวาม
และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
	 3.	 กระบวนการประเมิน (Evaluation process)
			   คณะนักวจิัยน�ำนวัตกรรมทางปญัญาฯ ผา่นการตรวจ
สอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญในระยะที่ 1 และทดลองใช้กับ 
ผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายเพื่อศึกษาบริบทการใช้ในระยะที่ 2 
หลงัจากนัน้น�ำมาใช้ในบริบทจริงกบักลุ่มเป้าหมาย โดยครผููส้อน 
ท่ีร่วมวิจัยที่ผ่านการอบรมเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้และการใช้นวัตกรรมทางปัญญาฯ และคณะนักวิจัย 
หลังจากนั้นจะท�ำการศึกษากระบวนการทางปัญญา ซึ่งได้แก่ 
1) การประมวลสารสนเทศของผู้เรียนที่เรียนด้วยนวัตกรรม
ทางปัญญาฯ ใช้วิธีการวิเคราะห์โปรโตคอลจากการสัมภาษณ์ 

ผู้เรียน และสรุปตีความโดยอาศัยพื้นฐานที่ประยุกต์จากหลัก
การประมวลสารสนเทศของ Klausmeier (1985) 2) การใส่ใจ 
ของผู ้ เรียนที่ เรียนด ้วยนวัตกรรมทางป ัญญาที่ส ่ ง เสริม
การประมวลสารสนเทศที่ได้จากการวัดและการประเมิน 
Executive function โดยใช้ Stroop effect วิเคราะห์ข้อมูล
โดยการเปรียบเทยีบค�ำตอบของผู้เรียนเกีย่วกับสีทีต่รงกับความ
หมายของค�ำศัพท์ (Congruency trial) ระหว่างก่อนและ 
หลังเรียน 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน วิเคราะห์ข้อมลู
โดยใช้ค่าสถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และร้อยละ และ 4) ความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับนวัตกรรม
ทางปัญญาฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยสรุปตีความและบรรยายเชิง
วิเคราะห์

ผลการวิจัย

	 การศึกษาคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนา
นวัตกรรมทางปัญญาทีส่่งเสริมการประมวลสารสนเทศ โดยการ 
บูรณาการระหว่างศาสตร์การสอนกับประสาทวิทยาศาสตร ์
ซึ่งคณะนักวิจัยได้ด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์
ข้อมลู ในการศกึษาคร้ังนี ้เพ่ือให้ง่ายต่อการท�ำความเข้าใจ คณะ
ผูว้จิยัจะขอรวมการน�ำเสนอผลการวจิยัทีม่กีระบวนการต่อเน่ือง
กันเข้าด้วยกัน ซึง่แบ่งเป็น 2 ระยะ คอื 1) กระบวนการออกแบบ
และพัฒนา และ 2) กระบวนการประเมิน 
	 1.	 กระบวนการออกแบบและพัฒนา (Design and de-
velopment process)
			   ในกระบวนการออกแบบและพัฒนา ผลการออกแบบ
และพัฒนานวัตกรรมทางปัญญาที่ส ่งเสริมการประมวล
สารสนเทศ โดยการบูรณาการระหว่างศาสตร์การสอนกับ
ประสาทวิทยาศาสตร์ ทีอ่าศัยพืน้ฐานกรอบแนวคดิการออกแบบ
(Designing framework) ซึ่งประกอบด้วย 1) การกระตุ้น
โครงสร้างทางปัญญา และส่งเสรมิการประมวลสารสนเทศ และ 
การใส่ใจ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลโครงสร้างทางปัญญา
และส่งเสริมการประมวลสารสนเทศ และการใส่ใจ 3) การส่ง
เสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา การประมวลสารสนเทศ 
และการใส่ใจ 4) การช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญา และ
ส่งเสรมิประมวลสารสนเทศ และการใส่ใจ โดยผ่านการประเมนิ
ของผู้เชี่ยวชาญ (Expert reviewer) เพื่อตรวจสอบความตรง
เชิงทฤษฎีที่น�ำมาใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบ และพบว่า 
กรอบแนวคิดการออกแบบมีความตรงเชิงทฤษฎี และน�ำทฤษฎี
สู่การปฏิบัติ โดยการออกแบบเป็นองค์ประกอบที่ส�ำคัญ คือ 
1) สถานการณ์ปัญหา 2) คลังค�ำศัพท์ 3) ศูนย์เคร่ืองมือทาง
ปัญญา 4) ศูนย์แลกเปล่ียนเรียนรู้ 5) ศูนย์ฐานการช่วยเหลือ 
6) ศูนย์ฝึกหัดทางปัญญา และ 7) ศูนย์ส่งเสริมการประมวล
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สารสนเทศ ดงัรายละเอยีดในการออกแบบและพฒันาของแต่ละ
องค์ประกอบ ดังนี้ 
			   1)	สถานการณ์ปัญหา เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส�ำคัญ
มากในนวตักรรมทางปัญญาฯ เปรยีบเสมอืนประตทูีน่�ำผูเ้รียนเข้า
สู่การเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาท�ำการออกแบบ
โดยอาศยัพืน้ฐาน Cognitive constructivism มพีืน้ฐานมาจาก
แนวคิดทฤษฎีของ Piaget (1965) แนวคิดนี้มุ่งเน้นผู้เรียนเป็น 
ผู้สร้างความรู้ท่ีเช่ือว่า ถ้าผู้เรียนได้รับการกระตุ้นด้วยปัญหาที่
ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive conflict) หรือ
เกิดการเสียสมดุลทางปัญญา (Disequilibrium) ผู้เรียนจะต้อง
พยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structuring) 
ให้เข้าสู่ภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยอาจใช้วิธีการดูดซึม 
(Assimilation) หรือการปรับสมดุลทางปัญญา (Accommo-
dation) จากหลักการ ทฤษฎี ดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยได้แปลง
ลงสู่การปฏิบัติ โดยออกแบบเป็นสถานการณ์ปัญหาที่น�ำหลัก
การของการเข้าสู่บริบท (Enabling context) เป็นสถานการณ์
ที่มาจากบริบทตามสภาพจริง (Authentic context) น�ำเสนอ
ในรูปแบบของปัญหาที่สอดคล้องกับบริบทตามสภาพจริงของ
เรื่องราวท่ีเก่ียวข้องในสถานการณ์นั้นๆ เพื่อให้ช่วยให้ผู้เรียน

