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เป็นอย่างสูง 
 ขอขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาทุกท่านที่กรุณา 
ประสิทธิ์ประสาทความรู้อันมีค่ายิ่ง 
 ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฤทัย นิ่มน้อย อาจารย์ พรทิพย์ เกิดถาวร และ 
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ช่วยเหลือจนผู้วิจัยส าเร็จการศึกษา 
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บทคัดย่อ 
  
 การวิจัยในครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1. พัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 2. ศึกษาผลการใช้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 2.1 ศึกษาผลความคิด
สร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้
แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2.2 ศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางเรียน ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2.3 เพ่ือ
ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม อ าเภอจตุรพักตรพิมาน ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 27 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 30 
คน โดยใช้เทคนิคการสุ่มแบบกลุ่มเป็นห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) บทเรียนบน
เว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2) แบบวัดการคิดสร้างสรรค์เป็นแบบปรนัย จ านวน 4 ข้อ 3) แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบอัตนัย จ านวน 20 ข้อ 4) แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ
เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test (Pair-Sample t-test)  
 ผลการวิจัย พบว่า 
      1. ค่าประสิทธิภาพและดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามหลักการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 76.33/80.30 และ 0.691  
      2. ผลการใช้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น พบว่า 
          2.1 ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพ่ิมขึ้น
จากก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
          2.2 ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเพิ่มข้ึนจาก 
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
          2.3 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น โดยรวม 
อยู่ในระดับมากท่ีสุด  
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ABTRACT 
 

 The purposes of this research were to 1.  Develop a Web-based Courseware 
Based on Open Learning Environment Principles to Enhance Creative Thinking for 
Mathayomsuksa 3 Students 2.  Study on the effect of the developed Courseware; 2. 1 
Study the effects of creative thinking before and after learning from the Web-based 
Courseware Based on Open Learning Environment Principles to Enhance Creative 
Thinking for Mathayomsuksa 3 Students 2. 2 Study the achievement of students Before 
and after learning from the Web-based Courseware Based on Open Learning Environment 
Principles to Enhance Creative Thinking for Mathayomsuksa 3 Students 2. 3)  To the 
satisfaction of the students learning the developed Courseware.  The sample consisted 
of Mattayomsuksa 3 student at Khok Lam Phitthayakhom School, Chaturaphak-  Phiman 
District, Roi Et, enrolled in semester 1, 2017, selected from 1 classes, 30 students, has 
been selected by using simple random sampling ( Simple Random Sampling) .  The 
instruments of the study included 1)  Web-based Courseware Based on Open Learning 
Environment Principles to Enhance Creative Thinking for Mathayomsuksa 3 Students, 2) 
Measure test creative 3)  The achievement test of students learning the Web- based 
Courseware Based on Open Learning Environment Principles to Enhance Creative 
Thinking for Mathayomsuksa 3 Students, 4)  scale on satisfaction with the using Web-
Based Open Learning to Enhance Creative Thinking for Mathayomsuksa 3 Students.  The 
statistics used for analyzing the collected data were percentage, mean, standard 
deviation, and pairs sample t-test. 
 The results were as follows: 
    1. The developed Courseware has the Efficiency and Index of effectiveness 
as 76.33/80.30 and 0.691 
    2. Study on the effect of the developed Courseware; 
         2.1 Students are Creative Thinking after learning than before learning with 
the developed Courseware. The statistical significance level .05 



        2.2 Students are Achievement after learning than before learning with the 
developed Courseware. The statistical significance level .05 
        2. 3 Students are satisfied learning with the developed Courseware at the 
highest level. 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

ภูมิหลัง 
 
 ในสภาพสังคมยุคปัจจุบันที่มีความเจริญทางด้านเทคโนโลยี เป็นยุคแห่งข้อมูลข่าวสาร  
ที่สามารถแพร่หลายกระจายไปทั่วโลกอย่างรวดเร็ว ซึ่งมีผลต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์ และ 
การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม การเมือง วัฒนธรรม ดังนั้นระบบการศึกษาจึงต้องปรับเปลี่ยน  
ให้ทันต่อเหตุการณ์ซึ่งผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับวงการศึกษาจะต้องหาวิธีที่จะพัฒนาเยาวชน ให้สามารถ
เรียนรู้และปรับตนเองให้เข้ากับสถานการณ์โลกยุคใหม่ในศตวรรษที่ 21 (สุคนธ์  สินธพานนท์.    2558  
:  15) การศึกษาไทยตกอยู่ในสภาพที่ไม่ทันยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในยุคสารสนเทศศตวรรษ 
ที่ 21 ที่เน้นทักษะและที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตแต่การศึกษายังอยู่ในกรอบกับดักตัวเองให้กับการสอน  
ให้เล่าเรียนสาระวิชาด้วยหนังสือเรียนเนื้อหาสรุปแบบฝึกหัดการสอบวัดผลความรู้ตามสาระวิชาภายใต้
ปรัชญา สารัตถะนิยม (ตวง  อันทะไชย.    2559) การศึกษาไทยในโลกยุคใหม่ต้องก้าวสู่การคิดวิเคราะห์ 
ค้นคว้าสิ่งใหม่ แต่ไทยยังท่องจ าเพ่ือไปสอบ ดังนั้นการศึกษาจะเป็นเครื่องมือส าคัญในการยกระดับ
คุณภาพแรงงานให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงสู่ยุค Thailand Economy 4.0 แต่ระบบการศึกษาที่จะตอบ
โจทย์นี้ต้องเปลี่ยนวิธีการสอนลดการเรียนรู้เชิงเทคนิคและการท่องจ าแต่ให้น้ าหนัก กับการสร้างทักษะ
การเรียนรู้และปรับตัวของผู้เรียนให้สามารถพัฒนาตนเองได้ตลอดชีวิต และจัดการเรียนรู้โดยค านึงถึง
ความต้องการของตลาดแรงงานในพ้ืนที่และกลุ่มจังหวัดใกล้เคียง รวมทั้งมีวิธีการประเมินผลการเรียน
แตกต่างจากปัจจุบันที่เน้นการสอบเพียงอย่างเดียว (อนันต์  ล้วนแก้ว.    2559) 
 สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ. 2542 ได้ให้ความส าคัญกับ 
การสร้างสรรค์มากโดยพูดถึงการเรียนรู้ที่หมายถึง การสร้างสรรค์จรรโลงความก้าวหน้า (Creative) และ
การเรียนรู้ที่หมายถึง สร้างสรรค์องค์ความรู้ (Creativity) โดยมีผู้สอนเป็นผู้ช่วย เป็นผู้อ านวยให้เกิดการ
เรียนรู้กระตุ้นให้เกิดกระบวนการสร้างสรรค์ขึ้นในเนื้อหาวิชาต่างๆ รวมถึงกระบวนการวิจัยเพ่ือช่วยให้
พลังของการคิดสร้างสรรค์ได้รับการพัฒนาอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องของการ “ปฏิรูป
การเรียนรู้” อันเป็นหัวใจของการปฏิรูปการศึกษา จึงจ าเป็นที่เราจะต้องช่วยกันด าเนินให้เกิดการเรียนรู้
ที่สร้างสรรค์ ที่สร้างพลังและเพ่ิมพูนศักยภาพสมองของคนไทยให้เกิดขึ้นในห้องเรียนได้อย่างต่อเนื่อง
ตลอดเวลา (เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม.    2559  :  2) ความคิดสร้างสรรค์ เป็นทักษะทางการคิดที่เป็น
จุดเน้นการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนมีลักษณะความคิดแบบอเนกนัย คือการคิดหลายๆ แง่หลายๆ ทาง คิด
ให้มากที่สุดเท่าที่จะนึกได้เป็นการมองปัญหาในแนวกว้าง คนที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้นจะเป็นคนที่มี
ความคิดริเริ่ม มีความคิดที่แปลกใหม่ต่างจากความคิดธรรมดาของคนทั่วๆ ไป มีความคิดยืดหยุ่น มี
ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลายทิศทาง หลายแง่หลายมุม มีความคิดคล่องแคล่ว สามารถคิด
หาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วว่องไว รวดเร็ว และได้ค าตอบมากที่สุดในเวลาที่จ ากัด มีความคิด
ละเอียดลออการคิดได้ในรายละเอียดเพ่ือขยายหรือตกแต่งความคิดหลักให้ได้ความหมายที่สมบูรณ์
ยิ่งขึ้น (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 
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 กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
การจัดการเรียนรู้ในหลักสูตรดังกล่าว ได้ให้ความส าคัญกับการพัฒนาผู้เรียนทางด้านความคิดสร้างสรรค์
และก าหนดไว้เป็นสมรรถนะที่ส าคัญของผู้เรียน ด้วยถือว่าเป็นทักษะที่จะน าไปสู่การสร้างความรู้และ
การน าความรู้ไปใช้ในชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงมีนโยบาย
ส่งเสริมให้มีการน าการคิดสร้างสรรค์ลงสู่การปฏิบัติในห้องเรียนอย่างเป็นรูปธรรมด้วยการจัดท าแนว
ทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ สอดคล้องตาม
ตัวชี้วัดและธรรมชาติของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ.    2555  :  4)  
 วิชาคณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่
ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 
และศาสตร์อ่ืนๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น  
และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา.    2552  :  1) 
การพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ความรู้ คือ ผู้สอนจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ของตนเอง ซึ่งผู้เรียน
สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยการศึกษา คิด ค้นคว้าและปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ จากสื่อหรือแหล่ง
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และ การจัดการเรียนรู้โดยใช้การระดมสมอง เพ่ือฝึกให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น
อย่างเสรี มีแนวคิดใหม่และเป็นแนวคิดที่กว้างขวางสามารถน าแนวคิดเหล่านั้นไปตัดสินใจและแก้ปัญหา
ได้เป็นอย่างดี (นงลักษณ์  สุดมี.    2551  :  เว็บไซต์)  
 ที่ผ่านมาผลการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 27 เมื่อเปรียบเทียบกับ
ระดับ สพฐ. และระดับประเทศ พบว่า สาระการเรียนรู้จ านวนและการด าเนินการ  สาระการเรียนรู้การ
วัด  สาระการเรียนรู้พีชคณิต  และสาระการเรียนรู้การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น มีคะแนน
เฉลี่ยร้อยละสูงกว่าระดับ สพฐ. และระดับประเทศ  ส่วนสาระการเรียนรู้ทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และสาระการเรียนรู้เรขาคณิต  มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละต่ ากว่า สพฐ. และระดับประเทศ 
(ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 27.    2559)   
 จึงได้มีการน าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  (Constructivist) ซึ่ ง เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ของตนเอง โดยให้ผู้เรียนได้
ศึกษา คิดค้นคว้า ทดลอง ระดมสมอง ศึกษาจากใบความรู้ สื่อหรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ซึ่งจะมีการ
เชื่อมโยงความรู้ใหม่ที่เกิดขึ้นกับความรู้เดิมที่ผู้เรียนมีอยู่แล้ว โดยผู้สอนจะเป็นผู้ช่วยเหลือ มีการ
ตรวจสอบความรู้ใหม่ ซึ่งสามารถกระท าได้ทั้งการตรวจสอบกันเอง ระหว่างกลุ่ม หรือผู้สอนช่วยเหลือใน
การตรวจสอบความรู้ใหม่ (สุวิทย์  มูลค าและคณะ.    2545  :  126) โดยจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
เป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน เพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการเรียน
การสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่
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ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเครือข่ายนี้ อาจเป็นบางส่วน
หรือทั้งหมดของกระบวนการสอนก็ได้ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2555  :  21) โดยน าหลักการของ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environments : OLEs) ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งในการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทางคอนสตรัคติวิสต์ เป็นทฤษฎีที่เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบอเนกนัย ซึ่งเป็น
ความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบ และ
หลายวิธี และแนวคิดที่หลากหลาย (Multiple perspective) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ที่
เป็นการแก้ปัญหาโดยเฉพาะเป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน (สุมาลี  ชัยเจริญ.    2554  :  251) มาใช้
ในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
 จากเหตุผลที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงได้ตระหนักถึงความส าคัญและความจ าเป็นที่จะมีการพัฒนา
บทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรีบนรู้ แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การออกแบบบทเรียนบนเว็บตามหลักการ
สภาพแวดล้อมทางการเรีบนรู้แบบเปิด (OLEs) เป็นสื่อกลางในการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ และ
เพ่ือจะน าผลการวิจัยครั้งนี้ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาส่งเสริมการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และทักษะทางคณิตศาสตร์ เพ่ือที่จะน าไปสู่การพัฒนาคุณภาพผู้เรียนในยุค
ปัจจุบัน รวมทั้งเป็นประโยชน์ในการน าความรู้ที่ได้รับไปพัฒนาตนเองของผู้เรียน และยังสามารถใช้เป็น
แนวทางในการวิจัยและพัฒนาเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มสาระวิชาคณิตศาสตร์ต่อไป 
 
กรอบแนวคิดที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้
แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กรอบแนวคิดใน
การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 5 ขั้นตอน คือ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.    2553  :  124-133) 
            ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
      ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) 
      ขั้นที่ 3 การพัฒนาบทเรียน (Development) 
      ขั้นที่ 4 การน าไปใช้/ทดลองใช้ (Implementation/tryout) 
      ขั้นที่ 5 การประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluation and Revision) 
 
ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 
 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
 2. เพื่อศึกษาผลการใช้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
      2.1 เพ่ือศึกษาผลความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บ 
ที่พัฒนาขึ้น 
      2.2 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางเรียน ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บ 
ที่พัฒนาขึ้น 
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      2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
 
สมมติฐำนของกำรวิจัย 
 
 1. นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ควำมส ำคัญของกำรวิจัย 
 
 1. เป็นการบูรณาการความรู้ทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา ที่ส่งเสริมการพัฒนาความคิด
สร้างสรรคข์องนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
 2. เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในรายวิชาอ่ืนๆ 
 
ขอบเขตของกำรวิจัย  
 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยใช้
รูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง โดยก าหนดขอบเขตของการวิจัยดังนี้ 
      1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
           1.1 ป ระชากร  ได้ แก่  นั ก เ รี ยนชั้ นมั ธ ยมศึ กษาปี ที่  3  ในภาค เ รี ยนที่  1  
ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม อ าเภอจตุรพักตรพิมาน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 27จ านวน 3 ห้องเรียน นักเรียนจ านวน 92 คน 
           1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้  คือนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม อ าเภอจตุรพักตรพิมาน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มั ธยมศึกษา เขต 27 ภาคเรี ยนที่  1  ปีการศึกษา 2560 โดยใช้ เทคนิคการสุ่ มแบบกลุ่ ม  
(Cluster Random Sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 30 คน 
      2. ตัวแปรที่ศึกษา 
           2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ บทเรียนบนเว็บตามหลักการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
            2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่  
                2.2.1 ความคิดสร้างสรรค์ 
       2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        2.2.3 ความพึงพอใจ 
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      3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ เนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้ นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 สาระการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร จ านวน 5 หน่วย ได้แก่ 
           3.1 รูปเรขาคณิตสามมิต ิ
           3.2 ปริมาตรของปริซึมและทรงกระบอก 
           3.3 ปริมาตรของพีระมิดและกรวย 
           3.4 ปริมาตรของทรงกลม 
           3.5 พ้ืนที่ผิวของปริซึมและทรงกระบอก 
      4. ระยะเวลาด าเนินการวิจัยจ านวน 1 ภาคเรียน คือภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
จ านวน 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวม 16 ชั่วโมง  
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
 1. การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาคอร์สแวร์  
หรือบทเรียนบนเว็บในลักษณะสื่อหลายมิติ ทั้งที่เป็นรายวิชา และหรือโมดุลตามหลักสูตรขึ้นไว้ใช้ 
เป็นระบบการเรียนการสอนบนเว็บ รวมทั้งการใช้สมรรถนะของเวิลด์ไวด์เว็บ สนับสนุนกิจกรรม  
การจัดการเรียนการสอน เรียกว่า “การเรียนการสอนบนเว็บ” ซึ่งสามารถจัดท าได้ทั้งในลักษณะของการ
เรียนการสอนเป็นระบบทั้ง การใช้เพื่อเสริมการเรียนการสอน และใช้เป็นแหล่งทรัพยากรการเรียน  
 2. สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environments  :  OLEs)  
หมายถึง รูปแบบหนึ่งในการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทางคอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฎีที่
เน้นการคิดแบบอเนกนัย ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดย
สามารถแสดงออกได้หลายแบบ หลายวิธี และแนวคิดที่หลากหลาย โดยน าหลักการที่ส าคัญน ามาใช้ใน
การออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ มีองค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) 
แหล่งข้อมูล 3) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4) ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 5) ฐานการช่วยเหลือ 6) 
ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
 3. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง เป็นกระบวนการคิดของสมองซึ่งมีความสามารถในการคิดที่
หลากหลายและแปลกใหม่จากเดิม โดยสามารถน าทฤษฎีหรือหลักการไปประยุกต์ใช้จนน าไปสู่การ
คิดค้นและสร้างสิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่ในมิติท่ีกว้างขึ้น Guilford (1991) โดยมี 4 ลักษณะ คือ 
    3.1 การคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด
ธรรมดาหรือความคิดง่ายๆ ที่เป็นความคิดท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
    3.2 ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง เป็นความคิดในเรื่องเดียวกันที่ไม่ซ้ ากันใน
องค์ประกอบนี้ความคิดจะโลดแล่นออกมามากมาย 
    3.3 ความคิดยืดหยุ่น หรือยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของ
ความคดิที่พยายามคิดได้หลายอย่างต่างๆ กัน 
    3.4 ความคิดละเอียดลออ (Elaborative) เป็นความคิดที่ต้องท าด้วยความระมัดระวังและมี
รายละเอียดที่สามารถท าให้ความคิดสร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์ข้ึนได้ 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัยเพ่ือการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด 
(OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับหัวข้อต่อไปนี้ 
      1. ขอบข่ายของรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3  
      2. การออกแบบการเรียนการสอน  
      3. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  
      4. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
           4.1 แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
           4.2 การออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
           4.3 หลักการของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์แบบเปิด  
(Open Learning Environments  :  OLEs)  
           4.4 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเว็บตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
      5. ความคิดสร้างสรรค์ 
      6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      7. ความพึงพอใจ 
      8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
           8.1 งานวิจัยในประเทศ 
           8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
ขอบข่ายของรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
 จากการศึกษาจุดประสงค์ของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง พ้ืนที่ผิวและ
ปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม อ าเภอจตุรพักตรพิมาน ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 27 กล่าวถึง วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร ดังนี้  
      ค าอธิบายรายวิชา 
          ศึกษา ฝึกทักษะการคิดค านวณ คิดอย่างมีเหตุผล และฝึกการแก้โจทย์ปัญหาได้
      มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
           1. หาพ้ืนที่ผิวของปริซึมและทรงกระบอก 
           2. หาปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด กรวย 
           3. เปรียบเทียบหน่วยความจุหรือหน่วยปริมาตรในระบบเดียวกันหรือต่างระบบ และ
เลือกใช้หน่วยการวัดได้อย่างเหมาะสม 
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                      4. ใช้การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัดในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 
           5. ใช้ความรู้เกี่ยวกับพ้ืนที่ พื้นที่ผิว และปริมาตรในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ 
           6. อธิบายลักษณะและสมบัติของปริซึม  พีระมิด ทรงกระบอก กรวย และ 
ทรงกลม 
           7. ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหา
ในสถานการณ์ต่างๆได้  
           8. ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการ
น าเสนอได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน 
           9. เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆ 
 
การออกแบบการเรียนการสอน  
 

1. ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน 
Dick และ Carey    (1985  :  5) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียนการสอน คือ  

กระบวนการวางแผนการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบเพื่อให้บรรลุเป้าหมายการเรียนการสอนที่
ต้องการ โดยตอบค าถามให้ได้ว่าจะสอนอะไรและสอนอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมาย และจะทราบได้
อย่างไรว่าบรรลุเป้าหมายแล้ว  

Seels  และ  Glasgow    (1990  :  4) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียน การสอน  
คือกระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบที่น าเอาทฤษฎีการเรียนรู้และทฤษฎีการสอนมาท าให้ การเรียน
การสอนมีคุณภาพ  
     Shambaugh  และ  Magliaro    (1997  :  24) ให้ความหมายของการออกแบบการ
เรียนการสอน คือ กระบวนการเชิงระบบที่ใช้ในการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน เพ่ือจัดหาสิ่งที่จะ
ช่วยให้นักออกแบบการเรียนการสอนสร้างสิ่งที่เป็นไปได้เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียน  
     Smith  และ  Ragan    (1999  :  2) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียนการสอน คือ 
กระบวนการที่เป็นระบบในการน าหลักการเรียนรู้และหลักการสอนไปวางแผนสื่อ วัสดุ อุปกรณ์ การ
เรียนการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน  
     Gagne  Wager  Golas  และ  Keller    (2005) ให้ความหมาย ของการออกแบบการ
เรียนการสอน เป็นการน าหลักการเรียนรู้ไปออกแบบเหตุการณ์ ที่ประกอบด้วย กิจกรรมต่างๆ ที่ก าหนด
ขึ้นอย่างมีเป้าประสงค์ชัดเจน หรือที่เรียกว่า การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามที่คาดหวัง 
     จากแนวคิดของนักการศึกษาดังกล่าว สรุปได้ว่า การออกแบบการเรียนการสอนมีลักษณะ
ที่ส าคัญ คือ เป็นกระบวนการที่เป็นระบบที่น ามาใช้ในการศึกษาความต้องการของผู้เรียนและปัญหาการ
เรียนการสอนเพ่ือแสวงหาแนวทางที่จะช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอน ซึ่งอาจเป็นการปรับปรุงสิ่งที่มี
อยู่หรือสร้างสิ่งใหม่ โดยน าหลักการเรียนรู้และหลักการสอนมาใช้ในการด าเนินการ เป้าหมายของการ
ออกแบบการเรียนการสอนคือการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน (สมจิต  จันทร์ฉาย.    2557) 
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2. หลักการออกแบบการเรียนการสอน 
     หลักการพื้นฐานในการออกแบบการเรียนการสอนของ  (Gagne  Wager  Golas  and 
Keller.    2005  :  2-3 ;  Smith  and  Ragan.    1999  :  18) ในการออกแบบการเรียนการสอน 
มีหลักการพ้ืนฐานที่ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรค านึงถึงเพ่ือช่วยให้การออกแบบการเรียนการสอน
มีคุณภาพ ดังนี้  
           1) ค านึงถึงผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นเป้าหมายส าคัญการออกแบบการเรียนการ
สอนมีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ มากกว่ากระบวนการสอน ผู้ออกแบบการเรียนการ
สอน จะต้องพิจารณาผลการเรียนรู้อย่างชัดเจน เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางส าหรับการเลือกกระบวนการ
เรียน การสอน กิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
           2) ค านึงถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ได้แก่ การอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
ให้กับผู้เรียน เวลาที่ใช้คุณภาพการสอน เจตคติและความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน ปัจจัยเหล่านี้
ควรน ามาพิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอน  
           3) รู้จักประยุกต์ใช้หลักการเรียนการสอน วิธีสอน รูปแบบการเรียนการสอน ให้
เหมาะสมกับระดับวัยของผู้เรียนและเนื้อหาสาระ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้และมี
ส่วนร่วมทั้งทางด้านร่างกาย สติปัญญาและจิตใจในกิจกรรมการเรียนการสอน  
           4) ใช้วิธีการและสื่อที่หลากหลาย ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรเลือกใช้สื่อที่ช่วย
ให้การ เรียนรู้มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และความแตกต่างในการเรียนรู้  
ของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น  
           5) มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การเรียนการสอนที่มีคุณภาพควรได้รับการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง เริ่มจากการวางแผน การน าไปทดลองใช้จริง และน าผลการทดลองและข้อเสนอแนะจากผู้เรียน
มาปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากขึ้น การพัฒนาอย่างต่อเนื่องเช่นนี้จะท าให้การเรียนการ
สอนมีคุณภาพ  
           6) มีการประเมินผลครอบคลุมทั้งกระบวนการเรียนการสอนและการประเมินผล
ผู้เรียน ทั้งนี้เพ่ือน าผลการประเมินไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และน่าสนใจ มากข้ึน การประเมินผลผู้เรียน ไม่ควรมีจุดมุ่งหมายเพียงเพ่ือทราบผลการเรียนรู้ของผู้เรียน
เท่านัน้ แต่ควรให้ได้ข้อมูลที่น าไปพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 
           7) องค์ประกอบการเรียนการสอนมีความสัมพันธ์กัน องค์ประกอบการเรียนการสอน 
เช่น จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน และการวัดประเมินผล ควรมีความสัมพันธ์
สอดคล้อง กัน และเหมาะสมกับผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่
ต้องการ หลักการพ้ืนฐานในการออกแบบการเรียนการสอนที่น ามากล่าวข้างต้นนี้เป็นแนวทางทั่วไป
ส าหรับนักออกแบบการเรียนการสอนที่เริ่มต้นการท างานในด้านนี้ได้น าไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับ
สภาพและบริบทการเรียนการสอน (สมจิต  จันทร์ฉาย.    2557) 
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 3. รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 
      นักออกแบบการเรียนการสอนจะใช้ รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 
(instructional design model) เป็นเครื่องมือหรือแนวทางในการปฏิบัติงานเพ่ืออธิบายองค์ประกอบ
ของการท างาน หรือความสัมพันธ์ขององค์ประกอบเหล่านั้นให้ผู้ที่เกี่ยวข้องหรือทีมงานมีความเข้าใจ
ขั้นตอนกระบวนการท างาน และใช้ตรวจสอบการด าเนินงาน รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนที่
เป็นพื้นฐานของการออกแบบ การเรียนการสอนเชิงระบบที่มีผู้นิยมใช้มากที่จะกล่าวถึงในที ่นี้ ได้แก่ 
           3.1 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบสามัญ (A Common Model of 
Instructional Design) รูปแบบนี้พัฒนาจากแนวคิดของเมเกอร์ (Mager.    1975 : 2) ที่ได้ตั้งค าถาม
พ้ืนฐานส าหรับ นักออกแบบการเรียนการสอนที่จะต้องหาค าตอบ ดังนี้ 1) เราก าลังจะไปไหน (อะไรคือ
เป้าหมายของการเรียนการสอน) 2) เราจะบรรลุเป้าหมายได้อย่างไร (อะไรคือกลยุทธ์และสื่อกลาง) 3) 
เราจะรู้ได้อย่างไรว่าบรรลุเป้าหมายแล้ว (เครื่องมือการประเมินเป็นอย่างไร เราจะประเมินและปรับปรุง
วัสดุอุปกรณ์การสอนอย่างไร) จากค าถามข้างต้นน ามาก าหนดเป็นกิจกรรมที่จะต้องปฏิบั ติใน
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เป็น 3 ขั้นตอน ที่มีความสัมพันธ์ เชื่อมโยงกัน ดังนี้ 
               ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์การเรียนการสอน เพ่ือก าหนดเป้าหมายที่จะไปสิ่งที่ผู้
ประเมินควรวิเคราะห์ได้แก่สภาพแวดล้อมหรือบริบทในการเรียนรู้ (Learning Contexts) ตัวผู้เรียน 
(Learner) และภาระงาน (Learning task) หรือสิ่งที่ผู้เรียนควรรู้และควรท าได้  
               ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือตอบค าถามว่าเราจะไปถึงเป้าหมาย
ได้อย่างไร ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้ออกแบบการเรียนการสอนจะต้องพิจารณาถึงสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ 
ที่ใช้สร้างประสบการณ์ให้กับผู้เรียน นอกจากนั้นยังต้องค านึงถึงการจัดล าดับก่อนหลังของการน าเสนอ
กิจกรรม และการบริหารชั้นเรียน เช่น จะจัดให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างไร เช่น การเรียนเป็นกลุ่มใหญ่ กลุ่ม
ย่อย หรือการเรียนเป็นรายบุคคล เป็นต้น ขั้นนี้จึงเป็นขั้นที่ผู้ออกแบบต้องพิจารณาว่าจะด าเนินการเรียน
การสอนอย่างไร  
              ขั้นที่ 3 การประเมินผลการเรียนการสอน เพ่ือตอบค าถามว่าจะรู้ได้อย่างไรว่าไปถึง
เป้าหมายแล้ว ขั้นนี้เป็นการประเมินทั้งการเรียนการสอนและผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น การประเมินผล
สามารถแบ่งได้เป็น 2 ระยะ คือการประเมินระหว่างด าเนินการหรือการประเมินความก้าวหน้า 
(Formative Evaluation) และ การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) คือ การประเมินหลัง
เสร็จสิ้นการด าเนินการ การประเมิน ความก้าวหน้ามีจุดมุ่งหมายเพ่ือน าข้อมูลมาใช้ในการพัฒนา
ปรับปรุงการเรียนการสอน ส่วนการประเมินผล สรุปมีจุดมุ่งหมายเพ่ือตัดสินผลการด าเนินการและ
ตัดสินผลการเรียนรู้ว่าได้บรรลุเป้าหมายอย่างไร 
           รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบสามัญนี้ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบ การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้ในด้านต่างๆ ในระดับการศึกษาต่างๆ ทั้งในระดับ
โรงเรียนและระดับท้องถิ่น และการออกแบบการฝึกอบรมในภาคธุรกิจ จึงเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวาง 
           3.2 หลักการออกแบบการเรียนการสอน (ID Models)  โมเดลนี้ใช้เพ่ือประกอบการ
เรียนการสอน ADDIE ซึ่งถือว่าเป็นโมเดลแรกเริ่มและเป็นรากฐานที่ส าคัญ (Generic Model) ซึ่งน าไปสู่
โมเดลอ่ืนๆ ที่นิยมในปัจจุบัน เช่น Dick and Carey Model, Kemp Model, Gagne Model เป็นต้น 
โม เด ล  ADDIE ย่ อ ม าจ าก  ก ารวิ เค ร าะห์  (Analysis) ก ารออก แบ บ  (Design) ก าร พั ฒ น า 
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(Development) การน าไปใช้  (Implementation) และการประเมิน (Evaluation) โดยหลักการ
น าไปใช้คือผลลัพธ์ที่ได้ในแต่ละข้ันจะน าไปสู่การด าเนินงานในขั้นต่อๆ ไป 
                หลักการออกแบบการจัดการเรียนการสอน โดยรายละเอียดต่างๆ ในแต่ละข้ัน 
มีดังนี ้
            1) การวิเคราะห์ (Analysis) คือการวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ 
กลุ่มผู้ชม/เป้าหมาย เนื้อหา และศึกษาแหล่งข้อมูลต่างๆ 
            2) การออกแบบ (Design) คือ การออกแบบแผนการจัดการเรียนการสอน 
การก าหนดโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) หรือเนื้อหา รายละเอียดหน้าเว็บเพจ ทั้งนี้ เพ่ือ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ กลุ่มผู้ชม/เป้าหมาย วัตถุประสงค์ของบทเรียน พ้ืนฐานของ
ผู้เรียนและเนื้อหา และอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้อง 
            3) การพัฒนา (Development) คือ การสร้างสื่อเพ่ือน ามาพัฒนาเป็น
คอร์สแวร์หรือเว็บไซต์  โดยเริ่มจากการก าหนดแผนการด าเนินงานผลิตอย่างเป็นขั้นตอนตาม 
Storyboard ที่ได้ระบุเนื้อหา รูปแบบของเนื้อหาในแต่ละหน้าของบทเรียน รวมถึงรูปภาพ เสียง วิดีทัศน์ 
และอ่ืนๆ เพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์ของคอร์สแวร์ โดยใช้โปรแกรมในการสร้างคอร์สแวร์ และใช้ 
Adobe Photoshop ในการตกแต่งภาพและกราฟิกต่างๆ ทั้งนี้ในส่วนของบทเรียนควรเริ่มจากการ
ก าหนดแผนการด าเนินงานผลิตอย่างเป็นขั้นตอนด้วยการเขียน Storyboard โดยระบุเนื้อหา รูปแบบ
ของเนื้อหาที่จะใช้ เช่น รูปภาพ เสียงบรรยาย วิดีทัศน์ รวมทั้งจัดระบบกิจกรรมการเรียนให้เป็นไปตาม
เงื่อนไขที่ก าหนด และผู้รับผิดชอบเพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์ของบทเรียนและการประเมินบทเรียน
อย่างเป็นระบบ 
            4) การน าไปใช้ (Implementation) คือ การน าคอร์สแวร์ที่สร้างเสร็จไปใช้
งานจริงหลังจากที่ได้มีการทดลองน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายและได้ปรับแก้ตามข้อเสนอแนะ เพ่ือ
ปรับปรุงแก้ไขแล้ว นอกจากนี้อาจมีการตรวจสอบและขอค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
และพัฒนาคอร์สแวร์ และนักพัฒนาบทเรียน ทั้งนี้บทเรียนหนึ่งๆ ควรมีค าอธิบายการน าบทเรียนไปใช้
ส าหรับผู้สอน การเตรียมความพร้อมผู้เรียน และการเตรียมอุปกรณ์เครื่องมือส าหรับบทเรียนนั้นๆ 
เพ่ือให้สามารถน าบทเรียนไปใช้อย่างได้ผลสูงสุด 
            5) การประเมิน (Evaluation) การประเมินจะต้องท าอย่างมีระบบโดยวัดที่
ประสิทธิภาพและปรสิทธิผลของขั้นตอนการออกแบบบทเรียน รวมทั้งชิ้นผลงานบทเรียน โดยการ
ประเมินจะประกอบด้วย 2 ส่วนที่ส าคัญคือ การประเมินระหว่า งขั้นตอนพัฒนา (Formative 
Evaluation) เป็นการเก็บข้อมูลเพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขในการด าเนินงานครั้งต่อๆ ไป และการ
ประเมินผลเมื่อพัฒนาบทเรียนเรียบร้อยแล้ว (Summative Evaluation) เพ่ือเป็นการเปิดโอกาสส าหรับ
ความคิดเห็นจากผู้ใช้งานจริง และจากการวัดและประเมินผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าตรงตาม
วัตถุประสงค์ของบทเรียนหรือไม่ 
           นอกจากนี้ ขั้นตอนในการด าเนินงานสร้างคอร์สแวร์ก็ถือว่ามีความส าคัญ คือการ
วัดผลและการประเมินผลจะต้องท าอย่างมีระบบโดยวัดที่ประสิทธิภาพของขั้นตอนการออกแบบ  
คอร์สแวร์ รวมทั้งชิ้นผลงานคอร์สแวร์ ทั้งนี้ เพ่ือเป็นการเก็บข้อมูลเพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขในการ
ด าเนินงานครั้งต่อๆ ไป และเพ่ือเป็นการเปิดโอกาสส าหรับความคิดเห็นจากผู้ใช้งานจริง ไม่ว่าจะเป็น
ความถูกต้องของเนื้อหา และอ่ืนๆ โดยเฉพาะบทเรียนออนไลน์ หรือบทเรียนบนเว็บ นอกเหนือจากการ
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ตรวจสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนแล้ว ควรตรวจสอบเรื่องการท างานของ Link และ
ระบบความเร็วในการ Download เมื่อเชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ต รวมทั้งมีการทดลองกับ Web Browser 
ที่หลากหลายด้วย 
           3.3 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนของดิคและแครี (Dick และ Carey’s 
Instructional Design Model) ดิค แครีและแครี (Dick Carey และ Carey. 2001) ได้เสนอขั้นตอน
การออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ ซึ่งเหมาะส าหรับใช้ในการปฏิบัติงานและเป็นที่นิยม
อย่างกว้างขวาง เพราะมีขั้นตอนที่แน่นอนชัดเจน ในการออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบของดิค 
และแครี มี 10 ขั้นตอน ดังนี้  
       1) ประเมินความต้องการเพ่ือใช้ในการก าหนดเป้าหมาย ขั้นตอนแรกของการ
ออกแบบการเรียนการสอนคือการพิจารณาเป้าหมายของการเรียนรู้ว่าต้องการให้ผู้เรียนท าอะไรได้
ภายหลังจากที่ผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนการสอนเสร็จสิ้นแล้ว การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้
สามารถน าข้อมูลจากการ ประเมินความต้องการของผู้เรียน ปัญหาในการเรียนรู้ของผู้เรียน ข้อมูลจากผู้
ท างานในด้านที่เรียนมา และการวิเคราะห์บทเรียนใหม่ว่าต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะในด้านใด  
               2) วิเคราะห์การเรียนการสอน ในขั้นตอนนี้ครูต้องพิจารณาถึงล าดับขั้นตอน
การเรียนการสอน ที่ท าให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ จากนั้นจึงพิจารณาว่าทักษะ 
ความรู้และเจตคติซึ่งเป็นพฤติกรรมพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในการเรียนคืออะไร  
               3) วิเคราะห์ผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ นอกจากการวิเคราะห์เป้าหมายใน
การเรียนรู้แล้วสิ่งที่จะต้องวิเคราะห์คือผู้เรียน ได้แก่ ทักษะ ความชอบ และเจตคติของผู้เรียน และ  
สภาพของสิ่งแวดล้อมในการเรียนการสอน และการน าทักษะที่เรียนไปใช้ ข้อมูลเหล่านี้มีประโยชน์  
ต่อการสร้างยุทธศาสตร์การสอน 
               4) เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์การเรียน
การสอน การวิเคราะห์ผู้เรียน และบริบทการเรียนรู้ จะน ามาใช้ในการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เชิง
ปฏิบัติ ซึ่งเป็นข้อความที่ต้องเขียนอย่างชัดเจนว่าภายหลังที่ผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนการสอนแล้ว 
ผู้เรียนต้องมีทักษะใด เงื่อนไขในการแสดงทักษะเป็นอย่างไรและระบุเกณฑ์ของการปฏิบัติที่วัด
ความส าเร็จของผู้เรียนเป็นอย่างไร  
               5) พัฒนาเครื่องมือในการประเมินผล การประเมินความสามารถในการปฏิบัติ
ของผู้ เรียน หลังจากได้รับการจัดการเรียนการสอนในบทเรียนแล้ว จะต้องเป็นการประเมินตาม
จุดประสงค์ การเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ เครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลต้องวัดการปฏิบัติของผู้เรียนได้  
               6) พัฒนากลยุทธ์การเรียนการสอน จากข้อมูลทั้ง 5 ขั้นตอนดังกล่าวข้างต้น
น าไปใช้ในการก าหนดขั้นตอนในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุจุดประสงค์ปลายทางที่ตั้ง
ไว้ ขั้นตอนการเรียนการสอนโดยทั่วไปประกอบด้วย กิจกรรมก่อนการเรียน การน าเสนอข้อมูล การ
ฝึกฝนและให้ข้อมูลย้อนกลับ การท าแบบทดสอบและกิจกรรมหลังการเรียน การสร้างกลยุทธ์การเรียน
การสอนอยู่บนพ้ืนฐานของทฤษฎีการเรียนรู้ งานวิจัยด้านการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน 
เนื้อหาที่เรียน และลักษณะของผู้เรียน ข้อมูลเหล่านี้น ามาใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน และการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนในการเรียนรู้ 
               7) พัฒนาและเลือกสื่อวัสดุ อุปกรณ์การเรียนการสอน ในขั้นนี้ครูจะใช้กลยุทธ์
การเรียนการสอนเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน และสื่อการเรียนการสอนที่รวมถึงสื่อการ
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เรียนรู้ของผู้เรียนและสื่อที่ครูใช้ในการสอน เช่น ใบงาน ชุดการเรียน เครื่องฉายสไลด์ วีดีโอเทปและสื่อ
ที่ใช้ผ่านคอมพิวเตอร์ การที่ครูจะตัดสินใจว่าควรพัฒนาสื่อการเรียนการสอนใหม่หรือไม่ขึ้นอยู่กับ
ประเภทของบทเรียน สื่อการเรียนการสอนที่มีอยู่แล้วและทรัพยากรที่หาได้ในโรงเรียน  
               8) ออกแบบและประเมินความก้าวหน้า หมายถึงการประเมินในระหว่างการ
เรียนการสอน มีจุดประสงค์เพ่ือรวบรวมข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอน การประเมิน
ความก้าวหน้า แบ่งได้ เป็น 3 ลักษณะ คือ การประเมินผู้เรียนเป็นรายบุคคลแบบตัวต่อตัว การประเมิน
ผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย และการประเมินภาคสนาม แต่ละวิธีท าให้ได้ข้อมูลที่น าไปใช้ในการพัฒนาการเรียน
การสอนเป็นล าดับ   
               9) การปรับปรุงการสอน ข้อมูลจากการประเมินความก้าวหน้าน ามาใช้
ประโยชน์ในการ ปรับปรุงการเรียนการสอน ข้อมูลเหล่านี้ ท าให้ทราบอุปสรรคของผู้เรียนที่ประสบใน
ระหว่างการเรียนซึ่งท าให้ผู้เรียนไม่สามารถบรรลุจุดประสงค์การเรียนที่ก าหนดไว้ได้ นอกจากน าข้อมูล
จากการประเมินมาปรับปรุงการเรียนการสอนแล้ว ข้อมูลดังกล่าวยังช่วยในการตรวจสอบความถูกต้อง
ของการวิเคราะห์ พฤติกรรมและคุณลักษณะของผู้เรียนที่จ าเป็นต้องมีก่อนเริ่มการเรียนอีกด้วย ซึ่ง
น าไปสู่การปรับปรุง จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติให้มีความเหมาะสมมากขึ้นท าให้การเรียนการสอน
มีประสิทธิภาพ  
          10) การประเมินผลสรุป หมายถึงการประเมินภายหลังสิ้นสุดการเรียนการสอน
ซึ่งเป็นการ ประเมินประสิทธิภาพและคุณภาพโดยรวมของการเรียนการสอนทั้งหมด การประเมินผล
สรุปไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของขั้นตอนการออกแบบการสอน ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนจะ
สิ้นสุดเมื่อได้มีการพัฒนาปรับปรุงจากผลการประเมินความก้าวหน้า โดยทั่วไปการประเมินผลสรุปนี้มัก
เป็นการประเมินจากผู้ประเมินอิสระจากภายนอก ไม่เกี่ยวข้องกับผู้ออกแบบการเรียนการสอน 
 4. ความสัมพันธ์ของหลักสูตรและการออกแบบการเรียนการสอน  
      สิ่งที่ต้องด าเนินการก่อนการออกแบบการเรียนการสอน คือการวิเคราะห์หลักสูตร เพราะ 
หลักสูตรเป็นแหล่งข้อมูลที่ส าคัญซึ่งจะบอกให้เราทราบว่าผู้เรียนควรรู้อะไรและท าอะไรได้ หรือบอกผล
การเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ซึ่งเป็นเป้าหมายที่ต้องยึดถือในการออกแบบการเรียน การสอน
ส าหรับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งโรงเรียนยึดถือเป็น กรอบแนวทาง
ในการจัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียนในปัจจุบันนั้น ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ ไว้ 8 กลุ่มสาระ การวิเคราะห์ตัวชี้วัดเหล่านี้จะท าให้ทราบว่า ผู้เรียนควรจะมี
ความรู้อะไรและสามารถปฏิบัติสิ่งใดได้ ซึ่งน ามาใช้ในการก าหนดผลการเรียนรู้และ เนื้อหาการเรียนรู้ 
ซึ่งน ามาจัดท าเป็นหน่วยการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยโครงสร้างของเนื้อหา และเวลาที่ก าหนดไว้ส าหรับการ
จัดการเรียนการสอน จากหน่วยการเรียนรู้พัฒนาต่อไปเป็นบทเรียนและแผนการเรียน การสอนประจ า
บทเรียน ที่มีจุดประสงค์การเรียนรู้แตกรายละเอียดย่อยออกมาจากผลการเรียนรู้เป็น เป้าหมายในการ
จัดการเรียนการสอน จะเห็นว่าการพัฒนาหลักสูตรเป็นกิจกรรมที่มีความสัมพันธ์กับ การออกแบบการ
เรียนการสอน การออกแบบการเรียนการสอนมีขอบเขตของการด าเนินการแตกต่างกัน ตั้งแต่การ
ออกแบบ การเรียนการสอนเป็นรายแผน ไปจนถึงการออกแบบการเรียนการสอนทั้งหน่วยการเรียนรู้
และทั้งรายวิชา ขอบเขตในการด าเนินงานที่แตกต่างกันอย่างชัดเจนนี้ท าให้มีความซับซ้อนและยุ่งยากใน
การด าเนินงาน แตกต่างกันเป็นอย่างมาก อย่างไรก็ตามรูปแบบในการออกแบบการเรียนการสอนทั่วไป
ยังคงน ามาประยุกต์ใช้ได้กับการด าเนินงาน สิ่งส าคัญที่ต้องยึดเป็นหลักในการด าเนินการออกแบบการ
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เรียนการสอน คือการยึดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายในการด า เนินงาน ขั้นตอน
ในการน าหลักสูตรไปสู่การออกแบบการเรียนการสอน มีดังนี้  
           1) การวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดเป็นผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
           2) การก าหนดหน่วยการเรียนรู้หรือหัวข้อการเรียนรู้ และก าหนดผลการเรียนรู้ของ
แต่ละหน่วยการเรียนรู้และเวลาที่จะต้องใช้  
           3) การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วย  
           4) การแตกหน่วยการเรียนรู้เป็นบทเรียนย่อยและก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ของ
บทเรียน 
           5) วางแผนการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนตาม
รูปแบบ การออกแบบการเรียนการสอนที่ยึดถือ  
           นับจากขั้นนี้ไปหลักสูตรก็พร้อมที่จะน าไปใช้ส าหรับการเรียนการสอนในห้องเรียน 
โดยครูใช้ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนในการพัฒนาแผนการเรียนการสอน กิจกรรมการ
เรียนการสอน สื่อการเรียนการสอนและการประเมินผลผู้เรียน ซึ่งเป็นองค์ประกอบการเรียนการสอนที่
น าไปใช้ใน การพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 5. ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการออกแบบการเรียนการสอน 
      การออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบด าเนินการโดยผู้มีความรู้ความช านาญ  
ใน การออกแบบและได้รับการฝึกฝนมาโดยเฉพาะเช่นเดียวกับนักออกแบบในอาชีพอ่ืนๆ หน่วยงานที่มัก
ใช้นักออกแบบการเรียนการสอนมืออาชีพมักจะเป็นหน่วยงานที่หวังผลการปฏิบัติที่แน่นอนและผลการ
ด าเนินงานมีผลกระทบอย่างกว้างขวาง เช่น ในองค์กรธุรกิจที่ต้องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เพ่ือการค้า 
บริษัทที่มีฝ่ายฝึกอบรมบุคลากรหรือบริษัทที่ท าหน้าที่ในการพัฒนาทรัพยากรบุคคล หน่ วยทหารที่
ต้องการฝึกทหารเข้าประจ าการรบ การใช้อาวุธและอุปกรณ์การรบเฉพาะอย่าง เป็นต้น การน าแนวคิด
เชิงระบบมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนนั้น จุดประสงค์หลักก็คือการน าสิ่งที่ออกแบบไว้ไปใช้ได้
อย่างกว้างขวาง เป็นประโยชน์ต่อคนจ านวนมากช่วยให้ประหยัดทั้งเวลาและทรัพยากร อีกทั้งหวังผล
การปฏิบัติที่ดีเลิศซึ่งสามารถตรวจสอบผลได้ (Dick  และ  Carey.    2001  :  11) แต่ส าหรับการน า
แนวคิดเรื่องการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และให้ครูเป็น
ผู้ใช้นั้น ครูอาจน าแนวคิดนี้ไปใช้เพียงบางส่วน แต่อย่างน้อยเมื่อครูได้ทราบและน าไปใช้ก็ย่อมเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีคุณภาพไม่มากก็น้อย ความคาดหวังให้ครูใช้การออกแบบ
การเรียนการสอนเชิงระบบอย่างเข้มข้นเหมือนนักวิจัยที่ท างานด้านการออกแบบการเรียนการสอน
โดยเฉพาะนั้นคงเป็นสิ่งที่ไม่เหมาะสม แต่ควรให้ครูเป็นนักออกแบบที่พร้อมจะปรับปรุงและพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องตลอดการประกอบวิชาชีพของครู  
      การออกแบบการเรียนการสอนในชั้นเรียนเป็นลักษณะที่ครูท ากับเด็กของตนในห้องเรียน 
ผู้ออกแบบการเรียนการสอนก็คือครูที่ต้องมีความรู้ในด้านศาสตร์การสอน เนื้อหาสาระที่สอนและการ
ประเมินผล และน าความรู้เหล่านี้มาใช้อย่างบูรณาการโดยอาศัยเพื่อนร่วมงาน ผู้บริหาร และผู้เชี่ยวชาญ
จากภายนอก เช่น ศึกษานิเทศก์ หรืออาจารย์ในสถาบันฝึกหัดครูเป็นผู้ให้ค าแนะน าและเป็นที่ปรึกษาใน
การด าเนินงาน ตลอดจนอาศัยความคิดเห็นจากผู้เรียนและผู้ปกครองเป็นข้อมูลส าหรับการพัฒนา
ปรับปรุงการออกแบบการเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากข้ึน 
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      กล่าวโดยสรุป การออกแบบการเรียนการสอนคือ การวางแผนในการจัดองค์ประกอบของ
การเรียนการสอน ให้มีความสัมพันธ์อย่างเป็นระบบโดยอาศัยความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ
เรียนรู้ที่ยึดถือเพ่ือใช้เป็น แนวทางในการจัดเนื้อหา สื่อวัสดุ กิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนบรรลุผล
การเรียนรู้ที่ต้องการอย่างมีประสิทธิผล กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเป็นการด าเนินการที่น า
วิธีเชิงระบบ (System Approach) มาใช้ในการวางแผน หลักการของการออกแบบการเรียนการสอน 
คือ 1) มีจุดมุ่งหมายเพ่ือช่วยเหลือกระบวนการเรียนรู้มากกว่ากระบวนการสอน 2) ค านึงถึงปัจจัยที่
ส่งผลต่อการเรียนรู้ 3) ประยุกต์หลักการเรียนการสอนมาใช้ในการออกแบบ 4) ใช้วิธีการและสื่อที่
หลากหลาย 5) มีการพัฒนาการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง 6) มีการประเมินทั้งกระบวนการเรียนการ
สอนและการประเมินผลผู้เรียน 7) องค์ประกอบการเรียนการสอนทุกองค์ประกอบมีความสัมพันธ์
เชื่อมโยงกัน 
 
การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  
 
 การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Instruction) เป็นผลของความพยายามในการใช้เว็บ
เพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียน ทั้งนี้ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด
ทางการเรียน การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการผนวกคุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของ
เครือข่าย เวิลด์ไวด์เว็บ เพ่ือสร้างเสริมสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียน ในมิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทาง
และเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน (Learning without Boundary) (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2555  :  
19) 
      1. ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 
           ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2555)  ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บไว้ว่า 
เป็นการพัฒนาคอร์สแวร์ (Courseware) หรือบทเรียนบนเว็บในลักษณะสื่อหลายมิติ ทั้งที่เป็นรายวิชา 
และหรือโมดุลตามหลักสูตรขึ้นไว้ใช้เป็นระบบการเรียนการสอนบนเว็บ รวมทั้งการใช้สมรรถนะของ
เวิลด์ไวด์เว็บ สนับสนุนกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน เรียกว่า “การเรียนการสอนบนเว็บ” (Web-
based Instruction : WBI) ซึ่งสามารถจัดท าได้ที่งในลักษณะของการเรียนการสอนเป็นระบบทั้ง
รายวิชา (Web-based Course) การใช้เพ่ือเสริมการเรียนการสอน (Web-supported Course) และ
ใช้เป็นแหล่งทรัพยากรการเรียน (Web-based Learning Resource)  
           กิดานันท์  มลิทอง  (2543)  ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการใช้
เว็บในการเรียนการสอนโดยอาจใช้เว็บเพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตาม
หลักสูตร หรือใช้เพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จาก
คุณลักษณะต่างๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบกันทางไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์และการพูดคุยสดด้วยข้อความและเสียงมาใช้ประกอบด้วย เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ 
           สุภาณี   เส็งศรี   (2543)  ได้ให้ความหมาย WBI (Web-based Instruction) คือ 
บทเรียนที่สร้างขึ้นส าหรับการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยน าจุดเด่นของวิธีการให้บริการข้อมูล
แบบ www มาประยุกต์ใช้ Web Base Instruction จึงเป็นบทเรียนประเภท CAI แบบ On-line ค าว่า 
On-line ในที่นี้  หมายความว่า ผู้ เรียนเรียนอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ที่ติดต่อผ่านเครือข่ายกับ 
เครื่องแม่ข่ายที่บรรจุบทเรียน 
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           ภาสกร  เรืองรอง  (2544)  ได้ให้ความหมาย WBI (Web-based Instruction) คือ 
การเรียนการสอนผ่านเว็บ หรือการด าเนินการจัดสภาวะการณ์การเรียนการสอน ผ่านทางระบบ
เครือข่าย โดยมีการก าหนดเงื่อนไขและกิจกรรม 
           ถนอมพร  เลาจรัสแสง  (2544)  ให้ความหมายว่า การสอนบนเว็บ (Web-Based 
Instruction) เป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการ
สอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดย
การสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่
ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้อาจเป็นบางส่วนหรือ
ทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 
           ใจทิพย์  ณ  สงขลา  (2545)  ได้ให้ความหมายการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าหมายถึง 
การผนวก คุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่าย เวิลด์ ไวด์ เว็บ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อม
แห่งการเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน (Learning 
without Boundary) 
           วิชุดา  รัตนเพียร  (2542)  กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการน าเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจโดยน าเสนอผ่านบริการ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง
ผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนผ่านเว็บจะต้องค านึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลาย
ของอินเทอร์เน็ต และน าคุณสมบัติต่างๆ เหล่านั้นมาใช้เพื่อประโยชน์ในการเรียนการสอนให้มากที่สุด 
           Khan  (1997)  ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based 
Instruction) ว่าเป็นการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียที่ช่วยในการสอนโดยการใช้
ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรอินเทอร์เน็ต (WWW) มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย โดยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้อย่างมากมายตลอดจนส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้
ในทุกทาง 
           Clark  (1996)  ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการเรียน
การสอนรายบุคคลที่น าเสนอโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือส่วนบุคคลและแสดงผลใน
รูปของการใช้เว็บบราวเซอร์ สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ติดตั้งไว้ได้โดยผ่านเครือข่าย 
           Relan  และ  Gillani  (1997)  ได้ให้ค าจ ากัดความของเว็บในการสอนเอาไว้เช่นกัน
ว่า เป็นการกระท าของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอน โดยกลุ่มคอนสตรัคติวิซึ่มและการ
เรียนรู้ในสถานการณ์ร่วมมือกันโดยใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรใน เวิล์ด ไวด์ เว็บ 
           Parson  (1997)  ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นการสอนที่
น าเอาสิ่งที่ต้องการส่งให้บางส่วนหรือทั้งหมดโดยอาศัยเว็บ โดยเว็บสามารถกระท าได้ในหลากหลาย
รูปแบบและหลายขอบเขตที่เชื่อมโยงกันทั้งการเชื่อมต่อบทเรียนวัสดุช่วยการเรียนรู้และการศึกษา
ทางไกล 
           Driscoll  (1997)  ได้ให้ความหมายของอินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอนไว้ว่า เป็น
การใช้ทักษะหรือความรู้ต่างๆ ถ่ายโยงไปสู่ที่ใดที่หนึ่งโดยการใช้ เวิลด์ ไวด์ เว็บ เป็นช่องทางในการ
เผยแพร่สิ่งเหล่านั้น 
           Khan  Badrul  (1997  :  6  อ้างอิงจาก รุจ โรจน์   แก้ ว อุ ไร ,  2543)  ได้ ให้
ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web Based Instruction) ว่าหมายถึง 
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วิธีการเรียนการสอนในรูปแบบไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) ที่ผู้ เรียนได้ใช้ประโยชน์จากแหล่ง
ทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆ โดยผ่านระบบเครือข่าย เวิลด์ ไวด์ เว็บ (World Wide Web) เป็นสื่อในการ
สนับสนุนและส่งเสริมการเรียนรู้  
           Hannum  (1998)  กล่าวถึงการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการจัดสภาพการเรียน
การสอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต บนพ้ืนฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียนการ
สอนอย่างมีระบบ 
           Carlson  et  al  (1998)  กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นภาพที่ชัดเจนของ
การผสมผสานระหว่างเทคโนโลยี ในยุคปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอ 
(Instructional Design) ซึ่งก่อให้เกิดโอกาสที่ชัดเจนในการน าการศึกษาไปสู่ที่ด้อยโอกาส เป็นการจัดหา
เครื่องมือใหม่ๆ ส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้และเพ่ิมเครื่องมืออ านวยความสะดวกที่ช่วยขจัดปัญหา เรื่อง
สถานที่และเวลา 
           Camplese  และ  Camplese  (1998)  ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่าน
เว็บว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางส่วน โดยใช้ เวิลด์ ไวด์ เว็บ เป็นสื่อกลางใน
การถ่ายทอดความรู้แลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่างกัน เนื่องจาก เวิลด์ ไวด์ เว็บ มีความสามารถใน
การถ่ายทอดข้อมูลได้หลายประเภทไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะ
แก่การเป็นสื่อกลาง ในการถ่ายทอดเนื้อหาการเรียนการสอน 
           Laanpere  (1997)  ได้ให้นิยามของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นการจัดการ
เรียนการสอนผ่านสภาพแวดล้อมของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ซึ่งอาจเป็นเพียงส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนใน
หลักสูตรมหาวิทยาลัย ส่วนประกอบการบรรยายในชั้นเรียน การสัมมนาโครงการกลุ่มหรือการสื่ อสาร
ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนหรืออาจเป็นลักษณะของหลักสูตรที่เรียนผ่าน เวิลด์ ไวด์ เว็บ โดยตรงทั้ง
กระบวนการเลยก็ได้ การเรียนการสอนผ่านเว็บนี้เป็นการรวมกันระหว่างการศึกษาและการฝึกอบรมเข้า
ไว้ด้วยกันโดยให้ความสนใจต่อการใช้ในระดับ การเรียนที่สูงกว่าระดับมัธยมศึกษาส าหรับประโยชน์ทาง
การศึกษาแก่ผู้เรียน 
      จากนิยามของนักวิชาการและนักการศึกษา ทั้งในและต่างประเทศที่กล่าวมาแล้วนั้น
สามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการจัดสภาพการเรียนการสอนที่ได้รับการออกแบบ
อย่างมีระบบ โดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ มาเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเพ่ือ
ส่งเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพและทันกับยุคสมัยมากยิ่งข้ึน 
 2. ประเภทของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) 
      การเรียนการสอนผ่านเว็บสามารถท าได้ในหลายลักษณะ โดยแต่ละเนื้อหาของหลักสูตรก็
จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งในประเด็นนี้มีนักการศึกษาหลายท่าน
ได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอนผ่านเว็บ ดังต่อไปนี้ 
           ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2555)  ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บออกได้
เป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ 
  1) แบบเว็บรายวิชา (Stand-alone Courses) เว็บรายวิชาเป็นเว็บระบบการเรียน
การสอนที่น าเสนอเนื้อหา (Content) หรือเอกสารรายวิชา เพ่ือการเรียนการสอนเพียงอย่างเดียว เป็น
เว็บรายวิชาที่มีเครื่องมือ และแหล่งการเรียนที่ผู้เรียนเข้าใช้ผ่านทางระบบอินเตอร์เน็ต ลักษณะของการ
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เรียนการสอนบนเว็บแบบนี้จะเป็นแบบที่มีผู้เรียนจ านวนมากเข้าศึกษา โดยผู้เรียนอยู่ห่างไกลหรือไม่ก็ไม่
มีเวลาเดินทางไปเรียน 
          2) แบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นเว็บรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรมที่มีลักษณะเป็นการสื่อสารสองทาง ที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และมี
แหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก มีการก าหนดงานให้ท าบนเว็บ การก าหนดให้อ่าน มีการร่วมกัน
อภิปรายการตอบค าถาม มีการสื่อสารอ่ืนๆ ผ่านคอมพิวเตอร์ มีกิจกรรมต่างๆ ที่ให้ท าในรายวิชามีการ
เชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอ่ืนๆ เป็นต้น 
          3) แบบเว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เป็นเว็บที่มี
รายละเอียดทางการศึกษา เครื่องมือ ทรัพยากร และรวมรายวิชาต่างๆ ที่มีอยู่ในสถานศึกษาไว้ด้วยกัน
และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถานบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมด และเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมต่างๆ 
ทางการศึกษา ทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ โดยการใช้สื่อที่หลากหลาย รวมถึงการสื่อสาร
ระหว่างบุคคลด้วย 
           Parson  (1966)  ได้แบ่งประเภทของ Web-Based Instruction ไว้ 3 ลักษณะ คือ 
        1) แบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand - Alone Courses) เป็น เว็บรายวิชาที่มี
เครื่องมือและแหล่งเข้าไปถึงและเข้าหาได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากที่สุด ถ้าไม่มีการสื่อสารก็
สามารถที่จะผ่านระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้ ลักษณะของเว็บช่วยสอนแบบนี้มีลักษณะเป็นแบบวิทยา
เขตมีนักศึกษาจ านวนมากที่เข้ามาใช้จริง เป็นเว็บที่มีการบรรจุ เนื้อหา (Content) หรือเอกสารใน
รายวิชาเพ่ือการสอนเพียงอย่างเดียว มีลักษณะการสื่อสารส่งข้อมูลระยะไกลและมักจะเป็นการสื่อสาร
ทางเดียว 
        2) แบบสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นเว็บรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรมที่มีการพบปะระหว่างครูกับนักเรียน การสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์ หรือ การมี
เว็บที่สามารถชี้ต าแหน่งของแหล่งบนพ้ืนที่ของเว็บไซต์ที่ร่วมกิจกรรมเอาไว้ เป็นการสื่อสารสองทางที่มี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และมีแหล่งทรัพยากร ทางการศึกษาให้มาก มีการก าหนดงานให้
ท าบนเว็บ การก าหนดให้อ่านมีการร่วมกันอภิปราย การตอบค าถามมีการสื่อสารอ่ืนๆ ผ่านคอมพิวเตอร์
มีกิจกรรมต่างๆ ที่ให้ท าในรายวิชา มีการเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอื่นๆ เป็นต้น 
       3) แบบศูนย์การศึกษา หรือ เว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical 
Resources) เป็นเว็บที่มีรายละเอียดทางการศึกษา การเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนๆ เครื่องมือ วัตถุดิบ และ
รวมรายวิชาต่างๆ ที่มีอยู่ในสถาบันการศึกษาไว้ด้วยกัน และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้
บริการทั้งหมดและเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมต่างๆ ทางการศึกษาทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่
วิชาการโดยการใช้สื่อที่หลากหลายรวมถึงการสื่อสารระหว่างบุคคลด้วย 
           James  (1997)  สามารถแบ่งได้ 3 ลักษณะใหญ่ ๆ คือ 
       1) โครงสร้างแบบค้นหา (Eclectic Structures) ลักษณะของโครงสร้างเว็บไซต์
แบบนี้ เป็นแหล่งของเว็บไซต์ที่ใช้ในการค้นหาไม่มีการก าหนดขนาด รูปแบบ ไม่มีโครงสร้างที่ผู้เรียนต้อง
มีปฏิสัมพันธ์กับเว็บลักษณะของเว็บไซต์แบบนี้จะมีแต่การให้ใช้เครื่องมือในการสืบค้นหรือเพ่ือบางสิ่งที่
ต้องการค้นหาตามท่ีก าหนดหรือโดยผู้เขียนเว็บไซต์ต้องการ โครงสร้างแบบนี้จะเป็นแบบเปิดให้ผู้เรียนได้
เข้ามาค้นคว้าในเนื้อหาในบริบท โดยไม่มีโครงสร้างข้อมูลเฉพาะให้ได้เลือกแต่โครงสร้างแบบนี้จะมี
ปัญหากับผู้เรียนเพราะผู้เรียนอาจจะไม่สนใจข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง โดยไม่ก าหนดแนวทางในการสืบค้น 
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       2) โครงสร้างแบบสารานุกรม (Encyclopedic Structures) ถ้าเราควบคุมของ
สร้างของเว็บที่เราสร้างขึ้นเองได้ เราก็จะใช้โครงสร้างข้อมูลในแบบต้นไม้ในการเข้าสู่ข้อมูล ซึ่งเหมือนกับ
หนังสือที่มีเนื้อหาและมีการจัดเป็นบทเป็นตอน ซึ่งจะก าหนดให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้ได้ ผ่านเข้าไปหาข้อมูล
หรือเครื่องมือที่อยู่ในพ้ืนที่ของเว็บหรืออยู่ภายในและ นอกเว็บ เว็บไซต์จ านวนมากมีโครงสร้างใน
ลักษณะดังกล่าวนี้ โดยเฉพาะเว็บไซต์ทางการศึกษาที่ไม่ได้ก าหนดทางการค้า องค์กร ซึ่งอาจจะต้องมี
ลักษณะที่ดูมีมากกว่านี้ แต่ในเว็บไซต์ทางการศึกษาต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน กลวิธีด้าน
โครงสร้างจึงมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
       3) โครงสร้างแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structures) มีรูปแบบโครงสร้าง
หลายอย่างในการน ามาสอนตามต้องการ ทั้งหมดเป็นที่รู้จักดีในบทบาทของการออกแบบทางการศึกษา
ส าหรับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือเครื่องมือมัลติมีเดีย ซึ่งความจริงมีหลักการแตกต่างกันระหว่าง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับเว็บช่วยสอนนั้นคือความสามารถของ HTML ในการที่จะจัดท าในแบบ
ไฮเปอร์เท็กซ์กับการเข้าถึงข้อมูลหน้าจอโดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต     
           Hannum  (1998)  ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนผ่านเว็บเป็น 4 ลักษณะ
ใหญ่ๆ คือ 
       1) รูปแบบการเผยแพร่ รูปแบบนี้สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ชนิด คือ 
       1.1) รูปแบบห้องสมุด (Library Model) เป็นรูปแบบที่ ใช้ประโยชน์จาก
ความสามารถในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ที่มีอยู่หลากหลาย โดยวิธีการจัดหาเนื้อหา
ให้ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยงไปยังแหล่งเสริมต่างๆ เช่น สารานุกรม วารสาร หรือหนังสือออนไลน์ทั้งหลาย 
ซึ่งถือได้ว่า เป็นการน าเอาลักษณะทางกายภาพของห้องสมุดที่มีทรัพยากรจ านวนมหาศาลมาประยุกต์ใช้ 
ส่วนประกอบของรูปแบบนี้ ได้แก่ สารานุกรมออนไลน์ วารสารออนไลน์ หนังสือออนไลน์ สารบัญการ
อ่านออนไลน์ (Online Reading List) เว็บห้องสมุด เว็บงานวิจัย รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บที่
สัมพันธ์กับวิชาต่างๆ 
                  1.2) รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผ่านเว็บ
รูปแบบนี้ เป็นการจัดเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน เช่น ค าบรรยาย สไลด์ นิยาม 
ค าศัพท์และส่วนเสริมผู้สอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลน์ที่ใช้เหมือนกับที่ใช้ในการเรียนในชั้นเรีย น
ปกติและสามารถท าส าเนาเอกสารให้กับผู้เรียนได้ รูปแบบนี้ต่างจากรูปแบบห้องสมุดคือรูปแบบนี้จะ
เตรียมเนื้อหาส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบห้องสมุดช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาที่
ต้องการจากการเชื่อมโยงที่ได้เตรียมเอาไว้ ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้ประกอบด้วยบันทึก
ของหลักสูตร บันทึกค าบรรยาย ข้อแนะน าของห้องเรียน สไลด์ที่น าเสนอ วิดีโอและภาพที่ใช้ในชั้นเรียน 
เอกสารอ่ืนที่มีความสัมพันธ์กับชั้นเรียน เช่น ประมวลรายวิชา รายชื่อในชั้น กฎเกณฑ์ข้อตกลงต่างๆ 
ตารางการสอบและตัวอย่างการสอบครั้งที่แล้ว ความคาดหวังของชั้นเรียน งานที่มอบหมาย เป็นต้น 
                  1.3) รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Instruction Model) 
รูปแบบนี้จัดให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่ได้รับ โดยน า
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์ที่เน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์มีการให้ ค าแนะน า การปฏิบัติ การให้ผลย้อนกลับ รวมทั้งการให้สถานการณ์จ าลอง 
       2) รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model) การเรียนการสอนผ่านเว็บ
รูปแบบนี้ เป็นรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อเพ่ือการสื่อสาร (Computer – Mediated 
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Communications Model) ผู้เรียนสามารถที่จะสื่อสารกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ ผู้สอนหรือกับผู้เชี่ยวชาญได้ 
โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอร์เน็ต ซึ่งได้แก่ จดหมาย อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มอภิปรายการ
สนทนาและการอภิปรายและการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์ เหมาะ ส าหรับการเรียนการสอนที่ต้องการ
ส่งเสริมการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 
       3) รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บรูปแบบนี้เป็น
การน าเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพร่กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเข้าไว้ด้วยกัน เช่น 
เว็บไซต์ที่รวมเอารูปแบบห้องสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไว้ด้วยกัน เว็บไซต์ที่รวบรวมเอาบันทึกของ
หลักสูตรรวมทั้งค าบรรยายไว้กับกลุ่มอภิปรายหรือเว็บไซต์ที่รวมเอารายการแหล่งเสริมความรู้ต่างๆ และ
ความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไว้ด้วยกัน เป็นต้นรูปแบบนี้มีประโยชน์เป็นอย่างมากกับผู้เรียน
เพราะผู้เรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากรที่มีในอินเทอร์เน็ตในลักษณะที่หลากหลาย 
       4) รูปแบบห้องเรียนเสมือน (Virtual classroom model) รูปแบบห้องเรียน
เสมือนเป็นการน าเอาลักษณะเด่นหลายๆ ประการของแต่ละรูปแบบที่กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้ (Hiltz.    
1993) ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่น าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มา
ใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ โดยการร่วมมือระหว่างนักเรียนด้วยกัน นักเรียนกับผู้สอน 
ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ (Khan.    1997) ส่วน (Turoff.    
1995) กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่า เป็นสภาพแวดล้อมการเรียน การสอนที่ตั้งขึ้นภายใต้ระบบการ
สื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งเป็นกระบวนการที่เน้นความส าคัญของ
กลุ่มที่จะร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกัน นักเรียนและผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ๆ จากกิจกรรมการสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูล ลักษณะเด่นของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือความสามารถใน
การลอกเลียนลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยอาศัยความสามารถต่างๆ ของอินเทอร์เน็ต โดยมีส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา 
เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหว่าง ผู้เรียนผู้สอน ค าแนะน าและการให้ผล
ป้อนกลับ การน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบร่วมมือ รวมทั้งการสื่อสารระหว่างกัน 
รูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 
 3. องค์ประกอบของการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
      สิรีธร ชูเผ่า และคณะ  (2554) ได้อธิบายองค์ประกอบของการเรียนการสอนผ่านเว็บไว้
ดังนี้ 
           1) ความเป็นระบบ โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ 
       1.1 ส่วนน าเข้า (Input) ประกอบด้วย ผู้เรียน ผู้สอน วัตถุประสงค์ของการเรียน
ฐานความรู้ การสื่อสารหรือกิจกรรม การวัดและประเมินผล 
       1.2 ส่วนกระบวนการ (Process) เป็นการสร้างสถานการณ์หรือการจัดสภาวะการ
เรียนการสอนโดยใช้ส่วนน าเข้าในการบริหารจัดการ เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุดและบรรลุวัตถุประสงค์
ที่ตั้งไว้ 
       1.3 ส่วนผลลัพธ์ (Output) คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ ได้จากการวัดและ
ประเมินผล 
           2) ความเป็นเงื่อนไข เป็นการออกแบบระบบที่ผู้พัฒนาบทเรียนผ่านเว็บต้องกระท าใน
ลักษณะของการวางเงื่อนไข เช่น ถ้าหากเรียนจบบทเรียนแล้วจะต้องท าแบบทดสอบเพ่ือประเมิน
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เมื่อท าข้อสอบผ่านเกณฑ์ในระดับดี อาจจะมีรางวัล เช่น ให้เล่นเกม แต่ถ้าหาก
ได้คะแนนน้อยต้องเรียนซ้ าใหม่ เป็นต้น 
           3) การสื่อสารหรือกิจกรรม ในการออกแบบบทเรียนผ่านเว็บ ผู้ออกแบบต้องมี
กิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์เพ่ือน าไปสู่เป้าหมายแห่งการเรียนรู้ เช่น การใช้บริการ  Web Chat, 
Web board, Searchเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารข้อสงสัย ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียน
กับผู้สอนได ้
           4) Learning Root เป็นการก าหนดแหล่งความรู้ภายนอกที่เก่ียวข้องกับบทเรียน โดย
มีเงื่อนไข เช่น แหล่งความรู้ภายนอก ที่มีความยากเป็นล าดับ หรือเกี่ยวข้องกับหัวข้อการเรียนเป็นล าดับ 
การก าหนด Leaning Root โดยใช้เทคนิค Frame จะช่วยให้ผู้เรียนไม่เกิดภาวะหลงทาง 
 4. หลักการออกแบบบทเรียนบนเว็บ 
      1) ให้แรงจูงใจแก่ผู้เรียน (Motivating the leaner) มีการใช้การออกแบบบนเรียนโดย
การวาง layout ที่น่าสนใจ และการใส่ภาพกราฟิกที่สวยงาม การเลือกใช้สีที่ไม่มากจนเกินไป โดยอาจมี
การใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบบ้างในบ้างครั้ง แต่ข้อควรระวังคือ ไม่ใช้มากจนเป็นที่ร าคาญสายตาของ
ผู้เรียน อีกสิ่งหนึ่งที่ส าคัญคือ การใช้ค าถามน าก่อนการเข้าสู่บทเรียน เพ่ือความน่าติดตาม และจูงใจให้
ผู้เรียนอยากทราบค าตอบโดยการเข้ามาเรียนในบทเรียนของเรา 
      2) การบอกให้ผู้เรียนทราบว่าเขาจะได้เรียนรู้อะไรบ้าง (Specifying what is to be 
learn) เราสามารถบอกให้ผู้เรียนทราบได้ว่าจะต้องเรียนรู้ หรือท ากิจกรรมอะไรบ้างหลังจากเรียนจบ
จากบทเรียนแล้ว โดยครูจะบอกในลักษณะของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ปัญหาอย่างหนึ่งในการเรียน
บนเว็บก็คือ ถ้ามีลิงค์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องไปยังหน้าเว็บอ่ืนๆ เป็นจ านวนมาก และผู้เรียนเข้าไปยังเว็บ
เหล่านั้นจนหลง จากเป้าหมาย เราก็ควรแก้ไขโดยการท าลิงค์ที่เกี่ยวข้องในบทเรียนของเรา เฉพาะที่
จ าเป็นจริงๆ เท่านั้นเพื่อป้องกันปัญหาการหลงทางใน Hyperspace 
      3) การเชื่อมโยงความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ (Reminding learners of past knowledge)
นักจิตวิทยากลุ่ม Cognitive มีความเชื่อว่าผู้เรียนจะสามารถจดจ าข้อมูลต่างๆ ได้ง่ายและนานยิ่งขึ้น ถ้า
เราสามารถน าเสนอเนื้อหาโดยการเชื่อมโยงความรู้เก่าๆ กับความรู้ใหม่ อย่างมีความหมาย เช่นการ
ยกตัวอย่างโดยการเปรียบเทียบกับสิ่งที่นักเรียนเรียนรู้มาแล้ว หรือการน าเข้าสู่บทเรียน โดยการ
เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนมาแล้วกับสิ่งที่เขาก าลังจะเรียน โดยในการออกแบบเว็บนั้น เราสามารถใช้ลิงค์ข้อมูล
ที่มีความเกี่ยวข้องกับสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วเพ่ือการทบทวน หรือการเปรียบเทียบกับเนื้อหาที่เขา
ก าลังเรียนอยู่ได ้
      4) การน าเสนอเนื้อหาใหม่ (Providing new information) การน าเสนอเนื้อหาของ
บทเรียน ซึ่งในการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนบนเว็บนั้น จ าเป็นต้องออกแบบอย่างรอบคอบ โดย
พิจารณาจากคุณลักษณะทั่วไปของเว็บไซต์ และตัวผู้เรียนเอง 
      5) สร้างความกระตือรือร้นของผู้เรียน (Need Action Participation) ในการเรียนการ
สอน บนเว็บต้องการให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นระหว่างเรียน (Active learner) โดยการให้ผู้เรียน
ท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง ระหว่างเรียน หรือจบบทเรียน เช่น มีการท าแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน 
หน่วยย่อยแต่ละหน่วย ให้นักเรียนท าบทสรุป วิจารณ์ น าเสนอแง่มุมมองของตนเอง ต่อเรื่องที่เรียนมา 
ส่งผู้สอนหลังจากเรียนจบบทเรียนนั้นๆ 
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      6) การให้ข้อเสนอแนะ และข้อมูลย้อนกลับ (Offering guidance and feedback) การ
ให้ข้อมูลตอบกลับไปของโปรแกรม ต่อผู้ใช้ค่อนข้างท าได้ยาก ในบทเรียนบนเว็บ เมื่อเปรียบเทียบกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แต่ก็สามารถท าได้โดยใช้โปรแกรมภาษาที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น เราสามารถให้
ค าแนะน า และการตอบกลับในการใช้งานของการตั้งกระทู้ในหน้าเว็บหรือ อีเมล์ก็ได้ 
      7) การทดสอบ (Testing) สิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง คือการทดสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดมุ่งหมายหรือไม่ การท าแบบทดสอบสามารถท าได้จากในบทเรียนออนไลน์ แต่อย่างไรก็ตาม มีข้อ
วิพากษ์วิจารณ์ในเรื่องของผู้ท าข้อสอบว่าเป็นตัวจริงกับผู้เรียนหรือไม่ ถ้าเป็นการทดสอบเพ่ือให้ทราบว่า
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือไม่ โดยไม่เก็บคะแนนเพื่อการประเมินผลจริง ก็สามารถท าข้อสอบออนไลน์ได้ 
      8) ให้ข้อมูลที่ เกี่ยวข้องเพ่ิมเติม หรือการซ่อมเสริม (Supplying enrichment or 
remediation) การให้แหล่งข้อมูลเพ่ิมเติมสามารถท าได้อย่างง่ายดาย โดยการท าลิงค์ที่เกี่ยวข้ องกับ
เนื้อหาบทเรียน ที่ผู้เรียนต้องการศึกษาเพ่ิมเติมต่อไป ส่วนการให้ข้อมูลซ่อมเสริมก็สามารถท าได้เช่นกัน
โดยการสร้างข้ึนเองหรือการลิงค์ไปยังเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาไม่ซับซ้อนจนเกินไป ส าหรับผู้ที่เรียนอ่อน 
 5. ข้อค านึงในการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
      การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ ควรค านึงถึงประเด็นต่าง ๆ ต่อไปนี้ 
           1) ความพร้อมของอุปกรณ์และระบบเครือข่าย เนื่องด้วยการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
เป็นการปรับเนื้อหาเดิมสู่รูปแบบใหม่ จ าเป็นต้องมีเครื่องมือ อุปกรณ์ และระบบเครือข่ายที่พร้อมและ
สมบูรณ์ เพ่ือให้ได้บทเรียนดิจิตอลที่มีคุณภาพ และทันต่อความต้องการเรียน ผู้เรียนสามารถเลือกเวลา
เรียนได้ทุกช่วงเวลาตามที่ต้องการ ซึ่งในประเทศไทยพบว่ามีปัญหาในด้านนี้มากโดยเฉพาะในเขตนอก
เมืองใหญ ่
           2) ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต ผู้เรียนและผู้สอน ต้องมีความรู้และ
ทักษะทั้งด้านคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเตอร์เน็ตพอสมควร โดยเฉพาะผู้สอนจ าเป็นต้องมีทักษะอ่ืนๆ 
ประกอบเพื่อสร้างเว็บไซต์การสอนที่น่าสนใจให้กับผู้เรียน 
           3) ความพร้อมของผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องมีความพร้อมทั้งทางจิตใจและความรู้ คือ 
จะต้องยอมรับในเทคโนโลยีรูปแบบนี้ ยอมรับการเรียนด้วยตนเอง มีความกระตือรือร้น ตื่นตัว ใฝ่รู้ มี
ความรับผิดชอบ กล้าแสดงความคิดเห็นและศึกษาความรู้ใหม่ๆ 
           4) ความพร้อมของผู้สอน ผู้สอนจะต้องเปลี่ยนบทบาทจากผู้แนะน า มาเป็นผู้อ านวย
ความสะดวก ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น อยากเรียนรู้กระตุ้น
การท ากิจกรรม เตรียมเนื้อหาและแหล่งค้นคว้าที่มีคุณภาพ รวมทั้งความพร้อมด้านการใช้คอมพิวเตอร์ 
การผลิตบทเรียนออนไลน์ และการเผยแพร่บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
           5) เนื้อหาบทเรียนจะต้องเหมาะสมกับผู้เรียนให้มากกลุ่มที่สุด มีหลากหลายให้ผู้เรียน
แต่ละกลุ่มเลือกเรียนได้ด้วยตนเอง มีกิจกรรมวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน เลือกใช้สื่อการสอนที่เหมาและ
เหมาะสมกับความพร้อมของเทคโนโลยี การล าดับเนื้อหาไม่ซับซ้อน ไม่ก่อให้เกิดความสับสน ระบุแหล่ง
ค้นคว้าอ่ืนๆ ที่เหมาะสม 
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 6. สภาพการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
      การเรียนการสอนผ่านเว็บมีลักษณะการจัดสภาพการเรียนการสอนที่แตกต่างจากการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  ผู้เรียนจะเรียนผ่านจอคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกับเครือข่าย  โดยผู้เรียน
แต่ละคนที่เป็นสมาชิกเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถเข้าสู่ระบบเครือข่ายเพ่ือศึกษาเนื้อหาบทเรียนจาก
ที่ใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้  และผู้เรียนแต่ละคนยังสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ ได้
ทันทีทันใดเหมือนกับได้เผชิญหน้ากันจริง   
           การเรียนการสอนผ่านเว็บมีสภาพและข้ันตอนการเรียนการสอนดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  1) ผู้เรียนที่เป็นสมาชิกอินเทอร์เน็ตเข้าสู่ระบบด้วยการบันทึกเข้า (Login) 
         2) พิมพ์ที่อยู่ของเว็บเพจที่ต้องการเข้าไปศึกษา 
         3) เมื่อเข้าสู่เว็บเพจแล้วที่ต้องการแล้ว ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนที่น าเสนอผ่าน
ทางหน้าจอคอมพิวเตอร์   
         4) ในบางช่วงบางตอนของบทเรียน ผู้เรียนจะถูกกระตุ้นให้มีปฏิกิริยาสนองต่อ
เนื้อหาของบทเรียน โดยผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับบทเรียนผ่านเว็บหรือสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนคนอื่นๆ 
หรือแม้แต่ผู้สอนที่เข้าสู่บทเรียนในเวลาเดียวกันหรือคนละเวลาก็ได้   
         5) ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาเท่าที่ก าหนดในเว็บเพจหนึ่งๆ หรืออาจเข้าสู่เว็บเพจ
อ่ืนๆที่เก่ียวข้องก็ได้เพ่ือเป็นการขยายขอบเขตของความรู้ 
 7. องค์ประกอบของการสื่อสารของการเรียนการสอนผ่านเว็บ  
      1) E-mail ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างเฉพาะ ผู้ที่เป็นสมาชิกอินเทอร์เน็ตเท่านั้นผู้อ่ืนจะไม่
สามารถอ่านได้ (Two Way) ลักษณะการใช้งานใน WBI ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างอาจารย์ หรือเพ่ือนร่วม
ชั้นเรียนด้วยกันใช้ส่งการบ้านหรืองานที่ได้รับมอบหมาย 
                  2) Web board ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน อาจารย์ และผู้เรียน (Three Way) 
ลักษณะการใช้งานใน WBI ใช้ก าหนดประเด็นหรือกระทู้ตามที่อาจารย์ก าหนด หรือตามแต่นักเรียนจะ
ก าหนด เพ่ือช่วยกันอภิปรายตอบประเด็นหรือกระทู้นั้น ทั้งอาจารย์และผู้เรียน 
                 3) Chat ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน อาจารย์ และผู้เรียน (Three Way) โดยการ
สนทนาแบบ Real Time มีทั้ง Text Chat และ Voice Chat ลักษณะการใช้งานใน WBI ใช้สนทนา
ระหว่างผู้เรียน และอาจารย์ในห้องเรียนหรือชั่วโมงเรียนนั้นๆ เสมือนว่าก าลังคุยกันอยู่ในห้องเรียนจริงๆ 
                 4) ICQ ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน อาจารย์ และผู้เรียน (Three Way) โดยการ
สนทนาแบบ Real Time และ Past Time ลักษณะการใช้งานใน WBI ใช้สนทนา ระหว่างผู้เรียนและ
อาจารย์ ในห้องเรียนเสมือนว่าก าลังคุยกันอยู่ในห้องเรียนจริงๆ โดยที่ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องอยู่ในเวลา
นั้นๆ ICQ จะเก็บข้อความไว้ให้และยังทราบด้วยว่าในขณะนั้นผู้เรียนอยู่หน้าเครื่องหรือไม่ 
                 5) Conference ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน อาจารย์ และผู้เรียน (Three Way)  
แบบ Real Time โดยที่ผู้เรียนและอาจารย์ สามารถเห็นหน้ากันได้ โดยผ่านทางกล้องโทรทัศน์ที่ติดอยู่
กับเครื่องคอมพิวเตอร์ทั้งสองฝ่าย ลักษณะการใช้งานใน WBI ใช้บรรยายให้ผู้เรียนกับที่อยู่ หน้าเครื่อง 
เสมือนว่าก าลังนั่งเรียน อยู่ในห้องเรียนจริงๆ อ่ืนๆ อีกมากมาย ตามที่เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตจะคิด
พัฒนาขึ้นมา 
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 8. ประโยชน์การเรียนการสอนผ่านเว็บ 
      ประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บมีมากมายหลายประการ ทั้ งนี้ขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ของการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งเป็นมิติใหม่ของเครื่องมือและกระบวนการ
ในการเรียนการสอน โดยมีผู้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บไว้ดังนี้ 
           ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2544)  ได้กล่าวถึงการสอนบนเว็บมีข้อดีอยู่หลายประการ 
กล่าวคือ 
         1) การสอนบนเว็บเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล หรือไม่มีเวลาในการมา
เข้าชั้นเรียนได้เรียนในเวลาและสถานที่ ๆ ต้องการ ซึ่งอาจเป็นที่บ้าน ที่ท างาน หรือสถานศึกษาใกล้เคียง
ที่ผู้เรียนสามารถเข้าไปใช้บริการทางอินเทอร์เน็ตได้ การที่ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องเดินทางมายังสถานศึกษา
ที่ก าหนดไว้จึงสามารถช่วยแก้ปัญหาในด้านของข้อจ ากัดเกี่ยวกับเวลา และสถานที่ศึกษาของผู้เรียนเป็น
อย่างดี 
          2) การสอนบนเว็บยังเป็นการส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึ กษา 
ผู้เรียนที่ศึกษาอยู่ในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหนึ่งสามารถที่จะศึกษา ถกเถียง 
อภิปราย กับอาจารย์ ครูผู้สอนซึ่งสอนอยู่ที่สถาบันการศึกษาในนครหลวงหรือในต่างประเทศก็ตาม 
          3) การสอนบนเว็บนี้ ยังช่วยส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ตลอดชี วิต 
เนื่องจากเว็บเป็นแหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้ที่ต้องการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง สามารถเข้ามาค้นคว้า
หาความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลาการสอนบนเว็บ สามารถตอบสนองต่อผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้
รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Meta-cognitive Skills) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
          4) การสอนบนเว็บ ช่วยทลายก าแพงของห้องเรียนและเปลี่ยนจากห้องเรียน 4 
เหลี่ยมไปสู่โลกกว้างแห่งการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆ ได้อย่างสะดวก
และมีประสิทธิภาพสนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนที่ เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับปัญหาที่พบในความเป็น
จริง โดยเน้นให้เกิดการเรียนรู้ตามบริบทในโลกแห่งความเป็นจริง (Contextualization) และการเรียนรู้
จากปัญหา (Problem-based Learning) ตามแนวคิดแบบ Constructivism 
          5) การสอนบนเว็บเป็นวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพ เนื่องจากที่ เว็บได้
กลายเป็นแหล่งค้นคว้าข้อมูลทางวิชาการรูปแบบใหม่ครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลกโดยไม่จ ากัดภาษา 
การสอนบนเว็บช่วยแก้ปัญหาของข้อจ ากัดของแหล่งค้นคว้าแบบเดิมจากห้องสมุดอันได้แก่ ปัญหา
ทรัพยากรการศึกษาที่มีอยู่จ ากัดและเวลาที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล เนื่องจากเว็บมีข้อมูลที่หลากหลายและ
เป็นจ านวนมาก รวมทั้งการที่เว็บใช้การเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอร์มิเดีย (สื่อหลายมิติ) ซึ่งท าให้การ
ค้นหาท าได้สะดวกและง่ายดายกว่าการค้นหาข้อมูลแบบเดิม 
          6) การสอนบนเว็บจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น ทั้งนี้ เนื่ องจาก
คุณลักษณะของเว็บที่เอ้ืออ านวยให้เกิดการศึกษา ในลักษณะที่ผู้เรียนถูกกระตุ้นให้แสดงความคิดเห็นได้
อยู่ตลอดเวลา โดยไม่จ าเป็นต้องเปิดเผยตัวตนที่แท้จริง ตัวอย่างเช่น การให้ผู้เรียนร่วมมือกันในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ บนเครือข่ายการให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแสดงไว้บนเว็บบอร์ดหรือ
การให้ผู้เรียนมีโอกาสเข้ามาพบปะกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ อาจารย์ หรือผู้เชี่ยวชาญในเวลาเดียวกันที่ห้อง
สนทนา เป็นต้น 
          7) การสอนบนเว็บเอ้ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ซึ่งการเปิดปฏิสัมพันธ์นี้อาจท าได้ 2 
รูปแบบ คือ ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกันและ/หรือผู้สอน ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในเนื้อหาหรือสื่อการ



