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บทคัดย่อ

	 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ โดยบูรณาการศาสตร์การสอนกับศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร ์
กลุม่เป้าหมายทีใ่ช้ในการศกึษา ได้แก่ ผูเ้ชีย่วชาญในการตรวจประเมนิกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิง่แวดล้อม
การเรียนรู้ฯ จ�ำนวน 8 คน และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศรีเสมาวิทยาเสริม จ�ำนวน 52 คน รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในครั้งนี้ คือ 
การวิจัยเชิงพัฒนา (developmental research) การศึกษาครั้งนี้ คือ ระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (model development) ใช้วิธีการศึกษา 
ได้แก่ การวิจัยเอกสารและการวิจัยเชิงส�ำรวจ ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการบรรยายและสรุปตีความ
	 ผลการวิจัยพบว่า
	 1)	 กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 6 พื้นฐาน คือ 1) พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู ้
2) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน 3) พื้นฐานด้านบริบท 4) พื้นฐานด้านการคิดสร้างสรรค์ 5) พื้นฐานด้านทฤษฎีส่ือและเทคโนโลยี และ 
6) พื้นฐานด้านประสาทวิทยาศาสตร์
	 2)	 กรอบแนวคิดการออกแบบ ประกอบด้วย 4 พื้นฐาน คือ 1) การกระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
2) การสนบัสนนุการปรับสมดุลทางปัญญา 3) การส่งเสรมิการสร้างความรูแ้ละการคดิสร้างสรรค์ และ 4) การช่วยเหลอืและสนบัสนนุการสร้าง
ความรู้ และสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ดังนี้ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) คลังปัญญา (3) ห้องเครื่องมือทาง
ปัญญา (4) ห้องชุมชนใกล้เคียง (5) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (6) ห้องให้ค�ำแนะน�ำ (7) ห้องส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ และ (8) ห้องการช่วยเหลือ

ค�ำส�ำคัญ: สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย, การคิดสร้างสรรค์, ประสาทวิทยาศาสตร์

Abstract

	 The purpose of this research was to synthesize framework of Constructivist Web-based Learning Environment 
Model to Enhancing Creative Thinking: Integration pedagogy and neuroscience. Research designs were document analysis 
and survey. This study was based on developmental research in phase 1 was model development. The target groups 
were the 8 experts reviewed document and design framework, the 52 students in grade 12 from Srisemawittayaserm 
School. The data collection was qualitative method. Data were analyzed by using descriptive and analytical summary 
interpretation.
	 The results revealed that: The synthesis framework of Constructivist Web-based Learning Environment Model, 
there were the theoretical framework consisted of 6 foundation bases as the following; 1) Context base 2) Psychological 
base 3) Pedagogies base 4) Creative Thinking base 5) Media Theory and Technology base and 6) Neuroscience base.
	 The designing framework consisted of 4 crucial bases as the following; 1) the activation of cognitive structure 
and enhancement creative thinking, 2) the support for adjusting cognitive conflict 3) the support and enhancement in 
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knowledge construction and creative thinking, and 4) the support for cognitive structure and helping of creative thinking. 
According to the synthesis of 8 components as the following: (1) Problem base, (2) Resource, (3) Room related 
communities, (4) Room cognitive tools, (5) Room collaboration, (6) Room for coaching, (7) Room enhancement creative 
thinking, and (8) Room for help.

Keywords: constructivist web-based learning environment, creative thinking, neuroscience 

 บทนำ�

	  ระบบเศรษฐกิจในศตวรรษที่ 21 ที่ตั้งอยู่บนฐานความรู้
สมยัใหม่ทีม่กีารท�ำงานแบบท่ีใช้ความคิดสร้างสรรค์ การวางแผน 
การออกแบบ การบริหารจัดการ การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห ์
แก้ปัญหา ฯลฯ ใช้เทคโนโลยรีะดบัสูงขึน้หรือซบัซ้อนขึน้ ต้องการ
ร่วมมือกันท�ำงานเป็นทีมเพ่ือที่จะท�ำให้เกิดประสิทธิภาพหรือ 
ผลิตภาพสูงขึ้น การพัฒนาองค์กรให้สามารถแข่งขันในโลกที่
มีทั้งการแข่งขันและการร่วมมือสูงข้ึนได้นั่นก็คือ การจัดการ
ศกึษา ควรมีเป้าหมายในการพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ ความคดิ
ริเริ่มและความสามารถคิด มากกว่าการสอนให้จดจ�ำข้อมูลเดิม 
จากรายงานปี 2013-2014 ขององค์กร World Economic 
Forum จดัอนัดบัความสามารถในการแข่งขันของไทยอยูล่�ำดบัที่ 
31 จาก 144 ประเทศ และพิจารณาเฉพาะเรื่อง ได้แก่ คุณภาพ
การจดัการศกึษา เช่น เรือ่งการศึกษาและความสามารถในการคดิ 
ประดษิฐ์สร้างสรรค์นวตักรรมทีจ่ะส่งผลต่อการพฒันาในอนาคต 
(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2559) ด้วยเทคโนโลยี
มีความเจริญมากขึ้น ส่งผลให้ข้อมูลสารสนเทศมีมากขึ้นและ
ไม่ได้มีรูปแบบที่ตายตัว ดังนั้นการจัดการศึกษาในปัจจุบันจึง
ต้องเปลี่ยนกระบวนทัศน์ (paradigm) จากที่เน้น “การสอน” 
(teaching) เปลี่ยนมาเป็น “การเรียนรู้” (learning) และ
ให้ความส�ำคัญกับผู้เรียนมากที่สุด โดยกระบวนการจัดการ
ศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู ้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ
และเต็มศักยภาพ มุ่งเน้นในการพัฒนาและส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถสร้างความรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือตอบ
สนองต่อการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (สุมาลี ชัยเจริญ, 
2546) ซึ่งสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่ง
ชาติ ฉบับที่ 11 (2555-2559) (ส�ำนักงานคณะกรรมการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2554) ที่ก�ำหนดทิศทาง
การพัฒนาประเทศให้ความส�ำคัญกับการพัฒนาคนและสังคม
ไทยสู่สังคมคุณภาพ รวมถึงการพัฒนาความสามารถในการ
คิดสร้างสรรค์ ในการพัฒนาต้องอาศัยการคิดสร้างสรรค์ 
ทั้งสิ้น (Drucker, 1993; Sawyer, 2006) เพราะการคิด
สร้างสรรค์ช่วยให้มนุษย์เกิดความสุขสมบูรณ์มากขึ้นในทุกด้าน 
(เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2547) ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้
ในศตวรรษที ่21 ทีต้่องมีการพัฒนาด้านความคดิสร้างสรรค์และ
นวตักรรม (creatively and innovation) (สรุศกัดิ ์ปาเฮ, 2555)  

และทฤษฎีการคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด (Guilford, 1967) 
ซึ่งเป็นการคิดขั้นสูงที่มีความส�ำคัญต่อคุณลักษณะของผู้เรียน
ในสังคมปัจจุบันและอนาคต ความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นความ
สามารถของมนุษย์ที่มีลักษณะเด่น คือ การคิดได้หลายทิศทาง
หรือการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) ที่เป็นความ
สามารถในการคิดหาทางออกส�ำหรับปัญหา หรือสถานการณ์ที่
เผชิญได้อย่างหลากหลายวิธี โดยการเช่ือมโยงประสบการณ์เดมิ 
กับประสบการณใหมเขาดวยกันแล้วทําใหเกิดเปนผลงานหรือ
ผลผลิตที่มีลักษณะแปลกๆ ใหม่ๆ เพื่อค้นหาค�ำตอบที่ดีที่สุด 
ให้กับปัญหาที่เกิดขึ้น เพื่อน�ำไปสู่การพัฒนาสติปัญญาของ
ตนเอง พฒันางาน และการพฒันาสังคม (จารณีุ ซามาตย์, 2552) 
การคิดสร้างสรรค์ จึงเป็นความสามารถที่มีความส�ำคัญ 
ไม่เพียงแต่ในโลกของอาชีพแต่ยังคงอยู่ในการศึกษา ให้ผู้เรียน
สามารถใช้ส่ิงที่ได้เรียนรู ้มาใช้แก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ี 
แตกต่างไปจากเดิมในการสร้างความรู้ในสิ่งที่สามารถท�ำให้เกิด
ขึน้ได้ (Hardiman, 2010; Rotherham & Willingham, 2009)
	 อย่างไรก็ตามจากผลการประเมินคุณภาพภายนอก 
รอบสาม (พ.ศ.2554-2558) โดยส�ำนักงานรับรองมาตรฐาน
และประเมินคุณภาพการศึกษา (องค์การมหาชน) พบว่า 
ผลการประเมนิของสถานศกึษาขัน้พ้ืนฐานกว่า 2,000 แห่ง ไม่ได้
รับการรับรอง เหตุเพราะผลสัมฤทธิ์ต�่ำกว่าเกณฑ์ และยังพบว่า 
นกัเรียนขาดความคดิสร้างสรรค์ (ชาญณรงค์ พรรุง่โรจน์, 2556) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ นักเรียน
ต้องการน�ำความรู้จากเนื้อหามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ 
สร้างสรรค์ผลงานหรือพัฒนานวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ วิธี
การหนึ่งที่สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เกิดคุณลักษณะที่สนองตอบ
ต่อเป้าประสงค์ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติและการ
เปลี่ยนแปลงของสังคม คือ การน�ำหลักการทฤษฎีและศาสตร ์
การสอน (pedagogy) ทีเ่กีย่วข้องมาประกอบการจดัการเรียนรู้ 
ได้แก่ ทฤษฎพีทุธิปัญญาทีส่นบัสนนุให้ผู้เรยีนสร้างกระบวนการ
คิดประกอบกับแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู ้คอนสตรัคติวิสต์ที่
สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง เป็นการตอบรับกับ
การเปล่ียนแปลงกระบวนทัศน์ของการสร้างความรู้โดยผ่าน
กระบวนการรูค้ดิทีม่กีารเชือ่มโยงความรูเ้ดมิกับความรูใ้หม่แล้ว
ขยายโครงสร้างทางปัญญา (schema) ประสานร่วมกับทฤษฎสีือ่ 

กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ
อรวรรณ เตชะพรพงษ์ และ สุมาลี ชัยเจริญ 
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อนัประกอบด้วย คณุลักษณะของส่ือ (media attribution) และ
ระบบสญัลกัษณ์ของส่ือ (media symbol system) ทีใ่ช้ส่งผ่าน
ความรู้ จึงมีอิทธิพลต่อการท�ำความเข้าใจหรือกระบวนการคิด
ของผู้เรียนในขณะที่ก�ำลังเรียนจากส่ือนั้นๆ ซ่ึงจะส่งผลต่อการ
ขยายความคิดของผู้เรียน (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551; Kozma, 
1991) นอกจากนี้ยังพบว่า อาจเป็นผลมาจากการจัดการเรียน 
ที่ไม่ได้เน้นผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง จึงขาดการพัฒนาความ
สามารถในด้านการคิดของนักเรียน จากสภาพปัญหาดังกล่าว 
การออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม 
แนวคอนสตรัคติวิสต์ จึงจ�ำเป็นต้องมีการส่งเสริมให้ผู ้เรียน
พัฒนาการคิดสร้างสรรค์ (จารุณี ซามาตย์, 2552; จักรินทร์ 
ศิลารัตน์, 2548) เพื่อน�ำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่ช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการคิดสร้างสรรค์ได้มากขึ้น
	 อย่างไรก็ตามในการวิจัยที่ผ่านมาปรากฏผลการศึกษา
ท่ีมุ่งเน้นการคิดสร้างสรรค์ในกระบวนการรู้คิด โดยใช้ฐานคิด
ของทฤษฎีการเรียนรู้แต่ยังขาดความเข้าใจกลไกหรือสิ่งที่เกิด
ขึ้นในสมอง ซึ่งการศึกษาในลักษณะดังกล่าว การใช้ศาสตร์
เพียงอย่างเดียว อาจไม่สามารถท�ำให้กระจ่างชัดได้ ผู้วิจัยจึงมี
เป้าหมายเพือ่พฒันาแนวทางการวจัิยทางการศกึษาทีบ่รูณาการ 
ระหว่างศาสตร์ทางการสอน (pedagogy) กับศาสตร์ทาง
ประสาทวิทยาศาสตร์ (neuroscience) ในลักษณะของวิธีการ 
(methods) และเคร่ืองมือ (equipments) จึงเป็นการศึกษา
ท่ีลงสู่การปฏิบัติที่น�ำศาสตร์ทางการสอน ซ่ึงให้ความส�ำคัญ
และมุ่งเน้นการศึกษากระบวนการรู้คิด (cognitive process) 
มาเป็นพื้นฐานในด้านการเรียนรู้ น�ำมาออกแบบและพัฒนา 
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่มุ ่งเน้น 
การส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ที่เน้นส่งเสริมกระบวนการรู้คิด 
ในเชิงลกึมากกว่าการศกึษาพฤตกิรรมทีส่ามารถสงัเกตได้เท่านัน้ 
และใช้กระบวนการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลทั้งใน 
เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ มุ่งท�ำความเข้าใจอย่างลึกซึ้งจาก
การศึกษาเพิ่มเติมตัวชี้วัดทางชีวภาพ (biomarker) ด้วยการ 
บูรณาการศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร์ที่สามารถแสดง 
หลักฐานเชิงประจักษ ์ของผลปรากฏการณ์ที่ เกิดขึ้นใน
กระบวนการรู้คิด เช่น การศึกษาการคิดสร้างสรรค์ที่วัดและ
ประเมิน executive function ของสมอง เพ่ือยืนยันผล
การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท้ังท่ีได้มาจากการสัมภาษณ์ 
ตามพื้นฐานหลักการทฤษฎีของ Guilford (1967) อันจะน�ำไป
สู่การสร้างแนวทางใหม่ของการวจัิยทางการศึกษาทีมี่การบรูณา
การศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง คือ ศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร์ใน
การช่วยยกระดับผลงานวิจัยที่ช่วยท�ำให้กระจ่างชัด 
	 ด้วยเหตุผลดังกล่าว การบูรณาการระหว่างศาสตร์
ทางประสาทวิทยาศาสตร์ จึงเป็นแนวทางใหม่ซึ่งจ�ำเป็นต้อง