สามารถอ้างอิงหรือเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมของตนเอง 
และผนวกกับการออกแบบโดยอาศัยทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม 
มุ่งเน้นการประมวลสารสนเทศ (Information processing) 
ตามหลักการของ Klausmeier (1985) ซึ่งประกอบไปด้วย 
1) ความจ�ำประสาทสัมผัส (Sensory register) 2) ความจ�ำ
ระยะสั้น (Short-term memory) และ 3) ความจ�ำระยะยาว 
(Long-term memory) เพือ่ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนบนัทกึสารสนเทศ
ลงในหน่วยความจ�ำทั้ง 3 ระยะ หรือมีการประมวลสารสนเทศ 
นอกจากนี ้ยงัประสานร่วมกบัพืน้ฐานจากหลกัการทางประสาท
วิทยาศาสตร์เกี่ยวกับการใส่ใจ ประกอบด้วย 3 ข้ันตอน 
(Posner & Rothbart, 2007; ปรัชญา แก้วแก่น, 2556) คือ 
การตื่นตัว (Alert) การจัดเรียง (Orient) และการใส่ใจขั้นสูง 
(Executive attention) การออกแบบนวัตกรรมทางปัญญาฯ ใน
องค์ประกอบ สถานการณ์ปัญหา เรื่อง Season and Weather 
ประกอบด้วย 5 สถานการณ์ ประกอบด้วยความคิดรวบยอด
ของเนื้อหาเกี่ยวกับค�ำศัพท์ 5 ฤดูกาล ได้แก่ ฤดูหนาว (Winter) 
ฤดูร้อน (Summer) ฤดูฝน (Rainy) ฤดูใบไม้ร่วง (Autumn) 
และฤดใูบไม้ผล ิ(Spring) ซึง่จะให้ผูเ้รยีนเข้าไปเรยีนรู ้แก้ปัญหา 
ในทุกสถานการณ์ปัญญา ดังแสดงในภาพที่ 1

ภาพที่ 1	 แสดงหน้าจอหลักของนวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริม
			   การประมวลสารสนเทศฯ

ภาพที่ 2	 แสดงหน้าจอสถานการณ์ปัญหา และภารกิจ
			   การเรียนรู้เกี่ยวกับ ฤดูหนาว (Winter)

	 	 	 2)	คลังค�ำศัพท์ เป็นแหล่งรวบรวมสารสนเทศหรือ
ค�ำศัพท์ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการแก้ปัญหาที่เผชิญด้วยตนเองใน
สถานการณ์ปัญหา ในกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการสร้าง 
ความรู้ใหม่ด้วยตนเอง โดยอาศัยสารสนเทศท่ีหลากหลายที่
ได้จากการเสาะแสวงหาความรู้จากแหล่งต่างๆ โดยการจัด
แหล่งเรียนรู้ที่เป็นค�ำศัพท์ (Vocabulary) ไว้ภายในนวัตกรรม
ทางปัญญา ในการออกแบบคลังค�ำศัพท์ อาศัยพ้ืนฐานมาจาก
การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการใส่ใจ ซ่ึงเป็นกระบวนการแรกท่ี
รับสารสนเทศเข้าในการบันทึกผัสสะ โดยการออกแบบ ดังนี้ 
1) การใช้กราฟิก ภาพเคลือ่นไหว รวมทัง้ภาพจรงิ เพือ่แสดงการ
เปลี่ยนแปลงของวัตถุต่างๆ เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ

ใส่ใจ 2) การเน้นสารสนเทศทีส่�ำคญั เช่น การใช้ส ีการใช้ขนาดตวั
อักษร รวมทัง้ใช้ตวักระพรบิ เพือ่คงสภาพการถกูกระตุน้การใส่ใจ
ให้คงอยู ่เป็นต้น ส�ำหรบัการออกแบบคลงัค�ำศพัท์ข้างต้น เป็นการ
กระตุน้การท�ำงานของสมองส่วนพารายทอลโลบ (Parietal lobe) 
ในซรีบีรอล คอร์เทกซ์ ท�ำหน้าทีเ่ก่ียวกบัการตระหนักถึงมติ ิและ
การจัดระเบียบ การประมวลผลและวิเคราะห์สิ่งเร้าที่ได้รับมา 
(Sensory stimuli) ซึ่งมีบทบาทในการรักษาจุดเน้นหรือความ
ใส่ใจให้คงอยู่ นอกจากนี้ ยังมีการออกแบบโดยใช้หลักการทาง
ประสาทวทิยาศาสตร์เก่ียวกับการใส่ใจ ซึง่ประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน 
คอื การตืน่ตวั (Alert) เป็นการปรับสภาพให้พร้อมกบัสถานการณ์
ที่จะเกิดขึ้น (Task-related-event) ทั้งนี้ต้องการบรรลุจาก

การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศฯ
สุมาลี ชัยเจริญ, ปรมะ แขวงเมือง, ปรัชญา แก้วแก่น, และ จารุณี ซามาตย์ 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 ปีที่ 27 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม-สิงหาคม 2559

ภาพที่ 3  แสดงหน้าจอคลังค�ำศัพท์ ภาพที่ 4  แสดงหน้าจอค�ำศัพท์ ค�ำว่า Snow

สภาวะปกติ (Internal state) ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับสมอง 
ส่วนทาลามัส (Thalamus) กลบีสมองส่วนหน้า (Frontal lobe) 
และกลีบสมองส่วนบน (Parietal lobe) คณะนกัวจิยัได้ออกแบบ
ในลักษณะรูปภาพและตัวอักษรท่ีมีกระพริบ การใช้สีช่วยเน้น 
ที่ช่วยให้เกิดการตื่นตัว ส�ำหรับการจัดเรียง (Orient) เป็นการ
เลือกข้อมูลที่เกิดจากตัวกระตุ้นภายนอกซึ่งอาจมีหลายอย่าง 
และข้ันตอนของการรับรู้ การจัดเรียงนั้น เป็นการน�ำสัญญาณ
เข้า (Input) การวิจัยที่ชี้ชัดว่าพื้นที่สมองที่มีความเกี่ยวข้องกับ
การจัดเรียง คือ กลีบสมองส่วนบน (Frontal lobe) กลีบสมอง
ส่วนขมับ (Temporal lobe) รวมถึงบริเวณสมองส่วนการรับ
ภาพ (Frontal eye field) คณะนักวิจัยออกแบบโดยการใช้สี 

และระดับแสงที่มีความเหมาะสม เพ่ือคงสภาพการใส่ใจของผู้
เรยีนอย่างต่อเนือ่ง และการสนใจขัน้สงู (Executive attention) 
เป็นความสามารถในการตอบสนองต่อสถานการณ์ที่ซับซ้อน 
โดยทีก่ารแสดงออกสามารถเกดิขึน้ได้หลายแบบ พืน้ทีใ่นสมองที่
มคีวามเกีย่วข้องในขัน้ของการใส่ใจขัน้สูง คอื ตรงกลางของสมอง
ส่วนหน้า (Anterior cingulate cortex) และสมองส่วนด้านข้าง 
(Lateral prefrontal cortex) คณะนักวิจัยได้ออกแบบโดยน�ำ
เสนอค�ำศัพท์ที่อาศัยหลักการของการใส่ใจ ทั้ง 3 กระบวนการ
ดังกล่าวข้างต้น เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการใส่ใจและการคงสภาพ
ของการใส่ใจอย่างต่อเนื่อง รวมทั้งการใส่ใจขั้นสูง