24 
 

สอนบนเว็บ ซึ่งลักษณะแรกนี้จะอยู่ในรูปของการเข้าไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยน ความคิดเห็นกัน ส่วน
ในลักษณะหลังนั้นจะอยู่ในรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบที่ผู้สอนได้จัดหา
ไว้ให้แก่ผู้เรียน 
          8) การสอนบนเว็บยังเป็นการเปิดโอกาสส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญ
สาขาต่างๆ ทั้งในและนอกสถาบันจากในประเทศและต่างประเทศทั่วโลก โดยผู้เรียนสามารถติดต่อ
สอบถามปัญหาขอข้อมูลต่าง ๆ ที่ต้องการศึกษาจากผู้เชี่ยวชาญจริงโดยตรงซึ่งไม่สามารถท าได้ในการ
เรียนการสอนแบบดั้งเดิม นอกจากนี้ยังประหยัดทั้งเวลาและค่าใช้จ่ายเมื่อเปรียบเทียบกับการ
ติดต่อสื่อสารในลักษณะเดิมๆ 
          9) การสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานของตน สู่สายตา
ผู้อ่ืนอย่างง่ายดาย ทั้งนี้ไม่ได้จ ากัดเฉพาะเพ่ือนๆ ในชั้นเรียนหากแต่เป็นบุคคลทั่วไปทั่วโลกได้ ดังนั้นจึง
ถือเป็นการสร้างแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอย่างหนึ่งส าหรับผู้เรียน ผู้เรียนจะพยายามผลิตผลงานที่ดี
เพ่ือไม่ให้เสียชื่อเสียงตนเองนอกจากนี้ผู้เรียนยังมีโอกาสได้เห็นผลงานของผู้อ่ืนเพ่ือน ามาพัฒนางานของ
ตนเองให้ดียิ่งขึ้น 
          10) การสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้สอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตร ให้
ทันสมัยได้อย่าง สะดวกสบายเนื่องจากข้อมูลบนเว็บมีลักษณะเป็นพลวัตร (Dynamic) ดังนั้นผู้สอน
สามารถอัพเดตเนื้อหาหลักสูตรที่ทันสมัยแก่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา นอกจากนี้การให้ผู้เรียนได้สื่อสารและ
แสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ท าให้เนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุ่นมากกว่าการเรียนการสอน
แบบเดิมและเปลี่ยนแปลงไปตามความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ การสอนบนเว็บสามารถน าเสนอ
เนื้อหาในรูปของมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ ภาพ 3 มิติ โดยผู้สอน
และผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบของการน าเสนอเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน 
           ปรัชญนันท์  นิลสุข  (2543)  ได้กล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญของเว็บซึ่งเอ้ือประโยชน์
ต่อการจัดการเรียนการสอน มีอยู่ 8 ประการ ได้แก่ 
       1) การที่เว็บเปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้สอนและผู้เรียนกับผู้เรียนหรือผู้เรียนกับเนื้อหาบทเรียน 
          2) การที่เว็บสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) 
          3) การที่เว็บเป็นระบบเปิด (Open System) ซึ่งอนุญาตให้ผู้ใช้มีอิสระในการ
เข้าถึงข้อมูลได้ท่ัวโลก 
          4) การที่ เว็บ อุดมไปด้วยทรัพยากร เพ่ือการสืบค้นออนไลน์  (Online 
Search/Resource) 
         5) ความไม่มีข้อจ ากัดทางสถานที่และเวลาของการสอนบนเว็บ (Device, 
Distance and Time Independent) ผู้เรียนที่มีคอมพิวเตอร์ในระบบใดก็ได้ ซึ่งต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ต
จะสามารถเข้าเรียนจากที่ใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้ 
          6) การที่เว็บอนุญาตให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม (Learner Controlled) ผู้เรียน
สามารถเรียนตามความพร้อมความถนัดและความสนใจของตน 
           7) การที่เว็บมีความสมบูรณ์ในตนเอง (Self- contained) ท าให้เราสามารถจัด
กระบวนการเรียนการสอนทั้งหมดผ่านเว็บได้ การที่เว็บอนุญาตให้มีการติดต่อสื่อสารทั้งแบบเวลาเดียว 
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(Synchronous Communication) เช่น Chat และต่างเวลากัน (Asynchronous Communication) 
เช่น Web Board เป็นต้น (สิรีธร ชูเผ่า และคณะ. 2554) 
           กล่าวโดยสรุปการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ เป็นวิธีการในการเป็นการผสมผสาน
กันระหว่างเทคโนโลยี ปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
ทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนบนเว็บจะ
ประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุน
การเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการ
เรียนการสอนก็ได้  
 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 
 1. แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
      ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้  
มีพัฒนาการมาจากปรัชญาปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ที่น าโดยเจมส์ (James) และดิวอ้ี (Dewey)  
ในต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20 และการเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์เกี่ยวกับวิธีการหาความรู้ในปรัชญา
วิทยาศาสตร์  (Philosophy of Science) ที่ น าโดยปอปเปอร์  (Popper) และเฟ เยอร์ราเบนด์ 
(Feyerabend) ในครึ่งหลังของคริสต์ศตวรรษที่  20 จากการบุกเบิกของนักจิตวิทยาคนส าคัญๆ  
เช่น เพียร์เจต์ (Piaget) ออซูเบล (Ausubel) และแคลลี่ (Kelly) และพัฒนาต่อมาโดยนักการศึกษากลุ่ม
คอนสตรัคติวิสต์ (The constructivist) เช่น ไดรเวอร์ (Driver) เบล (Bell) คามี (Kamil) นอดดิงส์ 
(Noddings) วอน เกลเซอร์สเฟลด์ (Von Glasersfeld) เฮนเดอร์สัน (Henderson) และอันเดอร์ฮิล 
(Underhill) เป็นต้น (สุมาลี  ชัยเจริญ.    2554) 
           1.1 ความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
         ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) เป็นทฤษฎีที่ให้ความส าคัญกับ
ตัวผู้เรียน หรือนักเรียน มากกว่าครู หรือผู้สอน ผู้เรียนจะเป็นผู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ ( interact) กับวัตถุ 
(object) หรือเหตุการณ์ของตัวของเขาเอง ซึ่งจะท าให้เกิดความเข้าใจวัตถุ หรือเหตุการณ์ ซึ่งก็คือการ
สร้าง (construct) การท าความเข้าใจ (conceptualization) และการแก้ปัญหาต่างๆ ด้วยตัวของเขา
เอง (ฟิสิกส์ ฌอน บัวกนก.    2555) 
  ทฤษฎีที่น ามาเป็นรากฐานส าคัญในการสร้างความรู้ของผู้เรียน คือ ทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้ของผู้เรียน ซึ่งถ้าพิจารณา
จากรากศัพท์ “Construct” แปลว่า “สร้าง” โดยในที่นี้หมายถึงการสร้างความรู้โดยผู้เรียนนั่นเอง 
(อนุชา โสมาบุตร.    2559) 
           1.2 รูปแบบของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
         กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการ
สร้างมากกว่า การรับความรู้ ดังนั้น เป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนจะสนับสนุนการสร้าง
มากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ ดังนั้น กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ จะมุ่งเน้นการสร้าง
ความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคล และเชื่อว่าสิ่งแวดล้อมมีความส าคัญในการสร้างความหมาย
ตามความเป็นจริง Duffy and Cunningham  (1996) 
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  วิธีการที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน มีหลักการที่ส าคัญว่า ในการเรียนรู้ 
มุ่งเน้นให้ผู้ เรียนลงมือกระท าในการสร้างความรู้ หรือเรียกว่า Actively construct มิใช่ Passive 
receive ที่เป็นการรับข้อมูล หรือสารสนเทศ และพยายามจดจ าเท่านั้น กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
ปรากฏแนวคิดที่แตกต่างกันเกี่ยวกับการสร้างความรู้ หรือการเรียนรู้ ทั้งนี้เนื่องมาจากแนวคิดที่เป็น
รากฐานส าคัญซึ่งปรากฏจากรายงานของนักจิตวิทยาและนักการศึกษา คือ Jean Piaget นักจิตวิทยา
พัฒนาการชาวสวิส และ Lev Vygotsky ชาวรัสเซีย ซึ่งแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 
       1) กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive constructivism) 
            กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา มีรากฐานทางปรัชญาของทฤษฎี 
มาจากความพยายามที่จะเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่ ด้วยกระบวนการที่พิสูจน์
อย่างมีเหตุผล เป็นความรู้ ที่เกิดจากการไตร่ตรอง ซึ่งถือเป็นปรัชญาปฏิบัตินิยม ประกอบกับรากฐาน
ทางจิตวิทยาการเรียนรู้ที่มีอิทธิพลต่อพ้ืนฐานแนวคิดนี้ นักจิตวิทยาพัฒนาการชาวสวิส คือ เพีย เจต์ 
(Jean Piaget) ทฤษฎีของเพียเจต์ จะแบ่งได้เป็น 2 ส่วน คือ ช่วงอายุ (Ages) และ ล าดับขั้น (Stages) 
ซึ่งทั้งสององค์ประกอบนี้จะท านายว่าเด็กจะสามารถหรือไม่สามารถเข้าใจสิ่งหนึ่งสิ่งใดเมื่อมีอายุแตกต่าง
กัน และทฤษฎีเกี่ยวกับด้านพัฒนาการที่จะอธิบายว่าผู้เรียนจะพัฒนาความสามารถทางการรู้คิด 
(Cognitive abilities) ทฤษฎีพัฒนาการที่จะเน้นจุดดังกล่าวเพราะว่าเป็นพื้นฐานหลักส าหรับวิธีการของ
คอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา โดยด้านการจัดการเรียนรู้นั้นมีแนวคิดว่า มนุษย์เราต้อง “สร้าง” ความรู้ด้วย
ตนเองโดยผ่านทางประสบการณ์ ซึ่งประสบการณ์เหล่านี้จะกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างโครงสร้างทางปัญญา 
หรือเรียกว่า สกีมา (Schemas) รูปแบบการท าความเข้าใจ (Mental model) ในสมองสกีมาเหล่านี้
สามารถเปลี่ยนแปลงได้ (Change) ขยาย (Enlarge) และซับซ้อนขึ้นได้โดยผ่านทางกระบวนการ การดูด
ซึม (Assimilation) และการปรับเปลี่ยน (Accommodation) 
  สิ่งส าคัญที่สามารถสรุปอ้างอิงทฤษฎีของเพียเจต์ คือ บทบาทของครูผู้สอนใน
ห้องเรียนตามแนวคิดเพียเจต์ ที่จะต้องจัดเตรียมสิ่งแวดล้อมที่ให้ผู้เรียนได้ส ารวจ ค้นหาตามธรรมชาติ
ห้องเรียนควรเติมสิ่งที่น่าสนใจที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองอย่างตื่นตัว โดยการ
ขยายสกีมาผ่ านทางประสบการณ์ ด้ วยวิ ธีการดูดซึ ม  (Assimilation) และการปรับ เปลี่ ยน 
(Accommodation) ซึ่งเชื่อว่า การเรียนรู้เกิดจากการปรับเข้าสู่สภาวะสมดุล (Equilibrium) ระหว่าง
อินทรีย์และสิ่งแวดล้อม โดยมีกระบวนการ ดังนี้ 
            1.1 การดูดซึมเข้าสู่โครงสร้างทางปัญญา (Assimilation) เป็นการตีความ หรือ
รับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมมาปรับเข้ากับโครงสร้างทางปัญญา 
       1.2 การปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) เป็นความสามารถใน
การปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม โดยการเชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิมและสิ่งที่ต้อง
เรียนใหม ่
       2) กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social constructivism) 
            นักจิตวิทยาของกลุ่มพุทธิปัญญานิยมที่มีชื่อเสียงอีกท่านหนึ่งคือ วีกอทสกี 
(Lev Vygotsky) ซึ่งเชื่อว่าสังคมและวัฒนธรรมจะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนา
รูปแบบและคุณภาพของปัญญา ได้มีการก าหนดรูปแบบและอัตราการพัฒนามากกว่าที่ก าหนดไว้ใน
ทฤษฎีของเพียเจต์ (Jean Piaget) โดยเชื่อว่า ผู้ใหญ่ หรือผู้ที่มีความอาวุโส เช่น พ่อแม่ และครู จะเป็น
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ตัวเชื่อมส าหรับเครื่องมือทางสังคมวัฒนธรรมรวมถึงภาษา เครื่องมือทางวัฒนธรรมเหล่านี้  ได้แก่
ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม บริบททางสังคมและภาษาทุกวันนี้รวมถึงการเข้าถึงข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 
  ตามแนวคิดของวีกอทสกี (Vygotsky) ดังกล่าวข้างต้นที่ว่า เด็กจะพัฒนาในกลุ่ม
ของสังคมที่จัดขึ้น การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมควรจะเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างกันมากกว่าที่จะแยก
ผู้เรียนจากคนอ่ืนๆ ครูตามแนวคิดกลุ่มคอนสตรัคติวิสต์ ควรจะสร้างบริบทส าหรับการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
สามารถได้รับการส่งเสริมในกิจกรรมที่น่าสนใจซึ่งกระตุ้นและเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้แทนที่ครูผู้สอนที่
เข้ามาสู่กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน ไม่ใช่เข้ามายืนมองเด็กส ารวจและค้นพบเท่านั้น แต่ครูควร
แนะน าเมื่อผู้เรียนประสบปัญหา กระตุ้นให้ผู้เรียนปฏิบัติงานในกลุ่มในการที่จะคิดพิจารณาประเด็น
ค าถาม และสนับสนุนด้วยการกระตุ้น แนะน า ให้พวกเขาต่อสู้กับปัญหา และเกิดความท้าทาย และนั่น
เป็นรากฐานของสถานการณ์ในชีวิตจริง (Real life situation) ที่จะท าให้ผู้เรียน เกิดความสนใจ และ
ได้รับความพึงพอใจในผลของงานที่พวกเขาได้ลงมือกระท า ดังนั้น ครูจะคอยช่วยเอ้ือให้ผู้เรียนเกิดความ
เจริญทางด้านสติปัญญา (Cognitive growth) และการเรียนรู้ 
  ในทุกชั้นเรียนซึ่งกลยุทธ์ทางเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม
ของวีกอทสกี (Vygotsky) อาจจะไม่จ าเป็นต้องจัดกิจกรรมที่เหมือนกันทุกอย่างก็ได้ กิจกรรมและ
รูปแบบอาจเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม แต่อย่างไรก็ตามจะมีหลักการ 4 ประการที่สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้ในชั้นเรียนที่เรียกว่า “Vygotsky” หรือตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social 
constructivism) ดังนี้ 
            1) เรียนรู้และการพัฒ นา คือ ด้ านสั งคม ได้ แก่  กิจกรรมการร่วมมือ 
(Collaborative activity) 
            2) โซนพัฒนาการ (Zone of proximal development) ควรจะสนองต่อแนว
ทางการจัดหลักสูตรและการวางแผนบทเรียน จากพ้ืนฐานที่ว่า ผู้เรียนที่มีโซนพัฒนาการ จะสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองได้โดยไม่ต้องได้รับการช่วยเหลือ แต่ส าหรับผู้เรียนที่อยู่ต่ ากว่าโซนพัฒนาการ จะไม่
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้และต้องได้รับการช่วยเหลือ ที่เรียกว่า ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
            3) การเรียนรู้ในโรงเรียนควรเกิดขึ้นในบริบทที่มีความหมายและไม่ควรแยก
จากการเรียนรู้และความรู้ที่ผู้ เรียนพัฒนามาจากสภาพชีวิตจริง (Real world) ประสบการณ์นอก
โรงเรียน ควรจะมีการเชื่อมโยงน ามาสู่ประสบการณ์ในโรงเรียนของผู้เรียน (อนุชา  โสมาบุตร.    2559) 
       1.3 การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
          การจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ วิสต์  (Constructivist ) เป็ น
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ของตนเอง โดยให้ ผู้เรียนได้
ศึกษา คิด ค้นคว้า ทดลอง ระดมสมอง ศึกษาจากใบความรู้ สื่อหรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ซึ่งจะมีการ
เชื่อมโยงความรู้ใหม่ที่เกิดขึ้นกับความรู้เดิมที่ผู้เรียนมีอยู่แล้ว โดยผู้สอนจะเป็นผู้ช่วยเหลือ มีการ
ตรวจสอบความรู้ใหม่ ซึ่งสามารถกระท าได้ทั้งการตรวจสอบกันเอง ระหว่างกลุ่ม หรือผู้สอนช่วยเหลือใน
การตรวจสอบความรู้ใหม่ (สุวิทย์  มูลค า  และคณะ.    2545  :  126) 
   เงื่อนไขการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) 
อาจสรุปได้ดังนี ้
                  1) การเรียนรู้ เป็นกระบวนการลงมือกระท า (Active Process)  
ที่เกิดขึ้นในแต่ละบุคคล 
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                  2) ความรู้ต่างๆ จะถูกสร้างขึ้นด้วยตัวผู้เรียนเอง โดยใช้ข้อมูลที่ได้
รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูล หรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว รวมทั้งประสบการณ์เดิมมาสร้างความหมายในการ
เรียนรู้ของตนเอง ความรู้ และความเชื่อที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคล จะขึ้นอยู่กับสิ่งแวดล้อมและ
ขนบธรรมเนียมประเพณี และประสบการณ์ของผู้เรียน จะถูกน ามาเป็นพ้ืนฐานในการตัดสินใจและจะมี
ผลโดยตรงต่อการสร้างความรู้ใหม่ แนวคิดใหม่ หรือการเรียนรู้นั่นเอง (สุมาลี  ชัยเจริญ.    2554) 
       1.4 คุณค่าของการน าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
                 เหตุผลส าหรับการน าเอาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาใช้ในการออกแบบการ
เรียนรู้ สามารถอธิบายได้ดังนี้ ภารกิจการเรียนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ให้ความส าคัญโดย
เปลี่ยนจากครูมาเป็นผู้เรียน จากการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว เหตุผลต่อไปนี้เป็นสิ่งที่มุ่งเน้นผู้เรียนโดยตรง 
ได้แก่ 
        1) เพ่ิมแรงจูงใจ กิจกรรมในการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ ซึ่งมีแนวโน้มที่จะให้ความส าคัญต่อผู้เรียน และสภาพจริง (Authentic) ซึ่งถือว่าเกิดจากความสนใจ
ที่มาจากภายใน ดังนั้นจึงเป็นแรงจูงใจที่มาจากภายในของผู้เรียน 
                  2) ส่ งเสริมการคิดอย่ างมีวิจารณญาณ (Encourages Critical 
Thinking) ภารกิจการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ผ่านการลงมือกระท าของผู้เรียนอย่าง
ตื่นตัว ภารกิจการเรียนรู้ตามสภาพจริง และจัดให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนของตนเอง และส่งเสริมการคิด
อย่างมีวิจารณญาณตลอดจนการสร้างความรู้ด้วยตนเองให้มากกว่าเดิมมีการถ่ายโยงความรู้ การสร้าว
ความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง 
                  3) ส่งเสริมแบบการเรียนที่หลากหลาย (Accommodate Diverse 
Learning Styles) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ โดยทั่วไปแล้วจะเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็นรายบุคคล สร้างความหมายจากแหล่งการเรียนรู้ที่เป็นปัจจัยภายนอก ซึ่งอาจ
จัดให้ผู้เรียนท าการควบคุมการเรียนรู้ของตนเองมากขึ้น ดังนั้น ผู้เรียนจะปรับแบบกการเรียนตาม
ความสามารถหรือความต้องการได้มากยิ่งขึ้น 
                   4) สนับสนุนการเสาะแสวงหาความรู้ (Supports Natural Inquiry) 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นกระบวนทัศน์ที่สามารถกล่าวได้ว่า เป็นกระบวนการพัฒนาการสร้างความรู้ 
การเรียนรู้ และการประเมินผลที่เกิดจากการสร้างความรู้ที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ (สุมาลี   ชัยเจริญ.  
2554  :  109) 
 2. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์กับการออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้  
      2.1 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์กับการออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ของ 
Cunningham 
           (Cunningham.    1993) ได้เสนอหลักการส าคัญที่ใช้ในการออกแบบสภาพแวดล้อม 
ทางการเรียนรู้ เป็นหลักการที่ส าคัญตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งได้แก่ ภารกิจการเรียนรู้ 
ตามสภาพจริง (Authentic Learning Tasks) แนวคิดนี้ เน้นผู้ เรียน เป็นศูนย์กลาง โดยการให้
ประสบการณ์ที่มีความหมายต่อผู้เรียน ซึ่งการเรียนรู้ในโรงเรียนแบบเดิมเน้นการจัดกิจกรรมที่ไม่มี
ความหมายส าหรับเด็ก กิจกรรมการเรียนรู้นั้นควรฝังอยู่ในบริบทการแก้ปัญหา ซึ่งตรงกับสภาพชีวิตจริง 
ผู้เรียนจะสร้างความรู้ในการแก้ปัญหาที่ตรงกับสภาพของความเป็นจริง ซึ่งเป็นทักษะในการด าเนินชีวิต
ของผู้เรียน หลักการในการออกแบบตามแนวคิดดังกล่าวข้างต้นมี 7 ประการ ดังนี้  
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       1) กระบวนการสร้างประสบการณ์ความรู้ 
       2) การสร้างประสบการณ์อย่างลึกซึ้งในรูปแบบที่หลากหลาย 
       3) การเรียนรู้ที่ฝังอยู่ในสภาพที่เป็นจริงและบริบทการแก้ปัญหาที่ตรงกับสภาพจริง 
       4) การส่งเสริมและสนับสนุนการคิดด้วยตนเองในกระบวนการเรียนรู้ 
       5) การฝังการเรียนรู้ลงในประสบการณ์ทางสังคม 
       6) การส่งเสริมและสนับสนุนการใช้รูปแบบที่หลากหลายในการน าเสนอ 
       7) การส่งเสริมและสนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการรู้คิดของตนเองในกระบวนการ
สร้างโครงสร้างทางปัญญา (สุมาลี  ชัยเจริญ.    2554  :  110) 
      2.2 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์กับการออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ของ McLellan 
การเรียนรู้ที่เหมาะสม หรือที่เรียกว่า Situated Learning (McLellan.    1996)  
           การเรียนรู้ที่ เหมาะสม หรือที่ เรียกว่ า Situated Learning โดย (McLellan.    
1996) มีพื้นฐานมาจาก Social Constructivism ได้เน้นให้เห็นความส าคัญของบริบทเชิงสังคม (Social 
Context) ที่เหมาะสม ซึ่งจะเรียกว่า ชุมชนของผู้เรียน (Learners Communities)  
           การพัฒนาทฤษฎีการเรียนรู้ในช่วงนี้ได้รับอิทธิพลจากการเรียนรู้ที่เหมาะสม หรือที่
เรียกว่า Situated Learning (McLellan.    1996) ได้เน้นให้เห็นความส าคัญของบริบท (Context) 
การเรียนรู้ที่เหมาะสม โดยการตั้งประเด็นในการถกปัญหาว่านักจิตวิทยา และนักการศึกษาสามารถที่จะ
เรียนรู้มาก โดยการสังเกตผู้เรียนในสถานการณ์เรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการ หรือนอกระบบโรงเรียน ใน
สถานการณ์เหล่านั้น ผู้เรียนจะเป็นผู้แสดงการกระท าด้วยตนเอง โดยปราศจากการสนับสนุน หรือการ
แทรกแซง (Intervention) ในการศึกษาตัวอย่างในระบบโรงเรียน อย่างเป็นทางการ หรือสามารถที่จะ
สร้างทักษะที่ซับซ้อน และความรู้ในขั้นก้าวหน้าในขอบเขตเนื้อหา ตัวอย่างเช่น จะมีค าถามว่า “ก่อน
การเล่นเบสบอล (Sanlot Baseball) เด็กที่ เป็นกลุ่มตัวอย่างจะต้องได้รับการบรรยาย และตอบ
แบบทดสอบชนิดเลือกตอบเกี่ยวกับทฤษฎีของการเล่นเกมเบสบอล หรือเกี่ยวกับแรงกระท าหรือทิศทาง
ของ Vector ของแรง ใช่ไหม?” ค าตอบคือ ไม่ใช่ ผู้เรียนจะต้องเริ่มต้นด้วยการว่ายน้ าและไล่คว้าบอล 
และผู้เรียนจะต่อรองกับกฎกติกา ในขณะที่เล่นเบสบอลนั่นเอง โดยผ่านการฝึกปฏิบัติอย่างเป็นทางการ 
และไม่เป็นทางการ และในชุมชนของการเล่น และการท างานผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ และความรู้ที่ได้
แลกเปลี่ยน หรือแบ่งฟันกันภายในกลุ่มสมาชิกของชุมชนด้วยการเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ในการปฏิบัติ
ทักษะเหล่านั้นเมื่อต้องเผชิญกับปัญหาที่เกิดขึ้นจริง (Real – World Problem) ในชุมชนการเรียนรู้จะ
มุ่งเน้นการประยุกต์ความรู้ที่ซับซ้อนที่ได้จากการปฏิบัติจริง 
           ในศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนอาจไม่จ าเป็นจะต้องเสี่ยงในการฝึกปฏิบัติทักษะ เพราะ
พัฒนาการด้านเทคโนโลยี ซึ่งจะเป็นสิ่งที่จ าเป็นในการจ าลองบริบทในสภาพจริงที่จะเชื่อมโยงกับชุมชน
ของผู้เรียนภายในโรงเรียน ในการที่จะเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างชุมชนเหล่านั้นของผู้เรียนตลอดจนการ
ท าให้ได้รับประสบการณ์ที่จะสนองต่อการฝึกปฏิบัติงานทางพุทธิปัญญา (Cognitive Apprenticeships) 
ซึ่งเป็นกลยุทธ์การเรียนรู้จากประสบการณ์ที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ และทักษะ ผ่านการมีส่วนร่วม
โดยตรงในการเรียนรู้ ภายใต้การนิเทศ หรือการให้ค าแนะน าเป็นรายบุคคลในทันที ในสถานการณ์ที่เป็น
เงื่อนไขที่จะน าความรู้เรื่องนั้นไปใช้ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
       1) การจัดการเรียนรู้ใน 4 ขอบเขต : (1) ความรู้ (Domain knowledge) (2) 
ความรู้เชิงการคิดแก้ปัญหาแบบคร่าวๆ ที่สามารถอธิบายเหตุผลได้ (Heuristic knowledge) (3) ยุทธวิธี
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ทางการรู้เกี่ยวกับการคิดของตนเอง (Metacognitive Strategies) (4) กลยุทธ์การเรียนรู้ (Learning 
Strategies)  
       2) การจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับความรู้และทักษะในชีวิตจริง บริบทที่เป็นสภาพ
จริงซึ่งจะเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ 
       3) การจัดการเรียนรู้ ในบริบทที่หลากหลาย (Multiple Contexts) และ