ทบทวนศกึษาวเิคราะห์ หลกัการ ทฤษฎี งานวจิยัและสงัเคราะห์
เป็นกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบ 
สิง่แวดล้อมการเรียนรูฯ้ เพ่ือเป็นแนวทางทีช่ดัเจนทีจ่ะน�ำทฤษฎี
ไปสู่การปฏิบัติการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยจึง
ตระหนกัถงึความส�ำคญัและความจ�ำเป็นในการสงัเคราะห์กรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ฯ จากการศึกษาหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง อาทิ 
ทฤษฎีพุทธิปัญญา ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ศาสตร์การสอน 
และการคิดสร้างสรรค์ ประกอบกับการศึกษางานวิจัยต่างๆ 
เพื่อน�ำมาเป็นพื้นฐานในการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
(theoretical framework) และน�ำพื้นฐานทางทฤษฎีสู่การ
สงัเคราะห์กรอบแนวคดิการออกแบบ (designing framework)  
รวมถึงสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบของโมเดลส่ิงแวดล้อม 
การเรียนรู ้ฯ และน�ำสู ่การปฏิบัติการออกแบบและพัฒนา 
ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ที่เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนที ่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาการคิดสร้างสรรค์ต่อไป

 วัตถุประสงค์การวิจัย

	 เพื่อออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้
บนเครือข ่ายตามแนวคอนสตรัคติ วิสต ์ที่ส ่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ โดยบูรณาการศาสตร์การสอนกับศาสตร์ทาง
ประสาทวิทยาศาสตร์ที่อาศัยพื้นฐานจากการวิจัยเอกสารและ
การศึกษาสภาพบริบท

 วิธีการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการศึกษาหลากหลายรูปแบบ ได้แก่ 
การวิจัยเอกสาร (document analysis) การวิจัยเชิงส�ำรวจ 
(survey) ที่ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ
	 กลุ่มเป้าหมาย
	 1.	 ผู ้เชี่ยวชาญในการตรวจประเมินกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อม 
การเรียนรู้บนเครือข่ายฯ ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง ได้แก่ 
ด้านเนื้อหา เพื่อตรวจสอบความตรงของเนื้อหา จ�ำนวน 2 ท่าน 
ด้านการออกแบบการสอน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของการ
ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ จ�ำนวน 2 ท่าน ด้านสื่อ 
เพื่อตรวจสอบคุณภาพของสื่อ จ�ำนวน 2 ท่าน ด้านประเมินผล 
เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ จ�ำนวน 2 ท่าน
	 2.	 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศรีเสมาวิทยา-
เสริม จ�ำนวน 52 คน ที่เรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558
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กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ
อรวรรณ เตชะพรพงษ์ และ สุมาลี ชัยเจริญ 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.	 แบบบนัทึกการตรวจสอบเอกสาร ใช้ส�ำหรบับนัทกึการ
ตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
	 2.	 แบบส�ำรวจความคดิเหน็ส�ำหรบัผูเ้รยีนเก่ียวกบัสภาพ
บริบทการจัดการเรยีนรู้ ซึง่มลัีกษณะเป็นค�ำถามปลายเปิด โดยมี
ประเด็นเก่ียวกับการเรียนรู้ทีส่่งเสริมการสร้างความรู้และการคดิ
สร้างสรรค์ของผูเ้รยีน พร้อมระบเุหตผุลในประเดน็ต่างๆ รวมถงึ
การเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
	 3.	 แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
(theoretical framework) ใช้ส�ำหรับบันทึกการสังเคราะห์
เอกสารเกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	 4.	 แบบบนัทกึการสงัเคราะห์กรอบแนวคดิการออกแบบ 
(designing framework) ใช้ส�ำหรับบนัทกึการสงัเคราะห์เอกสาร
เกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ทฤษฎีพุทธิปัญญา หลักการเกี่ยวกับ
การคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น ซึ่งน�ำมาเป็นพื้นฐานในการออกแบบ
โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ
	 5.	 แบบประเมินส�ำหรับผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับการประเมิน
กรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 
เป็นเครือ่งมอืทีใ่ช้ส�ำหรับการตรวจสอบคณุภาพในการออกแบบ
โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้ฯ จากพื้นฐานการประเมิน 
ส่ิงแวดล้อมการเรยีนรูข้อง สมุาล ีชยัเจรญิ (2557) ประกอบด้วย 
3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านสื่อบนเครือข่าย และ 
3) ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ
	 การเก็บรวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูล
	 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการสังเคราะห์กรอบแนวคิด 
มีรายละเอียด ดังนี้
	 1.	 ทบทวนวรรณกรรม (literature review) ศึกษา 
วิเคราะห์ หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการออกแบบ
โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ได้แก่ การประมวลสารสนเทศ 
การคิดสร้างสรรค์ โดยศึกษาหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
ประกอบด้วย ทฤษฎีทางพุทธิปัญญา และทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ รวมถึงคุณลักษณะและระบบ
สัญลักษณ์ของสื่อบนเครือข่าย เพ่ือน�ำมาเป็นพ้ืนฐานในการ
ศึกษา ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยาย
เชิงวิเคราะห์
	 2.	 สภาพบริบทเกี่ยวกับการเรียนของผู้เรียน โดยใช้แบบ
ส�ำรวจความคิดเหน็ฯ ท�ำการวเิคราะห์ข้อมลูโดยการสรุปตคีวาม
และบรรยายเชิงวิเคราะห์
	 3.	 สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (theoretical 
framework) จากการทบทวนทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
โดยใช้แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 

แล้วเสนออาจารย์ทีป่รกึษาและผูเ้ชีย่วชาญ ตรวจสอบและน�ำมา
ปรับปรุงแก้ไข ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและ
บรรยายเชิงวิเคราะห์
	 4.	 สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ (designing 
framework) ที่อาศัยพื้นฐานจากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและ
สังเคราะห์องค์ประกอบของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้ฯ 
เสนออาจารย ์ที่ปรึกษาและผู ้ เชี่ยวชาญตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างหลักการ ทฤษฎีที่น�ำมาเป็นพื้นฐานกับ
กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดล สิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้ฯ 
ท�ำการวิพากษ์ ประเมิน และน�ำข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุง
แก้ไข ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยาย 
เชิงวิเคราะห์
	 5.	 การประเมินของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับกรอบแนวคิดใน
การออกแบบโมเดลสิง่แวดล้อมการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายฯ ท�ำการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์