			   3)	ฐานความช่วยเหลือ เป็นองค์ประกอบทีช่่วยในการ
ปรับสมดุลทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศและ 
การใส่ใจ โดยมีพื้นฐานมาจากแนวคิดทฤษฎีของ Vygotsky 
(1999) ท่ีมีแนวคิดทีว่่า “ปฏสิมัพันธ์ทางสงัคมมีบทบาทส�ำคญัใน 
การพฒันาด้านพทุธิปัญญา” รวมทัง้แนวคดิทีเ่กีย่วกบัศกัยภาพ
ในการพัฒนาพุทธิปัญญาท่ีอาจมีข้อจ�ำกัดเกี่ยวกับช่วงของการ
พฒันาทีเ่รยีกว่า Zone of proximal development ถ้าผู้เรียน
อยู่ต�่ำกว่าโซน จ�ำเป็นจะต้องได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ 
ท่ีเรียกว่า Scaffolding จะมุ ่งเน้นที่การปฏิบัติของผู ้เรียน 
การช่วยเหลือเป็นวิธีการที่จะสนับสนุนผู้เรียนให้ได้ใช้ความ
พยายามในการเรยีนรูม้ากกว่าจะมุง่เน้นภารกจิในนวตักรรมทาง
ปัญญาฯ ของท้ังครูผู้สอนและผู้เรียน การช่วยเหลือนี้จะเน้นที่
การช่วยน�ำเสนอแนวทางและกลยทุธ์ในการประมวลสารสนเทศ 
ดังนั้น จะเห็นว่าในการให้ความช่วยเหลือ ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
หนึ่งในนวัตกรรมทางปัญญาฯ มุ่งเน้นการออกแบบนวัตกรรม
ที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศ (Information processing)
ของผู้เรียนดังแสดงในภาพที่ 5 แบ่งออกเป็น 3 ฐาน คือ 
				    3.1	 ฐานความช่วยเหลอืการบนัทกึในหน่วยความ
จ�ำประสาทสัมผัส (Sensory register scaffolding) เป็นฐาน
การช่วยเหลือท่ีออกแบบ เพื่อเสนอแนะแนวทางเกี่ยวกับการ

บันทึกความจ�ำในหน่วยความจ�ำประสาทสัมผัส อาศัยพื้นฐาน
ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยมที่มุ่งเน้นการประมวลสารสนเทศและ
การใส่ใจ และออกแบบที่ให้ผู้เรียนใส่ใจจ้องมองที่รูปภาพ และ
ตั้งใจฟังเสียง เพื่อให้สารสนเทศสามารถเข้าไปอยู่หน่วยความ
จ�ำประสาทสัมผัสได้นานเกินสามวินาที และจะช่วยให้สามารถ
บันทึกในหน่วยความจ�ำระยะสั้นหรือความจ�ำขณะท�ำงานได้ 
ต่อไป ดังแสดงในภาพที่ 6
				    3.2	 ฐานความช่วยเหลอืการบนัทกึในหน่วยความ
จ�ำระยะส้ัน (Short-term memory scaffolding) เป็นฐานการ
ช่วยเหลือที่ออกแบบเพื่อเสนอแนะแนวทางเกี่ยวกับการบันทึก
ความจ�ำในหน่วยความจ�ำระยะสั้น โดยอาศัยพื้นฐานทฤษฎี 
พุทธิปัญญานิยมที่มุ่งเน้นการประมวลสารสนเทศ และน�ำหลัก
การทฤษฎลีงสูก่ารปฏบิตั ิโดยออกแบบให้ภารกจิทีผู่เ้รยีนจะต้อง
ท่องซ�้ำๆ (Rehearsal) หรือทบทวนหลายๆ ครั้ง รวมทั้งการจัด
กลุ่ม (Chunking) ตัวอักษร เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ�ำได้ง่าย
ยิ่งขึ้น และสามารถบันทึกค�ำศัพท์ที่เรียนในหน่วยความจ�ำขณะ
ท�ำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังแสดงในภาพที่ 7
				    3.3	 ฐานความช่วยเหลอืการบนัทกึในหน่วยความ
จ�ำระยะยาว (Long-term memory scaffolding) เป็นฐานการ
ช่วยเหลือที่ออกแบบเพื่อเสนอแนะแนวทางเกี่ยวกับการบันทึก
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ความจ�ำในหน่วยความจ�ำระยะยาว เช่น แนะน�ำให้ผู้เรียนเขียน
ประโยค โดยการน�ำค�ำศพัท์มาเรียบเรียงเป็นประโยคทีเ่ก่ียวข้อง
กับชีวิตประจ�ำวันของตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนเข้ารหัสค�ำศัพท์นั้น 
โดยเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องและสามารถ

ถอดรหัสจากประสบการณ์เดิมของตนเอง เพื่อให้สามารถ 
ค้นคนื (Retrieve) ข้อมลู สารสนเทศมาจากความจ�ำระยะยาวได้ 
เมื่อต้องการใช้งาน ดังแสดงในภาพที่ 8

ภาพที่ 5	 แสดงหน้าจอหลักฐานความช่วยเหลือ (scaffolding)

ภาพที่ 7	 แสดงหน้าจอฐานความช่วยเหลือ การบันทึก
			   ในหน่วยความจ�ำระยะสั้น (Short-term memory
			   scaffolding)

ภาพที่ 6	 แสดงหน้าจอฐานการช่วยเหลือส�ำหรับการบันทึก
			   ในหน่วยความจ�ำประสาทสัมผัส (Sensory register
			   scaffolding)

ภาพที่ 8	 แสดงหน้าจอฐานความช่วยเหลือ การบันทึก
			   ในหน่วยความจ�ำระยะยาว (Long-term memory
			   scaffolding)

	 	 	 4)	ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นองค์ประกอบที่ช่วยใน
การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา เพ่ือเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้มีแนวทางในการร่วมมือกันสร้างสังคมที่แลกเปล่ียน
ความรูแ้ละให้ผูเ้รยีนร่วมมอืกนัแก้ปัญหาผูเ้รยีนจะได้แลกเปลีย่น
และขยายมุมมองรวมทั้งการปรับความเข้าใจท่ีคลาดเคล่ือน 
คณะผู้วิจัยได้ออกแบบเป็นศูนย์ร่วมมือกันเรียนรู้ผ่าน Social 
Network-Facebook ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็น 
และได้แลกเปลี่ยนเรียนรู ้โดยใช้หลักการของ OLEs คือ 

Communication tools (Hannafin, Land, & Oliver, 1999) 
ซึ่งเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการส่ือสารระหว่างผู้เรียน ผู้สอน และ 
ผูเ้ชีย่วชาญ จดัให้มีการสือ่สารในขณะเดยีวกัน เช่น การสนทนา
ผ่าน Facebook messenger ทีผู่เ้รยีนสามารถแลกเปลีย่นความ
คิดเห็น มุมมอง ทั้งเพื่อนในชั้น อาจารย์ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญ
ตลอดระยะเวลาในการเรยีนรู ้ในศนูย์ร่วมมอืกันเรยีนรู ้ดงัแสดง
ในภาพที่ 9-10

การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศฯ
สุมาลี ชัยเจริญ, ปรมะ แขวงเมือง, ปรัชญา แก้วแก่น, และ จารุณี ซามาตย์ 
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ภาพที่ 9  แสดงหน้าจอศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้

ภาพที่ 11  แสดงหน้าจอศูนย์ฝึกหัดทางปัญญา

ภาพที่ 10  แสดงหน้าจอการสนทนาผ่าน Facebook
					      messenger

ภาพที่ 12  แสดงหน้าจอศูนย์เครื่องมือทางปัญญา

		  	 5)	ศูนย์ฝึกหัดทางปัญญา (Cognitive apprentice-
ship) ท่ีมุ่งเน้นการช่วยเหลือผู้เรียนให้สามารถปฏิบัติงานได้ใน
กจิกรรมทีม่คีวามซบัซ้อนได้ (Collins, Brown, & Holum, 1991) 
ผู้วิจัยได้น�ำหลักการของการฝึกหัดทางปัญญาของ Collins 
และ Brown เกี่ยวกับการฝึกหัด (Apprenticeship) ซึ่งเป็นวิธี
การที่จะช่วยท�ำให้ผู้เรียนที่เป็นมือใหม่ (Novice) ให้กลายเป็น
ผูเ้ชีย่วชาญ(Expert) และการฝึกหดัทางปัญญาในขณะทีท่�ำงาน 
จะช่วยพฒันาความเชีย่วชาญในการแก้ปัญหาโดยผ่านการปฏิบตัิ
ร่วมกับผูเ้ชีย่วชาญ โดยทีโ่ค้ชหรือผู้ฝึกสอนจะคอยสังเกตผูเ้รยีน
ในขณะทีพ่ยายามท�ำภารกจิให้สมบรณ์ูและมกีารบอกใบ้ (Hint) 
และช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการ Bransford และ Vye (1989) 
ได้กล่าวถึงลกัษณะของการโค้ชทีมี่ประสิทธภิาพ คอื การตดิตาม
การปฏิบัติงานของผู้เรียนเพื่อป้องกันและปรับเปลี่ยนความ
เข้าใจที่คลาดเคลื่อน แต่จะให้เวลาผู้เรียนในการส�ำรวจและแก้

ปัญหาในช้ันเรียน โดยการช่วยให้ผู้เรียนได้มีการสะท้อนการ
ปฏิบัติของตนเองและเปรียบเทียบการปฏิบัติของตนเองกับ 
ผู้อ่ืน เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ดังนั้นได้ออกแบบโดยการจัดให้ 
ผูส้อนท�ำหน้าทีท่�ำการวเิคราะห์หรอืชีแ้นะในกระบวนการเรยีนรู้ 
และกระตุ้นกระบวนการทางพุทธิปัญญารวมทั้งแนวทางการ
แก้ปัญหา และให้ผู้เรียนมีการส่ือสารและสะท้อนผล รวมทั้ง
กระท�ำภารกิจการเรียนรู้อย่างตื่นตัว ซึ่งจะช่วยปรับการปฏิบัติ 
(Performance) ของผูเ้รยีนในขณะเรยีนและปฏบิตัภิารกจิการ
เรยีนรูใ้นชัน้เรยีน จากหลกัการดงักล่าว ผูวิ้จยัได้ท�ำการออกแบบ
ในลักษณะที่เป็นการโค้ชในห้องเรียน และการโค้ชทางออนไลน์ 
นอกจากนี้ ผู้เรียนสามารถยังสามารถแบ่งปันกระบวนการ
ทางปัญญาจากผู้เชี่ยวชาญได้ตลอดเวลาตามต้องการ ดังแสดง 
ในภาพที่ 11

	 	 	 6)	ศูนย์เคร่ืองมือทางปัญญา เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ใน
การสร้างความรู ้ผ่านกิจกรรมพื้นฐานที่ส�ำคัญการออกแบบ 
เครื่องมือทางปัญญา มาจากพ้ืนฐานจากการศึกษาของ 
Hannafin (1999) และ Jonassen (1999) ที่ได้เสนอเครื่องมือ
ทางปัญญาส�ำหรบัการเรียนรูต้ามแนวคอนสตรัคตวิสิต์ ซึง่กรอบ
แนวคิดของการออกแบบเครื่องมือทางปัญญาอาศัยพื้นฐาน

มาจากทฤษฎีประมวลสารสนเทศและทฤษฎีกลุ่มพุทธิปัญญา
ที่ส�ำคัญ ผู้เรียนจ�ำเป็นต้องได้รับการสนับสนุนในการปฏิบัติ
ภารกิจที่ได้รับ โดยเครื่องมือทางปัญญาเป็นการน�ำสมรรถนะ
ของคอมพวิเตอร์เข้ามาช่วยเอ้ืออ�ำนวยในกระบวนการประมวล
สารสนเทศของผู้เรียน ดังนั้น ในการออกแบบเครื่องมือทาง
ปัญญา จะประกอบด้วย 1) Seeking tool ซึง่จะสนบัสนนุผูเ้รียน 
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ในการค้นหาสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง การระบุต�ำแหน่งของ
สารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องโดยใช้ Search engines เช่น Google 
2) Collecting tool ช่วยผู้เรียนในการสะสมสารสนเทศที่
เกี่ยวข้องโดยใช้การ Google translate 3) Organizing tool 
ช่วยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มสารสนเทศที่เกี่ยวข้องให้เป็นหมวดหมู่ 
การเชื่อมโยงความคิดรวบยอดของสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง
โดยใช้การจัดหมวดหมู ่ของสารสนเทศที่เป็นลิงค์ภายนอก 
4) Integrating tool ช่วยผู้เรียนในการหลอมรวมระหว่าง
สารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับแนวความคิดของผู ้เรียนและได้
ออกแบบเป็น 3 ระดับ ดังแสดงในภาพที่ 12
			   7)	ศนูย์ส่งเสรมิกระบวนการประมวลสารสนเทศ เป็น
ศูนย์ท่ีช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนบันทึกสารสนเทศลงในหน่วยความ
จ�ำทั้ง 3 กระบวนการ โดยคณะนักวิจัยได้ออกแบบ โดยอาศัย 
พื้นฐานทฤษฎีพุทธิปัญญา โดยมุ่งเน้นการประมวลสารสนเทศ
ของ Klausmeier (1985) ประกอบด้วย 1) การบันทึกผัสสะ 
(Sensory register) 2) ความจ�ำระยะสัน้ (Short-term memory) 