สามารถที่จะสรุปอ้างอิงแนวความคิดไปสู่บริบทอ่ืนๆ 
       4) รูปแบบของกระบวนการในการเรียนรู้ เพ่ือที่จะสร้างความกระจ่างเพ่ิมขึ้น 
เป็นการช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้ สามารถประยุกต์ข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม เมื่อไร และที่
ไหน ในการจัดการเกี่ยวกับความก้าวหน้าของผู้เรียน เพ่ือที่จะช่วยเหลือ (Coach) หรือเสนอแนะ
แนวทาง บอกใบ้และสนับสนุน 
       5) รวบรวมการอธิบาย หรือการกล่าวออกมา (Articulation) เกี่ยวกับ
ความสามารถของผู้เรียน การตัดสินใจ และกลยุทธ์ที่จะท าให้ความรู้นั้นขยายขอบเขตเพ่ิมข้ึน 
       6) รวบรวมการสะท้อนผลและวิเคราะห์ผลเกี่ยวกับความสามารถของผู้เรียน 
       7) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนส ารวจกลยุทธ์ต่างๆ และสมมุติฐานและประสบการณ์ 
       8) ล าดับขั้นตอนการสอนจากง่ายไปสู้ซับซ้อน โดยใช้ตัวอย่างต่างๆ และปฏิบัติ
ในเนื้อหา น าเสนอภาพท้ังหมด (ทักษะทั้งหมด) ก่อนที่จะแยกเป็นส่วน 
      2.3 การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคมหรือชุมชน  
การเรียนรู้ของผู้เรียน 
           ถ้าเรายอมรับข้อตกลงเหล่านี้ ดังนั้นกระบวนการของการให้ความรู้ในโรงเรียนจะ
เปลี่ยนแปลงบนพื้นฐานของข้อตกลงเบื้องต้น และแนวคิดทางด้าน Constructivism เชิงสังคมหรือมีนัย
ของ “ชุมชนของผู้เรียน” เชื่อว่าการเรียนรู้ในโรงเรียนและมหาวิทยาลัยควรจะเน้นคุณภาพของการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทางดังต่อไปนี้ (Jonassen 
Campbell  and  Davidson.    1994)  
  1) การกระท า (Active) ผู้เรียนสนับสนุนจากกระบวนการเรียนรู้ในกระบวนการจัด
กระท าข้อมูลอย่างรู้ตัว (Mindful) ในขณะเดียวกันก็รับผิดชอบต่อกระบวนการการเรียนรู้ของตน 
  2) การสร้าง (Constructive) ผู้เรียนปรับเปลี่ยนความรู้ใหม่กลับไปสู่ความรู้เดิม 
หรือการท าให้สมดุล เพ่ือที่จะสร้างความหมาย หรือประนีประนอมทางความคิด (Reconcile) ความ
กระตือรือร้น หรือการสร้างความประหลาดใจ 
  3) การร่วมมือ (Collaborative) ผู้เรียนจะท างานร่วมกันในการเรียนรู้ และชุมชน
การสร้างความรู้ และแลกเปลี่ยนทักษะแต่ละทักษะ ในขณะที่มีการสนับสนุนทางสังคม และสร้าง
รูปแบบรวมถึงการสังเกต การช่วยเหลือซึ่งกันและกันของสมาชิก 
   4) ตั้งใจ (Intention) ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระท าด้วยความตั้งใจ และเต็มใจ และ
พยายามที่จะท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ทางพุทธิปัญญา 
   5) การสนทนา (Conversation) การเรียนรู้เป็นสิ่งที่มีอยู่ในกระบวนการสนทนา
แลกเปลี่ยนทางสังคม ซึ่งผู้เรียนจะใช้ประโยชน์มากที่สุดจากการที่เป็นส่วนหนึ่งของชุมชน การสร้าง
ความรู้ทั้งในชั้นเรียนและนอกโรงเรียน 
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   6) บริบท (Context) ภารกิจการเรียนรู้ เป็นสิ่งที่เหมาะสมในบางภารกิจการเรียน
ตามสภาพจริงที่มีความหมาย หรือจ าลองผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่เป็นกรณี (Case Base) หรือ
การแก้ปัญหา (Problem Base) 
   7) ไตร่ตรอง หรือใคร่ครวญ (Reflective) ผู้เรียนจะได้อธิบายชัดเจนว่าตนเองได้
เรียนรู้และไตร่ตรองเกี่ยวกับกระบวนการและการตัดสินใจ อันน ามาซึ่งกระบวนการในการเรียนรู้
คุณลักษณะเป็นความสัมพันธ์ระหว่างกัน ปฏิสัมพันธ์อิสระต่อกัน การประสานของผลของคุณภาพใน
การเรียนรู้มากกว่าการที่คุณลักษณะ ที่เป็นรายบุคคลที่แยกเดี่ยวๆ (สุมาลี ชัยเจริญ. 2554 : 102-113) 
 3. หลักการของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์แบบเปิด (Open 
Learning Environments: OLEs)  
      หลักการนี้เป็นรูปแบบหนึ่งในการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทางคอนสตรัค
ติวิสต์ (Constructivism) ซึ่งออกแบบและพัฒนาโดย Michael Hannafin เป็นทฤษฎีที่เน้นเกี่ยวกับการ
คิดแบบอเนกนัย  (Divergent Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนอง
ต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบและหลายวิธี และแนวคิดที่หลากหลาย (Multiple 
Perspective) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ ที่เป็นการแก้ปัญหาโดยเฉพาะเป็นปัญหาที่มี
โครงสร้างซับซ้อน (Hannafin.    1999) 
      คุณค่าของหลักการ Open Learning Environments (OLEs) ทฤษฎีนี้มีคุณค่าที่จะช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านต่างๆ ดังนี้ 
           1) การสืบเสาะ แสวงหาความรู้ของแต่ละบุคคล (Personal Inquiry)  
           2) การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) และแนวคิดที่หลากหลาย (Multiple 
Perspective) 
           3) การเรียนรู้ด้วยตนเองและการควบคุมการเรียนรู้โดยผู้ เรียน (Self-Directed 
Learning and Learner Autonomy) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้ Metacognition 
           4) การเรียนรู้โดยผ่านประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 
           5) ประสบการณ์ตรง ประสบการณ์ เชิงรูปธรรมที่ เกี่ยวข้องกับความเป็นจริง 
(Realistic) ปัญหาที่เกี่ยวข้อง 
           6) จัดหาเครื่องมือ และแหล่งทรัพยากรที่จะช่วยส่งเสริมให้เกิดความพยายามในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
      วิธีการ (Methods) หลักการส าคัญ ของ Open Learning Environments (OLEs) 
สามารถสรุปได้ดังนี้ (Hannafin.    1999)  
           1. การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) เป็นการสร้างแนวคิดที่จะใช้ในการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
                1.1 บริบทน ามาจากภายนอก (ก าหนดปัญหาเฉพาะส าหรับผู้เรียน) 
                1.2 บริบทที่ได้มาจากผู้เรียน (เป็นการเสนอบริบทปัญหา หรือผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
ปัญหาขึ้นมา) 
                1.3 บริบทแต่ละคนสร้างขึ้นมา (ผู้เรียนสร้างทั้งบริบทและปัญหา) 
           2. แหล่งการเรียน (Resource) เป็นแหล่งที่เสนอข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ในการเรียน 
อาจแบ่งได้เป็น  
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                2.1 แหล่งการเรียนรู้ที่คงที่ (Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง เช่น เนื้อหาที่
เป็นหลักการทฤษฎี หรือกฎเกณฑ์ เป็นต้น ซึ่งเป็นสิ่งที่ค่อนข้างคงที่ไม่เปลี่ยนแปลง 
                2.2 แหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ที่มีการเปลี่ยนแปลงข้อมูล 
สารสนเทศอยู่ตลอดเวลา 
           3. เครื่องมือ (Tool) ที่เป็นวิธีการหรือวิถีทางส าหรับผู้เรียนใช้ในการจัดกระท าข้อมูล
และสารสนเทศ อาจแบ่งได้เป็น 
                3.1 เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) จะสนับสนุนการรู้คิดของผู้เรียน 
          3.1.1 เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา (Seeking Tool)  
          3.1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล (Collecting Tool) 
          3.1.3 เครื่องมือที่ช่วยจัดระเบียบ (Organization Tool) ช่วยน าเสนอ
ความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิด 
          3.1.4 เครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool) ช่วยเชื่อมโยงความรู้ใหม่
กับความรู้เดิม 
          3.1.5 เครื่องมือที่ใช้ในการสร้าง (Generating Tool) ช่วยในการสร้างสิ่งใหม่ 
หรือสิ่งที่มนุษย์ท าขึ้น 
                3.2 เครื่องมือจัดกระท า (Manipulation Tool) เพ่ือที่จะทดสอบความตรง หรือ
ส ารวจ หรือความเชื่อ หรือทฤษฎี 
                3.3 เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เพ่ือที่จะสื่อสารระหว่างผู้เรียน
กับผู้เรียน และผู้สอน ตลอดจนผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 
          3 .3 .1  เค รื่ อ งมื อ ก า ร สื่ อ ส า ร แ บ บ ป ระส าน เว ล า  (Synchronous 
Communication Tools) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนในเวลาเดียวกัน 
          3.3.2 เครื่องมือการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous 
Communication Tools) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่ไม่ได้เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน 
                4. การช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นการแนะน าแนวทาง และสนับสนุนความ
พยายามในการเรียนรู้ ประกอบด้วย  
         4 .1  ฐาน การช่ วย เห ลื อก ารสร้ า งความคิ ด รวบ ยอด  (Conceptual 
Scaffolding) 
         4.2 ฐานการช่วยเหลือด้านความคิด (Metacognitive Scaffolding) 
         4.3 ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็นการ
แนะแนวทางวิธีการใช้แหล่งการเรียนรู้และเครื่องมือ 
         4.4 ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) แนะแนวทาง
เกี่ยวกับวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
      3.1 หลักการพื้นฐาน วิธีการ และรูปแบบของ Open Learning Environments (OLEs)  
           ความส าคัญในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและการออกแบบการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ได้มีการพัฒนามาอย่างรวดเร็วได้มีกรอบแนวคิดของการเรียนการสอน 
(Teaching-Learning) ที่ปรากฏขึ้นมาพร้อมทั้งมีการเปลี่ยนแปลงไปควบคู่กับการพัฒนาของเทคโนโลยี 
เช่น World Wide Web (WWW) เป็นต้น ซึ่งกรอบแนวคิดดังกล่าวข้างต้นได้ท าให้เกิดวิธีการในการ
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จัดการเรียนรู้ ดังเช่น หลักการ Open Learning Environments (OLEs) ได้รับการพิสูจน์และพบว่า
ได้ผลเป็นที่น่าพึงพอใจหลักการ Open Learning Environments (OLEs) จะเกี่ยวข้องกับกระบวนการ
ที่มุ่งเน้นและมุ่งหมายตามความสนใจของแต่ละบุคคล และสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามของแต่
ละคนในการท าความเข้าใจในสิ่งที่ตนเองตัดสินใจแล้วว่าเป็นสิ่งมีคุณค่า หรือมีความส าคัญ (Hannafin, 
Hall, Iand, Hill.    1994)  
           Open – Endedness หมายถึง เป้าหมายของการเรียนรู้ที่ถูกตั้งขึ้นมา หรือเป้าหมาย
การเรียนรู้และวิธีการ ในทีนี้อาจถูกก าหนดโดยข้อใดข้อหนึ่งใน 3 หลักการต่อไปนี้ 
       1) การก าหนดภายนอก (Externally Specified) โดยจัดให้ผู้เรียนเข้าไปคลุกอยู่กับ
ปัญหาเฉพาะที่ต้องการให้ลงมือแก้ไข 
       2) การชักน าภายนอก (Externally Induced) โดยจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนเข้าไปคลุกอยู่กับบริบทที่เป็นปัญหาทั่วไป ซึ่งอาจจะไม่ได้ตรงตามเป้าหมายในการเรียนเรื่องนั้น 
       3) สร้างความรู้ให้เป็นหนึ่งเดียว (Generated Uniquely) โดยที่ผู้เรียนพยายามที่
จะท าความเข้าใจให้เกิดความเข้าใจอย่างถ่องแท้ 
           ในแต่ละกรณี ความต้องการในการท าความเข้าใจที่ผู้เรียนแต่ละบุคคลสร้างขึ้น แม้ว่า
ลักษณะของเป้าหมายที่ถูกก าหนดขึ้นมา อาจมีความแตกต่างกันตามสิ่งที่ควรพิจารณาในแต่ละบุคคล 
ซึ่งจะก าหนดวิธีการบนพ้ืนฐานความต้องการ การรับรู้และประสบการณ์ของแต่ละคน 
           OLEs อาจมีความแตกต่างกับการสอนแบบ Direct Instruction คือ การสอนโดย
การบอกความรู้ที่มักจะเรียกกันว่า การสอนโดยตรง (Direct Instruction) จะใช้ในการสอนที่มีการระบุ
วัตถุประสงค์การเรียนอย่างชัดเจน แนวโน้มเหล้านี้จะมาสารถแยกเป็นข้อมูล และความคิดรวบยอด 
ความคิดรวบยอดที่มีการจัดหมวดหมู่อย่างเป็นล าดับ เพ่ือที่จะสะท้อนให้เห็นธรรมชาติของความรู้ที่มี
ลักษณะล าดับชั้น (Hierarchy) และใช้กลยุทธ์ในการเรียกร้องให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจ และกระบวนการ
ทางพุทธิปัญญา 
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ตาราง 1  ความแตกต่างระหว่างการสอนโดยตรง (Direct Instruction) และสภาพแวดล้อม 
 ทางการเรียนรู้ระบบเปิด Open Learning Environments (OLEs) 
 

สภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอนโดยตรง 
(Direct Instruction Environments) 

สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ระบบเปิด  
(Open Learning Environments) 

- แบ่งเนื้อหาเป็นส่วนย่อยๆ และสอนแยก 
ทีละส่วน ตามที่ได้ตั้งวัตถุประสงคไ์ว้ 
 
 
- จัดให้มีการค้นหาค าตอบท่ีง่ายๆ และเรยีนแบบรอบ
รู้เฉพาะความคิดรวบยอดที่ส าคัญโดยแยกเป็น
ส่วนย่อยเดีย่วๆ และสอนความรู้ และทักษะที่จะให ้

- กระบวนการที่เหมาะสมโดยเชื่อมโยงระหว่างปัญหา บรบิท 
และเนื้อหา โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ลงมือกระท าผ่าน
กระบวนการคดิ อธิบายสิ่งที่ตนเองเข้าใจตลอดจนได้ท าการ
ทดลอง 
- อาศัยบริบทท่ีมีความซับซ้อน และนิยามของปัญหา ในการ
เชื่อมโยงความเกีย่วพันธ์ระหว่าง เนื้อหา และแนวคิดที่เป็น
ประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันท่ีเป็นสิ่งจ าเป็นต้องรู้ 

เรียน จากล่างขึ้นบน (Bottom up) 
- ส่งผ่านการเรียนรูโ้ดยกจิกรรมทีส่ังเกตเห็นได้ชัดเจน 
และฝึกปฏิบัต ิ
 
- กระตุ้นเง่ือนไขของการเรียนรู้ โดยใช้เงื่อนไขที่สร้าง
ขึ้นภายนอก 
- บรรลุการเรยีนแบบรอบรู้โดยเพิม่ผลผลิตที่เน้นการ
ตอบสนองที่ถูกต้อง (Correct Response) ดังนั้น
จะต้องลดความผดิพลาด 

 
- พัฒนาความเข้าใจเป็นรายบุคคลโดยผู้เรยีน ประเมินความ
ต้องการของตนเองตัดสินใจในการเพิ่มเตมิ ทดสอบ และ
ปรับปรุงความรู้ของตนเอง 
- เชื่อมโยงการรู้คดิ (Cognition) และบริบท 
 
- เน้นความส าคญัของความผดิพลาด (คลาดเคลื่อน) ในการ
สร้างเมนทอลโมเดล (Mental Model) ที่ใช้ในการท าความ
เข้าใจซึ่งเป็นความเข้าใจท่ีลุ่มลึก (Deep Understanding) ที่
พัฒนามาจากการคดิริเริ่มตลอดจนความเชื่อ 

 
           ในทางตรงกันข้ามสภาพแวดล้อมแบบเปิด (Open Learning Environments) เน้น
การส่งผ่านบทบาทของผู้เรียนแต่ละคนในการนิยามความหมาย ก าหนดความต้องการในการเรียนรู้ 
ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ และการเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งมีความสอดคล้องกับหลักการออกแบบ
ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง แนวคิดของแต่ละคนจะถูกน ามาใช้ในการอธิบาย ก าหนดสิ่งที่เกี่ยวข้องและ
ความหมาย ตลอดจนผลที่เกิดจากการท าความเข้าใจผลที่เกิดจากการท าความเข้าใจสถานการณ์ 
เหตุการณ์และบริบท ในที่นี้บริบทเป็นสิ่งที่แตกต่างระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ทั้งด้านการพัฒนาเกี่ยวกับการ
สร้างความหมาย ความต้องการและการใช้ความรู้และทักษะ ดังนั้นกลยุทธ์การสอนโดยตรง (Direct 
Instruction) อาจจะไม่สามารถสนับสนุนให้เกิดความเข้าใจ และการกระท าที่แสดงความสามารถที่
เฉพาะได้ (Specific Understanding and Performance) 
           OLEs ใช้เครื่องมือ แหล่งทรัพยากรและกิจกรรมที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนขยายขอบข่าย
ของการคิด สิ่งเหล่านี้เป็นเครื่องมือที่สามารถจัดหามาได้รวมทั้งการจัดฐานการช่วยเหลือ (Scaffold) ให้
ผู้เรียนแต่ไม่ได้มุ่งเน้นที่จะเข้มงวดกับด้านเนื้อหา หรือการอธิบายล าดับชั้นของการเรียนรู้ OLEs เป็น
พ้ืนฐาน รองรับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในบริบทที่ก่อให้เกิดการคิด การเริ่มต้นไม่ได้มาจากการ
อธิบายของปรากฏการณ์ที่เป็นนามธรรม แต่มาจากแต่ละคนที่ได้จากประสบการณ์ความพยายามของ
ผู้เรียนแต่ละคน ในการที่จะท าความเข้าใจจะได้รับการสนับสนุนโดยผ่านการเข้าไปคลุกคลีกั บปัญหา 
ต่อมาก็เข้าไปในฐานการช่วยเหลือเกี่ยวกับการรู้เกี่ยวกับการคิดของตนเอง ที่เรียกว่า (Metacognitive 
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Scaffolding) และเครื่องมือโดยผ่านแหล่งทรัพยากรที่จัดหาได้ รวมถึงการประเมินความสอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้เรียน 
           OLEs มีแนวโน้มที่จะสนับสนุนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง “การคิดแบบอเนกนัย (Divergent 
Thinking) เป็นการคิดในระดับปฏิบัติการ (Operation) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่
จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบ และหลายวิธี ” และในสถานการณ์ซึ่ง
ต้องการแนวคิดที่หลากหลาย มากกว่าแนวคิดที่ต้องการความถูกต้องหรือค าตอบเพียงหนึ่งเดียวเท่านั้น 
OLEs เป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อการเรียนรู้ ที่ต้องการการแก้ปัญหาอย่างคร่าวๆ แต่สามารถให้เหตุผลได้ 
(Heuristic-Based Learning) ซึ่งผู้เรียนจะต้องให้ความสนใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดเพ่ือที่จะอธิบาย
โมเดลที่เป็นองค์รวม มากกว่าการที่จะอธิบายโดยแยกชิ้นส่วนของความรู้ออกเป็นส่วนย่อยๆ OLEs เป็น
สิ่งที่มีประโยชน์ในการส ารวจหรือค้นหาสิ่งที่ยังเป็นข้อสงสัย ที่มีความซับซ้อน ( III-Defined) และปัญหา
ที่มีโครงสร้างซับซ้อน (III-Structure Problems) OLEs จะช่วยส่งเสริมการค้นพบ และการลงมือจัด
กระท ากับความเชื่อที่มีโครงสร้าง มากกว่าความเชื่อเฉพาะ สิ่งแวดล้อมแบบเปิด (Open Learning 
Environments) จะช่วยสนับสนุนการควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง (Autonomy) จะสนับสนุนแต่ละ
คนที่ตะสร้างปัญหาและความต้องการ เลือกแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่างๆ และประเมินการตัดสินใจของ
ตนเอง 
           ในทางตรงกันข้าม OLEs ใช้ในภารกิจการเรียนแบบเอกนัย (Convergent Learning 
Tasks)ซึ่งผู้เรียนต้องมีความสามารถในการสรุปข้อมูลที่มีแนวโน้มที่จะถูกต้องที่สุด จากแหล่งข้อมูลที่
หลากหลายซึ่งผู้เรียนที่แตกต่าง จ าเป็นต้องพัฒนาความรู้ที่เหมือนกัน กระบวนการ ทักษะ หรือการ
อธิบาย เพราะผู้เรียนต้องสืบค้นด้วยตนเองเป็นรายบุคคล แต่ไม่ใช่การที่แต่ละบุคคลจะต้องเข้าไป
เผชิญหน้ากับแหล่งข้อมูล นอกจากนี้ประสิทธิภาพของ OLEs จะลดลงมากหากลักษณะการเรียนรู้เป็น
การเรียนรู้ที่เข้มงวด และมีข้อจ ากัดในเรื่องเวลา แต่ควรเป็นการจัดสิ่งแวดล้อมแบบเปิดที่เอ้ือต่อการ
เรียนรู้อย่างเต็มที่  
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 จากที่กล่าวมาข้างต้นอาจสรุปเป็นพื้นฐานขององค์ประกอบของหลักการ OLEs ดังภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบพ้ืนฐานของ OLEs และคุณค่า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พ้ืนฐานทางจิตวิทยา 
- การรู้คิดที่เหมาะสม 
(Situated cognition) 
- เน้นความรู้ที่มีมาก่อนและ
ประสบการณ ์
- บทบาทของบริบทในการ
เรียนรู้และการประยุกต์
ความรู้ไปใช้ 
- รูปแบบ และความเชื่อ 

พ้ืนฐานทางวัฒนธรรม 
- การสืบเสาะและการค้นพบ
ค าตอบ 
- เน้นความเข้าใจท่ีลึกซึ้ง 
- การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
- การประเมิน และ
สังเคราะห ์
- เน้นการพัฒนาทางปัญญา
มากกว่าทักษะ 
 
 

ศาสตร์การสอน 
(Pedagogies) 

- สภาพจริง 
- Anchoring 
- ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
- ปัญหาเป็นฐาน 
- ฐานการช่วยเหลือ/ 
การแนะแนวทาง 
- การสร้างผลงาน 
- การสร้างความหมายจาก
ความผิดพลาด 

พ้ืนฐานทางเทคโนโลยี 
- เครื่องมือ 
   * การสร้าง การทดสอบ
ความเชื่อ 
   * ภาพ 
   * เครื่องมือทางปัญญา 
   * การสื่อสาร 
- แหล่งทรัพยากร 
   * ฐานข้อมูล 
   * เสียง 
   * ห้องสมุด วีดิทัศน์ 
   * สารานุกรม 
 

พ้ืนฐานทางด้านการปฏิบัต ิ
- สามารถใช้กับกลุ่ม 
เป้าหมายในช้ันเรียน 
- ตามแนวที่เป็นเป้าหมาย 
หลักการสอนและการเรียนรู ้
- การประกันความต้องการที่
จะรับผิดชอบ 
- ครูจัดหาสิ่งสนับสนุนท่ี
เหมาะสมใหผู้้เรยีน 
 

OLEs 
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 องค์ประกอบของการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ OLEs 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 องค์ประกอบของการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ OLEs 
 
      3.2 องค์ประกอบของการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ OLEs ประกอบด้วย   
4 ประการ  
         1) การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
         2) แหล่งทรัพยากร (Resource) 
         3) เครื่องมือ (Tools)  
         4) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 

การเข้าสู่บริบท 

แหล่งทรัพยากร 

เครื่องมือ 

ฐานการชว่ยเหลือ 

ชักชวนหรือเรียกร้องให้น าเสนอ
แนวคิดที่มีอิทธิพลตอ่กรอบ
ความต้องการวธิีการที่ได้มีการ
วางแผนและแหล่งทรัพยากร 

ประกอบดว้ยแหล่ง
อิเล็คทรอนิกส์ สิ่งพิมพ์ บุคคลที่
จะจัดหาสารสนเทศที่ต้องการ 

วิถีทางที่จะท าให้ผู้เรียนใส่ใจ
และลงมือจัดกระท าทั้งกบัแหล่ง
ทรัพยากรและแนวคิด 

กระบวนการที่สนับสนุนความ
พยายามในการเรียนรู้เป็น
รายบุคคล 

การเรียกร้องภายนอก 

การสร้างของแต่ละคน 

การชักชวนภายนอก 

แหล่งที่คงที่ 

ก าหนดความต้องการ
รายบุคคล 

สร้างจากความตอ้งการ 

ก าหนดความต้องการ 

แหล่งที่เป็นพลวัตร 

มีเสถียรภาพในการใช้ 

มีความเปลี่ยนแปลง
ระหว่างการใช้ 

กระบวนการ 

ความคิดรวบยอด 

การสร้าง สร้างแหล่งทรัพยากร/ 
การทดสอบแนวความคิด 

จัดหมวดหมู ่

การเก็บรวบรวม 

เชื่อมโยงกับความรู้ทีม่ ี
มากอ่น 

รวบรวมแหล่งทรัพยากร 

ก าหนดและระบุแหล่ง
ทรัพยากร 

การค้นหา 

สนับสนุนในกระบวนการ 

ยุทธศาสตร์ แนะแนวทางในวิธีการแก้ปัญหา 

กระบวนการ 
แนะแนวทางการใช้สิ่ง
อ านวยความสะดวกที่จัดให้ 

 

แนะแนวทางเกี่ยวกับ
วิธีการคิด 

 

การรู้เกี่ยวกับ 
การรู้คิดของตนเอง 

แนะแนวทางเกี่ยวกับ 
สิ่งที่ต้องพิจารณา 
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           1) การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
                การเข้าสู่บริบทเป็นพาหนะที่เหมาะสมซึ่งแต่ละคนจะได้รับค าแนะน าที่เป็นความ
ต้องการหรือปัญหา และการอธิบายแนวคิด การเข้าสู่บริบทจะแนะแนวผู้ เรียนเกี่ยวกับการรู้จ า 
(Recognition) หรือการสร้างปัญหาที่ก าหนดให้และการสร้างกรอบความต้องการในการเรียนรู้ มี
รูปแบบพื้นฐาน 3 ประการ ได้แก่  
       1.1) Externally Imposed เป็นบริบทการเรียกร้องจากภายนอก จะช่วยให้
เกิดความกระจ่างเกี่ยวกับผลลัพธ์ที่คาดหวังเกี่ยวกับความพยายามของผู้เรียน และมีการแนะแนวทุก
อย่างชัดเจนเกี่ยวกับการเลือกและการใช้กลยุทธ์ Externally Imposed มักจะถูกน าเสนอในรูปของ
ปัญหาที่เหมาะสมหรือค าถามที่มีการจัดเรียง สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียนในการอ้างอิงหรือเชื่อมโยงไปยัง
ลักษณะที่เก่ียวข้องกับประสบการณ์ของตนเอง 

 
ตาราง 2 การสร้างกรอบความต้องการในการเรียนรู้  

 
ชนิดของบริบท ตัวอย่างบริบท 

Externally Imposed  
บริบทท่ีเป็นปัญหาทีเ่จาะจง/ ความจ าเป็นของ
ความสามารถทางสติปัญญาวิถีทางที่ด าเนินในการ
แก้ปัญหา คือ การไตรต่รองของผู้เรียน 
Externally Induced 
เรื่องราวท่ีเป็นฉาก ละคร ปญัหา กรณีศึกษา  
การอุปมาอุปมัย หรือเป็นค าถามที่จัดให้และผู้เรียนจะ
สร้างปัญหาที่จะต้องแก้ และวิธีการที่จะแก้ปัญหา 
 
 
Individually Generated 
ความสนใจรายบุคคล ประเด็นท่ีตอ้งการศึกษา 
สิ่งที่เกี่ยวข้อง ปัญหา จะสร้างความต้องการของผู้เรียน
ที่จะเรียนรู้ และกลยุทธ์การแนะแนวทางที่ถูกน ามาใช้ 

การแก้ปัญหาเรื่อง Great Sola System Resource’s ให้
ผู้เรยีนระบยุานพาหนะที่ประหยดัที่สุดและมีประสิทธิภาพ
สูงสุด และจงช้ีแจงรายละเอียด 
 
- Anchored Instruction, Jasper Woodbury 
Problem Solving Series 
- Case – Based Instruction, The Thematic 
Investigator 
- Inquiry – Based Science, Science Vision 
-Scientific Thinking, Knowledge Integration 
Environments 
ผู้เรยีนในระดบับัณฑติศึกษา 
เลือกหัวข้อปัญหาและกรอบปัญหาเฉพาะ 
ที่มีในงานวิจัยท่ีมีมาก่อน และทฤษฎี 