 ผลการวิจัย

	 ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดของโมเดลสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ โดยบูรณาการศาสตร์การสอนกับศาสตร์ทาง
ประสาทวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
และกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ
รายละเอียดดังต่อไปนี้
	 1.	 กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของโมเดลสิ่งแวดล ้อม 
การเรียนรู ้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม 
การคิดสร้างสรรค์ โดยบูรณาการศาสตร์การสอนกับศาสตร์
ทางประสาทวิทยาศาสตร์ ประกอบไปด้วยพื้นฐาน 6 ด้าน ดังนี้
			   1.1	 พื้นฐานด้านบริบท ผู้วิจัยท�ำการศึกษากับกลุ่ม
เป้าหมาย จ�ำนวน 52 คน โดยส�ำรวจความคิดเห็นของผู้เรียน
เกีย่วกบัการเรยีนรูใ้นการน�ำเสนองาน รปูแบบการเรยีนการสอน 
และการจดัการเรยีนรูท้ีส่่งเสรมิการคิดสร้างสรรค์ ผลการส�ำรวจ
ความคิดเห็นของผู้เรียน พบว่า สภาพการจัดการเรียนการสอน 
เป็นการถ่ายทอดจากครู และผู้เรียนขาดการคิดสร้างสรรค์
ได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนส่วนมากเรียนรู้แบบรายบุคคลและไม่มี
ประสบการณ์ในการเรียนรู้จากกิจกรรมในสภาพแวดล้อมตาม
สภาพจริง ผู้วิจัยจึงได้น�ำผลการศึกษามาเป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนเพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้
พัฒนาการคิดสร้างสรรค์ มีทักษะในการแสวงหาความรู้ รวมถึง
ความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิต
			   1.2	 พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู ้ ได้น�ำการ
ออกแบบการสอน (ID Theory) ที่มุ ่งเน้นการน�ำหลักการ
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ทฤษฎีการเรียนรู ้ต่างๆ มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบการ
สอนเพื่อส่งเสริมการสร้างความรู้และการพัฒนากระบวนการ
รู้คิด (cognitive process) เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างความรู้อย่าง
มีความหมาย (meaningful learning) จากความสัมพันธ์
ของสิ่งที่เรียนรู ้กับโครงสร้างทางปัญญาในหน่วยความจ�ำที่
สามารถน�ำมาใช้ในอนาคต การเรียนรู ้แบบนี้เกิดขึ้นเมื่อ 
ผู้เรียนได้เช่ือมโยงส่ิงท่ีจะต้องเรียนรู้ใหม่กับความรู้เดิมที่มีมา
ก่อนในโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียน เพื่อน�ำมาประกอบการ
เรียนรู้ท่ีมากกว่าการรับและจดจ�ำสารสนเทศ ในการวิจัยครั้งนี้ 
น�ำทฤษฎีด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ที่ส�ำคัญ 2 กลุ่ม คือ ทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญาเพื่อส่งเสริมการสร้างความรู้ให้กับ
ผู้เรียนและทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม น�ำมาเป็นพื้นฐานในการ
ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 
			   1.3	 พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน เป็นองค์ความรู ้
เก่ียวกับการเรียนรู้และการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู ้
จากการเปลี่ยนแปลงที่เน้นเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ในการ
จัดการเรียนการสอนของผู้เรียน ผู้วิจัยจึงได้น�ำหลักการและ
ทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบการเรยีน
การสอน ได้แก่ 1) OLEs Model ของ Hannafin (1999) ที่เน้น
การแก้ปัญหาการเรียนรู้แบบเปิด รวมถึงการจัดแหล่งเรียนรู้ 
เครื่องมือทางปัญญา และฐานการช่วยเหลือ 2) CLEs Model 
ของ Jonassen (1999) ที่เน้นการพัฒนาการสร้างความรู้ใน
การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน ซึ่งผู้เรียนต้องเชื่อมโยงความรู้และ
ประสบการณ์เดิมของตน 3) SOI Model ของ Mayer (1997) 
ที่มุ่งเน้นการสร้างความรู้โดยใช้ข้อความและรูปภาพที่ประกอบ
ไปด้วย การเลือก (S) การจัดระเบียบสารสนเทศ (O) และ 
การบูรณาการสารสนเทศ (I) 4) Situated learning environ-
ment ของ Herrington และ Oliver (2000) ที่มุ่งเน้นบริบท
ในชีวิตจริงที่มีการจัดสถานการณ์เกี่ยวโยงสัมพันธ์กับปัญหา 
ในสภาพจรงิและ 5) การฝึกหดัทางปัญญา (Cognitive appren- 
ticeship) ของ Collins, Brown, และ Newman (1989) 
ที่มุ่งเน้นผู้เรียนที่เป็นมือใหม่ให้เป็นผู้เชี่ยวชาญด้วยการติดตาม
และก�ำกบัผูเ้รยีนไม่ให้เกดิความเข้าใจคลาดเคลือ่นในการเรียนรู้ 
ซึ่งสอดคล้องกับรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการสร้าง
ผลผลิต ซึ่งต้องอาศัยการชี้แนะหรือการแนะน�ำจากโค้ชหรือ 
ผู้ฝึกสอน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติด้วยตนเองได้ในที่สุด
			   1.4	 พืน้ฐานด้านการคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถ
ในการคิดที่มีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ ดัดแปลง ปรุงแต่ง 
ผสมผสานความคิดเดิมให้เกิดเป็นการค้นพบสิ่งที่แปลกใหม่ 
ในลกัษณะการคดิทีห่ลากหลาย คดิได้หลายทศิทาง อนัประกอบ
ไปด้วยการคดิ 4 มติ ิ(Guilford, 1967) ได้แก่ คดิคล่อง (Fluency) 
หมายถึง ความสามารถในการสร้างแนวคิดเพื่อหาค�ำตอบ หรือ

หาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หลากหลายได้อย่างคล่องแคล่ว 
รวดเร็ว มีปริมาณมากในเวลาที่จ�ำกัด คิดยืดหยุ่น (flexibility) 
หมายถึง เป็นความสามารถในการสร้างแนวคิดที่หลากหลายได้
อย่างเป็นประโยชน์ หรอืสามารถเปลีย่นกฎ หลกัการ เพือ่ให้บรรลุ
เป้าหมายเดยีวกนัได้ คดิรเิริม่ (originality) หมายถงึ ความสามารถ
ในการสร้างแนวคดิ ซึง่มลัีกษณะเป็นความคดิแปลกใหม่ แตกต่าง 
จากความคิดธรรมดา และคิดละเอียดลออ (elaboration) 
หมายถงึ ความสามารถในการคดิ ในรายละเอียดเพือ่ตกแต่งหรอื
ขยายความคิดหลักให้ได้ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดยน�ำแนวคิดนี้
เป็นพืน้ฐานในการออกแบบ ทีท่�ำให้เกิดการเรียนรูแ้ละเชือ่มโยง
ประสบการณ์เดมิกับประสบการณ์ใหม่เข้าด้วยกัน และน�ำไปแก้
ปัญหาเพื่อค้นพบสิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน์และมีคุณค่า
			   1.5	 พื้นฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี ผู้วิจัยได้
น�ำทฤษฎีระบบสัญลักษณ์ของสื่อ (media symbol system) 
ที่มีลักษณะเป็นส่ือหลายมิติ (hypermedia) ที่น�ำเสนอได ้
ทั้งภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟิกตัวอักษร เสียง และความ
สามารถในการประมวลผลของสื่อที่เป็นการเชื่อมโยงหลายมิติ 
(hyperlink) ที่มีลักษณะเป็นลิงค์ (link) ของข้อความ รูปภาพ 
หรอืสญัลกัษณ์อ่ืนๆ ในการเช่ือมโยงโหนดความรูเ้ข้าด้วยกนั และ
การใช้เทคโนโลยีเครือข่ายน�ำมาจัดการเรียนรู้กับคุณลักษณะ
ของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่มีการน�ำเสนอทั้งข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และอาศัยระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่มี
ความสามารถในการประมวลผลทีส่ามารถหยดุหรอืย้อนกลบัไป
ยังสารสนเทศ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอด
และส่งเสรมิการขยายโครงสร้างทางปัญญา โดยระบบสญัลกัษณ์
ของสื่อบนเครือข่าย ที่มีลักษณะของการเชื่อมโยงหลายมิต ิ
ทั้งภาพ เสียง ตลอดจนสัญลักษณ์อื่นๆ ที่ท�ำให้ผู้เรียนสามารถ
สร้างแนวคิดที่หลากหลายหรือมีความแปลกใหม่ได้หรือการใช้
วดีทิศัน์ ทีช่่วยขยายแนวความแนวคดิเพิม่เตมิจากประสบการณ์
เดิมที่มีอยู่ จึงช่วยส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้จาก
สารสนเทศนัน้ ให้ผูเ้รยีนสร้างความรูด้้วยตนเองได้ทกุที ่ทุกเวลา 
ทีเ่ป็นไปตามหลกัการพฒันาผูเ้รียนให้อยูใ่นยคุแห่งสงัคมข่าวสาร
และความเจรญิของเทคโนโลย ีทีต่อบสนองการเรยีนรูต้ลอดชวีติ 
(สุมาลี ชัยเจริญ, 2547) 
			   1.6	 พื้นฐานด้านประสาทวิทยาศาสตร์ เป็นการ
ศึกษาประสาทวิทยาศาสตร์ที่เก่ียวกับการรู้คิดซึ่งครอบคลุม 
ถึงสรีรวิทยาหรือกลไกการเรียนรู้และการจ�ำของสมอง ปัจจัยที่
มีผลต่อการเรียนรู้ ช่องทางการรับรู้ของร่างกายผ่านอวัยวะรับ
สัมผัส การประมวลผลที่ระบบประสาทส่วนกลาง โดยเฉพาะ
ที่สมอง และการตอบสนองทางกาย รวมถึงการศึกษาพื้นที่ทาง
สมองที่ส่งผลต่อการคิดสร้างสรรค์ โดยน�ำความรู้ทางประสาท
วิทยาศาสตร์ มาประยุกต์กับทฤษฎีการศึกษาเพื่อช่วยเพิ่ม
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ความสามารถในการจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลยิ่งข้ึน ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้จึง
น�ำพืน้ฐานดงักล่าวมาเป็นพืน้ฐานในการศกึษาการคดิสร้างสรรค์
ท่ีวัดและประเมิน executive function จากแบบวัดการคิด
สร้างสรรค์ คือ torrance tests of creative thinking: TTCT 
(Torrance, 1964) ซึ่งมีความสอดคล้องที่มุ่งเน้นความสามารถ
ทั้ง 4 มิติ คือ การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม และ 

การคิดละเอียดลออ เพ่ือเป็นการยืนยันผลการคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียนตามหลักการคิดสร้างสรรค์ของ Guildford (1967)
	 ดงันัน้ในการศกึษาครัง้นีไ้ด้ตระหนกัถึงความส�ำคญั ในการ
ออกแบบส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ทีช่่วยส่งเสริมการสร้างความรู้
และการคิดสร้างสรรค์ ประสานร่วมกับคุณลักษณะและระบบ
สัญลักษณ์ของสื่อบนเครือข่ายน�ำมาใช้เป็นพื้นฐาน ดังแสดง
ความสัมพันธ์ของพื้นฐานเชิงทฤษฎี ดังแผนภูมิที่ 1

พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน

Constructivist Learning Model
	 -	OLEs Model
	 -	CLEs Model
	 -	 SOI Model
	 -	 Situated Learning
	 -	Cognitive Apprenticeship

พื้นฐานด้านการคิดสร้างสรรค์

Creative Thinking

พื้นฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี

	 -	Media Symbol System
	 -	Multimedia Learning

พื้นฐานด้านประสาทวิทยาศาสตร์

การวัดและประเมิน Executive function
โดยใช้ Torrance Tests of Creative
Thinking

พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้

Constructivist Theory
	 -	Cognitive Constructivism
	 -	 Social Constructivism
Cognitive Theory
	 -	Meaningful Learning Theory
	 -	 Information Processing Theory

พื้นฐานด้านบริบท

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี
รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ
เรื่อง การน�ำเสนองาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ โดยบูรณาการศาสตร์การสอน

กับศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร์

แผนภูมิที่ 1	 แสดงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (theoretical framework) ของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
			   บนเครอืข่ายตามแนวคอนสตรคัติวสิต์ทีส่่งเสรมิการคิดสร้างสรรค์ โดยบูรณาการศาสตร์การสอน
			   กับศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร์

	 2.	 กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่ งแวดล ้อม 
การเรียนรู ้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม 
การคิดสร้างสรรค์ โดยบูรณาการศาสตร์การสอนกับศาสตร ์
ทางประสาทวิทยาศาสตร์
			   จากการสั ง เคราะห ์ กรอบแนวคิ ด เชิ งทฤษฎี 
ดงัแผนภมูทิี ่1 ซึง่ได้น�ำมาใช้เป็นพืน้ฐานในการสงัเคราะห์กรอบ
แนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย

ตามแนวคอนสตรคัตวิิสต์ทีส่่งเสรมิการคดิสร้างสรรค์ โดยมุง่เน้น
การสร้างความรู้และการคิดสร้างสรรค์ พบว่ามี 4 กระบวนการ
พื้นฐานที่ส�ำคัญ ได้แก่
			   2.1	 การกระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาและ
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ อาศัยพื้นฐานจากหลักการทฤษฎี 
คอนสตรคัติวสิต์เชงิปัญญา (cognitive constructivist theory) 
ของเพียเจต์ (Piaget, 1964) ที่เชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้น

กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ
อรวรรณ เตชะพรพงษ์ และ สุมาลี ชัยเจริญ 
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ต้องกระตุ้นด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
(cognitive conflict) ผู้เรียนจะพยายามปรับเข้าสู่ความสมดุล
ทางปัญญาด้วยกระบวนการดูดซึมและปรับโครงสร้างทาง
ปัญญาใหม่ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2554) และหลักการของปัญหา
ที่มุ ่งเน้นบริบทในชีวิตจริงที่มีความซับซ้อนและเกี่ยวโยงกับ
ความสัมพันธ์ของปัญหา ตามหลักการของ Situated learning 
environment (Herrington & Oliver, 2000) ในการเข้าสูบ่รบิท
ทีเ่ช่ือมโยงกบัประสบการณ์จากสภาพแวดล้อมจรงิ (authentic- 
context) แปลงลงสู่การออกแบบ เป็น “สถานการณ์ปัญหา” 
และอาศัยหลักการ การคิดสร้างสรรค์ของ Guilford (1967) 
ท่ีประกอบไปด้วย การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม 
และการคิดละเอียดลออ มาประกอบการออกแบบภารกิจการ
เรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
รู้คิดที่เกี่ยวกับการคิดสร้างสรรค์
			   2.2	 การสนับสนุนการปรับสมดุลทางป ัญญา 
เมื่อผู้เรียนได้รับการกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา จึงเกิดความ
ขดัแย้งทางปัญญาจากสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรยีนรู ้
ตามหลักการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา ผู้เรียนต้อง
พยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา (cognitive structuring) 
ให้เข้าสู่ภาวะสมดุล (equilibrium) เพื่อให้เกิดความรู้ขึ้นใหม่ 
การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา เป็นกระบวนการใน 
รูปแบบการรวบรวมข้อมูลสารสนเทศ เพ่ือให้ผู ้ เรียนน�ำ
สารสนเทศนั้นเป็นแนวทางในการค้นคว้าหาค�ำตอบเพื่อน�ำไป
แก้ไขปัญหา ในการศึกษาคร้ังนี้ได้อาศัยหลักการทฤษฎีการ
ประมวลสารสนเทศ (information processing theory) ของ 
Klausmeier (1985) ทีมุ่ง่เน้นการบนัทกึในหน่วยความจ�ำต่างๆ 
ได้แก่ 1) การบนัทกึผสัสะ (sensory register) 2) ความจ�ำระยะสัน้ 
(short-term memory) และ 3) ความจ�ำระยะยาว (long-term 
memory) เพื่อจัดหมวดหมู่ของข้อมูลในการประมวลผลและ
การบันทึกลงในหน่วยความจ�ำ นอกจากนี้ยังใช้หลักการ SOI 
Model ของ Mayer (1996) น�ำมาออกแบบสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ฯ ที่ช่วยในการจัดการข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ของ 
ผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้ อาทิเช่น การเลือกข้อมูลที่มีความ
สัมพันธ์กับภารกิจในการแก้ปัญหา และการจัดระเบียบข้อมูล
เพื่อให้ประมวลสารสนเทศได้ง่าย เป็นการจัดหมวดหมู่ที่ช่วย 
ผู้เรียนในการลดข้อจ�ำกัดของการท�ำงานในหน่วยความจ�ำขณะ
ท�ำงาน (cognitive load) และการบรูณาการข้อมลูทีไ่ด้รับเข้ามา
กับข้อมูลที่มีอยู่เดิม ให้สามารถแก้ไขปัญหาจากภารกิจได้ และ
หลักการ advance organizer ของ Ausubel (1963) ที่มีการ
จดัการสารสนเทศให้เป็นหมวดหมู่ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกดิการเรยีน
รูอ้ย่างมคีวามหมาย โดยน�ำทฤษฎีมาแปลงสูก่ารออกแบบในองค์
ประกอบของ “คลงัปัญญา” นอกจากนีบ้างสถานการณ์มบีริบท