และ 3) ความจ�ำระยะยาว (Long-term memory) โดยออกแบบ
ในรูปแบบของภารกิจการเรียนรู ้ เพื่อส่งเสริมให้ผู ้เรียนได ้
ฝึกปฏิบัติ (Practice) ที่ช่วยส่งเสริมในการประมวลสารสนเทศ 
ทั้ง 3 กระบวนการ คือ การบันทึกผัสสะ โดยมุ่งเน้นการใส่ใจ 
โดยมอบหมายภารกิจให้ผู้เรียนเพ่งมองที่ค�ำศัพท์เกินสามวินาที 
ส�ำหรับการบันทึกค�ำศัพท์ในความจ�ำระยะสั้น คณะผู้วิจัยได้
ออกแบบโดยมอบหมายภารกิจให้ผู ้เรียน แบ่งกลุ่มค�ำศัพท์ 
(Chunking) ท่องซ�้ำๆ (Rehearsal) และการบันทึกค�ำศัพท์ใน
ความจ�ำระยะยาว คณะผู้วิจยัได้ออกแบบโดยมอบหมายภารกจิ
ให้ผู้เรียนเข้ารหัสโดยการจัดหมวดหมู่ค�ำศัพท์ (Organization)
และให้ผู้เรียนท�ำการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับสารสนเทศ
ใหม่ (Elaboration) และถอดรหสัทีช่่วยในการค้นคนืสารสนเทศ
มาใช้ (Retrieve) และได้ออกแบบโดยแบ่งระดับการปฏิบัติ
ภารกจิในการประมวลสารสนเทศเป็น 3 ระดบั ได้แก่ ระดบัมอืใหม่ 
ระดับก้าวหน้า และระดับขั้นเทพ ดังแสดงในภาพที่ 13-20

ภาพที่ 13  แสดงหน้าจอศูนย์ส่งเสริมกระบวนการประมวล
			     สารสนเทศที่แบ่งเป็น 3 พันธกิจ

ภาพที่ 15  แสดงหน้าจอศูนย์ส่งเสริมกระบวนการประมวล
			     สารสนเทศโดยให้ผู้เรียนได้ใส่ใจซึ่งอยู่ในการบันทึก
			     ผัสสะ

ภาพที่ 14  แสดงหน้าจอศูนย์ส่งเสริมกระบวนการประมวล
			     สารสนเทศ โดยให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนค�ำศัพท์
			     แต่ละค�ำ

ภาพที่ 16  แสดงหน้าจอศูนย์ส่งเสริมกระบวนการประมวล
			     สารสนเทศโดยให้ผู้เรียนได้ท่องซ�้ำๆ (Rehearsal)
			     และแบ่งกลุ่ม (Chunking) ซึ่งอยู่ในการบันทึก
			     ในหน่วยความจ�ำระยะสั้น

การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศฯ
สุมาลี ชัยเจริญ, ปรมะ แขวงเมือง, ปรัชญา แก้วแก่น, และ จารุณี ซามาตย์ 
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ภาพที่ 17  แสดงหน้าจอศูนย์ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศ
			     โดยการเชือ่มโยงประสบการณ์เดิมกับ
			     สารสนเทศใหม่ (Elaboration)

ภาพที่ 19  แสดงหน้าจอศูนย์ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศ
			     โดยการค้นคืน (Retrieve)

ภาพที่ 18  แสดงหน้าจอศูนย์ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศ
			     โดยการจัดกลุ่มค�ำศัพท์ (Chunking) 

ภาพที่ 20  แสดงหน้าจอศูนย์ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศ
			     โดยแบ่งระดับการปฏิบัติภารกิจ

	 2.	 กระบวนการประเมิน (Evaluation process)
			   ในกระบวนการประเมนินวตักรรมทางปัญญาทีส่่งเสรมิ
การประมวลสารสนเทศ โดยการบูรณาการระหว่างศาสตร์การ
สอนกบัประสาทวทิยาศาสตร์ โดยอาศยัพ้ืนฐานการประเมนิของ 
สุมาลี ชัยเจริญ (2557) ประกอบด้วย 1) การประเมินผลผลิต 
2) การประเมินบริบทการใช้ 3) การประเมินด้านความคิดเห็น
ของผู้เรียน 4) การประเมินด้านความสามารถทางปัญญาและ 
5) การประเมนิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีน ดงัรายละเอยีด 
ต่อไปนี้
	 	 	 2.1	 การประเมินผลผลิต เป็นการตรวจสอบคุณภาพ
การออกแบบนวัตกรรมทางปัญญาที่ส ่งเสริมการประมวล 
สารสนเทศฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย ด้านการออกแบบ 
ผลการประเมนิ พบว่า มคีวามตรงเชงิทฤษฎีทีน่�ำมาเป็นพืน้ฐาน 
ในการออกแบบ ทั้งกรอบแนวคิดการออกแบบฯ และการ
ออกแบบทั้ง 7 องค์ประกอบ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) คลัง
ค�ำศัพท์ 3) ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา 4) ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู ้
5) ศูนย์ฐานการช่วยเหลือ 6) ศูนย์ฝึกหัดทางปัญญา 7) ศูนย์ส่ง
เสริมการประมวลสารสนเทศ และการออกแบบในแต่ละองค์
ประกอบของนวัตกรรมทางปัญญาฯ พบว่า การออกแบบในทุก