 
       1.2) Externally Inducedจะแนะน าผู้เรียนในส่วนที่ส าคัญ แต่จะไม่ระบุที่อยู่

ปัญหาที่เจาะจงส่วนที่ส าคัญของ Externally Induced คือ การเผชิญกับปัญหาจ านวนมาก หรือ
ประเด็นที่สามารถสร้าง หรือการศึกษาท่ีผู้เรียนพึงพอใจ  
       1.3) Individually Generatedการเข้าสู่บริบทที่ผู้เรียนแต่ละคนสร้างขึ้นเอง 
ซึ่งเป็นบริบทที่ลักษณะเฉพาะที่ไม่สามารถออกแบบมาล่วงหน้าได้ ผู้เรียนต้องสร้างการเข้าสู่บริบทบน
พ้ืนฐานความต้องการและกรณีแวดล้อมมาเป็นหน่วยรวม  
           2) แหล่งทรัพยากร (Resource) 
                แหล่งทรัพยากรเป็นแหล่งรวมวัสดุต่างๆ ที่จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้แหล่ง
ทรัพยากรเป็นได้ตั้งแต่ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (เช่น ฐานข้อมูล คอมพิวเตอร์แบบการสอน และวีดิทัศน์) 
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จนกระทั่งสื่อสิ่งพิมพ์ (เช่น หนังสือ ต ารา แหล่งข้อมูลทั่วไป บทความในวารสาร) รวมถึงบุคคล เช่น 
ผู้เชี่ยวชาญ พ่อแม่ ครู และกลุ่มเพ่ือน สื่อบนเครือข่ายเป็นที่รวบรวมแหล่งทรัพยากรที่หลากหลาย และ
แพร่หลายมากท่ีสุด และสามารถช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้ก็จริง แต่สมรรถนะท่ีเกี่ยวข้องกับแหล่งทรัพยากร
ที่หามาได้ค่อนข้างที่จะยากส าหรับแต่ละคนในการค้นหา (Hannafin,  Hill  and  Land.    1997) 
ขณะที่สื่อบนเครือข่ายบรรจุแหล่งของเนื้อหาจ านวนเป็นล้านๆ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับศักยภาพของสื่อบน
เครือข่าย การใช้สื่อบนเครือข่ายเป็นแหล่งทรัพยากรส าหรับ OLEs มีข้อจ ากัดเกี่ยวกับการให้เนื้อหาที่
ชัดเจนยากต่อการเข้าถึงแหล่งเนื้อหา หรือยากต่อการใช้งานหรือทั้งสองอย่าง การใช้แหล่งทรัพยากรถูก
ก าหนดโดยความเกี่ยวเนื่องของการสู่บริบท และระดับการเข้าถึงแหล่งทรัพยากรของผู้เรียน ส่วนที่มี
ความเกี่ยวข้องอย่างมากของแหล่งทรัพยากร คือ เป้าหมายการเรียนรู้ของแต่ละคน และความสามารถ
ในการเข้าสู่แหล่งทรัพยากร ยิ่งมีมากเท่าใดยิ่งท าให้การใช้มีเพ่ิมมากขึ้น OLEs ท าการขยายลักษณะการ
ใช้งานแหล่งทรัพยากรที่หาได้ ซึ่งช่วยในการจัดแหล่งข้อมูล ซึ่งส ารองไว้เป็นพิเศษในการเข้าสู่ข้อมูล 
อย่างกว้างขวางโดยอาศัยเครื่องมือของ OLEs ในบางกรณีแหล่งทรัพยากรที่หาได้อาจเป็นสิ่งที่สนับสนุน
เพ่ิมเติม หรือขยายด้วยแหล่งทรัพยากรใหม่บนพ้ืนฐานที่เหมาะสมกับแหล่งวัสดุ เนื้อหาที่ให้ไว้ในการเข้า
สู่บริบทของ OLEs อาจกล่าวง่ายๆ ได้ว่า แหล่งทรัพยากรอาจเป็นได้ทั้งแหล่งที่คงที่ (Static) หรือเป็น
แหล่งพลวัตร (Dynamic) แม้ว่าการเพ่ิมขึ้นของแหล่งทรัพยากรที่มีความเป็นดิจิตอล จะสะท้ อน
คุณสมบัติของทั้งแหล่งที่คงที่และแหล่งที่เป็นพลวัตรก็ตาม 
                2.1) แหล่งทรัพยากรที่คงท่ี (Static Resource) 
                 แหล่งทรัพยากรที่คงที่มักจะเป็นแหล่งของสารสนเทศที่เนื้อหาที่ใช้ไม่ค่อยมี
ความเปลี่ยนแปลง แหล่งทรัพยากรที่คงที่จะบรรจุสารสนเทศซึ่งมีเสถียรภาพอย่างมากในทุกช่วงเวลา 
อีกทั้งยังเป็นเนื้อหาที่ไม่เปลี่ยนแปลง อย่างเช่น รูปภาพทางประวัติศาสตร์ เป็นต้น บางแหล่งทรัพยากร
สามารถจัดหาได้โดยผ่านเทคโนโลยี และไม่สามารถเปลี่ยนแปลงเนื้อหาได้ เช่น เนื้อหาสาระต่างๆ ใน
วีดิโอดิสส์ CD-ROM ต ารา มัลติมีเดีย หนังสือและสารานุกรมอิเล็กทรอนิกส์ การแปลความหมายและ
การท าความเข้าใจของผู้เรียนที่มีการพัฒนาขึ้นนั้น อาจจะมีการพิจารณาได้จากการเข้าไปศึกษาที่
แหล่งข้อมูลเหล้านี้อย่างซ้ าแล้วซ้ าอีก แต่เป็นเนื้อหาสาระของแหล่งทรัพยากรนี้ยังคงไม่เปลี่ยนแปลง 
                2.2) แหล่งทรัพยากรที่เป็นพลวัตร (Dynamic Resource) 
                 ในบางครั้งก็มีความต้องการที่จะเข้าถึงแหล่งทรัพยากรที่มีการเปลี่ยนแปลง 
(Dynamic Resource) ตามช่วงเวลา และการเข้าสู่ข้อมูลใหม่ๆ สิ่งเหล่านี้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าสู่
แหล่งทรัพยากรเดิมแต่ได้ผลลัพธ์ที่แตกต่าง ตัวอย่างที่เป็นแหล่งทรัพยากรที่เป็นพลวัตร (Dynamic 
Resource) เช่น ฐานข้อมูลวิชาภูมิภาคศาสตร์ที่สร้างโดยกรมอุตุนิยม ซึ่งสร้างมาจากฐานข้อมูลทาง
สภาพอากาศที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา ซึ่งฐานข้อมูลเหล่านี้ จะขึ้นอยู่กับความ
ต้องการ ความตั้งใจ ดังเช่น Smart Database พัฒนาเพื่อแนะน าข้อมูลต่างๆ 
           3) เครื่องมือ (Tools)  
                เครื่องมือเป็นสิ่งที่จัดเป็นสื่อกลางหรือวิธีการซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจ และ
ลงมือกระท ากับแหล่งการเรียนรู้และแนวคิดของตนเอง อย่างไรก็ตามองค์ประกอบของเครื่องมือจะแบ่ง
ตามการเข้าสู่บริบทของ OLEs และเจตนาของผู้ใช้ ซึ่งเครื่องมือทางเทคโนโลยีชนิดเดียวกันสามารถที่จะ
สนับสนุนการท างานที่แตกต่างกัน เครื่องมือไม่ใช่สิ่งที่จะสนับสนุนกิจกรรมทางพุทธิปัญญาหรือทักษะ 
แต่อาจเป็นตัวกลางซึ่งจะสนับสนุนเพ่ิมพูนหรือขยายการคิด เครื่องมือเป็นตัวกลางส าหรับการน าเสนอ
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และการจัดกระท ากับความคิดรวบยอด หรือแนวความคิดที่ซับซ้อนเป็นนามธรรม ในรูปแบบที่สามารุ
สัมผัสหรือเป็นรูปธรรม ซึ่งจะช่วยสนับสนุนการท างานที่มีความเชื่ อมโยงกับรูปแบบการประมวลผล
สารสนเทศในกระบวนการรู้คิดของมนุษย์  

 
ตาราง 3 แสดงรายละเอียดเครื่องมือต่างๆ ที่ใช้ใน OLEs และตัวอย่าง 

 
ชนิดของเคร่ืองมือ ตัวอย่าง 

Processing Tool (เครื่องมือกระบวนการ) 
 
- การค้นหา (Seeking) 
 
- การจัดหมวดหมู่ (Organization) 
- การเก็บรวบรวม (Collecting) 
 
- การบูรณาการ (Integrating) 
 
- การสร้าง (Generation) 

กระตุ้นและสนับสนุนภารกิจกระบวนการทางพุทธิปัญญาที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบเปดิ 
- การค้นหาค าส าคัญ เครื่องมือช่วยค้นหา 
(Seeking Engineer) ดัชนี (Index) 
- การระดมสมอง เค้าโครงเรื่อง การท าแผนภมู ิ
- การ Copy ข้อความและตดัแปะ ส่ง File จัดเก็บข้อมลู 
- เครื่องมือท่ีน าเสนอความรู้ Link ประกอบการอธิบายการ
ขยายความคดิ (Elabora-tion) 
- โปรแกรมกราฟิก ภาษาของโปรแกรม กระตุ้นผูเ้รียนให้
เปลี่ยนเนื้อหา เพื่อที่จะพิสูจน์ทดสอบและขยายความเข้าใจ 

 
 
Manipulation Tool (เครื่องมือท่ีใช้จัด
กระท า) 
 
 
 
Communication Tool (เครื่องมอืสื่อสาร) 
 
- แบบไม่ประสานเวลา (Asynchonous) 
- แบบประสานเวลา (Synchonous) 

- สอดแทรกคุณค่าลงใน Spread Sheet 
เพื่อท่ีจะตรวจสอบผล 
- จัดให้มีโปรแกรมการท างานช่วยในการคิดค านวณเป็นกราฟ 
แสดงผลเป็นภาพกราฟิก 
- จัดสื่อกลางที่จะใหผู้้เรยีน ครู ผูเ้ช่ียวชาญ ในการส่งเสริมการ
สนทนาแบ่งปันแนวคิด ทบทวนผลงาน สอบถามปัญหาและ
ร่วมมือกันแก้ปัญหา 
- ศูนย์กลางข่าวสาร e-mail และ Listservs ฯลฯ 
- โทรศัพท์ มอนิเตอร์ทางไกล การประชุมทางไกล 

 
       3.1) เครื่องมอืกระบวนการ (Processing Tool) 
            3.1.1) เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) 
                 เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) ช่วยสนับสนุนในการสืบเสาะ 
การเลือกสารสนเทศที่เกี่ยวข้องโดยการช่วยเหลือผู้เรียน ในการที่จะก าหนดจุดของแหล่งสารสนเทศ 
หรือกรองแหล่งสารสนเทศ เครื่องมือการค้นหาอ่ืนๆ ได้แก่ การค้นหาค าส าคัญ ดัชนีหัวเรื่อง เครื่องมือ
ค้นหาความหมายที่หาได้จาก  Web แต่ละเครื่องมือจะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามในการ
เรียนรู้ที่จะค้นหาแหล่งข้อมูลที่จัดหาได้ และก าหนดแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับความต้องการในการ
เรียนรู้ของตนเอง 
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            3.1.2) เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม (Collecting Tool)  
                 เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม (Collecting Tool) ให้ผู้เรียนรวบรวม
แหล่งหรือส่วนของแหล่งต่างๆ ตามเป้าประสงค์ของตนเอง เครื่องมือประเภทนี้จะช่วยสนับสนุนโดยการ
ช่วยเหลือในด้านการเก็บสะสม รวบรวมสารสนเทศที่มีศักยภาพซึ่งสามารถช่วยเหลือให้เข้าถึงได้ง่าย 
สนับสนุนการศึกษา ให้รายละเอียดที่ต้องการ หรือการเก็บรวบรวมส่วนของแหล่งที่เหมาะสมส าหรับ
ความต้องการเกี่ยวกับการเรียนรู้ เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม (Collecting Tool) กระตุ้นให้ผู้เรียนได้
ลงมือกระท าภารกิจที่หลากหลาย เช่น การรวบรวมเอกสารที่เป็นข้อความ หรือเลือกข้อความ เก็บสะสม
ภาพกราฟิกท่ี Copy มา และสร้างรายการจัดเก็บ Web Site ที่คัดเลือกมา        
            3.1.3) เครื่องมือการจัดหมวดหมู่ (Organization Tool)  
                 เครื่องมือการจัดหมวดหมู่ (Organization Tool) ช่วยผู้เรียนในการ
น าเสนอความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดต่างๆ ดังเช่น The Highly Computing Group’s Model ซึ่งจะ
ช่วยสนับสนุนผู้เรียนในฐานะที่สร้างและปรับปรุงความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดให้ก้าวหน้าขึ้น 
Model นี้จะจัดหาเครื่องมือที่เป็นกราฟิก ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนสามารถสร้างและทดสอบคุณภาพของ 
Model เกี่ยวกับความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ วัตถุประสงค์โดยทั่วไปของเครื่องมือการจัดหมวดหมู่ 
(Organization Tool) ซึ่ งมี เป้าประสงค์ที่ จะช่วยผู้ เรียนจัดหมวดหมู่และจัดท าแผนที่ความคิด 
(Concept Map) ที่แสดงให้เห็นความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน 
            3.1.4) เครื่องมือการบูรณาการ (Integrating Tool)  
                 เครื่องมือการบูรณาการ (Integrating Tool) ช่วยผู้เรียนให้เชื่อมโยง
ข้อมูลใหม่กับความรู้ที่มีมาก่อน Construe Environment เป็นตัวอย่าง Internet Shell ซึ่งใช้ในการ
พัฒนาสิ่งแวดล้อมที่เป็นพลวัตรและการสร้างความรู้ ซึ่งสิ่งแวดล้อมของ Construe แบบดั้งเดิม
ประกอบด้วย ทางเลือกที่หลากหลายส าหรับการค้นหาและการลิงค์ (Link) ไปสู่ฐานข้อมูลของบทความ
ต่างๆ ผู้ใช้สามารถสืบค้นเอกสารต่างๆ ตามลักษณะเฉพาะที่ระบุ หรือมีการบันทึกการมีปฏิกิริยา
ตอบสนองและการอธิบายดังเช่น เป็นแหล่งข้อมูลที่ถาวร การลิงค์ และการสร้างองค์ประกอบของการ
ท างาน ช่วยทั้งด้านการจัดระเบียบความรู้จากมุมมองที่หลากหลาย และบูรณาการเข้าเป็นความรู้ของแต่
ละคน 
            3.1.5) เครื่องมือการสร้าง (Generation Tool) 
                 เครื่องมือการสร้าง (Generation Tool) กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างบางสิ่ง
บางอย่างขึ้นมา เครื่องมือชนิดนี้ได้รับการพัฒนาอย่างกว้างขวางเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
(Hay  Guzdial  Jackson,  Boyle  and  Soloway.    1996) ได้สร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Media 
Text เพ่ือที่จะสามารถช่วยให้สร้างสรรค์การจัดองค์ประกอบของมัลติมีเดีย (Liyoshi,  Hannafin.    
1996) ได้อธิบายเกี่ยวกับชุดของเครื่องมือซึ่งแต่ละคนสามารถสร้างบทเรียนมัลติมีเดียที่ใช้แหล่ง
ทรัพยากรที่จัดไว้ให้และแหล่งที่ผู้เรียนพัฒนาขึ้นมา (Harel,  Papert.    1991) ได้ศึกษาเครื่องมือที่ใช้
สร้างของผู้เรียน Logo เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ง่ายเพ่ือพัฒนาการออกแบบ Software ส าหรับการ
สอนเป็นกลุ่มเรื่อง เศษส่วน (สุมาลี ชัยเจริญ,  2554  ;  อ้างอิงมาจาก Hannafin,  Land,  Oliver.    
1999) 
       3.2) เครื่องมือที่ใช้จัดกระท า (Manipulation Tool) 
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            เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับทดสอบความตรง (Validity) หรือส ารวจพลังของ
การอธิบายเกี่ยวกับความเชื่อและทฤษฎี (Vosniadou.    1992) สังเกตว่า เพ่ือที่จะส่งเสริมการปรับ
โครงสร้างของเมนทอลโมเดล (Mental Model) (สิ่งแรกที่ผู้เรียนต้องได้รับโอกาสให้ตระหนักเกี่ยวกับ
ความเชื่อที่มีมาก่อนของตนเอง) (Rieber.    1993) ได้สร้าง Micro World ซึ่งผู้เรียนสามารถจัดกระท า
ความคิดรวบยอดของกฎของนิวตัน การจัดกระท าเหล่านี้เป็นการท างานที่คล้าย Lewis, Stem และ 
Linn (1993) ได้อธิบายเกี่ยวกับเครื่องมือที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนคาดการณ์หรือเดาและลงมือกระท า โดย
ใช้คุณสมบัติของวัตถุ ตัวอย่างเช่น บางคนอาจเชื่อว่าการเพ่ิมพ้ืนที่ผิวของวัตถุเป็นผลท าให้การสูญเสีย
ความร้อนที่เพ่ิมขึ้น คุณสมบัติของวัตถุสามารถสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงได้ เพ่ือทดสอบข้อตกลง
เบื้องต้นเกี่ยวกับความเชื่อเหล่านี้ Rasmol แสดงโดยการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ของอินเตอร์เน็ต 
ใช้สร้างและแสดงโครงสร้างของ DNA โปรตีน และโมเลกุลเล็กๆ Rasmol Sell สามารถดาวน์โหลดและ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือกระท า โดยโมเลกุลสามารถแสดงให้เห็นอยู่ในรูปของกราฟิก การบอนด์ (การ
จับคู่) ของโมเลกุล การจับคู่ของไฮโดรเจน จุดของพ้ืนผิว การน าเสนออาจอยู่ใยรูปของสีหรือเงา และ
โมเลกุลอาจหมุนและขยายขนาดเพ่ิมขึ้นทั้งความลึกและความชัดเจนของภาพ (สุมาลี ชัยเจริญ,  2554  
;  อ้างอิงมาจาก Hannafin,  Land,  Oliver.    1999) 

       3.3) เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) 
            เครื่องมือสื่อสารจะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ความพยายามในการคิดริเริ่ม
หรือแลกเปลี่ยนระหว่างผู้เรียน ครู และผู้เชี่ยวชาญ เครื่องมือชนิดนี้จะเป็นสิ่งส าคัญของอินเตอร์เน็ตและ 
Web Base ของ OLEs เครื่องมือการสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchonous) หรือ แบบไม่ประสาน
เวลา (Asynchonous) ขึ้นอยู่กับสิ่งที่หามาได้ ราคา และลักษณะการเข้าสู่บริบท เครื่องมือการสื่อสาร
ร่วมกันแบบประสานเวลาจะสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์ ในเวลาเดียวกันระหว่างผู้ เรียนร่วมกัน 
ตัวอย่างเช่น โทรศัพท์เป็นสิ่งที่หาได้โดยทั่วไป เครื่องมือราคาย่อมเยาที่จะสนับสนุนการสื่อสารเสียงที่ใช้
โต้ตอบในขณะนั้น ระหว่างผู้เข้าร่วม 2 คน หรือมากกว่า ในกรณีที่มีการชักชวนให้มาร่วมกันแก้ปัญหา 
โดยผ่านทางการเข้าสู่บริบท เครื่องมือทางโทรศัพท์อาจเป็นสิ่งที่จัดหาได้ แต่อย่างไรก็ตามการสื่อสารโดย
ใช้เสียงอาจมีข้อจ ากัดเกี่ยวกับระบบเสียง เช่น การแบ่งปันแหล่งผ่านทางเลือก ซึ่งอาจจะเป็นไปไม่ได้ 
การประชุมทางไกลที่ใช้วีดิทัศน์ หรือในทางตรงกันข้าม การใช้ทั้งภาพและเสียงร่วมกัน อาจท าให้ต้อง
เพ่ิมการจัดหาสิ่งต่างๆ ให้ผู้เรียนเพ่ิมข้ึน เช่น Toolkit แต่อาจเข้าถึงเครื่องมือเหล่านี้อย่างไม่ทั่วถึงซึ่งอาจ
มีราคาแพง 
            เครื่องมือสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchonous) ซึ่งสามารถท าให้
การติดต่อสื่อสารกันได้คนละเวลา หรือต่างเวลากัน เป็นการเปิดให้มีการแลกเปลี่ยนแนวคิดและแหล่ง
ทรัพยากร แต่อาจจะไม่ใช่ในขณะเดียวกัน Listservs ได้จัดเครื่องมือให้ได้สนทนาระหว่างผู้เรียนและครู 
แต่ไม่จ าเป็นต้องเป็นขณะเดียวกัน ตัวอย่างของเครื่องมือของการสื่อสารแบบประสานเวลาและไม่
ประสานเวลา จะใช้กันอย่างแพร่หลาย เกี่ยวข้องกับผู้เรียนในการร่วมกันแก้ปัญหาเกี่ยวกับการวางแผน
เกี่ยวกับพ้ืนที่ของบ้านใหม่ผู้เรียนอาจมีการแบ่งปันแลกเปลี่ยนแบบไม่ประสานเวลากับผู้เรียนโรงเรียน
อ่ืน ร่วมมือกันในวิชาต่างๆ และต่อมาร่วมมือกันสร้างที่ออกแบบโครงการอ่ืนๆ กับผู้เรียนในห้องเรียน
ต่างๆ ร่วมมือกันเกี่ยวกับการเขียนบทส าหรับละคร และการเขียนเรื่องราวส าหรับการตีพิมพ์ในจุลสาร
แบบออนไลน์ 
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           4) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
   ฐานการช่วยเหลือเป็นกระบวนการซึ่งความพยายามในการเรียนรู้จะได้รับการ
สนับสนุนในขณะที่เข้าสู่ OLEs ฐานการช่วยเหลือสามารถที่จะแยกความแตกต่างโดยกลไกการท างาน
และระบบการท างานทางด้านกลไกจะเน้นวิธีการหรือหลักการ ซึ่งฐานความช่วยเหลือน าเสนอในขณะที่
ระบบการท างานจะเน้นวัตถุประสงค์ แต่ละคนพยายามแก้ปัญหาทั้งที่เป็นปัญหาที่เหมาะสมหรือความ
ต้องการในการเรียนรู้ของแต่ละคนสะท้อนให้เห็นได้จากการเข้าสู่บริบท วิธีการของ Scaffolding 
สามารถที่จะเชื่อมโยงกับขอบข่ายภายใต้สิ่งที่จะศึกษา เมื่อการเข้าสู่บริบทเป็นสิ่งที่แต่ละบุคคลจะสร้าง
ขึ้น Scaffolding ที่มีลักษณะทั่วไปจะได้รับการน าเสนอ OLEs Scaffolding อาจจะไม่ได้เลือนจางไปใน
ฐานะที่ประสบผลส าเร็จในการเอ้ืออ านวยในการ Externally Impose หรือ Induced ซึ่งผู้ เรียน
สามารถให้เหตุผลในสิ่งที่พวกเขาสร้างขึ้นมาได้ในกรณีที่ใช้เป็นรายบุคคล ซึ่งโดยธรรมชาติของการใช้
และความต้องการของผู้เรียนไม่สามารถสร้างไว้ล่วงหน้าได้ Scaffolding แบบเดิมยังคงจัดหาให้ได้ แต่
ว่าการใช้ Scaffolding พบว่า มีความถี่การใช้น้อยลงเมื่อผู้เรียนได้รับความสะดวกเพ่ิมข้ึน 
 
ตาราง 4 การจ าแนกประเภทของฐานการช่วยเหลือของ OLEs 
 

รูปแบบของฐานการช่วยเหลือ หลักการที่เกี่ยวข้อง และกลไก 
ฐานการช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด 
(Conceptual Scaffolding) 
- แนะแนวส าหรับสิ่งที่ต้องพิจารณาข้อควรพิจารณาเมื่อ
ระบุภารกิจของปัญหา 
 
ฐานการช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด 
(Metacognitive Scaffolding) 
- แนะแนววิธีคิดระหว่างการเรียนรู้ วิธีการคิดที่ใช้ในการ
แก้ปัญหาภายใต้สิ่งที่ศึกษาและกลยุทธ์ที่เป็นไปได้ที่ควร
น ามาพิจารณาบทบาทของการเริม่ต้นในการค้นพบ และ
กรอบปัญหาให้ชัดเจน และบทบาทต่อไปในระหว่าง
ด าเนินการแก้ปญัหา 
ฐานการช่วยเหลือกระบวนการ 
(Procedural Scaffolding) 
- เสนอแนะวิธีการใช้ตามลักษณะของ OLEs เกี่ยวกับการ
ช่วยเหลือ และแนะน าการท างานและการใช้ 
 
ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์  
(Strategic Scaffolding) 
- แนะแนวในการวิเคราะห์และวิธีการเรยีนรู้ภารกิจ และ
ปัญหา 

- เสนอแนะเกี่ยวกับการใช้เครื่องมอืในข้ันตอนท่ีเฉพาะใน
การแก้ปัญหา 
- น าเสนอผู้เรียนโดยใช้การบอกท่ีชัดเจนและการบอกใบ้ท่ี
จ าเป็น (การช่วยเหลือของ Vykotsky)  
- น าเสนอแผนที่โครงสรา้งและต้นไม้ความรู ้
- เสนอแนะให้ผู้เรียนวางแผนการล่วงหน้า ประเมิน
ความก้าวหน้าและก าหนดความตอ้งการ 
- กลยุทธ์เกี่ยวกับรูปแบบทางพุทธิปัญญาและ
กระบวนการ ก ากับตนเองในกระบวนการเรียนรู้ 
- จัดเตรยีมเครื่องมือการตรวจสอบการควบคุมตนเองและ
การก ากับดูแลตนเอง 
 
- ระบบการท างานแบบ Tutor และลักษณะเสนอแบบ 
“บอลลูน” “Popup” ช่วยในการให้ความหมายและ
อธิบายลักษณะของระบบ 
- กระตุ้นการตอบสนองอย่างสมองกลต่อการใช้ระบบ
แนะน าหลักการทีเ่ป็นทางเลือกหรอืกระบวนการ 
- พิจารณาเกี่ยวกับจัดเตรียมค าถามที่เริ่มต้น 
- จัดหาค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญ 
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       4 .1 ) ฐ าน การช่ วย เห ลื อ ก ารส ร้ า งค ว าม คิ ด รวบ ยอด  (Conceptual 
Scaffolding) 
            Conceptual Scaffolding จะถูกจัดเตรียมมาให้ผู้เรียนเมื่อปัญหาที่ก าลัง
ศึกษาได้ถูกก าหนดขึ้น นั่นก็คือ Externally Impose หรือการน าเข้าสู่บริบท เมื่อปัญหาและขอบข่ายถูก
ก าหนดขึ้นนั้น อาจเป็นไปได้ที่ต้องใช้หลักการที่ต้องเรียนรู้มาก่อนเป็นสิ่งจ าเป็นในขอบข่ายเนื้อหาที่
ต้องการศึกษา การเกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน (Misconception) ในหลักการทางวิทยาศาสตร์และ
จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องให้พ้ืนฐานที่แข็งแกร่งส าหรับการคาดคะเน เช่น ความยากในการสร้างความคิด
รวบยอด ดังนั้น Conceptual Scaffolding เป็นสิ่งที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยผู้เรียนในการหาเหตุผล โดย
ผ่านปัญหาที่ซับซ้อนและเกิดความสงสัย เช่นเดียวกับความคิดรวบยอดที่มักจะเกิดความเข้าใจที่
คลาดเคลื่อน การบอกใบ้ (Hint) สามารถแนะแนวทางให้ผู้เรียนสามารถเข้าสู่แหล่งทรัพยากร การใช้
เครื่องมือจะได้รับการเสนอแนะเพ่ือให้สามารถท าความเข้าใจสถานการณ์ที่เป็นปัญหา 
            Conceptual Scaffolding จะแนะแนวผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ควรจะน ามา
พิจารณา นั่นคือสิ่งที่จะต้องจ าแนกความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอดที่ส าคัญ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือการ
สร้างโครงสร้างที่จะท าโดยจ าแนกไปสู่การจัดหมวดหมู่ของความคิดรวบยอด โครงสร้างนี้อาจท าได้เป็น
กลไกการจัดล าดับความสัมพันธ์ โดยใช้ภาพกราฟิกแสดงความคิดเห็น หรือเป็นการแสดงเป็นเค้าโครง
ของลักษณะที่แยกเป็นส่วนย่อย หรืออาจเป็นสารสนเทศ หรือการบอกใบ้โดยผู้เชี่ยวชาญ 
                 ใน OLEs Conceptual Scaffolding จะจัดเตรียมแนวคิดที่หลากหลาย
ที่เป็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความคิดรวบยอดที่จะศึกษา อาจไม่ได้เป็นการแนะน าเกี่ยวกับแหล่ง
ทรัพยากรอย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่น สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ Jasper Woodbury ได้ใช้วีดิทัศน์ในการ
น าเสนอ ซึ่งจะหลอมรวมภาพ เสียง และความคิดรวบยอดที่เฉพาะเจาะจง แต่อาจเป็นการน าเสนอ
ตัวอย่างของสิ่งที่ควรจะต้องพิจารณาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาดังกล่าว 
       4.2) ฐานการช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive Scaffolding) เป็น
ฐานการช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ของแต่ละคน ฐานนี้
จะจัดการแนะแนวเกี่ยวกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ 
            Metacognitive Scaffolding สามารถที่ จะเป็นได้ทั้ งลักษณะเฉพาะ 
(Domain Specific) เช่น การเข้าสู่บริบทที่เป็นการแนะน า (Induced) หรืออาจเป็นการเข้าสู่บริบทที่ไม่
รู้จักมาก่อนซึ่ง Lin (1995) ได้กล่าวว่า สิ่งแวดล้อมของการบูรณาการความรู้ (Knowledge Integration 
Environments) (KIE) ตัวอย่างที่มีการจัดการสนับสนุนของ Metacognition (คือการเรียนรู้เกี่ยวกับ
การรู้คิดของตนเอง) ซึ่งสนับสนุนในรูปแบบของการเสนอแนะจากภายนอก (Externally Induced) ที่
เป็นสถานการณ์ที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนพยายามที่จะสร้างโมเดลของปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ 
กระบวนการของการสืบเสาะที่เป็นรากฐานของการช่วยเหลือจะช่วยผู้เรียนในการพิจารณาเกี่ยวกับ
วิธีการที่จะเรียนรู้เกี่ยวกับการริเริ่มเปรียบเทียบและปรับปรุงเรื่องท่ีก าลังศึกษาอยู่ 
   Metacognitive Scaffolding อาจ เป็ นการกระตุ้ น เตื อน ให้ ผู้ เรียน
สะท้อนเป้าหมายหรือเชื่อมโยงไปสู่แหล่งทรัพยากรที่มี หรือเครื่องมือที่ช่วยเมื่อได้ทราบบริบทจัดกระท า
กับปัญหาหรือความจ าเป็นในทางปฏิบัติของปัญหา ดังเช่น โครงการ KIE ที่ว่าแสงจะเดินทางได้ไกล
เท่าไร และความช่วยเหลือในการสืบเสาะสามารถออกแบบมาเพ่ือที่จะเป็นวิธีการเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาที่ศึกษา (ตัวอย่างเช่น คุณจะต้องใช้เวลาเพ่ิมมากขึ้น น้อยลง จ านวนเท่ากับที่จะสามารถมองเห็น
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จากเทียนไข หรือการสะท้อนแสงที่แสดงจากทะเลสาบอีกฟากหนึ่ง) ในทางตรงข้ามฐานการช่วยเหลือที่
เกี่ยวกับโครงสร้างโมเดลผ่านรูปแบบของภารกิจที่แสดงปรากฏการณ์ต่างที่ มีองค์ประกอบที่แตกต่าง 
จากตัวอย่างที่กล่าวมาในกรณีข้างต้น Scaffolding จะเน้นกระบวนการสร้างโมเดล รวมถึงค้นหาวิธีการ
เชื่อมโยงโมเดลกับความรู้เดิมที่มีมาก่อนและประสบการณ์ เชื่อมโยงรูปแบบของการท าความเข้าใจ และ
กระตุ้นให้ผู้เรียนลงมือกระท ากับแนวคิดผ่านเครื่องมือ 
       4.3) ฐานการช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) 
             เป็นวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรที่มีและเครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะ
ของระบบและการท างาน นอกจากนี้ยังช่วยแนะน าผู้เรียนในขณะเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น ผู้เรียนไม่ได้รับ
การปฐมนิเทศเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ Procedural Scaffolding จะช่วยจัดหาส่วนที่
เสนอแนะวิธีการกลับมายังต าแหน่งที่ต้องการ วิธีการที่จะระบุต าแหน่งของแหล่งข้อมูลสารสนเทศที่
ต้องการ รวมถึงการใช้เครื่องมือที่จัดไว้ให้ เช่น เรื่อง The Human Body ของ (Iiyoshi, Hannafin. 
1996) ได้จัดเตรียมแหล่งทรัพยากรและเครื่องมือที่มีการท างานที่แตกต่างกัน เพราะว่าภารกิจทางพุทธิ
ปัญญาที่เกี่ยวข้องกับการจ ากระบวนการที่เก่ียวข้องทั้งหมดของแต่ละเครื่องมือ ในแต่ละแหล่งทรัพยากร
ซึ่งอาจมีมาก และกระบวนการดังกล่าวควรมีการสาธิต 
            4.4) ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) 
             เป็นวิธีการที่เน้นเกี่ยวกับการที่เป็นทางเลือก ที่อาจเป็นสิ่งที่พิสูจน์ว่าเป็น
สิ่งที่มีประโยชน์ Strategic Scaffolding จะสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์
การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้แบบเปิด จะเน้นเกี่ยวกับวิธีการส าหรับระบุและเลือกสารสนเทศที่
ต้องการประเมินแหล่งทรัพยากรที่จัดหาได้ และเชื่อมความเกี่ยวพันธ์ระหว่างความรู้ที่มีมาก่อนและ
ประสบการณ์ ดังเช่นตัวอย่าง เรื่อง Great Solar System Rescue ได้เสนอทางเลือกที่จะเข้าถึงปัญหา
ในทางปฏิบัติ จัดหาระดับของข้อแนะน า ค าถามที่ต้องการพิสูจน์สามารถเป็นกลยุทธ์ที่น ามาใช้ ซึ่งจะ
พยายามให้ได้เชื่อมความเก่ียวข้องสิ่งต่างๆ ในการแก้ปัญหาแต่ไม่ใช่การประนีประนอมในการแก้ปัญหา 
   กลยุทธ์อ่ืนๆ ของ Strategic Scaffolding จะไปกระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตัว
กับเครื่องมือ และแหล่งทรัพยากรที่อาจจะมีประโยชน์ภายใต้สถานการณ์นั้น และแนะแนวทางการใช้ 
อาจเป็นการจัดข้อค าถามท่ีจะช่วยในการพิจารณา ในขณะที่ท าการประเมินปัญหา เช่นเดียวกับการบอก
ใบ้ว่า เครื่องมือหรือแหล่งทรัพยากรใด มีสารสนเทศที่ต้องการในการแก้ปัญหา (สุมาลี  ชัยเจริญ.    
2554  :  253-271) 
           3.3 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเว็บตามแนว
ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ 
  การออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เป็น
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ประสานร่วมระหว่าง สื่อ (Media) กับวิธีการ (Methods) โดยการน า
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบร่วมกับสื่อ ซึ่งมีคุณลักษณะของสื่อที่สนับสนุนการ
สร้างความรู้ของผู้เรียน  

  การออกแบบการเรียนรู้บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ในทีนี้ได้น าหลักการที่
ส าคัญของทั้งสองกลุ่มแนวคิด คือ Cognitive Constructivism และ Social Constructivism มาใช้ใน
การออกแบบ มีองค์ประกอบส าคัญ ดังนี้ 