ทีห่ลากหลายและซบัซ้อน หรอืผูเ้รยีนมปีระสบการณ์น้อยจงึยาก
ในการแก้ปัญหา จึงน�ำหลักของศาสตร์การสอนแบบ CLEs ของ 
Jonnassen (1999) เกีย่วกบัการเข้าถงึประสบการณ์ทีเ่ก่ียวข้อง
กับปัญหา ในการเรยีนรู ้จงึต้องมกีารเชือ่มโยงความสมัพนัธ์ของ
สารสนเทศที่ช่วยท�ำให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้มากขึ้น 
เป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนจดจ�ำได้อย่างมีความหมาย จึงน�ำ
มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบองค์ประกอบของ “ห้องชุมชน
ใกล้เคยีง” ทีใ่ห้ผู้เรียนได้มมีมุมองและแนวคดิทีห่ลากหลายตาม
บรบิทของแต่ละวิชาชพี เพือ่ใช้เป็นแหล่งอ้างองิทีผู่เ้รยีนสามารถ
น�ำมาเปรียบเทียบกับประสบการณ์ที่ตนเองเคยพบมาได้
			   2.3	 การส ่งเสริมการสร ้างความรู ้และการคิด
สร้างสรรค์ การสร้างความรู้ตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัค-
ติวิสต์เชิงปัญญา (cognitive constructivist) จะเน้นการสร้าง
ความรู้ของบุคคล (individual) ซึ่งในกระบวนการสร้างความรู้
ดงักล่าวผู้เรียนอาจจะสร้างความรู้ในปริมาณทีจ่�ำกดั ไม่สมบรูณ์
หรือเกดิความเข้าใจทีค่ลาดเคล่ือน รวมถงึผู้เรียนอาจไม่สามารถ
สร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง การร่วมมือกันแก้ปัญหาเป็นการช่วย
ปรับสมดุลทางปัญญา อาศัยพ้ืนฐานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์
เชิงสังคม (social constructivism) (Vygotsky, 1978) ซึ่งม ี
แนวคดิทีว่่า “ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม มบีทบาทส�ำคญัในการพฒันา 
ด้านพุทธิปัญญา” เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมส่ีวนร่วมในการ
เรยีนรูร่้วมกนัระหว่างครผููส้อน หรอืเพือ่นร่วมงาน เป็นการร่วมมอื 
กันในการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้ร่วมมือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน แลกเปลี่ยนมุมมองทางความคิดและการ
ปฏิบัติ เพื่อน�ำไปแก้ปัญหาให้บรรลุถึงข้อตกลงต่างๆ ดังนั้น 
การออกแบบจะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสังคมหรือ
กลุ่มโดยใช้กระบวนการแลกเปลี่ยนแนวคิดหรือมุมมองที่หลาก
หลาย ซึง่จะช่วยลดหรอืปรบัเปลีย่นความเข้าใจทีค่ลาดเคลือ่นได้
ซึง่จะท�ำให้มกีารขยายโครงสร้างทางปัญญา จึงน�ำสู่การออกแบบ
ในองค์ประกอบของ “ห้องแลกเปลีย่นเรยีนรู”้ และเพือ่ให้ผูเ้รยีน
เกดิการสืบเสาะ แสวงหาความรูข้องแต่ละบคุคล โดยใช้หลกัการ 
เรียนบนเครือข่ายที่ประยุกต์ใช้ทรัพยากรอินเทอร์เน็ตในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ จึงได้น�ำหลักการ open 
learning environment (OLEs) (Hannafin, 1999) ทีเ่ป็นการ
จัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการคิดแบบอเนกนัย ซึ่งน�ำ
องค์ประกอบของเครื่องมือกระบวนการ (processing tool) 
ที่เป็นวิธีการส�ำหรับผู้เรียนใช้จัดกระท�ำกับข้อมูลสารสนเทศ 
แปลงลงสู่การออกแบบเป็นองค์ประกอบของ “ห้องเครื่องมือ
ทางปัญญา” โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นสื่อกลางที่เอื้อ
อ�ำนวยในการแก้ปัญหาหรือการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ต่างๆ 
ผ่านทางสังคมออนไลน์ เช่น facebook เป็นต้น ซึ่งช่วยในสร้าง
ความรู้ สามารถลงมือกระท�ำได้ด้วยตนเอง และเพื่อให้เป็นการ
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ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ตามหลักการของ Guilford (1967) 
ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 1.คิดคล่อง (fluency) หมายถึง ความสามารถ
ในการสร้างแนวคิดเพ่ือหาค�ำตอบ หรือหาทางเลือกในการแก้
ปัญหาที่หลากหลาย ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว มีปริมาณมาก
ในเวลาที่จ�ำกัด 2) คิดยืดหยุน (flexibility) หมายถึง เป็นความ
สามารถในการสร้างแนวคดิท่ีหลากหลายได้อย่างเป็นประโยชน์ 
หรอืสามารถเปลีย่นกฎ หลกัการ เพ่ือให้บรรลเุป้าหมายเดยีวกัน
ได้ 3) คิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ความสามารถในการสร้าง
แนวคดิ ซึง่มลีกัษณะเป็นความคดิแปลกใหม่ แตกต่างจากความ
คิดธรรมดา และ 4) คิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง 
ความสามารถในการคิด ในรายละเอียดเพื่อตกแต่งหรือขยาย
ความคดิหลกัให้ได้ความสมบรูณ์ยิง่ขึน้ จงึน�ำทฤษฎสีูก่ารปฏิบตัิ
โดยการออกแบบในองค์ประกอบของ “ห้องส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์” เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้และการคิด
สร้างสรรค์ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น
			   2.4	 การช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู ้
จากหลกัการของทฤษฎีคอนสตรัคตวิสิต์เชงิสังคมของ Vygotsky  
(1978) เชื่อว่าผู ้เรียนมีรอยต่อเกี่ยวกับช่วงของการพัฒนา 
ทีเ่รยีกว่า zone of proximal development (Zpd) ถ้านกัเรียน 
อยู่ต�่ำกว่า Zpd จะต้องได้รับการช่วยเหลือ ในการแนะน�ำ
แนวทางและสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา และส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ ในการช่วยเหลือการสร้างความรู้ จึงน�ำหลัก
การของ OLEs (Hannafin, 1999) ที่เป็นการแนะน�ำแนวทาง
และสนับสนุนความพยายามในการเรียนรู้ในส่วนของฐานการ
ช่วยเหลือ (scaffolding) แปลงลงสู่การออกแบบที่เรียกว่า 
“ห้องการช่วยเหลือ” ซึ่งประกอบไปด้วย ห้องการช่วยเหลือ
ด้านความคิดรวบยอดที่ช่วยเหลือผู้เรียนในการสร้างความคิด
รวบยอดของสารสนเทศทีน่�ำมาใช้ในการแก้ปัญหา ห้องการช่วย
เหลือด้านการคิด ที่เกี่ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู ้
เพื่อให้ผู้เรียนได้ก�ำกับติดตามตนเองในการเรียนรู้ ตระหนักรู้
เก่ียวกบัวธิกีารคิดของตนเองตลอดเวลา ห้องการช่วยเหลอืด้าน
กระบวนการ ที่สนับสนุนวิธีการใช้สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ และ
ห้องการช่วยเหลอืด้านกลยทุธ์ ทีส่นบัสนนุด้านการคดิวเิคราะห์ 
วิธีการหาค�ำตอบหรือแก้ไขปัญหาได้สอดคล้องกับปัญหา 
มากทีส่ดุ นอกจากนีผู้เ้รยีนอาจเป็นมอืใหม่ (novice) ในการสร้าง 
ความรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนควรมีการช่วยเหลือหรือติดตามการ
ปฏิบัติงานของผู ้เรียนเพ่ือให้สามารถพัฒนาตนเองในการ
แก้ปัญหาหรือสร้างความรู้ด้วยตนเองได้จนเป็นผู้เชี่ยวชาญ 
(expert) ซึง่เป็นการฝึกหดัทางปัญญาด้านหนึง่ ผูว้จิยัจงึน�ำหลัก
การเกีย่วกบัการฝึกหดัทางปัญญา (cognitive apprenticeship) 
(Collins et al., 1989) ที่มุ่งเน้นการช่วยเหลือผู้เรียนที่เป็น 
มือใหม่ให้เป็นผู้เชี่ยวชาญได้ โดยผู้สอนมีการชี้แนะและกระตุ้น

กระบวนการรู ้คิดให้ผู ้ เรียนสามารถปฏิบัติได ้ด ้วยตนเอง 
จงึน�ำหลกัการมาเป็นพืน้ฐานในการออกแบบ องค์ประกอบของ 
“ห้องให้ค�ำแนะน�ำ” ทีเ่ป็นการตดิตามและก�ำกบัผูเ้รยีนไม่ให้เกดิ
ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนในการเรียนรู้ และถ้าเกิดความเข้าใจ
คลาดเคลื่อนเกิดข้ึนจะได้รับการปรับเปล่ียนในระหว่างเรียนได้
ทันที ซึ่งช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองไปสู่ความเป็น 
ผู้เชี่ยวชาญได้ต่อไป
			   ผลที่ได้จากการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
(theoretical framework) แปลงลงสู่การสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดในการออกแบบ (designing framework) โมเดล 
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัตติวิสต์
ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ และสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบ
ของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ได้ 8 องค์ประกอบ ดังนี้ 
1) สถานการณ์ปัญหา 2) คลังปัญญา 3) ห้องเครื่องมือทาง
ปัญญา 4) ห้องแลกเปล่ียนเรียนรู้ 5) ห้องชุมชนใกล้เคียง 
6) ห้องการช่วยเหลือ 7) ห้องให้ค�ำแนะน�ำ และ 8) ห้องส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ ดังแสดงในแผนภูมิที่ 2

กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ
อรวรรณ เตชะพรพงษ์ และ สุมาลี ชัยเจริญ 
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การกระตุ้นการสร้าง
โครงสร้างทางปัญญา

และส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์

สถานการณ์ปัญหา

Cognitive constructivism
(Piaget, 1964) Cognitive conflict

Authentic context

-	fluency
-	flexibility
-	originality
-	 elaboration

Creative thinking
(Guilford, 1967)

Situated learning
(Brown, Collins,
& Duguid, 1989)