องค์ประกอบมีความสอดคล้องกับหลักการทฤษฎีที่น�ำมาเป็น
พื้นฐานที่ระบุข้างต้นทุกองค์ประกอบ ซึ่งปรากฏอย่างเด่นชัด
		  	 2.2	 การประเมนิบรบิทการใช ้จากผลการศกึษาพบว่า 
การจัดกลุ่มของผู้เรียน ขนาดของกลุ่มที่เหมาะสม คือ 3 คน 
โดยมุ่งเน้นการร่วมมือกันแก้ปัญหา การร่วมมือกันเรียนรู้ที่ช่วย
ส่งเสริมการสร้างความรู้ และทุกคนร่วมมือปฏิบัติภารกิจการ
เรียนรู้ ได้แก่ การแก้ปัญหา การสืบค้นสารสนเทศ มีการแบ่ง
หน้าที่และท�ำให้สามารถด�ำเนินงานอย่างรวดเร็วและทันเวลาที่
ก�ำหนด ถ้า 2 คน จ�ำนวนคนน้อยท�ำให้ปฏิบัติภารกิจการเรียนรู ้
เสร็จไม่ทันเวลา และบางครั้ง 2 คน คิดไม่ออกท�ำให้ไม่สามารถ
แก้ปัญหาได้ และถ้ามากกว่า 3 คน จะท�ำให้ไม่สามารถมองเห็น
หน้าจอคอมพวิเตอร์ได้อย่างชัดเจน และบางคนไม่สนใจ ขาดการ
มีส่วนร่วมในการท�ำงาน
	 	 	 2.3	 ด้านความคิดเห็นของผู ้เรียน เป็นการศึกษา
แนวคิดของผู้เรียนที่มีต่อนวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการ
ประมวลสารสนเทศฯ ที่ได้จากแบบส�ำรวจความคิดเห็นที่ผู้วิจัย
สร้างขึน้ รวมท้ังผลการสมัภาษณ์ผูเ้รยีน ซึง่ประกอบด้วย 3 ด้าน 
คือ 1) ด้านเนื้อหา พบว่า ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง Season 
and Weather มีความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน ไม่ยาก
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และไม่ง่ายเกินไป มีความน่าสนใจ ค�ำศัพท์มีความเหมาะสมกับ
สาระการเรียนรู้ ในวิชาภาษาอังกฤษ เอื้อต่อการศึกษาค้นคว้า
หาความรู้ของผู้เรียน และช่วยในการบันทึกค�ำศัพท์ในความจ�ำ 
ท�ำให้จดจ�ำได้ง่าย 2) ด้านสือ่ พบว่า มกีารออกแบบเคร่ืองน�ำทาง 
(Navigator) ช่วยในการค้นหาสารสนเทศได้ง่ายขึน้ และตรงตาม
ความต้องการของนกัเรียนรวมทัง้มคีวามคงที ่ช่วยให้สามารถเข้า
ถงึและค้นหาสารสนเทศได้ง่ายมสัีญลักษณ์ทีเ่ป็นไอคอน (Icon) 
สามารถสื่อความหมายเกี่ยวกับแหล่งสารสนเทศต่างๆ มีการ
เชื่อมโยง (Link) ช่วยให้สามารถเข้าถึงสารสนเทศต่างๆ การ
สนทนา (Post) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผ่านเฟซบุ๊ก (Facebook) 
ช่วยให้การเข้าถึงได้สะดวกและง่ายต่อการใช้งาน การออกแบบ
องค์ประกอบทางศิลปะของนวัตกรรมทางปัญญาฯ มีความ
เหมาะสม สะดุดตา น่าสนใจ ภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบ มีความ
เหมาะสมและสอดคล้องกบัเนือ้หา ช่วยส่งเสริมการเรียนรู ้ภาพ
เคลื่อนไหวช่วยให้ผู้เรียนใส่ใจ และช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ และ
จดจ�ำค�ำศพัท์ ภาพและขนาดของตวัอกัษรทีใ่ช้มีความสอดคล้อง
กบัเนือ้หา ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ และการใช้ส ีมีความเหมาะสม 
กลมกลืน ดึงดูดความสนใจ และตัวกระพริบ การเน้นสี ท�ำให้ 
ผูเ้รยีนเกดิการใส่ใจ 3) ด้านการออกแบบ พบว่า ทกุองค์ประกอบ
ในนวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศฯ 
มีความเหมาะสม 
			   2.4	 การประเมินด้านความสามารถทางปัญญา 
ในการศกึษาครัง้นีท้�ำการประเมนิด้านความสามารถทางปัญญา
ของผู้เรียน โดยการสัมภาษณ์เกี่ยวกับประมวลสารสนเทศและ
การวัดและประเมิน Executive function เกี่ยวกับการใส่ใจ
ของผู้เรียนโดยใช้ Stroop effect ผลปรากฏ ดังนี้ 1) ผลการ
ศึกษาการประมวลสารสนเทศของผู้เรียนที่เรียนด้วยนวัตกรรม
ทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศ โดยการบูรณา-
การระหว่างศาสตร์การสอนกับประสาทวทิยาศาสตร์ 2) ผลการ
ศึกษาการใส่ใจ (Attention) ของผู้เรียน จากการวดัและประเมนิ 
Executive function ของผู้เรียน โดยใช้ Stroop effect 
ดังรายละเอียดในตัวอย่างต่อไปนี้
					     2.4.1	 ผลการศกึษาการประมวลสารสนเทศของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยนวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวล
สารสนเทศฯ จากการสมัภาษณ์นกัเรยีน เพือ่ศกึษาการประมวล
สารสนเทศของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยนวตักรรมทางปัญญาทีส่่งเสรมิ
การประมวลสารสนเทศ โดยการบูรณาการระหว่างศาสตร์การ
สอนกับประสาทวิทยาศาสตร์คณะนักวิจัยได้ท�ำการสัมภาษณ์
นักเรียนและท�ำการวิเคราะห์โปรโตคอล โดยอาศัยพ้ืนฐาน 
การประมวลสารสนเทศ (Information processing) ของ 
คลอสไมเออร์ (Klausmeier, 1985) ซึ่งปรากฏว่า การประมวล
สารสนเทศของผูเ้รยีนเป็น 3 กระบวนการ คอื 1) การบันทกึผสัสะ 

(Sensory register) พบว่า นักเรียนรับประสาทสัมผัสจากการ
เรียนด้วยนวัตกรรมทางปัญญา ได้แก่ ตาและหู โดยที่ประสาท
สัมผัสจากตาจะมองเห็นค�ำศัพท์ รวมทั้งรูปภาพ จากเนื้อเรื่อง
ในฤดูต่างๆ และการ์ตูนเคลื่อนไหว ส่วนประสาทสัมผัสจากหู 
ได้ยินเสียงการอ่านค�ำศัพท์ เพราะจะได้รู้ว่าอ่านอย่างไร และ
จะได้รู้ความหมายของค�ำ 2) ความจ�ำระยะส้ัน (Short-term 
memory) พบว่า นักเรียนมีวิธีการแบ่งกลุ่ม และท่องซ�้ำๆ โดย
การแบ่งตามทีต่วัเองน่าจะจ�ำได้ ทลีะ 2 ตัวอักษร บางคนแบ่งได้ 
3 ตัวอักษร และบางคน แบ่งเป็นค�ำๆ ที่มีพยัญชนะ สระ และ
ตัวสะกด นอกจากนี้การอ่านซ�้ำๆ หรือพิมพ์ซ�้ำๆ หรือ การเขียน
ค�ำศัพท์หลายๆ คร้ัง หรอืแบ่งกลุม่ ช่วยให้นกัเรยีนจดจ�ำค�ำศพัท์
ได้เพียงช่ัวคราว เพราะเมื่อเวลาผ่านไปก็จะท�ำให้ลืม หลังจาก
ที่ให้นักเรียนได้แบ่งกลุ่ม ค�ำศัพท์จ�ำนวน 10 ค�ำ และท่องซ�้ำๆ 
แล้ว นักเรียนสามารถจดจ�ำค�ำศัพท์ได้ 5-9 ค�ำ และ 3) ความจ�ำ 
ระยะยาว (Long-term memory) พบว่า นักเรียนมีวิธีการ
เข้ารหัสโดยวิธีการเช่ือมโยงค�ำศัพท์กับประสบการณ์เดิม 
(Elaboration) เช่น ค�ำว่า Hot ผูเ้รยีนเช่ือมโยงกับประสบการณ์
เดิมที่เป็นภาษาอีสาน คือ ค�ำว่า “ฮ้อน” ซึ่งแปลว่าร้อน และวิธี
การจัดหมวดหมู่ (Organization) โดยจัดหมวดหมู่ตามภารกิจ 
ทีไ่ด้ปฏบิตัใินศนูย์ทีส่่งเสรมิการจดัหมวดหมู ่โดยการดงึค�ำศพัท์
ให้สอดคล้องกับแต่ละฤดูกาล
					     2.4.2	 ผลการศกึษาการใส่ใจ (Attention) ของ 
ผูเ้รยีนจากการวดัและประเมนิ Executive function ของผูเ้รยีน 
โดยใช้ Stroop effect พบว่า การใส่ใจของผู้เรียนที่ได้จากการ
ทดสอบโดยใช้ Stroop effect ทีว่ดัความสอดคล้อง ประกอบด้วย 
1) Congruent trial คือ สีของตัวอักษรของค�ำศัพท์และความ
หมายที่ถูกต้องของค�ำศัพท์ 2) Incongruent trial คือ สีของตัว
อักษรของค�ำศัพท์และความหมายที่ไม่ถูกต้องของค�ำศัพท์ก่อน
เรียน และ 3) Control คือ เงื่อนไขควบคุม พบว่า ค่าเฉลี่ยของ
เวลาหลังเรียนใช้เวลาน้อยกว่าก่อนเรียน ตามล�ำดับ
		  (1) ก่อนเรียน (X