46 
 

            1. สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) มาจากพ้ืนฐานของ Cognitive 
Constructivism ของเพียเจต์ เชื่อว่า ถ้าผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหา (Problem) ที่ก่อให้เกิดความ
ขัดแย้งทางปัญญา(Cognitive Conflict) หรือเรียกว่า เกิดการเสียสมดุลทางปัญญา ผู้เรียนต้องพยายาม
ปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่ภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยการดูดซึม (Assimilation) หรือการ
ปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) จนกระทั่งผู้เรียนสามารถปรับโครงสร้างทาง
ปัญญาเข้าสู่สภาพสมดุลหรือสามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่ขึ้นได้ หรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง ใน
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น สถานการณ์ปัญหาจะเป็นเสมือนประตูที่ผู้เรียนจะเข้าสู่เนื้อหาที่จะ
เรียนรู้ โดยสถานการณ์ปัญหาที่สร้างข้ึนอาจมีหลายลักษณะ เช่น 
                 1) เป็นสถานการณ์ปัญหาเดียวที่ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดท่ีเรียน 
                  2) เป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีหลายระดับ ส าหรับระดับมือใหม่ (Novice) 
ระดับผู้เชี่ยวชาญ (Expert) หรือ ง่าย ปานกลาง ยาก เป็นต้น 
                  3) เป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีหลายสภาพบริบทที่ผู้เรียนเผชิญในสภาพจริง 
                  4) เป็นสถานการณ์ปัญหาที่เป็นเรื่องราว (Story) 
  2. แหล่งเรียนรู้ (Resource) เป็นที่รวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศท่ีผู้เรียนจะใช้
ในการแก้ไขสถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญ ซึ่งแหล่งเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้นั้นคงไม่ใช่
เพียงแค่เป็นเพียงแหล่งรวบรวมเนื้อหาเท่านั้น แต่รวมถึงสิ่งต่างๆ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการเสาะแสวงหาและ
ค้นพบค าตอบ (Discovery) ดังนั้น ผู้เขียนจะขอน าเสนอลักษณะของแหล่งเรียนรู้ต่างๆ มีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
                1) ธนาคารข้อมูล 
                2) แหล่งที่เก่ียวข้องในการสร้างความรู้ เช่น ชุมชน ภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นต้น 
                3) เครื่องมือที่ช่วยในการสร้างความรู้ เช่น อุปกรณ์ในการทดลอง 
       3. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) มาจากแนวคิดของ Social Constructivism 
ของ Vygotsky ที่เชื่อว่า ถ้าผู้เรียนอยู่ต่ ากว่า Zone of Proximal Development ไม่สามารถเรียนรู้
ด้วยตนเองได้ จ าเป็นที่จะต้องได้รับความช่วยเหลือที่เรียกว่า Scaffolding ซึ่งฐานความช่วยเหลือจะ
สนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหา หรือการเรียนรู้ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จด้วยตัวเองได้ 
       4. การโค้ช (Coaching) มาจากพ้ืนฐาน Situated Cognition และ Situated 
Learning หลักการนี้ได้กลายมาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ได้เปลี่ยน
บทบาทของครูที่ท าหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้หรือ บอกความรู้ มาเป็น “การโค้ช” ที่ให้ความ
ช่วยเหลือ การให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียนจะเป็นการฝึกหัดผู้เรียน โดยการให้ความรู้แก่ผู้เรียนในเชิงการ
ให้การรู้คิดและการสร้างปัญญา ซึ่งบทบาทของการโค้ชมีเงื่อนไขที่ส าคัญ ดังนี้ 
                1) เรียนรู้ผู้อยู่ในความดูแล หรือนักเรียนจากการสังเกตด้วยการฟังและการไถ่
ถามด้วยความเอาใจใส่ 
                2) ควรสอบถามกระตุ้นความคิดของนักเรียน โดยพยายามจัดสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
                3) สร้างเส้นทางเป็นเชิงการสืบสวนอย่างมีความหมายต่อนักเรียนและพยายาม
สนับสนุน ให้นักเรียนสร้างเส้นทางอย่างมีเหตุผลและมีความหมาย 
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                4) ยอมรับในสติปัญญานักเรียน และพยายามช่วยแก้ไข ปรับปรุง เพ่ือท าให้
นักเรียนมีความเข้าใจ ในการเลือกเส้นทางการตัดสินใจหรือเลือกวิธีการที่จะปฏิบัติต่อไป 
       5. การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) เป็นอีกองค์ประกอบหนึ่ง ที่มีส่วน
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืนเพ่ือขยายมุมมองให้แก่ตนเอง การร่วมมือกัน
แก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง (Reflective Thinking) เป็นแหล่งที่เปิดโอกาสให้
ทั้งผู้เรียน ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ ได้สนทนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืนส าหรับการออกแบบการ
ร่วมมือกันแก้ปัญหาในขณะสร้างความรู้ นอกจากนี้การร่วมมือกันแก้ปัญหายังเป็นส่วนส าคัญในการ
ปรับเปลี่ยนและป้องกันความเข้าใจที่คลาดเคลื่ อน (Misconception) ที่จะเกิดขึ้นในขณะที่เรียนรู้ 
รวมทั้งการขยายแนวคิด (สุมาลี  ชัยเจริญ.    2554  :  248-250) 
 
ความคิดสร้างสรรค์ 
 
 มนุษย์ทุกคนล้วนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ไม่ว่ามากหรือน้อยยกเว้นคนพิการทางสมอง 
ที่ไม่อาจใช้ความคิดได้และคนที่ไม่ยอมคิดหรือไม่กล้าที่จะคิดเท่านั้น ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ที่พัฒนา
อย่างไม่หยุดยั้งของมนุษย์เป็นปัจจัยส าคัญที่ก่อให้เกิดสิ่งประดิษฐ์  ผลิตผล  ผลิตภัณฑ์อันเป็นประโยชน์
เป็นความต้องการของมวลชนซึ่งมีค่า มีราคา สามารถแปรรูปเป็นทรัพย์สินเงินทองได้ (สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.    2550  :  111) 
           1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
           ครูลิกและรูดนิก (Krulik and Rudnick) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นกระบวนการคิด
ที่อาศัยความรู้พ้ืนฐานจินตนาการ และวิจารณญาณ ในการพัฒนาหรือคิดค้นองค์ความรู้หรือสิ่งประดิษฐ์
ใหม่ๆ ที่มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์มีหลายระดับ ตั้งแต่
ระดับพ้ืนฐานที่สูงกว่าความคิดพ้ืนๆ เพียงเล็กน้อย ไปจนกระทั่งความคิดที่อยู่ในระดับสูงมาก บางครั้ง
มากจนไร้ขอบเขตจ ากัด คนอ่ืนคิดไปไม่ถึงจนมองดูเหมือนว่าเป็นการเพ้อฝัน (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.    2550  :  112) 
  เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการ
คิดของสมองซึ่งมีความสามารถการคิดที่หลากหลายและแปลกใหม่จากเดิม โดนสามารถน าทฤษฎีหรือ
หลักการไปประยุกต์ใช้ จนน าไปสู่การคิดค้นและสร้างสิ่งแปลกใหม่ในมิติที่กว้างขึ้น (เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริ
ธรรม.    2559  :  4) 
     ชาญณรงค์  พรรุ่ งโรจน์  ให้ความหมายความคิดเชิ งสร้างสรรค์   ไว้ว่าเป็ น
ความสามารถของสมองที่คิดได้กว้างไกล หลายแง่มุม ความคิดที่ทาให้เกิดความคิดแปลกใหม่แตกต่างไป
จากเดิมเป็นความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ รอบตัวท าให้เกิดการเรียนรู้ รับรู้จน
เกิดปฏิกิริยาตอบสนองอย่างรวดเร็วท าให้เกิดความคิดเชิงจินตนาการ ให้ทัศนะเกี่ยวกับคุณลักษณะคนที่
มีความคิดเชิงสร้างสรรค์ว่า จะมีบุคลิก ลักษณะเป็นคนมองตัวเองในแง่บวก มีแรงจูงใจในการพัฒนา
ตนเอง ยอมรับนับถือตระหนัก และเห็นคุณค่าของตัวเอง 
     เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ ได้ให้ความหมายความคิดเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นการ
ขยายขอบเขตของความคิดออกไปจากกรอบความคิดเดิมที่มีอยู่แล้วสู่ความคิดใหม่ ๆ ที่ไม่เคยมีมาก่อน
เพ่ือค้นหาค าตอบที่ดีที่สุดให้กับปัญหาที่เกิดขึ้น และได้ก าหนดองค์ประกอบความคิดเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า
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ประกอบไปด้วย 1) บุคลิกลักษณะและทัศนคติ 2) ความสามารถด้านสติปัญญา 3) ด้านความรู้ 4) 
สภาพแวดล้อม 5) แรงจูงใจ และ 6) รูปแบบการคิด 
     เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward De Bono) ให้ทัศนะไว้ว่า ความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
คือความสามารถในการมองหาทางเลือกที่หลายทิศทาง โดยการคิดอย่างครอบคลุมทั้งในแนวกว้างและ
แนวลึก ตลอดจนสามารถสร้างแนวคิดใหม่ที่แตกต่างโดยเฉพาะการคิดนอกกรอบ นอกจากนั้นยังเป็น
เจ้าของทฤษฎีวิธีคิดแบบหมวก 6 ใบ (Six Thinking Hats) ซึ่งเป็นวิธีคิดท่ีเกิดจากการเชื่อว่า การคิดเป็น
ทักษะที่สามารถเรียนรู้ฝึกฝนและพัฒนาได้ โดยทฤษฎีดังกล่าวจะช่วยให้มนุษย์เราเกิดการคิดอย่างเป็น
ระบบ มีเหตุผล มีขั้นตอน สามารถคิดวิเคราะห์แก้ไขปัญหา ได้อย่างชาญฉลาด และเจ้าของทฤษฎีคิด
แนวข้าง 
     กิลฟอร์ด (Guilford, 1967) ได้ให้ทัศนะเกี่ยวกับความคิดเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็น
ลักษณะความคิดเชิงอเนกนัย (Divergent Thinking) คือความคิดที่หลากหลายทิศทาง หลายแง่ หลาย
มุม คิดกว้างไกล น าไปสู่ความคิดใหม่ ๆ ซึ่งจะเป็นการคิดริเริ่มสิ่งใหม่ๆ โดยไม่กลัวการถูกวิพากษ์ 
วิจารณ์ ความคิดแบบมีอิสระในการคิดและตัดสินใจ คิดหาค าตอบได้โดยไม่จ ากัด ไร้ขอบเขต (กิตติ์
กาญจน ์ ปฏิพันธ์.    2556) 
 2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
      Davis ได้รวบรวมแนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาที่ได้กล่าวถึงทฤษฎี
ของความคิดสร้างสรรค์ โดยแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ๆ ได้ 4 กลุ่ม 
           1. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน 
เช่น ฟรอยด์ และคริส ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการเกิดความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นผล
มาจากความขัดแย้งภายในจิตใต้ส านึกระหว่างแรงขับทางเพศ (Libido) กับความรู้สึกรับผิดชอบทาง
สังคม (Social conscience) ส่วน คูไบ และรัค ซึ่งเป็นนักจิตวิทยาแนวใหม่ กล่าวว่า ความคิด
สร้างสรรค์นั้นเกิดขึ้นระหว่างการรู้สติกับจิตใต้ส านึก ซึ่งอยู่ในขอบเขตของจิตส่วนที่เรียกว่า จิตก่อน
ส านึก 
            2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่มนี้มีแนวความคิด
เกี่ยวกับเรื่องความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นที่ความส าคัญของการ
เสริมแรง การตอบสนองที่ถูกต้องกับสิ่งเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากนี้ยังเน้นความสัมพันธ์ทาง
ปัญญา คือการโยงความสัมพันธ์จากสิ่งเร้าหนึ่งไปยังสิ่งเร้าต่างๆ ท าให้เกิดความคิดใหม่ หรือสิ่งใหม่
เกิดข้ึน 
            3. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงมานุษยนิยม นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้มีแนวคิดว่า
ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่มนุษย์มีติดตัวมาตั้งแต่เกิด ผู้ที่สามารถน าความคิดสร้างสรรค์ออกมาใช้ได้คือ
ผู้ที่มีสัจการแห่งตน คือรู้จักตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองเต็มตามศักยภาพของตนมนุษย์จะสามารถ
แสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเองมาได้อย่างเต็มที่นั้นขึ้นอยู่กับการสร้างสภาวะหรือบรรยากาศที่
เอ้ืออ านวย ได้กล่าวถึงบรรยากาศที่ส าคัญในการสร้างสรรค์ว่า ประกอบด้วยความปลอดภัยในเชิง
จิตวิทยา ความมั่นคงของจิตใจ ความปรารถนาที่จะเล่นความคิดและการเปิดกว้างที่จะรับประสบการณ์
ใหม ่
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            4. ทฤษฎีอูต้า (AUTA) ทฤษฎีนี้เป็นรูปแบบของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้
เกิดขึ้นในตัวบุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษย์ทุกคนและสามารถพัฒนาให้
สูงขึ้นได้ การพัฒนาความคิกสร้างสรรค์ตามรูปแบบอูต้าประกอบด้วย 
                4.1 การตระหนัก (Awareness) คือ ตระหนักถึงความส าคัญของความคิด
สร้างสรรค์ที่มีต่อตนเอง สังคม ทั้งในปัจจุบันและอนาคต และตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์ที่มีอยู่ใน
ตนเองด้วย 
                4.2 ความเข้าใจ (Understanding) คือ มีความรู้  ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งใน
เรื่องราวต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
                4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ทั้งท่ีเป็นเทคนิคส่วนบุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 
                4.4 การตระหนักในความจริงของสิ่งต่างๆ (Actualization) คือ การรู้จักหรือ
ตระหนักในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเองและพยายามใช้ตนเองเต็มศักยภาพ รวมทั้งการ
เปิดกว้างรับประสบการณ์ต่างๆ โดยมีการปรับตัวได้อย่างเหมาะสม การตระหนักถึงเพ่ือนมนุษย์ด้วยกัน 
การผลิตผลงานด้วยตนเอง และมีความคิดท่ียืดหยุ่นเข้ากับทุกรูปแบบของชีวิต 
            องค์ประกอบทั้ง 4 นี้ จะผลักดันให้บุคคลสามารถดึงศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของ
ตนเองออกมาใช้ได ้
              จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ที่กล่าวมาแล้วทั้งหมด จะเห็นว่าความคิดสร้างสรรค์
เป็นทักษะที่มีในตัวบุคคลทุกคน และสามารถท่ีจะพัฒนาให้สูงขึ้นได้โดยอาศัยการเรียนรู้และบรรยากาศ
ที่เอ้ืออ านวย (กรมวิชาการ.    2535) 
           Joyce and Weil  (1966  :  239-253) มีแนวคิดว่า การคิดสร้างสรรค์  หรือ 
“Synectics Instructional Model” นี้ พัฒนาขึ้นจากแนวคิดของ กอร์ดอน (Gordon) ที่กล่าวว่า
บุคคลทั่วไปมักยึดติดกับวิธีคิดแก้ปัญหาแบบเดิมๆ ของตนโดยไม่ค านึงถึงความคิดของคนอ่ืน ท าให้
ความคิดของตนคับแคบและไม่สร้างสรรค์ บุคคลจะเกิดความคิดเห็นที่สร้างสรรค์ที่แตกต่างไปจากเดิมได้ 
หากมีโอกาสได้ลองแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อน หรือคิดโดยสมมติตัวเองเป็นคนอ่ืน และถ้า
ยิ่งให้บุคคลจากหลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหา ก็จะยิ่งได้วิธีการที่หลากหลายขึ้น และมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นกอร์ดอนจึงได้เสนอให้ผู้เรียนมีโอกาสคิดแก้ปัญหาด้วยแนวคิดใหม่ๆ ที่ไม่
เหมือนเดิม ไม่อยู่ในสภาพที่เป็นตัวเอง ให้ลองคิดในฐานะที่เป็นคนอ่ืน หรือเป็นสิ่งอ่ืน สภาพการณ์เช่นนี้
จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดใหม่ๆ ขึ้นได้ กอร์ดอนเสนอวิธีการคิดเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย เพ่ือใช้
ในการกระตุ้นความคิดใหม่ๆ ไว้ 3 แบบ คือ การเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) การ
เปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (personal analogy) และการเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้ง (compressed 
conflict) วิธีการนี้มีประโยชน์มากเป็นพิเศษส าหรับการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนและการพูดอย่าง
สร้างสรรค์ รวมทั้งการสร้างสรรค์งานทางศิลปะ  
           รูปแบบนี้มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดที่ใหม่
แตกต่างไปจากเดิม และสามารถน าความคิดใหม่นั้นไปใช้ให้เป็นประโยชน์ได้ มีกระบวนการดังต่อไปนี้ 
      ขั้นที่ 1 ขั้นน า ผู้สอนให้ผู้เรียนท างานต่างๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนท า เช่น ให้เขียน 
บรรยาย เล่า ท า แสดง วาดภาพ สร้าง ปั้น เป็นต้น ผู้เรียนท างานนั้นๆ ตามปกติที่เคยท า เสร็จแล้วให้
เก็บผลงานไว้ก่อน 
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       ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) 
ผู้สอนเสนอค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอลกับมะนาว เหมือน
หรือแตกต่างกันอย่างไร ค าคู่ที่ผู้สอนเลือกมาควรให้มีลักษณะที่สัมพันธ์กับเนื้อหาหรืองานที่ผู้เรียนท าใน
ขั้นที่ 1 ผู้สอนเสนอค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบหลายๆคู่และจดค าตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน 
       ขั้นที่ 3 ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (personal 
analogy) ผู้สอนให้ผู้เรียนสมมติตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือแสดงความรู้สึกออกมา จะรู้สึกอย่างไร 
ผู้สอนจดค าตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน 
       ขั้นที่ 4 ขั้นการสร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง (compressed conflict) ผู้สอนให้ผู้เรียนน า
ค า หรือวลีที่ได้จากการเปรียบเทียบในขั้น 2 และ 3 มาประกอบเป็นค าใหม่ที่มีความหมายขัดแย้งกันใน
ตัวเอง เช่น ไฟเย็น น้ าผึ้งขม มัจจุราชสีน้ าผึ้ง เชือดนิ่มๆ เป็นต้น 
       ขั้นที่ 5 ขั้นการอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันอธิบาย
ความหมายของค าคู่ขัดแย้งที่ได้ 
      ขั้นที่ 6 ขั้นการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงาน ผู้สอนให้ผู้เรียนน างานที่ท าไว้
เดิมจากขั้นที่ 1 ออกมาทบทวนใหม่ และลองเลือกน าความคิดที่ได้มาใหม่จากกิจกรรมที่ 5 มาใช้ในงาน
ของตน ท าให้งานของตนมีความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน 
           ผู้เรียนจะเกิดความคิดใหม่ๆ และสามารถน าความคิดใหม่ๆ นั้นไปใช้ในงานของตน 
ท าให้งานของตนมีความแปลกใหม่ น่าสนใจมากขึ้น นอกจากนั้นผู้เรียนอาจเกิดความตระหนักในคุณค่า
ของการคิด และความคิดของผู้อื่นอีกด้วย (ทิศนา  แขมมณี.    2558  :  252-253) 
 3. องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
      องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์นี้ ได้รับอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสร้างทาง
สติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford.    1967  :  62) ซึ่งเชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทาง
สมองที่คิดได้อย่างซับซ้อน กว้างไกล หลายทิศทาง หรือที่เรียกว่า คิดอเนกนัย (Divergent thinking) 
ซ่ึงประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
           Guilford  (1967  อ้างอิงจาก นันทนา ส าเภา.   เว็บไซต์)  ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับ
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
                   1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ้ ากันกับความคิด
ของคนอ่ืน และแตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการคิดจากเดิมที่มีอยู่แล้วให้
แปลกแตกต่างจากที่เคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงให้กลายเป็นสิ่งที่ไม่เคยคาดคิด ความคิดริเริ่มอาจ
เป็นการน าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเริ่มมีหลายระดับซึ่งอาจ
เป็นความคิดครั้งแรกที่เกิดขึ้นโดยไม่มีใครสอนแม้ความคิดนั้นจะมีผู้อ่ืนคิดไว้ก่อนแล้วก็ตาม 
                    2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่อง
เดียวกัน โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
                           2.1 ความคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถใน
การใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่ว 
                           2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency)  
เป็นความสามารถท่ีจะคิดหาถ้อยค าที่เหมือนกันได้มากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
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                           2.3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expression Fluency) เป็น
ความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถที่จะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้
ประโยคที่ต้องการ 
                 2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถที่จะ
คิดค้นสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด เช่น ใช้คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่
ก าหนดซึ่งอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นท ี
           3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 
          3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถ
ที่จะพยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ ตัวอย่างของคนที่มีความคิดยืดหยุ่นในด้านนี้จะคิดได้ว่า
ประโยชน์ของหนังสือพิมพ์มีอะไรบ้าง ความคิดของผู้ที่ยืดหยุ่นสามารถจัดกลุ่มได้หลายทิศทางหรือหลาย
ด้าน เช่น เพ่ือรู้ข่าวสาร เพ่ือโฆษณาสินค้า เพ่ือธุรกิจ ฯลฯ ในขณะที่คนที่ไม่มีความคิดสร้างสรรค์จะคิด
ได้เพียงทิศทางเดียว คือ เพื่อรู้ข่าวสาร เท่านั้น 
                    3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซึ่งมีประโยชน์ต่อ
การแก้ปัญหา ผู้ที่มีความยืดหยุ่นจะคิดดัดแปลงได้ไม่ซ้ ากัน 
           4. ความคิดละเอียดละออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็น
ขั้นตอน สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน หรือเป็นแผนงานที่สมบูรณ์ขึ้น ความคิดละเอียดลออ จัดเป็น
รายละเอียดที่น ามาตกแต่ง ขยายความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ขึ้น  
          อารี  รังสินันท์  (2532)  อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้โดยสรุปดังนี้ 
                       1. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างความคิดธรรมดาหรือ
ความคิดง่ายๆ ความคิดริเริ่มที่เรียกว่า Wild Idia เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
ความคิดริเริ่มเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่จ าเป็นต้องอาศัยจินตนาการผสม
กับเหตุผลแล้วหาทางท าให้เกิดผลงาน ผู้ที่มีความคิดริเริ่มเป็นคนกล้าคิด กล้าแสดงออก พร้อมทั้งกับ
ทดลอง ทดสอบความคิดนั้นอยู่เสมอ 
            2. ความคล่องตัว หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันเมื่อตอบปัญหาเรื่องเดียวกัน
ความคล่องในการคิดนี้มีความส าคัญต่อการแก้ปัญหาหลายๆ วิธี และต้องการน าวิธีการเหล่านั้นมา
ทดลองจนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้อง 
           3. ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ประเภท หรือแบบของความคิด แบ่งออกเป็น 
                     3.1 ความคิดยืดหยุ่น ที่เกิดขึ้นทันที เป็นความสามารถในการคิดอย่างอิสระให้ได้
ค าตอบหลายแนวทางในขณะที่คนทั่วไปจะคิดได้แนวทางเดียว 
               3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง เป็นความสามารถในการดัดแปลง ของสิ่ง
เดียวให้เกิดประโยชน์หลายด้าน 
           4. ความคิดละเอียดลออ เป็นลักษณะของความพยายามในการใช้ความคิด และ
ประสานความคิดต่างๆ เข้าด้วยกันเพื่อให้เกิดความส าเร็จ 
           ดังนั้นองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยทฤษฎีเกี่ยวกับสติปัญญา
และความคิด แต่ที่จะใช้เป็นแนวคิดในการศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์มี 3 ทฤษฎี คือ ทฤษฎี
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โครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด ทฤษฎีความคิดสองลักษณะ และทฤษฎีโมเดล ทฤษฎีที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวมาแล้ว คือ 
           Guilford  (1967 อ้างอิงจาก นันทนา ส าเภา.  เว็บไซต์ )  ได้แบ่งสมรรถภาพ 
ทางสมองออกเป็น 3 มิติ คือ 
         1. เนื้อหาที่คิด (Content) หมายถึง สิ่งเร้าหรือข้อมูลต่างๆ ที่สมองรับเข้าไปคิด 
มี 4 ประเภท ได้แก่ ภาพ สัญลักษณ์ ภาษา และพฤติกรรม 
                 2. วิธีการคิด (Operation) หมายถึง ลักษณะกระบวนการท างานของสมองแบบ
ต่างๆ มี 5 แบบ ได้แก่ ความรู้ความเข้าใจ ความจ า การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) การ
คิดแบบอเนกนัย และการประเมินผล 
                  3. ผลของการคิด (Product) เป็นผลของกระบวนการจัดกระท าของความคิดกับ
ข้อมูลเนื้อหา ผลิตผลของความคิดออกมาเป็นรูปแบบต่างๆ การแปลงรูป และการประยุกต์จากแบบ
ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ดนี้ 
           นิพาดา  เทวกุล  (2556)  มีแนวคิดว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะความคิดแบบ
อเนกนัย (Divergent Thinking) คือการคิดหลายๆ แง่หลายๆ ทาง คิดให้มากที่สุดเท่าที่จะนึกได้ เป็น
การมองปัญหาในแนวกว้างเหมือนกับแสงอาทิตย์ที่แผ่รัศมีออกรอบด้าน คนที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้น
จะเป็น 

     คนที่มีความคิดริเริ่ม (Originality)  คือมีความคิดที่แปลกใหม่ต่างจากความคิด
ธรรมดาของคนท่ัวๆ ไป 

      มีความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือมีความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลาย
ทิศทางหลายแง่หลายมุม 

      มีความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  คือสามารถคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว
ว่องไว รวดเร็ว และได้ค าตอบมากที่สุดในเวลาที่จ ากัด 

      มีความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือการคิดได้ในรายละเอียดเพ่ือขยายหรือ
ตกแต่งความคิดหลักให้ได้ความหมายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

          กิตติ์กาญจน์  ปฏิพันธ์  (2555)  มีแนวคิดว่า คนที่กล้าน าความเปลี่ยนแปลง กล้าคิด 
กล้าท า กล้าตัดสินใจ กล้าเสนอแนวคิดและวิธีการที่แปลกใหม่ คิดในสิ่งที่คนอ่ืนไม่คิด มองในสิ่งที่คนอ่ืน
ไม่มอง ท าในสิ่งที่คนอ่ืนไม่ท า เป็นคนอารมณ์ดี ยิ้มแย้มแจ่มใส มีสติสัมปชัญญะแม้จะตกอยู่ใน
สถานการณ์ที่กดดันและเลวร้ายแค่ไหน ก็สามารถมองโลกในแง่ดีได้ สามารถฟันฝ่าอุปสรรค นานัปการ 
มองวิกฤตเป็นโอกาสเสมอ คือลักษณะของบุคคลที่มีความคิดเชิงสร้างสรรค์ ผู้เขียนสามารถสรุป
คุณสมบัติที่เด่นชัดได้ดังต่อไปนี้ 

       1. มีความคิดริเริ่ม (Originality) เป็นบุคคลที่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งที่ แปลก
ใหม่ มีความกระตือรือร้น อยากรู้ อยากเห็น ชอบกระท าในสิ่งที่สลับซับซ้อน กล้าแสดงออก เชื่อมั่นใน
แนวคิดของตนเอง จะกล้าคิด กล้าเสี่ยง กล้าท้าทายต่อปัญหาและกล้ายืดอกยอมรับความผิดพลาด 
      2. มีความยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นบุคคลที่มีความสามารถในการคิดหาค าตอบได้
หลายแง่มุม ปรับเปลี่ยนความคิด การกระท า และวิธีการตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้อย่างชาญฉลาด 
เปิดหู เปิดตา เปิดใจ รับรู้และเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ที่เกิดข้ึนอยู่ตลอดเวลา 
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      3. มีความคิดคล่อง (Fluency) สามารถคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว 
ในระยะเวลาที่จ ากัด สามารถตัดสินใจได้อย่างถูกต้องแม่นย า ทันท่วงที แม้จะอยู่ในสถานการณ์ที่คับขัน 
มีความฉับไวในการตอบสนองต่อปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างดีเยี่ยม 

      4. มีความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นบุคคลที่สามารถคิดได้อย่าง 
ละเอียดลออ สุขุมรอบคอบ มีเหตุผล ตระหนักรู้ ตระหนักคิดไตร่ตรองอย่างเป็นระบบ ไม่มองข้าม
รายละเอียดเล็กๆ น้อยๆ ที่คนอื่นมองข้าม เป็นบุคคลที่มีความประณีต พิถีพิถันมองทุกรายละเอียด 

      5. มีความคิดเชิงบวก (Positive Thinking) เป็นบุคคลที่มีความคิดที่หลากหลายมิติ 
มองเห็นโอกาสในวิกฤติเสมอ มองตนเองและคนรอบข้างในแง่ดี สดชื่น ร่าเริง ยิ้มแย้มแจ่มใส มีอารมณ์
ขันแม้จะตกอยู่ในบรรยากาศที่ตึงเครียด กดดัน ชอบคิดบวกกับทุกๆ สิ่ง และกับทุกๆ คน มองความ
ผิดพลาดและความบกพร่องเป็นเรื่องธรรมดา เล็กน้อย สามารถเกิดข้ึนได้กับสามัญชนทั่วไปได้เสมอ  
 
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 3 คุณสมบัติบุคคลที่มีความคิดเชิงสร้างสรรค์ 

 
           3.1 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์  
         กระบวนการคิดสร้างสรรค์คือ วิธีคิดหรือกระบวนการท างานของสมองที่มีขั้นตอน
ต่างๆ ในการคิดแก้ปัญหาจนส าเร็จ ซึ่งมีหลายแนวคิด เช่น 
               Wallas ได้เสนอว่ากระบวนการของความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิดสิ่งใหม่ๆ
โดยการลองผิดลองถูก ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนคือ  

                    1.  ขั้นเตรียมการ คือการข้อมูลหรือระบุปัญหา 
              2. ขั้นความคิดก าลังฟักตัว คือการอยู่ในความสับสนวุ่นวายของข้อมูลที่
ได้มา 
                  3. ขั้นความคิดกระจ่างชัด คือขั้นที่ความคิดสับสนได้รับการเรียบเรียงและ
เชื่อมโยงเข้าด้วยกัน ท าให้เห็นภาพรวมของความคิด 
                        4. ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง คือขั้นที่รับความคิดเห็นจาก
สามขั้นแรกข้างต้นมาพิสูจน์ว่าจริงหรือถูกต้องหรือไม่ 
       Hutchinson มีความคิดคล้ายๆกันว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นกระบวนการ
เชื่อมโยงความรู้ที่มีอยู่เข้าด้วยกัน อันจะน าไปสู่การแก้ปัญหาใหม่ที่คิดใช้เวลาการคิดเพียงสั้นๆอย่าง
รวดเร็วหรือยาวนานก็อาจเป็นไปได้ โดยมีล าดับการคิดดังนี้ 
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        1. ขั้นเตรียมเป็นการรวบรวมประสบการณ์ มีการลองผิดลองถูกและตั้ง
สมมุติฐานเพ่ือแก้ปัญหา 
        2. ขั้นครุ่นคิดขัดข้องใจ เป็นระยะที่มีอารมณ์เครียด อันสืบเนื่องจากการ
ครุ่นคิดแต่ยังคิดไม่ออก 
        3. ขั้นของการเกิดความคิด เป็นระยะที่เกิดความคิดในสมอง เป็นการ
มองเห็นวิธีแก้ปัญหาหรือพบค าตอบ 
        4. ขั้นพิสูจน์ เป็นระยะการตรวจสอบประเมินผลโดยใช้เกณฑ์ต่างๆ เพ่ือ
ดูค าตอบที่คิดออกมานั้นเป็นจริงหรือไม่ 
                  Roger von Oech เจ้าของบริษัทความคิดสร้างสรรค์ในอเมริกาได้กล่าวถึง
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยแยกความคิดออกเป็น 2 ประเภทคือความคิดอ่อนและความคิดแข็ง ดังนี้ 
 
ตาราง 5 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของ Roger von Oech 
 

ความคิดอ่อน ความคิดแข็ง 
อุปมาอุปมัย หลักการ 

ความฝัน เหตุผล 
ความข าขัน ความแม่นย า 

ความคลุมเครือ ความสม่ าเสมอ 
การเล่น การท างาน 

การประมาณการ ความพอดิบพอดี 
ความใฝ่ฝัน ความเป็นจริง 
ความขัดแย้ง ตรงไปตรงมา 
การสังหรณ์ใจ การวิเคราะห์ 

โดยทั่วไป อย่างเฉพาะเจาะจง 
อย่างเด็ก อย่างผู้ใหญ่ 

 
     ความคิดแข็งนั้นจะมีค าตอบที่ถูกหรือผิดอย่างแน่นอน แต่ความคิดอ่อนนั้นอาจมีค าตอบที่

ถูกหลายอย่าง  ซึ่งฟอนโอชได้กล่าวถึงกระบวนการคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าประกอบด้วย 2 ขั้นตอนคือ 
กระบวนการเพาะตัวและกระบวนการปฏิบัติการ โดยกระบวนการเพาะตัวเป็นการสร้างความคิดใหม่ 
ในขณะทีก่ระบวนการปฏิบัติการเป็นการใช้ความคิดที่คิดขึ้นมาไปปฏิบัติงานจริง 

     ความคิดอย่างอ่อนเป็นสิ่งที่เหมาะสมส าหรับกระบวนการเพาะตัว ซึ่งเป็นระยะที่ก าลังมอง
หาความคิดใหม่ๆ เป็นการมองที่กว้างๆเพ่ือหาวิธีการต่างๆ มาใช้เพ่ือการแก้ปัญหา ส่วนความคิดอย่าง
แข็งนั้นมักใช้ในช่วงการปฏิบัติงานจริงๆ เมื่อต้องการประเมินความคิดและขจัดสิ่งต่างๆ ที่ไม่เกี่ยวข้อง
โดยตรงในการแก้ปัญหาออกไป ตรวจดูผลดีผลเสียและความเสี่ยงรวมทั้งการเตรียมที่จะเปลี่ยนความคิด
ให้เป็นการกระท าด้วย (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 
           3.2 อุปสรรคของความคิดสร้างสรรค์ 
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         อุปสรรคของความคิดสร้างสรรค์นั้นสามารถแยกได้เป็น 2 ประเภทคือ อุปสรรค
ภายนอกและอุปสรรคภายใน อุปสรรคภายนอกจะหมายถึง ข้อจ ากัดอันเกิดจากขนบธรรมเนียม
ประเพณีวัฒนธรรมและกฎเกณฑ์ของสังคมหรือสภาพแวดล้อมภายนอก ส่วนอุปสรรคภายในนั้นจะ
หมายถึง นิสัยใจคอ ท่าทีและทัศนคติของคนแต่ละคน 
  อุปสรรคภายนอกจะเกิดขึ้นในลักษณะเช่น  ธรรมเนียมที่ไม่เปิดโอกาสให้เด็กได้
ซักถามตามความอยากรู้อยากเห็น ธรรมเนียมของการชอบคิดตามอย่างกันซึ่งถ้าคิดแปลกจากคนอ่ืนจะ
ไม่เป็นที่ยอมรับของสังคม  ธรรมเนียมที่เน้นบทบาทความแตกต่างระหว่างเพศอย่างชัดเจนในเรื่องหน้าที่
ของหญิงและชาย  วัฒนธรรมสังคมให้ค่านิยมกับความส าเร็จและไม่ยอมรับความล้มเหลวท าให้คนไม่
กล้าทดลองท าสิ่งใหม่ๆ  การเน้นระเบียบและกฎเกณฑ์มากเกินไปถ้าเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กน้อยก็ถือเป็น
ความผิดซึ่งขาดความยืดหยุ่นท าให้ไม่กล้าแสดงความคิดสร้างสรรค์ออกมา 

  อุปสรรคภายในที่เกิดขึ้นจากตัวเราเองก็ได้แก่ ความกลัวที่จะถูกต าหนิติเตียนและ
หาว่าแปลก   ความเคยชินการคิดแบบเดิมที่เคยท าอยู่เป็นประจ า  การมีอคติหรือมีทัศนะที่คับแคบว่า
ค าตอบที่ถูกต้องมีเพียงค าตอบเดียว  ความเฉื่อยชาและอืดอาดในการเริ่มคิดเริ่มท าท าให้ขาดแรงกระตุ้น
ที่จะท าสิ่งใหม่ๆ  สรุปว่าถ้าเราต้องการจะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเราให้เกิดมากข้ึนก็ต้องพยายาม
ก าจัดอุปสรรคทั้งภายนอกและภายในทิ้งไปให้ได้มากที่สุด (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 

          3.3 การพัฒนาและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
         ในสมัยก่อนเราเชื่อกันว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นพรสวรรค์ที่ติดตัวคนบางคนมา
ตั้งแต่เกิด แต่พอมาถึงปัจจุบันที่เป็นยุคแห่งวิทยาการท าให้ความเชื่อดั้งเดิมที่มีเคยมีมาปรับเปลี่ยนไป 
เพราะนักจิตวิทยาส่วนใหญ่เห็นพ้องต้องกันว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นความสามารถที่มี อยู่ในตัว
มนุษย์ทุกคนตั้งแต่เกิด เพียงแต่มีการแสดงออกหรือมีพัฒนาการมากน้อยต่างกันไป และยังสามารถ
พัฒนาเพิ่มให้มีมากขึ้นด้วยการฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอ 
           การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์นั้นอาจท าได้ทั้งทางตรงโดยการสอนและฝึกอบรม 
และทางอ้อมก็สามารถท าได้ด้วยการจัดบรรยากาศสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมความเป็นอิสระในการเรียนรู้
อย่างเช่น  
       3.3.1 การส่งเสริมให้ใช้จิตนาการตนเอง 
       3.3.2 ส่งเสริมและกระตุ้นการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

             3.3.3 ยอมรับความสามารถและคุณค่าของคนอย่างไม่มีเงื่อนไข 
             3.3.4 แสดงให้เห็นว่าความคิดของทุกคนมีคุณค่า และน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
             3.3.5 ให้ความเข้าใจ เห็นใจและความรู้สึกของคนอ่ืน 
            3.3.6 อย่าพยายามก าหนดให้ทุกคนคิดเหมือนกัน ท าเหมือนกัน 
             3.3.6 ควรสนับสนุนผู้คิดค้นผลงานแปลกใหม่ได้มีโอกาสน าเสนอ 
             3.3.7 เอาใจใส่ความคิดแปลกๆของคนด้วยใจเป็นกลาง 
             3.3.8 ระลึกเสมอว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ต้องค่อยเป็นค่อยไปและ 