การสนับสนุน
การปรับสมดุลทางปัญญา

คลังปัญญา

ห้องชุมชนใกล้เคียง

Information processing
theory (Klausmeier, 1985)

SOI model
(Mayer, 1996)

sensory register
short term memory
long term memory

Advance organizer

Select, Organize,
Integrate

Social support
CLEs

(Jonassen, 1999)

Meaningful learning
theory (Ausubel, 1963)

แผนภูมิที่ 2	 แสดงกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย
			   ตามแนวคอนสตรัตติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 

การส่งเสริมการสร้างความรู้
และการคิดสร้างสรรค์

ห้องส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์

ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ห้องเครื่องมือ
ทางปัญญา

OLEs (Hannafin, 1999) Cognitive tool

Collaboration

-	fluency
-	flexibility
-	originality
-	 elaboration

Creative Thinking
(Guilford, 1967)

Social constructivism
(Vygotsky, 1978)

Zone of proximal
development

การช่วยเหลือและสนับสนุน
การสร้างความรู้

ห้องให้ค�ำแนะน�ำ

ฐานความช่วยเหลือ
(ห้องการช่วยเหลือ)

OLEs (Hannafin, 1999) Scaffolding ด้านความคิดรวบยอด

ด้านการคิด

ด้านกระบวนการ

ด้านกลยุทธ์

Coaching

Social constructivism
(Vygotsky, 1978)

Cognitive apprenticeship
(Collins et al., 1989)
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	 3.	 การประเมนิกรอบแนวคดิเชงิทฤษฎีและกรอบแนวคดิ
การออกแบบโมเดลสิง่แวดล้อมการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายตามแนว
คอนสตรัตติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ โดยบูรณาการ 
ศาสตร์การสอนกับศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร์ โดย
ผ่านการตรวจสอบของผู ้เชี่ยวชาญ (expert reviewer) 
เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงทฤษฎีที่ใช้เป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ โดยผู้เชี่ยวชาญประเมินความ
ตรงของกรอบแนวคดิเชงิทฤษฎี พบว่า มีความสอดคล้องระหว่าง
หลักการ ทฤษฎีกับกรอบแนวเชิงทฤษฎี ซึ่งปรากฏอย่างเด่นชัด 
ประกอบด้วย 1) พืน้ฐานด้านบริบท 2) พืน้ฐานด้านจติวทิยาการ
เรียนรู้ 3) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน 4) พื้นฐานด้านทฤษฎีสื่อ
และเทคโนโลย ี5) พ้ืนฐานด้านการคดิสร้างสรรค์ และ 6) พืน้ฐาน 
ด้านประสาทวิทยาศาสตร์ และผลการประเมินความตรงของ
กรอบแนวคิดการออกแบบ พบว่า มีความตรงระหว่างหลักการ 
ทฤษฎีที่น�ำมาเป ็นพื้นฐานในการออกแบบอย่างเด ่นชัด 
ประกอบด้วย 1) การกระตุน้การสร้างโครงสร้างทางปัญญาและ
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทาง
ปัญญา 3) การส่งเสริมการสร้างความรู้และการคิดสร้างสรรค์ 
4) การช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้ และมีการน�ำ
หลักการและทฤษฎีมาเป็นพ้ืนฐานขององค์ประกอบโมเดล 
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ได้แก ่
1) สถานการณ์ปัญหา 2) คลังปัญญา 3) ห้องเคร่ืองมอืทางปัญญา 
4) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 5) ห้องชุมชนใกล้เคียง 6) ห้องการ 
ช่วยเหลือ 7) ห้องให้ค�ำแนะน�ำ และ 8) ห้องส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ เป็นไปตามหลักการและทฤษฎีในทุกองค์ประกอบ

 สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบ
แนวคิดการออกแบบของโมเดลส่ิงแวดล ้อมการเรียนรู  ้
บนเครือข ่ายตามแนวคอนสตรัตติวิสต ์ที่ส ่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ โดยบูรณาการศาสตร์การสอนกับศาสตร์ทาง
ประสาทวิทยาศาสตร์ พบว่า โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 
มอีงค์ประกอบทีส่�ำคญั ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) คลงัปัญญา 
3) ห้องเครื่องมือทางปัญญา 4) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ 
5) ห้องชุมชนใกล้เคียง 6) ห้องการช่วยเหลือ 7) ห้องให้ค�ำแนะน�ำ 
และ 8) ห้องส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ และจากการประเมิน
กรอบแนวคิดของโมเดลสิง่แวดล้อมการเรยีนรูฯ้ ในการวจิยัคร้ังน้ี 
มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุมาลี ชัยเจริญ (2550) 
ท่ีสังเคราะห์โมเดลต้นแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย
ท่ีส่งเสริมการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์และงาน
วิจัยของ Samat และ Chaijaroen (2012); Petchtone และ 
Chaijaroen (2012); Kwangmuang, Chaijaroen, และ Samat 

(2012); Uarttanaraksa และ Chaijaroen (2012); สชุาต ิวฒันชัย 
(2553) ที่ศึกษากรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิด 
การออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ซึ่งผลที่ได้จากสังเคราะห์ 
พบว่า พ้ืนฐานกรอบแนวคดิเชิงทฤษฎี ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ 
1) พืน้ฐานด้านจติวิทยาการเรยีนรู ้2) พืน้ฐานด้านศาสตร์การสอน 
3) พืน้ฐานด้านบรบิท 4) พืน้ฐานด้านการคดิสร้างสรรค์ 5) พ้ืนฐาน 
ด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี และ 6) พื้นฐานด้านประสาท
วิทยาศาสตร์ และกรอบแนวคิดการออกแบบของโมเดลฯ 
ประกอบด้วย 1) การกระตุน้การสร้างโครงสร้างทางปัญญาและ
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทาง
ปัญญา 3) การส่งเสริมการสร้างความรู้และการคิดสร้างสรรค์ 
4) การช่วยเหลอืและสนบัสนนุการสร้างความรู ้ในงานวจิยัคร้ังน้ี 
มีความแตกต่างจากงานวิจัยท่ีกล่าวมา คือ มีการบูรณาการ
ศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร์ เพ่ือศึกษาการคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน โดยผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและ
กรอบแนวคิดการออกแบบครั้งนี้ พบว่า มีความตรงตามหลัก
การทฤษฎีอย่างเด่นชัดที่ระบุข้างต้นทุกองค์ประกอบ อาจเนื่อง 
มาจาก มีการวิจัยเอกสารที่มีการทบทวนเอกสาร ศึกษาบริบท
ที่เกี่ยวข้อง และศึกษาวิเคราะห์หลักการและทฤษฎี เพื่อท�ำ 
การสังเคราะห์โมเดลฯ และได้รับการตรวจสอบคุณภาพโดย 
ผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผลการตรวจสอบ มีความสอดคล้องระหว่าง
หลักการ ทฤษฎีที่ปรากฏอย่างชัดเจน ส่งผลให้การสังเคราะห์
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ มีประสิทธิภาพ สามารถน�ำสู่การ
ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ต่อไป
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