_
=1526.20) หลังเรียน (X

_
=1032.46)

		  (2) ก่อนเรียน (X
_
=1536.76) หลังเรียน (X

_
=1046.21) 

		  (3) ก่อนเรียน (X
_
=1501.45) หลังเรียน (X

_
=966.63)

			   2.5	 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียนในกลุ่มเป้าหมาย 
จ�ำนวน 38 คน พบว่า นักเรียนมีค่าคะแนนเฉล่ียการทดสอบ
หลังเรียน (X

_
=41.11, S.D.=2.78) เพิ่มมากขึ้นกว่าการทดสอบ

ก่อนเรียน (X
_
=3.92, S.D.=2.56) โดยนักเรียนร้อยละ 100 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามที่สถานศึกษาก�ำหนด

การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศฯ
สุมาลี ชัยเจริญ, ปรมะ แขวงเมือง, ปรัชญา แก้วแก่น, และ จารุณี ซามาตย์ 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
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สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 จากผลการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางปัญญาที ่
ส่งเสรมิการประมวลสารสนเทศฯ พบว่า นวตักรรมทางปัญญาฯ 
มีองค์ประกอบที่ส�ำคัญ 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สถานการณ์
ปัญหา 2) คลังค�ำศัพท์ 3) ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา 4) ศูนย์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 5) ศูนย์ฐานการช่วยเหลือ 6) ศูนย์ฝึกหัดทาง
ปัญญา 7) ศูนย์ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศ ซึ่งสอดคล้อง
กับการศึกษาของ Gamlunglert และ Chaijaroen (2012); 
Kanjak และ Chaijaroen (2012); Gulati (2008); Yampinij 
และ Chaijaroen (2012) ได้น�ำทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานออกแบบและพัฒนาเพ่ือส่งเสริม
การสร้างความรู้ของผู้เรียน จากงานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้นมี
ความแตกต่างจากงานวิจัยในคร้ังนี้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
เนื้อหาวิชาพร้อมกับการพัฒนาการประมวลสารสนเทศที่เน้น
ถึงกระบวนการที่เกิดข้ึนภายในกระบวนการทางพุทธิปัญญา
หรือกระบวนการทางปัญญา (Cognitive process) โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการประมวลสารสนเทศ และการใส่ใจ ซึ่งข้อค้นพบที่ 
ได้รบัจะน�ำไปสูก่ารพัฒนาคณุภาพของผู้เรยีนให้มคีวามสามารถ
ในการประมวลสารสนเทศ ซ่ึงในการศึกษาคร้ังนี้จะช่วยให้ 
ผูเ้รยีนสามารถเพิม่ปริมาณการจดจ�ำค�ำศพัท์ได้เพ่ิมมากขึน้และ
สามารถค้นคนืค�ำศพัท์จากความจ�ำระยะยาวมาใช้ได้ นอกจากนี ้
ยังได้ศึกษาแนวทางใหม่ของการวิจัยที่บูรณาการศาสตร์ทาง
ประสาทวิทยาศาสตร์ (Neuroscience) ที่สามารถแสดงหลัก
ฐานเชิงประจักษ์เกี่ยวกับปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในกระบวนการ
ทางปัญญา นอกจากนี้ พบว่า จากการประเมินนวัตกรรม
ทางปัญญาท่ีส่งเสริมการประมวลสารสนเทศฯ ประกอบด้วย 
1) การประเมินกรอบแนวคิดการออกแบบนวตักรรมทางปัญญา
ที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศฯ โดยผ่านการตรวจสอบของ
ผู้เชี่ยวชาญ (Expert reviewer) พบว่า มีความตรงเชิงทฤษฎีที่
ใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบ 2) การประเมินผลผลิต เป็นการ
ตรวจสอบคุณภาพการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มีความ
เหมาะสมทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านเนื้อหา (2) ด้านสื่อ (3) ด้าน
การออกแบบ 3) การประเมินบรบิทการใช้ พบว่า จ�ำนวนผูเ้รยีน 
3 คน/กลุ่ม มีความเหมาะสม 4) การประเมินด้านความคิดเห็น
ของผูเ้รยีน มคีวามเหมาะสมทัง้ 3 ด้าน (1) ด้านเนือ้หา (2) ด้านสือ่ 
(3) ด้านการออกแบบ 5) การประเมินด้านความสามารถทาง
ปัญญา พบว่า กระบวนการทางปัญญาของผู้เรียนที่เรียนด้วย
นวตักรรมทางปัญญาทีส่่งเสริมการประมวลสารสนเทศฯ ซึง่ได้แก่ 
(1) การประมวลสารสนเทศของผู้เรียน (2) การใส่ใจ (Attention) 
ของผูเ้รยีน และผลจากการวดัและประเมนิ Executive function 
ของผูเ้รยีน โดยใช้ Stroop effect พบว่า ค่าเวลาเฉล่ียหลงัเรยีน
น้อยกว่าก่อนเรยีน และ 6) การประเมนิผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