ใช้เวลา (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 
           3.4 เทคนิคการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นั้นมีเทคนิค
ที่ใช้กันอยู่หลายวิธีการด้วยกันอันได้แก่ 
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      3.4.1 การระดมสมอง (Brainstorming) เป็นเทคนิคเพ่ือรวบรวมทางเลือกและ 
การแก้ปัญหา โดยให้โอกาสในการคิดอย่างอิสระที่สุดและไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์ ใดๆ ระหว่างการคิด 
เพราะการวิพากษ์วิจารณ์จะเป็นการขัดขวางความคิดสร้างสรรค์ 

         3.4.2 การปลูกฝังความกล้าที่จะท าสิ่งสร้างสรรค์ เป็นเทคนิคที่ใช้การตั้งค าถาม
ง่ายๆ เพ่ือให้ให้คิดโดยจัดให้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เป็นที่ยอมรับของผู้อ่ืน เมื่อฝึกฝนมากเข้าก็จะช่วยใน
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้มีมากขึ้น 

         3.4.3 การสร้างความคิดใหม่ เป็นอีกเทคนิคหนึ่งโดยใช้การแจกแจงวิธีการใน
การแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่งมาให้ได้ 10 วิธีการ จากนั้นก็แบ่ง 10 วิธีการที่ได้ออกเป็นวิธีการย่อยๆ ลงไป
อีก เพ่ือให้ได้ทางเลือกหรือค าตอบที่ดีที่สุด 

         3.4.4 การตรวจสอบความคิด เป็นเทคนิคที่ใช้การค้นหาความคิดหรือแนวทางที่
ใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ โดยการตรวจสอบความคิดของผู้ที่เคยท าไว้แล้ว (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 
           3.5 ปัจจัยที่น าไปสู่ความคิดเชิงสร้างสรรค์  
  การเป็นคนที่มีความเรียบง่ายในการด ารงชีวิตเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญที่จะน าไปสู่การมี
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ท่ีทรงพลังและมีอานุภาพในขณะเดียวกันการเป็นคนอารมณ์ดี มีความสุขุมลุ่มลึก
ก็เป็นปัจจัยที่น าไปสู่ความคิดเชิงสร้างสรรค์ซึ่งสามารถสรุปปัจจัยได้ดังต่อไปนี้  
            1. การเปิดใจกว้าง รับรู้และเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ด้วยการแสวงหาความรู้ใหม่ๆ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับนักปราชญ์ การไม่ตกอยู่ภายใต้กฎเกณฑ์ กฎระเบียบข้อบังคับหรืออิทธิพลใดๆ 
การเปิดหู เปิดตา เหมือนกับการเปิดประสาทสัมผัสแห่งการรับรู้ทุกส่วนจะทาให้ตื่นตา ตื่นใจ ทาให้เกิด
มโนภาพและจินตนาการ ก่อเกิดพลังแห่งความคิด เชิงสร้างสรรค์  
            2. การเลี้ยงดูการมีครอบครัวที่ให้ความรัก ความอบอุ่น มีบรรยากาศแบบมี
ส่วนร่วมในการคิด การสนับสนุนความคิดใหม่ๆ อยู่เสมอไม่เผด็จการด้านความคิด ให้อิสระและเป็ น
ประชาธิปไตย เมื่อท าผิดพลาดหรือบกพร่องก็ให้โอกาสไม่ท าโทษหรือดุด่า ถ้าพ่อแม่รู้จักให้อภัยลูกอยู่
เสมอก็จะบ่มเพาะให้ลูกรู้จักให้อภัยคนอ่ืนที่ทาผิดพลาดกับตัวเองการมีระเบียบ กฎเกณฑ์ เงื่อนไขในการ
เลี้ยงดูที่จริงจังกับชีวิตมากเกินไป จะทำให้ชีวิตขาดความสุข สนุกสนาน และขาดพัฒนาการที่ก่อเกิด
ความสร้างสรรค์อันที่ควรจะเกิดข้ึน ถ้ามีผู้ปกครองที่มีวุฒิภาวะทางอารมณ์ มีสติ ปลอบใจตนเองและคน
ในครอบครัวให้มีก าลังใจทั้งยามทุกข์และยามสุข รู้จักปล่อยวางมองทุกๆ อย่างเป็นเรื่องธรรมดาก็จะ
ส่งผลให้ลูกมีความสุขและมีความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
            3. สภาพแวดล้อม ทั้งที่บ้าน ที่ท างาน และบรรยากาศรอบ ๆ ตัว ถ้าเป็น
บรรยากาศที่เงียบสงบจะท าให้มีสติ มีสมาธิ การสร้างบรรยากาศแห่งความไว้วางใจ จริงใจ ให้อิสระ 
เสรีภาพในการคิด การพูด และการท า การอยู่ในสภาพแวดล้อมที่ ห้อมล้อมไปด้วยบุคคลที่ประสบ
ความส าเร็จหรือมีความคิดที่สร้างสรรค์แปลกใหม่ ซึ่งจะเป็นแรงกระตุ้นให้มีความคิดเชิงสร้างสรรค์  
             4. ประสบการณ์ หมายความรวมทั้งประสบการณ์ทางตรงที่เกิดกับตัวเอง และ
ประสบการณ์ทางอ้อมที่เกิดกับสังคมและคนรอบข้าง ประสบการณ์ทั้งเรื่องดีและร้าย ทั้งจากการได้รับรู้ 
สัมผัส และจากการได้ยิน ได้ฟัง จากนั้นน ามาผสม ผสาน บูรณาการ ไตร่ตรองอย่างมีสติ รอบคอบและ
ชาญฉลาด น าไปสู่ความคิดใหม่ๆ (กิตติ์กาญจน์  ปฏิพันธ์.    2555) 
           3.6 การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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         กิลฟอร์ด ได้กล่าวถึงบุคลิกภาพของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ว่า จะต้องมีความฉับ
ไวที่รู้ปัญหาและมองเห็นปัญหา มีความว่องไวและสามารถจะเปลี่ยนความคิดใหม่ๆได้ง่าย ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าการแก้ปัญหาเป้นกิจกรรมที่ส าคัญยิ่งของชีวิตที่ต้องท าให้ส าเร็จลุล่วงจึงจะท าให้ชีวิตสามารถ
ด าเนินไปได้อย่างมีความสุข ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดย
ปกติคนเราทั่วไปมักเลือกวิธีการที่จะเลี่ยงปัญหามากกว่าการเผชิญปัญหา  ซึ่งถ้าคนเรารู้จักที่จะเรียนรู้
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก็จะมีชีวิตที่สนุกสนานร่าเริงและความสุขมากยิ่งข้ึน 
           การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นประกอบไปด้วยกระบวนการคิด 4 ขั้นตอน คือ 
       1) การค้นหาความหมายของปัญหา  ขันตอนนี้จะมีความส าคัญมาก เพราะถ้า
เรารู้ว่าอะไรคือปัญหาที่แท้จริง ก็สามารถหาหนทางในการแก้ได้ตรงมากขึ้น อีกทั้งท าให้เกิดความมั่นใจ
มองเห็นปัญหาได้ทะลุปรุโปร่ง อันจะท าให้ได้ค าตอบที่ชัดเจนและเป็นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้วย 

            2) การเปิดใจกว้างเพ่ือน าไปสู่วิธีการแก้ไขปัญหา นักคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์จะท าการคัดเลือกความคิดเห็นและข้อมูลต่างๆ ไว้เป็นจ านวนมากก่อนที่จะพิสูจน์แยกแยะให้
ได้ความคิดเห็นที่ดีที่สุด ดังนั้นคนเราจึงต้องแสวงหาและเปิดประตูสู่ความคิดไม่ว่าจะเป็นจากการอ่าน 
การสังเกตและการท างานร่วมกัน 

            3) การพิสูจน์แยกแยะให้ได้ความคิดเห็นที่ดีที่สุด  การคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์นั้นมักต้องใช้วิธีแก้ปัญหาหรือค าตอบที่ดีกว่าหรือมากกว่าวิธีการแก้ปัญหาหรือค าตอบที่ได้มา
ครั้งแรกเพียงอย่างเดียว เพราะความคิดเห็นและข้อมูลที่ส าคัญๆนั้นมีอยู่อย่างมากมาย จึงจ าเป็นที่
จะต้องพยายามให้ได้มาซึ่งความคิดเห็นที่ดีที่สุดโดยการแยกแยะและคัดเลือกออกมาเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ดี
ที่สุด 

            4) การเปลี่ยนความคิดเห็นให้เป็นการกระท า จุดมุ่งหมายส าคัญของการ
แก้ปัญหาก็คือการเปลี่ยนแปลงความคิดเห็นไปสู่การปฏิบัติจริง คนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์แต่ไม่
เคยน าไปสู่การปฏิบัติ  ซึ่งกระบวนการคิดสร้างสรรค์นั้นไม่ได้จบลงแค่คิดในใจ การเปลี่ยนความคิดไปสู่
การปฏิบัตินั้นต้องเอาชนะอุปสสรคหลายอย่าง เช่นความไม่มั่นใจในตัวเอง ความขลาดกลัว และต้องมี
ความมุ่งมั่นเด็ดเดี่ยวในความเพียรไม่ว่าจะใช้เวลานานสักเท่าใด ก็จะไม่แปรเปลี่ยนความคิดสร้างสรรค์ที่
ได้เพาะตัวเป็นรูปร่างและติดตามจนกระท่ังเกิดความสมบูรณ์ในทางปฏิบัติ (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 
 4. ประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ 
      4.1 ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลง ท าให้เกิดแนวทางใหม่ๆในการด าเนินชีวิตและหนทาง
ใหม่ๆ    ในการแก้ปัญหาชีวิตและการท างาน 
      4.2 ก่อให้เกิดความสนุก เป็นธรรมดาของมนุษย์ที่ต้องค้นหาวิธีการคิดใหม่ๆ ขึ้นมา
ทดแทนความคิดเก่าๆ ส าหรับโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การที่มนุษย์ต้องคิดอะไรใหม่ๆ อยู่
เสมอย่อมเปน็เรื่องสนุกเพราะท าให้ชีวิตไม่จ าเจ 
      4.3 พัฒนาสมองของคนให้มีความฉลาดเฉียบคม การฝึกการคิดหรือพยายามคิดเรื่องที่
แปลกๆใหม่ๆ เป็นประจ า จะท าให้เกิดความเฉียบแหลมในการคิดแก้ปัญหาต่างๆ เพ่ิมข้ึน 
      4.4 สร้างความเชื่อมั่น ความน่านับถือและความพอใจในตัวเองขึ้นมา เมื่อใดก็ตามที่เรา
พัฒนาขีดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์จนสามารถเผชิญหน้าและแก้ปัญหาต่างๆ ได้อย่างราบรื่น ก็
จะกลายเป็นผู้น าทางด้านความคิดและเกิดความภูมิใจในตนเอง 
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      นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ยังช่วยยกระดับความสามารถ ความอดทนและความคิด
ริเริ่ม ของผู้น าให้เพ่ิมมากขึ้นและยังเป็นการพัฒนาความสนใจในงาน พัฒนาการใช้เวลาว่างให้เป็น
ประโยชน์และพัฒนาชีวิตให้ทันสมัยมากข้ึน (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 
 5. วิธีการประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
      การประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์แนวหนึ่งสามารถพิจารณาจาก
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ที่นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงสองท่านคือ Guilford  (1967 :  145-
147) และ Torrance  (1973  :  91-95)  ได้เสนอองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ที่มีลักษณะร่วมกัน 
3 ลักษณะคือ 
            1) ความคล่องในการคิด (Fluency) หมายถึง เป็นความสามารถในการคิด 
ได้หลากหลายในปริมาณมาก เพ่ือสนองต่อสถานการณ์ปัญหาหรือค าถามอ่ืนๆ 
     2) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง เป็นความสามารถในการกระท า 
ต่อปัญหาได้หลายประเภทและหลายทิศทาง 
     3) ความคิดริเริ่ม (Originality) เป็นความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิด
ดั้งเดิมหรือแตกต่างไปจากความคิดของผู้อ่ืน หรือเป็นการรวมกันของความคิดที่ไม่มีความสัมพันธ์กันมา
ก่อนในด้านความคิดหรือการกระท า 
      จากองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาดังกล่าว ดังนั้นการประเมินผล
จึงควรประเมินจากหลักฐานที่แสดงถึงการกระท าทางคณิตศาสตร์ตามองค์ประกอบ ซึ่งผู้สอนสามารถ
สังเกตได้จากการตอบค าถามของผู้เรียน การท าแบบฝึกหัด การท างานภาคปฏิบัติ และการท าโครงงาน
คณิตศาสตร์ ตลอดจนการทดสอบจากเครื่องมือวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ (พร้อมพรรณ 
อุดมสิน.    2549  :  149-150) 
           ส านักทดสอบทางการศึกษา  (2529) ได้ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ โดยให้ถือเกณฑ์พิจารณาค าตอบที่อยู่ลักษณะเป็นการคิดหลายทาง (Divergent Thinking) 
ตามแบบของกิลฟอร์ด (Guilford) คือ 
        1) ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง คะแนนที่ได้จากการนับจ านวน
ค าตอบทั้งหมดที่แตกต่างกันให้คะแนนค าตอบละหนึ่งคะแนน และไม่ค านึงถึงว่าค าตอบเหล่านี้จะไปซ้ า
กับค าตอบของคนอ่ืนหรือไม่ 
        2) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง คะแนนที่ได้จากการนับจ านวน
ค าตอบที่ไม่อยู่ในทิศทางเดียวกัน หรือค าตอบที่อยู่ในประเภทที่แตกต่างกัน โดยให้คะแนนค าตอบละ
หนึ่งคะแนน และไม่ค านึงว่าค าตอบเหล่านี้จะไปซ้ ากับคนอ่ืนหรือไม่ 
        3) ความคิดริเริ่ม (Originality) ให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่ของค าตอบตาม 
วิธีการครอพเลย์ ค าตอบใดที่กลุ่มตัวอย่างตอบซ้ ากันมากๆ ก็ให้คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย ถ้าค าตอบยิ่ง
ซ้ ากับคนอ่ืนน้อยหรือไม่ซ้ าคนอื่นเลย ก็จะได้คะแนนมากขึ้น เกณฑ์การให้คะแนนยึดหลักดังนี้ 
                 ค าตอบซ้ า ร้อยละ 12 ขึ้นไปให้ 0 คะแนน 
                ค าตอบซ้ า ร้อยละ 6-11 ให้ 1 คะแนน 
       ค าตอบซ้ า ร้อยละ 3-5 ให้ 2 คะแนน 
       ค าตอบซ้ า ร้อยละ 2 ให้ 3 คะแนน 
       ค าตอบซ้ า ไม่เกินร้อยละ 1 ให้ 4 คะแนน 



59 
 

           ฉะนั้นถ้าจะให้คะแนนความคิดริเริ่มก็ต้องใช้วิธีนับความถ่ีของค าตอบของกลุ่ม โดยขีด
เป็นรอยความถี่จนครบทุกๆ คนจึงตรวจสอบความถี่นั้นเทียบกับเกณฑ์ข้างต้นแล้วให้คะแนน 
 6. รูปแบบการเรียนการสอนแบบคิดสร้างสรรค์  
      รูปแบบการเรียนการสอนนี้มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความคิดที่แตกต่างไปจากเดิม ผู้เรียนได้มี
โอกาสในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อน และถ้าหากวิธีการแก้ปัญหานั้นมาจากหลายคน ซึ่ง
แต่ละคนก็ล้วนแล้วแต่เป็นบุคคลที่มีประสบการณ์การช่วยกันแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์
ดังกล่าวแล้ว ก็จะยิ่งท าให้ได้วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การเรียนการ
สอนจึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาด้วยวิธีการคิดที่หลากหลาย แปลกใหม่ไม่ซ้ าเดิม (อาภรณ์  
ใจเที่ยง.    2546  :  156-157) ดังนี้ 
  1) การเปรียบเทียบทางตรง (Direct analogy) เป็นการเปรียบเทียบแบบง่ายๆ 
ระหว่างสิ่งของสองสิ่ง ความคิดสองความคิด สิ่งที่น ามาเปรียบเทียบกันจะเป็นอะไรก็ได้ที่เราต้องการ
เปรียบเทียบ เช่น คน พืช สิ่งของ สถานที่ ความคิด หรืออ่ืนๆ การเปรียบเทียบชนิดนี้ช่วยให้ผู้เรียน
มองเห็นบทเรียนในแนวทางและความคิดใหม่ๆ เช่น เปรียบเทียบการเขียนจดหมายกับหนอน การเขียน
จดหมายกับเมฆ เป็นต้น 
     2) การเปรียบเทียบแบบบุคคล (Personal analogy) เป็นการเปรียบเทียบโดยเอา
ตัวผู้เรียนไปเป็นบางสิ่งบางอย่างที่ผู้สอนยกขึ้นมา การเปรียบเทียบเช่นนี้ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
บทเรียน มองเห็นบทเรียนเป็นสิ่งไม่ไกลจากตัว มองเห็นแนวในการคิดสร้างสรรค์จากฐานความคิดของ
ตัวเอง และฐานความคิดจากสิ่งที่เปรียบเทียบ ตัวอย่างการเปรียบเทียบแบบบุคคล เช่น สมมติให้ผู้เรียน
เป็นรถไฟ เป็นหนอน หรือเป็นเมฆ แล้วรู้สึกอย่างไร 
     3) การเปรียบเทียบคู่ค าขัดแย้ง (Compressed conflict) เป็นการเปรียบเทียบ
ชนิดหนึ่งที่น าเอาค าท่ีขัดแย้งกันสองค ามาสร้างเป็นค าใหม่และเป็นความคิดรวบยอดใหม่ ซึ่งลักษณะการ
สอนแบบนี้เป็นรูปแบบที่ผู้เรียนมีอิสระในการคิดอย่างเต็มที่ ในการที่จะน าค าเพ่ือมาเปรียบเทียบในแต่
ละข้ันตอน ดังนั้น ผู้สอนจึงควรเปิดโอกาสให้อิสระกับผู้เรียนในการคิดแก้ปัญหา 
           ชนาธิป  พรกุล  (2543  :  179-181)  ได้สรุปว่า การกระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ 
ผู้สอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการสรุปอ้างอิง รู้จักคิดเองได้ โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสืบเสาะหรือ
ค้นพบ การสรุปอ้างอิงที่แสดงการสร้างสรรค์มี 3 ประเภท คือ  
       1) การขยายความของมโนทัศน์ ประเภท หรือลักษณะ เช่น ผู้สอนบอกลักษณะของ
สิ่งของที่ถูกต้องและไม่ถูกต้อง ผู้เรียนใช้วิธีการสรุปอ้างอิงบอกความหมายของสิ่งของนั้นได้ 
       2) การขยายความของสาเหตุ เช่น อะไรคือสาเหตุของสงครามโลกครั้งที่ 2 
       3) การขยายความของข้อมูลเดิม เช่น การสรุปอ้างอิงเกี่ยวกับผลกระทบของ
เหตุการณ์โดยใช้เหตุการณ์ในอดีตมาช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหา 
           ทิศนา แขมมณี  (2551  :  252-253)  ได้เสนอกระบวนการเรียนการสอนตาม
รูปแบบการเรียนการสอนแบบคิดสร้าวสรรค์ ดังนี้ 
       ขั้นที่ 1 ขั้นน า ผู้สอนให้ผู้เรียนท างานต่างๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนท า เช่น ให้เขียน 
บรรยาย เล่า ท า แสดง วาดภาพ สร้าง ปั้น เป็นต้น ผู้เรียนท างานนั้นๆ ตามปกติที่เคยท า เสร็จแล้วให้
เก็บผลงานไว้ก่อน 
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       ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง ผู้สอนเสนอค าคู่ให้
ผู้เรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอลกับมะนาว เหมือนหรือแตกต่างกัน
อย่างไร ค าคู่ที่ผู้สอนเลือกมาควรมีลักษณะที่สัมพันธ์กันกับเนื้อหาหรืองานที่ผู้เรียนท าในขั้นที่ 1 ผู้สอน
เสนอค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบหลายๆ คู่ และจดค าตอบชองผู้เรียนไว้บนกระดาน 
       ขั้นที่ 3 ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ ผู้สอนให้ผู้เรียน
สมมติตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และแสดงความรู้สึกออกมา เช่น ถ้าเปรียบเทียบผู้เรียนเป็นรถยนต์แล้วจะ
รู้สึกอย่างไร ผู้สอนจดค าตอบชองผู้เรียนไว้บนกระดาน 
       ขั้นที่ 4 ขั้นการสร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้ผู้เรียนน าค าหรือวลีที่ได้จากการ
เปรียบเทียบในขั้นที่ 2 และ 3 มาประกอบกันเป็นค าใหม่ที่มีความหมายขัดแย้งกันในตัวเอง เช่น ไฟเย็น 
น้ าผึ้งขม มะนาวหวาน เป็นต้น  
       ขั้นที่ 5 ขั้นการอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันอธิบาย
ความหมายของค าคู่ขัดแย้งได้ 
       ขั้นที่ 6 ขั้นการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งาน ผู้สอนให้ผู้เรียนน างานที่ท าไว้เดิม
ในขั้นที่ 1 ออกมาทบทวนใหม่ และลองเลือกน าความคิดที่ได้มาใหม่จากกิจกรรมขั้นที่ 5 มาใช้ในงาน
ของตน ท าให้งานของตนมีความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน 
           รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์เป็นรูปแบบที่มีความหลากหลาย 
ผู้สอนจะต้องมีความอดทน และรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน ซึ่งแต่ละคนย่อมมีวิธีคิดไม่เหมือนกัน และ
ในการที่ผู้เรียนจะเกิดความคิดนั้นๆ ได้ จะต้องอาศัยบรรยากาศในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เพราะบางคนอาจเกิดความคิดและเข้าใจเมื่อมีกิจกรรมที่เร้าใจ หรือบางคนอาจจะ
เกิดความคิดและเข้าใจเมื่ออยู่ในสภาวะเงียบๆ ก็ได้ (วีณา  ประชากูล  และประสาท  เนืองเฉลิม.     
2559  :  72-74) 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      Good  (1973  :  7)  ได้ ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ว่า เป็นการเข้าถึงความรู้ 
(Knowledge Attained) หรือการพัฒนาทักษะในการเรียน ซึ่งอาจพิจารณาได้จากคะแนนของ
แบบทดสอบท่ีก าหนดให้ หรืองานที่ผู้สอนมอบหมายให้ท า หรือพิจารณาทั้งสองอย่าง 
      Mehren  (1976 : 73)  ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง ความรู้
ทักษะและสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ของผู้ เรียนต่อการเรียน แต่ละวิชาซึ่งสามารถวัดได้จาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      Eysenck  and  others  (1972  :  16)  ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า 
หมายถึง ระดับ (Degree) ของความส าเร็จที่ได้จากการท างานหรือ ผลการใช้ความสามารถทาง
สติปัญญา หรือความสามารถทางด้านร่างกาย 
      Wolman  (1973  :  5)  ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง ระดับ
ของความส าเร็จหรือเรื่องทั่วไป หรือระดับของความช านาญ อันเนื่องมาจากการได้รับความรู้ทางวิชาการ 
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      Reber  (1985  :  5)  ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง ระดับ
ความสามารถทางวิชาการของบุคคล ซึ่งสามารถวัดได้โดยใช้แบบสอบถามมาตรฐาน 
      ไพศาล  หวังพานิช  (2526  :  86) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือ
ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา เกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และประสบการณ์
การเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกอบรม หรือจากการสอน การวัดผลสัมฤทธิ์ซึ่งเป็นการตรวจสอบระดับ
ความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้ความสามารถเท่าใด 
      อารมณ์  เพชรชื่น  (2527  :  46) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า 
หมายถึง ผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอนการฝึกฝน หรือประสบการณ์ต่างๆ ทั้งที่โรงเรียน ที่บ้านและ
สิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ ซึ่งประกอบด้วยความสามารถทางสมอง ความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่างๆ 
      สุรชัย  ขวัญเมือง  (2522  :  12)  ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง 
ความรู้ที่ได้รับจากการสอน หรือทักษะที่ได้พัฒนาขึ้นตามล าดับขั้นในวิชาต่างๆ ที่ได้เรียนมาแล้วใน
สถานศึกษา 
      อารีย์  วชิรวราการ  (2542  :  143)  ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า 
หมายถึง ผลที่เกิดข้ึนจากการเรียนการสอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่างๆ ทั้งในโรงเรียน ที่บ้านและ
สิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ แต่คนส่วนมากเข้าใจว่าผลสัมฤทธิ์เกิดจากการเรียนการสอนแต่ภายในโรงเรียน และ
มองแต่ในแง่ความรู้ความเข้าใจเท่านั้น แต่ในทางที่เป็นจริงแล้วความรู้สึก ค่านิยม  ก็เป็นผลจากการ
ฝึกสอนและอบรม ซึ่งนับเป็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย 
      กล่าวโดยสรุป ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นผลที่เกิดจากการเรียนการสอนโดยวิธีต่างๆ ที่
เกิดจากการฝึกฝน หรือจากประสบการณ์ ความรู้ ความเข้าใจของตัวผู้เรียนจากที่ได้เรียนมา ว่ามีระดับ
ความสามารถมากน้อยยิ่งข้ึนเพียงใด โดยการวัดจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2. ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      สมนึก  ภัททิยธนี  (2544  :  78-82)  ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนว่าหมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่าน
มาแล้ว ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน แต่เนื่องจากครู
ต้องท าหน้าที่วัดผลนักเรียน คือเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ตนได้สอน ซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับ
แบบทดสอบที่ครูสร้างและมีหลายแบบแต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบดังนี้ 
            1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or essay Test) ลักษณะทั่วไป 
เป็นข้อสอบที่มีเฉพาะค าถาม แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และ
ข้อคิดเห็นแต่ละคน 
            2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด (True-false Test) ลักษณะทั่วไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกา
ถูก-ผิด คือข้อสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมาย
ตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 
            3. ข้ อสอบแบ บ เติ มค า  (Completion Test) ลั กษณ ะทั่ ว ไป เป็ น ข้ อสอบที่
ประกอบด้วยประโยคหรือข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงใน
ช่องว่างที่เว้นไว้นั้น เพ่ือให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 
            4. ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ (Short Answer Test) ลักษณะทั่วไป ข้อสอบประเภทนี้
คล้ายกับข้อสอบแบบเติมค า แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ 
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(ข้อสอบเติมค าเป็นประโยคท่ียังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบที่ต้องการจะสั้นและ
กะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
            5. ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching Test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิด
หนึ่งโดยมีค าหรือข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง 
(ตัวยืน) จะคู่กับค า หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่
ผู้ออกข้อสอบก าหนดไว้ 
            6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ลักษณะทั่วไป ข้อสอบแบบ
เลือกตอบนี้จะประกอบด้วย 2 ตอน ตอนน าหรือค าถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในตอนเลือกนี้
จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือกที่เป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามที่ก าหนดให้นักเรียน
พิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืนๆ และค าถามแบบ
เลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน ดูเผินๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมดแต่ความจริงมีน้ าหนัก
ถูกมากน้อยต่างกัน 
      ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ  (2538  :  146)  ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนหลังจากที่ได้เรียนไปแล้วซึ่ง
มักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียนปฏิบัติจริง ซึ่งแบ่ง
แบบทดสอบประเภทนี้เป็น 2 ประเภท คือ 
  1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อค าถามที่ครูเป็นผู้สร้างขึ้น เป็นข้อ
ค าถามที่เกี่ยวกับความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียน เป็นการทดสอบว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหน
บกพร่องในส่วนใดจะได้สอนซ่อมเสริม หรือเป็นการวัดเพ่ือดูความพร้อมที่จะเรียนในเนื้อหาใหม่ ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับความต้องการของครู 
       2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่สร้างขึ้นจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ
สาขาวิชา หรือจากครูที่สอนวิชานั้น แต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้ง จนมีคุณภาพดีจึงสร้าง
เกณฑ์ปกติของแบบทดสอบนั้น สามารถใช้หลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของการเรียนการ
สอนในเรื่องใดๆ ก็ได้ แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือด าเนินการสอบบอดถึงวิธีการ และยังมีมาตรฐาน
ในด้านการแปลคะแนนด้วย 
      ทั้งแบบทดสอบของครูและแบบทดสอบมาตรฐาน จะมีวิธีการในการสร้างข้อค าถามที่
เหมอืนกัน เป็นค าถามที่วัดเนื้อหาและพฤติกรรมในด้านต่างๆ ทั้ง 4 ด้านดังนี้ 
           1. วัดด้านการน าไปใช้ 
           2. วัดด้านการวิเคราะห์ 
           3. วัดด้านการสังเคราะห์ 
           4. วัดด้านการประเมินค่า 
      โดยสรุป ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ แบบทดสอบท่ีครูผู้สอน
ใช้ในการวัดความรู้ตามจุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
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 3. องค์ประกอบของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      ปริยทิพย์  บุญคง  (2546  :  8)  ได้กล่าวถึงตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ในโรงเรียนนั้นประกอบด้วย 
            1. พฤติกรรมด้านความรู้ ความคิด หมายถึง ความสามารถทั้งหลายของผู้เรียน 
ซึ่งประกอบด้วยความถนัด และพ้ืนฐานเดิมของผู้เรียน 
            2. คุณลักษณะทางด้านจิตวิทยา หมายถึง สภาพการณ์หรือแรงจูงใจที่จะท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ใหม่ ได้แก่ ความสนใจ เจตคติที่มีต่อเนื้อหาวิชาเรียน โรงเรียนและระบบการเรียน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง ลักษณะคุณภาพ 
            3. คุณภาพการสอน ซึ่งได้แก่ การได้รับค าแนะน า การมีส่วนในการเรียนการสอน
การเสริมแรงจากครู การแก้ไขข้อผิดพลาด และรู้ผลว่าตนเองกระท าได้ถูกต้องหรือไม่ 
       ปริยทิพย์  บุญคง  (2546  :  9)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในโรงเรียนนั้นประกอบด้วย 
            1. คุณลักษณะของผู้เรียน ได้แก่ ความพร้อมทางสมอง และความพร้อมทาง
สติปัญญา ความพร้อมทางด้านร่างกายและความสามารถทางด้านทักษะของร่างกาย คุณลักษณะทาง
จิตใจ ซึ่งได้แก่ ความสนใจ แรงจูงใจ เจตคติและค่านิยม สุขภาพ ความเข้าใจเกี่ยวกับตนเอง ความเข้าใจ
ในสถานการณ์ อายุ เพศ 
            2. คุณลักษณะของผู้สอน ได้แก่ สติปัญญา ความรู้ในวิชาที่สอน การพัฒนาความรู้
ทักษะทางร่างกาย คุณลักษณะทางจิตใจ สุขภาพ ความเข้าใจเกี่ยวกับตนเอง ความเข้าใจในสถานการณ์ 
อายุ เพศ 
            3. พฤติกรรมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนจะต้องมี
พฤติกรรมที่มีความเป็นมิตรต่อกัน เข้าอกเข้าใจ ความสัมพันธ์กันดีมีความรู้สึกที่ดีต่อกัน 
       4. คุณลักษณะของกลุ่มผู้เรียน ได้แก่ โครงสร้างของกลุ่ม ตลอดจนความสัมพันธ์
ของกลุ่ม เจตคติ ความสามัคคี และภาวะผู้น าและผู้ตามท่ีดีของกลุ่ม 
       5. คุณลักษณะของพฤติกรรมเฉพาะตัว ได้แก่ การตอบสนองต่อการเรียนการมี
เครื่องมือและอุปกรณ์พร้อมในการเรียน ความสนใจต่อบทเรียน 
       6. แรงผลักดันภายนอก ได้แก่ บ้าน มีความสัมพันธ์ระหว่างคนในบ้านดีสิ่งแวดล้อม
ดีมีวัฒนธรรมและคุณธรรมพ้ืนฐานดี เช่น ขยันหมั่นเพียร ความประพฤติดี 
      ปริยทิพย์  บุญคง  (2546  :  10)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไว้ดังนี้ 
         1. ด้านคุณลักษณะการจัดระบบในโรงเรียน ตัวแปรด้านนี้จะประกอบด้วยขนาด
โรงเรียน อัตราส่วนนักเรียนต่อครู อัตราส่วนนักเรียนต่อห้องเรียน ซึ่งตัวแปรเหล่านี้มีความสัมพันธ์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       2. ด้านคุณลักษณะของครู ตัวแปรทางด้านคุณลักษณะของครูประกอบด้วย
ประสบการณ์ อายุ วุฒิภาวะของครู การฝึกอบรมของครู จ านวนวันลาของครู จ านวนคาบที่สอนในหนึ่ง
สัปดาห์ ความเอาใจใส่ในหน้าที่ ทัศนคติเกี่ยวกับนักเรียน ซึ่งตัวแปรเหล่านี้มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
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       3. ด้านคุณลักษณะของนักเรียน ประกอบด้วยตัวแปรเกี่ยวกับตัวนักเรียน เช่น เพศ 
อายุ สติปัญญา การเรียนพิเศษ การได้รับความช่วยเหลือเกี่ยวกับการเรียน สมาชิกในครอบครัว  ระดับ
การศึกษาของบิดามารดา อาชีพของผู้ปกครอง ความพร้อมในเรื่องอุปกรณ์การเรียน ระยะทางไปเรียน 
การมีอาหารกลางวันรับประทาน ความเอาใจใส่ต่อการเรียน ทัศนคติต่อการเรียนการสอน ฐานะทาง
ครอบครัว การขาดเรียน การเข้าร่วมกิจกรรมที่ทางโรงเรียนจัดขึ้น ตัวแปรเหล่านี้ก็มี ความสัมพันธ์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       4. ด้านภูมิหลังทางเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมของนักเรียน การศึกษา
เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสภาพเศรษฐกิจสังคมกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนส่วนใหญ่เป็นการศึกษาใน
ต่างประเทศ ซึ่งประกอบด้วยตัวแปร เช่น ขนาดครอบครัว ภาษาท่ีพูดในบ้าน ถิ่นฐานที่ตั้งของบ้าน 
           กล่าวโดยสรุปองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ที่ดีมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์
หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
 