ของผูเ้รยีน พบว่า ค่าคะแนนเฉลีย่หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรยีนและ
ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 70 
	 ผลการศึกษาที่ปรากฏดังกล่าวข้างต้น อาจเนื่องมาจาก 
การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริมการ
ประมวลสารสนเทศฯ ที่อาศัยพื้นฐาน การออกแบบการสอนที่
ใช้ทฤษฎเีป็นฐาน (ID Theory) ซึง่น�ำทฤษฎมีาเป็นพืน้ฐานทีล่งสู่
การปฏบิตัใินการออกแบบในทกุองค์ประกอบ เช่น การประมวล
สารสนเทศ โดยการน�ำทฤษฎีทางพุทธิปัญญา มาเป็นพื้นฐาน
ในการออกแบบ โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ (Practice) 
ซึ่งเป็นกระบวนการที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือประมวล
สารสนเทศในการเรยีนค�ำศพัท์ เริม่ตัง้แต่การออกแบบทีก่ระตุน้
ให้ผู้เรียนเกิดการใส่ใจ โดยใช้ตัวกระพริบ ขนาดและสีของตัว
อักษร ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งอยู่ใน 1) การบันทึกผัสสะ (Sensory 
register) ของ Klausmeier (1985)  นอกจากนี้ การท่องซ�้ำๆ 
(Rehearsal) ซึ่งช ่วยให้การปฏิบัติภารกิจการประมวล
สารสนเทศในความจ�ำขณะท�ำงาน ซึง่ช่วยให้ผูเ้รยีนจดจ�ำค�ำศพัท์ 
ได้ในขณะนัน้ อาจส่งผลต่อความคุ้นเคยต่อการออกเสยีงค�ำศพัท์ 
ซึง่อยูใ่นการบนัทกึในความจ�ำระยะสัน้ (Short-term memory) 
และการออกแบบที่ช่วยให้ผู ้เรียนจดจ�ำหรือบันทึกค�ำศัพท์ที่
เรียนอย่างถาวรในความจ�ำระยะยาว โดยให้ปฏิบัติภารกิจ
ที่ต้องมีการเข้ารหัส ค�ำศัพท์ที่เรียน โดยการจัดหมวดหมู ่ 
(Organization) หรือการใช้การขยายความคิด (Elaboration) 
ทีม่กีารเช่ือมโยงค�ำศัพท์ทีเ่รยีนกบัประสบการณ์เดมิ เพือ่ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถจดจ�ำได้อย่างถาวร หรือบันทึกค�ำศัพท์ที่เรียนใน
ความจ�ำระยะยาว และสามารถค้นคืน (Retrieve) กลับมาใช้ได้
โดยการถอดรหัสจากการจัดกลุ่มหรือจากประสบการณ์เดิมที่
เข้ารหัสไว้ ซึ่งจะเห็นได้ว่าในกระบวนการเรียนรู้ ค�ำศัพท์ภาษา
อังกฤษ ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้เรียนไม่คุ้นเคยและยากต่อการจดจ�ำ การ
ออกแบบทีน่�ำทฤษฎีการประมวลสารสนเทศทัง้ 3 กระบวนการ
ของ Klausmeier (1985) ดังกล่าวมาลงสู่การปฏิบัติ โดยการ
ออกแบบเป็นภารกิจที่ให้ผู้เรียนปฏิบัติจริงในการจดจ�ำค�ำศัพท์ 
หรือช่วยในการประมวลสารสนเทศ ให้สามารถบันทึกลงใน
หน่วยความจ�ำระยะยาว และสามารถค้นคืนน�ำค�ำศัพท์กลับ
มาใช้ได้ ซึ่งการออกแบบและพัฒนาที่ใช้ทฤษฎีเป็นพื้นฐาน (ID 
Theory) เป็นวิธีการที่ส�ำคัญยิ่งที่ช่วยในกระบวนการเรียนรู้ที่
ช่วยส่งเสริมถงึกระบวนการทางพุทธิปัญญาทีเ่กิดขึน้ภายในของ
ผู้เรียน ซึ่งสามารถแสดงหลักฐานเชิงประจักษ์ จากการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า การออกแบบนวัตกรรมทางปัญญาฯ มี
ความสอดคล้องกับหลกัการและทฤษฎทีีน่�ำมาเป็นพืน้ฐาน และ
สามารถส่งเสรมิการประมวลสารสนเทศได้เป็นอย่างด ีและจาก
การสัมภาษณ์ผู้เรียน พบว่าการออกแบบนวัตกรรมทางปัญญาฯ 
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ช่วยให้จ�ำค�ำศัพท์ได้ดีขึ้น และทุกองค์ประกอบในนวัตกรรม
สามารถท�ำให้ประมวลสารสนเทศได้ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงาน
วิจัยของ Kwangmuang, Chajaroen, Samat, & Kanjak, 
2012; Samat และ Chaijaroen (2012); Jiambunsri, 
Chaijaroen, Kanjak, & Samat (2012) ที่มีการประเมิน
ประสิทธิภาพนวัตกรรมทางปัญญาฯ โดยอาศัยพื้นฐานของการ
ประเมินตามสภาพจริง (Authentic assessment) ซึ่งประกอบ
ด้วย 5 มิติ ทั้งข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ สามารถยืนยัน
ว่าสือ่ทีส่ร้างขึน้นัน้มีประสิทธภิาพ โดยเร่ิมตัง้แต่ประเมินผลผลติ
ซึง่เป็นการตรวจสอบคณุภาพเบือ้งต้นโดยการผ่านผู้เชีย่วชาญทัง้
ด้านเนื้อหา ด้านสื่อ ด้านการออกแบบ ด้านวัดและประเมินผล 
จากนั้นประเมินบริบทการใช้ พร้อมทั้งศึกษาข้อบกพร่อง
และท�ำการปรับปรุงแก้ไข จากนั้น ประเมินความคิดเห็นของ 
ผู้เรียน โดยการส�ำรวจความคิดเห็นของผู้ใช้ รวมทั้งประเมิน
ความสามารถทางปัญญา ที่มุ ่งเน้นเก่ียวกับผลของสื่อที่ช่วย 
ส่งเสรมิความสามารถทางปัญญา ได้แก่ การประมวลสารสนเทศ 
นอกจากนี้ยังประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
	 ผลทีป่รากฏ ดงักล่าวอาจเนือ่งมาจากในการออกแบบและ
พัฒนา ได้แก่ กระบวนการออกแบบ กระบวนการพัฒนา และ
กระบวนการประเมิน ซึง่เป็นกระบวนการทีมุ่ง่เน้น การน�ำผลการ
ประเมินมาปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรมฯ ให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 
ในกระบวนการดังกล่าวจะมลีกัษณะย้อนกลบัไปมา (Recursive) 
ท�ำให้น�ำผลด้านต่างๆ ด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบ และด้านสือ่ 
มาพัฒนาปรับปรุงตลอดกระบวนการ รวมทั้งกระบวนการ
ต่างๆ ในการพัฒนาที่มุ่งเน้นการตรวจสอบอย่างละเอียดถี่ถ้วน
ทุกกระบวนการ อาจส่งผลให้นวัตกรรมทางปัญญาที่ส่งเสริม
การประมวลสารสนเทศฯ มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น อันจะส่ง
ผลต่อการพัฒนาทุนทางปัญญาของมนุษย์ท่ีเป็นปัจจัยส�ำคัญ
ของเพิ่มขีดความสามารถของทรัพยากรมนุษย์เพื่อรองรับการ
เปิดเสรีประชาคมอาเซียน รวมท้ังการแข่งขันและร่วมมืออย่าง
สร้างสรรค์ในสังคมโลก
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