ความพึงพอใจ 
 
 1. ความหมายของความพึงพอใจ 
      พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน  (2542)  ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า พึง
พอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 
      ดิเรก  ฤกษ์สาหร่าย  (2528)  กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติทางบวกของ
บุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เป็นความรู้สึกหรือทัศนคติที่ดีต่องานที่ท าของบุคคลที่มีต่องานในทางบวก 
ความสุขของบุคคลอันเกิดจากการปฏิบัติงานและได้รับผลเป็นที่ พึงพอใจ ท าให้บุคคลเกิดความ
กระตือรือร้น มีความสุข ความมุ่งมั่นที่จะท างาน มีขวัญและมีก าลังใจ มีความผูกพันกับหน่วยงาน มี
ความภาคภูมิใจในความส าเร็จของงานที่ท า และสิ่งเหล่านี้จะส่งผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิ ผลใน
การท างานส่งผลต่อถึงความก้าวหน้าและความส าเร็จขององค์การอีกด้วย 
      วิรุฬ  พรรณเทวี  (2542)  กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์ที่
ไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะมีความคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวังหรือมี
ความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกันข้ามอาจผิดหวัง
หรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ตั้งใจไว้ว่าจะมี
มากหรือน้อย  
      ฉัตรชัย  คงสุข  (2535)  กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึงความรู้สึกหรือทัศนคติของ
บุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งหรือปัจจัยต่างๆที่เกี่ยวข้อง ความรู้สึกพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความต้องการของบุคคล
ได้รับการตอบสนองหรือบรรลุจุดมุ่งหมายในระดับหนึ่ง ความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดขึ้น หาก
ความต้องการหรือจุดมุ่งหมายนั้นไม่ได้รับการตอบสนอง 
      กิตติมา  ปรีดีดิลก  (2529)  กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือพอใจที่
มีต่อองค์ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่างๆเมื่อได้รับการตอบสนอง 
      กาญจนา  อรุณสุขรุจี  (2546)  กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์เป็นการแสดงออกทาง
พฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจ
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หรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อนและต้องมีสิ่งเร้าที่ตรงต่อความต้องการ
ของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสิ่งเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้นให้เกิด
ความพึงพอใจในงานนั้น 
      รัตน์  เสือจงพรู  (2544)  กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกทางบวกความรู้สึกทางลบ
และความสุขที่มีความสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรู้สึกทางบวก
มากกว่าทางลบ 
      เทพพนม  เมืองแมน  และสวิง  สุวรรณ  (2540)  กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นภาวะของ
ความพึงใจหรือภาวะที่มีอารมณ์ในทางบวกที่เกิดขึ้น เนื่องจากการประเมินประสบการณ์ของคนๆหนึ่ง 
สิ่งที่ขาดหายไประหว่างการเสนอให้กับสิ่งที่ได้รับจะเป็นรากฐานของการพอใจและไม่พอใจได้ 
      สง่า  ภู่ณรงค์  (2540)  กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อได้รับ
ผลส าเร็จตามความมุ่งหมายหรือเป็นความรู้สึกข้ันสุดท้ายที่ได้รับผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ 
 2. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
      1) แนวความคิดของแคทส์  Katz  (1992  :  76)  ได้กล่าวว่า ผู้เรียนมีบทบาทอย่าง
กระตือรือร้นในฐานะผู้ที่จะได้รับประโยชน์อย่างเต็มที่จากเนื้อหาจากสื่อการสอนที่ผู้สอนน าเสนอใน
รูปแบบต่างๆ ที่น่าสนใจ เพราะฉะนั้นจึงเป็นความสัมพันธ์ในลักษณะผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จากสื่อการ
สอนนั้นๆ ไปใช้ประโยชน์และการใช้ประโยชน์นั้นเป็นตัวแทรกในกระบวนการของผล 
      ดังนั้น ความพึงพอใจที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
รูปแบบต่างๆ สรุปได้จากการเปิดรับความต้องการของแคทส์ ได้ดังนี้ 
       1. ความต้องการที่จะติดตามอย่างสม่ าเสมอ และความกระตือรือร้นในการใช้สื่อ
การเรียนนั้นๆ 
       2. ความต้องการในเรื่องความเพลิดเพลิน ในแง่ของการลดความตึงเครียดหรือผ่อน
คลายทางอารมณ ์
       3. ความต้องการที่จะได้รับการสนับสนุนทางความคิดหรือความเชื่อ 
       4. ความต้องการที่จะได้ข้อมูลเพ่ือประโยชน์ในการแนะน าพฤติกรรมและช่วยใน
การตัดสินใจ 
       5. ความต้องการได้มาซึ่งข้อมูลเพ่ือได้ประโยชน์แก่ตนเองทุกแง่ทุกมุม รวมทั้ง
พบปะติดต่อกับผู้อ่ืนความพึงพอใจจึงเป็นผลของการแสดงออกของทัศนคติของบุคคลอีกรูปแบบหนึ่งซึ่ง
เป็นความรู้สึกเอนเอียงของจิตใจที่มีประสบการณ์ที่มนุษย์เราได้รับ อาจจะมากหรือน้อยก็ได้ ทัศนคตินี้ 
จะแสดงออกทางพฤติกรรมมี 2 ลักษณะ คือ การแสดงออกในลักษณะของความพอใจเห็นด้วยหรือชอบ 
ลักษณะเช่นนี้ท าให้บุคคลอยากปฏิบัติอยากได้ อยากเข้าใกล้สิ่งนั้น อีกลักษณะหนึ่งคนจะแสดงออกมา
ในท านองไม่พึงพอใจ คือไม่เห็นด้วย ไม่ชอบ เบื่อหน่าย อยากอยู่ห่างสิ่งนั้นๆ จะเห็นได้ว่า ความพึงพอใจ
เป็นความรู้สึกนึกคิดในทางที่ดีต่อสิ่งใด ๆ ซึ่งสามารถจัดเป็นพฤติกรรมทางด้านอารมณ์ (Affective 
Domain) เพราะพฤติกรรมทางจิตอารมณ์เป็นภาวะที่เกิดข้ึนภายในจิตใจของบุคคลอันได้แก่ ความสนใจ 
ความรู้สึกท่าที ความชอบ ความไม่ชอบ การให้คุณค่า หรือการปรับค่านิยมที่ยึดถือ ซึ่งสามารถแย่งตาม
ขั้นตอนการเกิดพฤติกรรมด้านจิตอารมณ์ซึ่งอาจท าให้สามารถมองเห็นขั้นตอนการเกิดความพึงพอใจ 
ดังนี้ 



66 
 

          ขั้นที่ 1 การรับหรือการให้ความเข้าใจ (Receiving to Attending) เป็นขั้นที่
บุคคลทราบว่า มีเหตุการณ์เกิดขึ้น และบุคคลนั้นจะมีความยินดีหรือมีภาวะจิตใจที่พร้อมจะรับสิ่งเร้านั้น
หรือให้ความสนใจต่อสิ่งเร้านั้น ซึ่งข้ันที่ 1 นี้ ความรู้สึกพึงพอใจของบุคคลจะเกิดโดยมีขั้นตอนย่อยดังนี้ 
           1. ความตระหนัก (Awareness) หมายถึง การที่บุคคลได้คิดหรือ
ความรู้สึกว่ามีเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งเกิดขึ้น 
           2. ความยินดีหรือเต็มใจที่จะรับ (Willingness or Receive) หมายถึง 
บุคคลจะเกิดความพึงพอใจที่จะรับสิ่งที่มากระตุ้นความรู้สึกนั้นเอาไว้ในตนเอง 
           3. การเลือกหรือการเลือกให้ความสนใจ (Controlled or Selected 
Attention) ภายหลังที่บุคคลมีความตระหนัก และยินดีในสิ่งกระตุ้นนั้นแล้ว บุคคลจะเลือกรับสิ่งที่
ตนเองชอบหรือน าความพึงพอใจมาให้ไว้ และขณะเดียวกันก็มีแนวโน้มที่จะไม่สนใจในสิ่งหรือ
สถานการณ์ท่ีตนไม่ชอบ 
           ขั้นที่ 2 การตอบสนอง (Responding) เมื่อบุคคลเกิดความสนใจอย่างแท้จริง
มีความรู้สึกผูกพันกับสิ่งนั้นหรือเหตุการณ์นั้น บุคคลจะพยายามตอบสนองต่อเหตุการณ์นั้นโดยการมี
ส่วนร่วมซึ่งจะมีข้ันตอนย่อย ดังนี้ 
           1. ความยินยอมในการตอบสนอง (Acquiescence in Responding) 
บุคคลจะเกิดความรู้สึกพร้อมที่จะปฏิบัติตาม 
           2. ความเต็มใจที่จะตอบสนอง (Willingness in Respond) บุคคลจะ
เกิดความสมัครใจที่จะกระท าสิ่งนั้นซึ่งเป็นผลจากการเลือกของบุคคลนั่นเอง 
           3. การพอใจในการตอบสนอง (Satisfaction in Respond) สืบเนื่องจาก
บุคคลเต็มใจที่จะตอบสนองเมื่อบุคคลกระท ากิจกรรมนั้นไปแล้ว บุคคลจะเกิดความรู้สึกพึงพอใจซึ่งเป็น
สภาวะทางอารมณ์ของบุคคลที่ได้แสดงออกมา 
       ขั้นที่ 3 การเกิดค่านิยม (Valuing) หรือความเชื่อ ทัศนคติที่มีอยู่ในตัวของ
บุคคลซึ่งบุคคลจะแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับหรือรับรู้ถึงความส าเร็จที่เข้ามาว่ามีคุณค่าหรือไม่พฤติกรรมนี้ 
ได้แก่ ความต้องการที่จะพัฒนาการกระท าของตนเองให้มีประสิทธิภาพ มีความพยายามชักจูงบุคคลอัน
ให้กระท าตาม และมีความเชื่อในประโยชน์ของสิ่งนั้น ๆ 
        ขั้นที่ 4 การจัดระบบค่านิยม (Organization) การที่บุคคลมีค่านิยมเกิดขึ้น
หลายๆ ด้าน จึงจ าเป็นต้องมีการจัดระบบค่านิยมในตนเอง โดยพิจารณาถึงความสัมพันธ์ระหว่างค่านิยม
เหล่านั้น 
        ขั้นที่ 5 การเกิดลักษณะตามค่านิยม (Characterization by a Value) ขั้นนี้
บุคคลจะเรียงล าดับค่านิยมที่มีอยู่จากดีที่สุดไปจนถึงน้อยที่สุด ซึ่งค่านิยมเหล่านี้จะเป็นตัวควบคุม
พฤติกรรมต่างๆ ของบุคคลจากการเกิดพฤติกรรมทั้ง 5 ขั้นตอน จะเห็นว่าบุคคลจะต้องผ่านสภาวะของ
ความสนใจ ความพอใจมาก่อนที่เกิดทัศนคติขึ้นในตัวบุคคล และเมื่อทัศนคติและค่านิยมเกิดขึ้นแล้วก็จะ
เป็นแนวทางให้บุคคลมีการปรับพฤติกรรมเกิดขึ้น ดังนั้นในการประเมินความพอใจของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งสามารถกระท าโดยดูความรู้สึกนึกคิดของบุคคลที่มีต่อสิ่งนั้นได้ 
      2) ทฤษฎีของมาสโลว์ (Maslow’s theory motivation) 
        มาสโลว์ (A.H.  Maslow.    1954)  ค้นหาวิธีที่จะอธิบายว่าท าไมคนจึงถูกผลักดัน
โดยความต้องการบางอย่าง ณ เวลาหนึ่ง ท าไมคนหนึ่งจึงทุ่มเทเวลาและพลังงานอย่างมากเพ่ือให้ได้มา
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ซึ่งความปลอดภัยของตนเองแต่อีกคนหนึ่งกลับท าสิ่งเหล่านั้น เพ่ือให้ได้รับการยกย่องนับถือจากผู้อ่ืน 
ค าตอบของมาสโลว์ คือ ความต้องการของมนุษย์จะถูกเรียงตามล าดับจากสิ่งที่กดดันมากท่ีสุดไปถึงน้อย
ที่สุด ทฤษฎีของมาสโลว์ได้จัดล าดับความต้องการตามความส าคัญ คือ 
            1.1 ความต้องการทางกาย (physiological needs) เป็นความต้องการพ้ืนฐาน 
คือ อาหาร ที่พัก อากาศ ยารักษาโรค 
                    1.2 ความต้องการความปลอดภัย (safety needs) เป็นความต้องการที่
เหนือกว่า ความต้องการเพื่อความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความปลอดภัยจากอันตราย 
            1.3 ความต้องการทางสังคม (social needs) เป็นการต้องการการยอมรับจาก
เพ่ือน 
            1.4 ความต้องการการยกย่อง (esteem needs) เป็นความต้องการการยกย่อง
ส่วนตัว ความนับถือและสถานะทางสังคม 
            1.5 ความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ (self – actualization needs) 
เป็นความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความต้องการท าทุกสิ่งทุกอย่างได้ส าเร็จ 
            บุคคลพยายามที่สร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการที่ส าคัญที่สุดเป็นอันดับแรก
ก่อนเมื่อความต้องการนั้นได้รับความพึงพอใจ ความต้องการนั้นก็จะหมดลงและเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคล
พยายามสร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการที่ส าคัญที่สุดล าดับต่อไป ตัวอย่าง เช่น คนที่อดอยาก 
(ความต้องการทางกาย) จะไม่สนใจต่องานศิลปะชิ้นล่าสุด (ความต้องการสูงสุด) หรือไม่ต้องการยกย่อง
จากผู้อ่ืน หรือไม่ต้องการแม้แต่อากาศที่บริสุทธิ์ (ความปลอดภัย) แต่เมื่อความต้องการแต่ละขั้นได้รับ
ความพึงพอใจแล้วก็จะมีความต้องการในข้ันล าดับต่อไป 
      3) ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด ์
            ฟรอยด์ (S. M.  Freud.    1964)  ตั้งสมมุติฐานว่าบุคคลมักไม่รู้ตัวมากนักว่าพลัง
ทางจิตวิทยามีส่วนช่วยสร้างให้เกิดพฤติกรรม ฟรอยด์พบว่าบุคคลเพ่ิมและควบคุมสิ่งเร้าหลายอย่าง สิ่ง
เร้าเหล่านี้อยู่นอกเหนือการควบคุมอย่างสิ้นเชิง บุคคลจึงมีความฝัน พูดค าที่ไม่ตั้งใจพูด มีอารมณ์อยู่
เหนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวิตกจริตอย่างมาก 
         ชริณี  เดชจินดา  (2535)  ได้เสนอทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจไว้ว่า บุคคล
พอใจจะกระท าสิ่งใดๆที่ให้มีความสุขและจะหลีกเลี่ยงไม่กระท าในสิ่งที่เขาจะได้รับความทุกข์หรือความ
ยากล าบาก โดยอาจแบ่งประเภทความพอใจกรณีนี้ได้ 3 ประเภท คือ 
       1. ความพอใจด้านจิตวิทยา (psychological hedonism) เป็นทรรศนะของ
ความพึงพอใจว่ามนุษย์โดยธรรมชาติจะมีความแสวงหาความสุขส่วนตัวหรือหลีกเลี่ยงจากความทุกข์ใดๆ 
            2. ความพอใจเกี่ยวกับตนเอง (egoistic hedonism) เป็นทรรศนะของความ
พอใจว่ามนุษย์จะพยายามแสวงหาความสุขส่วนตัว แต่ไม่จ าเป็นว่าการแสวงหาความสุขต้องเป็น
ธรรมชาติของมนุษย์เสมอไป 
            3. ความพอใจเกี่ยวกับจริยธรรม (ethical hedonism) ทรรศนะนี้ถือว่ามนุษย์
แสวงหาความสุขเพ่ือผลประโยชน์ของมวลมนุษย์หรือสังคมที่ตนเป็นสมาชิกอยู่และเป็นผู้ได้รับ
ผลประโยชน์ผู้หนึ่งด้วย 
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           กล่าวโดยสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกท่ีดีหรือทัศนคติที่ดีของบุคคล ซึ่งมัก
เกิดจากการได้รับการตอบสนองตามที่ตนต้องการ ก็จะเกิดความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งนั้น ตรงกันข้ามหากความ
ต้องการของตนไม่ได้รับการตอบสนองความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึ้น  
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
      จารุณี  ซามาตย์  (2552)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา
ผลการวิจัยพบว่า 1. โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ลนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ ส่ งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ อุดรศึกษา ประกอบด้วย  8 
องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ 3) กรณีใกล้เคียง 4) เครื่องมือ 
ทางปัญญา 5) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 6) ศูนย์ให้ค าแนะน า 7) ห้องแลปการคิดสร้างสรรค์ และ 8) ฐาน 
การช่วยเหลือ 2. การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ  จากการศึกษา
ในระยะที่ 2 และ 3 มีค่าคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากแบบวัดการคิดสร้างสรรค์เท่ากับ  29.4 และ 28.84 
ตามล าดับ อยู่ในระดับสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 70 % และผลของการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจาก
ผลการสัมภาษณ์ พบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ตามกรอบของGuilford (1967) 
ประกอบด้วย 1) การคิดคล่อง 2) การคิดยืดหยุ่น 3) การคิดริเริ่ม และ 4) การคิดละเอียดลออ 3. การใช้ 
โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ พบว่า มีขั้นตอนที่ส าคัญดังนี้ 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) การจัดกลุ่ม
ผู้เรียน 3) การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ และ 4) การร่วมกันอภิปรายสรุปบทเรียนร่วมกัน 
4. การคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากการศึกษาในระยะ
ที่ 2 และ 3 มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.71 และ 0.74 ตามล าดับ 5. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่
มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ พบกว่า ด้านเนื้อหา การเรียนรู้ ด้านสื่อบนเครือข่าย และด้านการ
ออกแบบที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ มีการออกแบบที่เหมาะสมและช่วยสนับสนุนและส่งเสริมในการ
สร้างความรู้ และการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
      เจนรบ  โกรธา  (2557)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว Open Learning Environments (OLEs) ที่ส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือออกแบบ
และพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment 
(OLEs) เพ่ือส่ งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง การดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ 2) เพ่ือศึกษา
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง การดูแลรักษา
เครื่องคอมพิวเตอร์ และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง 
การดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่าย
มัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 โรงเรียนสาธิต
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มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) จ านวน 38 คน โดยใช้รูปแบบวิธีวิจัยก่อนการ
ทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือ
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 2) แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล คือ 1) แบบวัดการคิดแก้ปัญหา 2) แบบสารวจความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติขั้นพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
           ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบและพัฒนาพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง 
การดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ มีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
2) แหล่งทรัพยากร (Resources) 3) ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) และ 4) เครื่องมือ (Tools) 2) 
ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment 
(OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา โดยอาศัยพ้ืนฐานกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการ
แก้ปัญหาของเวียร์ พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาครบทั้ง 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นที่
ระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา 2) ขั้นนิยามสาเหตุของปัญหา 3) ขั้นค้นหาแนวทางแก้ปัญหา และ 4) พิสูจน์
ค าตอบหรือผลลัพธ์ มีค่าเฉลี่ย 80.70 3) ผลการศึกษาพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือ
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา พบว่า มีความพึงพอใจในภาพรวม อยู่ในระดับพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.56 คิดเป็นร้อยละ 91.2 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 
      จุฑามาส  จันดี  (2557)  ผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมกระบวนการการแก้ปัญหา ส าหรับการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว คอนสตรัคติวิสต์ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และความ คิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมกระบวนการการแก้ปัญหา ส าหรับการเรียนรู้ วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 40 คน 
โดยใช้รูปแบบการวิจัย ก่อนการทดลอง (Pre – Experiment Design) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน 
(One Shot Case Study) และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol 
Analysis) และ การบรรยายเชิงวิเคราะห์ (Analytic Description) ผลการวิจัยพบว่า 

          1. การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ จาก
การศึกษาทฤษฎี และหลักการเกี่ยวกับการสร้างความรู้ด้วยตนเอง และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามา
สร้างกรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย โดยนาแนวคิดและ หลักการที่
ส าคัญ (Key Concept) ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ คุณลักษณะของสื่อ (Media Attribution) และ
กระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา 4 ขั้น มาเป็น พ้ืนฐานในการออกแบบ 
โดยมีหลักการและองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) 2) แหล่งความรู้ 
(Data Bank) 3 ) ฐ าน ค ว าม ช่ ว ย เห ลื อ  (Scaffolding) 4 ) เค รื่ อ งมื อ ใน ก า รติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร 
(Communication Tool) 5) การฝึกสอน (Coaching) 
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          2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
โดยอาศัยพื้นฐานกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา ผลการสัมภาษณ์พบว่า 
นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาครบทั้ง 4 ขั้น คือ 1) ขั้นการท าความเข้าใจปัญหา นักเรียน
สามารถระบุสิ่งที่เป็นข้อมูลและสิ่งที่ต้องการทราบได้ 2) ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา นักเรียนสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการทราบได้ และเลือกกลยุทธ์วิธีการแก้ปัญหาตามหลัก
คณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง 3) ขั้นการด าเนินการตามแผน นักเรียนสามารถแก้ปัญหาตามกลยุทธ์วิธีการ
แก้ปัญหาที่เลือกไว้ได้ถูกต้อง และ 4) ขั้นการตรวจสอบค าตอบนักเรียน มีการตรวจสอบความถูกต้อง
ค าตอบโดยการคิดย้อนกลับ ดูความสมเหตุสมผลของค าตอบ  

           3. ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายใน
ทุกๆ ด้าน ได้แก ่1) ด้านคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย การออกแบบที่ช่วยให้ผู้เรียนค้นหาสารสนเทศ 
ได้ง่าย รวดเร็ว สื่อสารโต้ตอบกันได้ทันทีและส่งเสริมการเรียนรู้  2) ด้านเนื้อหา สารสนเทศที่จัดไว้
สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดและสอดคล้องกับสภาพจริง 3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้อย่างตื่นตัวทั้งร่างกายและสติปัญญา (Active Learning) และเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง  

          4. ผู้เรียนร้อยละ 80 ที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 
      ชัญญา  ศรีม่วง  (2556)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เรื่อง ชีวิตและ
สิ่งแวดล้อม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสีชมพูศึกษา จ.ขอนแก่น การศึกษาครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ บนเครือข่ายที่พัฒนาตามทฤษฎีแนว
คอนสตรัคติวิสต์ และศึกษาการคิดอย่างมีวิจารญาณ (Critical Thinking) ความคิดเห็นของผู้เรียนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียน จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตและสิ่งแวดล้อม กลุ่มเป้าหมายที่
ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสีชมพูศึกษา จ านวน 30 คน ภาคเรียนที่ 
1 ปีการศึกษา 2556 โดยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre-Experimental Design) แบบกลุ่ม
เดียวทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณที่เป็นผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณซึ่งได้จากการ
วิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol Analysis) และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ (Analytic Description) และ
ความคิดเห็นของผู้เรียนสรุปตีความ ผลการวิจัยพบว่า  
           1. ผลการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า มีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้  1) สถานการณ์ปัญหา 2) ธนาคาร
ความรู้ 3) เครื่องมือทางปัญญา 4) การร่วมมือกันแก้ปัญหา 5) ศูนย์ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
6) ตัวช่วยคิด 7) โค้ช  
           2. ผลการศึกษาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พบว่า ผู้ เรียนมีการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ด้านความสามารถ 7 ด้าน คือ (1) พ้ืนฐานส าหรับการท าให้กระจ่าง ได้แก่ 1) การมุ่งเน้น
ค าถาม 2) การวิเคราะห์ข้อโต้แย้งต่าง ๆ โดยใช้เหตุผล 3) การตั้งค าถามและตอบค าถามเพ่ือให้เกิด
ความกระจ่าง 4) การนิยามศัพท์ได้ชัดเจนและประเมินการนิยามศัพท์ (2) พ้ืนฐานส าหรับการตัดสินใจ 
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ได้แก่ 1) การตัดสินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล (3) พ้ืนฐานส าหรับการลงข้อสรุป ได้แก่ 8) การให้
เหตุผลเชิงอนุมานและตัดสินเกี่ยวกับการอนุมาน (5) สิ่งสนับสนุนความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ได้แก่ 13) การด าเนินการในลักษณะทา่ทางท่ีเป็นล าดับอย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ 
           3. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ พบว่าทั้ง 3 ด้าน ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่า 
1) ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ มีสารสนเทศที่จัดให้เพียงพอส าหรับการแก้ปัญหาในสถานการณ์ และ
สามารถน าไปใช้ได้ ในชีวิตประจ าวันได้ 2) ด้านสื่อบนเครือข่าย ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง การ
แลกเปลี่ยน แนวคิดในการแก้ปัญหา มีการเชื่อมโยงสารสนเทศทาให้ค้นคว้าสารสนเทศได้อย่างรวดเร็ว 
และ 3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ การกระตุ้นผู้เรียนด้วยปัญหา 
ทาให้ผู้เรียนได้ค้นหาค าตอบ (Discovery) ด้วยตนเอง ช่วยกระตุ้นผู้เรียนในการแสวงหาความรู้ที่ ไม่
จ ากัดเฉพาะในห้องเรียน ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) และ การสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองจากการค้นหาค าตอบ  
            4. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณจาก
คะแนนสอบหลังเรียน ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ ์70% ที่ก าหนดไว้ 
      ญาณินี  ประจะเนย์  (2554)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง ผลของสิ่งแวดล้อมผลของสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่องโจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหา และความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ (บท
ประยุกต์) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 48 คน โดยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง 
(Pre – ExperimentDesign) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) และการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol Analysis) และการบรรยายเชิง
วิเคราะห์ (AnalyticDescription) ผลการวิจัยพบว่า 
       1. การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
จากการศึกษาทฤษฎี และหลักการเกี่ยวกับการสร้างความรู้ด้วยตนเอง และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องเพ่ือ
น ามาสร้างกรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย โดยน าแนวคิดและ
หลักการที่ส าคัญ (Key Concept) ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ คุณลักษณะของสื่อ (MediaAttribution) 
และกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา 4 ขั้น มาเป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบ โดยมีหลักการและองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) 2) 
ธนาคารความรู้ (Data Bank) 3) ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 4) เครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร 
(Communication Tool) 5) การฝึกสอน (Coaching) 
        2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์โดยอาศัยพ้ืนฐานกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา ผลการสัมภาษณ์  
พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาครบทั้ง 4 ขั้น คือ 1) ขั้นการท าความเข้าใจปัญหา
นักเรียนสามารถระบุสิ่งที่เป็นข้อมูลและสิ่งที่ต้องการทราบได้ 2) ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา นักเรียน
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สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการทราบได้ และเลือกกลยุทธ์วิธีการแก้ปัญหา
ตามหลักคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง 3) ขั้นการด าเนินการตามแผน นักเรียนสามารถแก้ปัญหาตามกล
ยุทธ์วิธีการแก้ปัญหาที่เลือกไว้ได้ถูกต้อง และ 4) ขั้นการตรวจสอบค าตอบนักเรียนมีการตรวจสอบความ
ถูกต้องค าตอบโดยการคิดย้อนกลับ ดูความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
       3. ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายใน
ทุกๆ ด้าน ได้แก่ 1) ด้านคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย การออกแบบที่ช่วยให้ผู้เรียนค้นหาสารสนเทศ
ได้ง่าย รวดเร็ว สื่อสารโต้ตอบกันได้ทันทีและส่งเสริมการเรียนรู้ 2) ด้านเนื้อหา สารสนเทศที่จัดไว้
สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดและสอดคล้องกับสภาพจริง 3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้อย่างตื่นตัวทั้งร่างกายและสติปัญญา (Active Learning) และเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง 
       4. ผู้เรียนร้อยละ 80 ที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 
       นิดา  วุฒิปรีดี  (2556)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง ผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง ปรากฏการณ์ของโลกและเทคโนโลยี
อวกาศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายศึกษาการคิดวิเคราะห์ ศึกษาความคิดเห็น และศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่
ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่องปรากฏการณ์ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ สาหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 21 คนโดยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง การวิเคราะห์ข้อมูลการคิด
วิเคราะห์ด้วยการวิเคราะห์โปรโตคอล วิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เรียนด้วยการสรุปตีความจากแบบ
ส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนและวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า 
       1. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการ
คิดวิเคราะห์ของผู้เรียน มีกรอบแนวคิดในการออกแบบที่ส าคัญดังนี้ (1) การกระตุ้นให้ผู้เรียนเสียสมดุล
ทางปัญญาและส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ด้วยสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการที่ส่งเสริมคิดวิเคราะห์ 
(2) การสนับสนุนให้ผู้เรียนเข้าสู่ภาวะสมดุลทางปัญญาและส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ด้วยแหล่งทรัพยากร 
การร่วมมือกันแก้ปัญหา และเครื่องมือ (3) การสนับสนุนและช่วยเหลือการสร้างความรู้และส่งเสริมการ
คิดวิเคราะห์ ด้านฐานความช่วยเหลือ 
       2. การคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน มีลักษณะที่ส าคัญ คือ 1) การวิเคราะห์เนื้อหา คือ 
ผู้เรียนสามารถจ าแนก แยกแยะลักษณะการใช้งานของดาวเทียมได้ 2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ คือ 
ระบุความสัมพันธ์ระหว่างเหตุผลการเกิดปรากฏการณ์ต่างๆ บนโลกได้ 3) การวิเคราะห์หลักการ คือ 
ผู้เรียนสามารถจัดหมวดหมู่ตามประเภทของดาวเทียมได้ 
       3. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ พบว่าเนื้อหามีความเพียงพอและสามารถน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหาตามภารกิจที่มอบหมายได้ สื่อบนเครือข่ายช่วยสนับสนุนการค้นหาความรู้และการแลกเปลี่ยน
แนวคิดและวิธีการแก้ปัญหากับเพื่อนในชั้นเรียน ผู้เรียนจะต้องจ าแนก แยกแยะหาความสัมพันธ์ อธิบาย
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เหตุผล และจัดหมวดหมู่ จากสถานการณ์ปัญหาที่ได้รับ ค้นหาค าตอบจากธนาคารความรู้ ลิงค์ที่
เกี่ยวข้อง ฐานความช่วยเหลือ กระดานถามตอบและครูผู้สอน 
       4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และผ่านเกณฑ์ 70 % ที่ตั้งไว้ คือ คะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 70.88 และมีผู้เรียนจ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 85.71 ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ 
      นริศรา  ทองยศ  (2557)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการถ่ายโยงความรู้ วิชาเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 วิทยาลัยการอาชีพหนองกุงศรี 
จ.กาฬสินธุ์ การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน 
เครือข่ายที่พัฒนาตามทฤษฎีแนวคอนสตรัคติวิสต์ และศึกษาการถ่ายโยงความรู้ ศึกษาความคิดเห็นของ
ผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ วิชา
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูงปีที่ 1 วิทยาลัยการอาชีพหนองกุงศรี จ.กาฬสินธุ์ จ านวน 20 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 
โดยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพ ได้แก่ การถ่ายโยงความรู้ ซึ่งได้จากการวิเคราะห์โปรโตคอล และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ และ
ความคิดเห็นของผู้เรียนสรุปตีความ ผลการวิจัยพบว่า  
       1. ผลของการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนา
ตามแนวทฤษฎีคอนสดรัคติวิสติวิสต์ ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้  1) สถานการณ์ปัญหา และภารกิจ
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมการถ่ายโยงความรู้ 2) ธนาคารความรู้ 3) ตัวช่วยคิด 4) โค้ช 5) ศูนย์ส่งเสริมการถ่าย
โยงความรู้ 6) เครื่องมือทางปัญญา 7) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
       2. ผลการถ่ายโยงความรู้ในการศึกษาครั้งนี้ พบว่าผู้เรียนสามารถถ่ายโยงความรู้ได้  
6 ขั้น คือ 1) สามารถระบุปัญหาได้ 2) สามารถระบุความรู้หรือประสบการณ์เดิมที่สอดคล้องกับปัญหา
ใหม่ 3) สามารถเปรียบเทียบแนวทางการแก้ไขปัญหาเดิมกับปัญหาใหม่ได้ 4) ลงข้อสรุปว่าแนวทางการ
แก้ไขปัญหาเดิมสามารถแก้ไขปัญหาใหม่ได้หรือไม่ พร้อมให้เหตุผล 5) เสาะแสวงหาความรู้เพ่ิมเติม 6) 
ก าหนดแนวทางการแก้ไข  
       3. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ พบว่าด้านเนื้อหา ด้านการเรียนรู้บนเครือข่าย และด้านการออกแบบที่ส่งเสริมการ
ถ่ายโยงความรู้ มีการออกแบบที่ดี เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม รวมทั้งสนับสนุน
การสร้างความรู้และส่งเสริมการถ่ายโยงความรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
      พชร  เข็มพิลา  (2557)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง เมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
เมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ การ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ผลสัมฤทธิ์และความคิดเห็นของผู้เรียน
ที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา
ในครั้งนี้คือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น (ศึกษาศาสตร์) 
ฝ่ายมัธยมศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 ที่เรียนในรายวิชาภาษาญี่ปุ่นพื้นฐาน 3 จ านวนทั้งสิ้น 
30 คน รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ การวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียว ทดสอบหลังเรียน 
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ท าการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับเมนทอลโมเดลของผู้เรียนโดยการวิเคราะห์ โปรโตคอล วิเคราะห์ข้อมูล
เกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เรียนด้วยการสรุปตีความ และวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนด้วยสถิติ
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า  
        1. การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มี
กรอบแนวคิดในการออกแบบ (1) การกระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญาโดยใช้สถานการณ์ปัญหา 
(2) การปรับเข้าสู่ภาวะความสมดุลทางปัญญาโดยใช้ แหล่งการเรียนรู้ กรณีที่เกี่ยวข้อง และฐานการ
ช่วยเหลือ (3) การส่งเสริมการสร้างความรู้ (4) การอ านวยความสะดวกในการแก้ปัญหา (5) การส่งเสริม
บริบทการสร้างความรู้  
       2. เมนทอลโมเดลของผู้เรียน ประกอบด้วย 1) เมนทอลโมเดลที่เป็นความรู้เชิง
หลักการมี 2 ลักษณะ คือ ลักษณะที่เป็นโครงสร้างทางปัญญาที่มีความซับซ้อน และลักษณะที่เป็น
โครงสร้างทางปัญญาที่สามารถการสรุปหลักการได้ และ  2) เมนทอลโมเดลที่ เป็นกระบวนการ 
(Procedural mental model) ซึ่งผู้เรียนสามารถอธิบายขั้นตอนในการสร้างความรู้โดยมีเงื่อนไขเพ่ือ
แสดงถึงการกระท าที่เป็นผลลัพธ์ ในลักษณะการเขียนเป็นกระบวนการท างานอย่างเป็นลาดับขั้นตอน 
พร้อมทั้งอธิบายเงื่อนไขที่เกิดขึ้นแต่ละขั้นตอนจนถึงผลลัพธ์ตามกระบวนการ  
        3. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์สอน พบว่า ผู้ เรียนมีความคิดเห็นสอดคล้องทั้งในด้านเนื้อหา ด้าน
คุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย และด้านการออกแบบตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ช่วยส่งเสริม
การสร้างความรู้และเมนทอลโมเดลของผู้เรียน  
        4. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 85.38 ของคะแนนเต็ม 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ คือ ร้อยละ 70%  
      อรุณ  เมืองลอย  (2556)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยใช้รูปแบบ
การวิจัยแบบการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre Experimental Research) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน 
(One Shot Case Study) และการออกแบบและพัฒนาใช้รูปแบบที่ประยุกต์จาก Richey and Klein 
(2007) ด้านการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 2 ด้าน คือ 1) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ที่ได้ จาก
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดการคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนรู้ โดยใช้สถิติพ้ืนฐานในการ
วิเคราะห์และ 2) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียน และการ
คิดสร้างสรรค์โดยการตีความสรุป ผลการศึกษาพบว่า 

      1. ด้านการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ มีพ้ืนฐานเชิงหลักการ 4 พ้ืนฐานคือ 1) กระตุ้นโครงสร้าง
ปัญญาและการคิดสร้างสรรค์ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 3) การส่งเสริมการสร้างความรู้
และการคดิสร้างสรรค์ 4) การช่วยเหลือและสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ และมีองค์ประกอบที่ส าคัญใน
การออกแบบและพัฒนา 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) คลังความรู้ 3) เครื่องมือทาง
ปัญญา 4) ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 5) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (ท่องโลกกว้าง) และ 6) ฐานก าร
ช่วยเหลือ ซึ่งการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา เรื่อง การสร้างงานน าเสนอ ด้วยโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint ท าให้ทราบถึงผลที่เกิดจากการศึกษาในครั้งนี้ โดยการสัมภาษณ์ การร่วมมือท ากิจกรรมใน
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ชั้นเรียนกับผู้เรียน และการท าแบบทดสอบหลังเรียน ท าให้ทราบว่า ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้และการ
คิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น และเกิดความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นผลจากกรอบแนวคิดที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
        2. ผลการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า ผลการศึกษาประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 1) 
ผลการวิเคราะห์จากการแก้ไขปัญหาในชั้นเรียน ผู้เรียนสามารถแก้ไขสถานการณ์ปัญหาในเรื่องการสร้าง
งานน าเสนอที่มีภารกิจเป็นตัวเชื่อมโยงไปยังการคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม และคิดละเอียดลออ ที่
ผู้วิจัยได้น ามาสอดแทรกไว้ในสถานการณ์ทั้ ง 3 สถานการณ์ จากการศึกษาท าให้ทราบว่าผู้เรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่อง การสร้างงานน าเสนอ ในการคิดสร้างสรรค์ได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.16 
       3. ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนพบว่า การทดสอบหลังเรียนของผู้เรียน 
พบว่า การทดสอบหลังเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 23.07 คิดเป็นร้อยละ 76.89 และมี
จ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คิดเป็นร้อยละ 90 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.78 
        4. ด้านผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรี ยนรู้
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ทั้ง 3 ด้าน ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่า 1) 
ด้านเนื้อหาผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า เนื้อหาที่จัดเตรียมไว้มีความเหมาะสม กระตุ้นให้ผู้เรียน
ค้นคว้าอย่างต่อเนื่อง และภาษาท่ีใช้เข้าใจง่าย 2) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายผู้เรียนส่วน
ใหญ่เห็นว่า หน้าจอที่ออกแบบมีความเหมาะสม สัญลักษณ์บนเมนูของสื่อบนเครือข่ายช่วยเข้าถึงข้อมูล
ที่ต้องการได้ง่าย มีสีและขนาดตัวอักษรเหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหา 3) ด้านการส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ มีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ มีค าถามกระตุ้นให้คิดและท าภารกิจ 
ตลอดจนศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ยังท าให้สามารถค้นหาค าตอบ ได้คิดหาค าตอบแบบอเนกนัย คิด
คล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม คิดละเอียดลออ และสร้างสรรค์ผลงานจากความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละ
บุคคลได ้
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
      Kwon  และ  Sook  (2004)  ได้ท าการศึกษา เรื่อง A New Constructivist Learning 
Theory For Web-Based Design Learning with its Implementation and Interpretation for 
Design Educationวัตถุประสงค์ ของการศึกษานี้คือ การสร้างการออกแบบการสอนด้วยทฤษฎีการ
เรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการสร้างความรู้ และเพ่ือพัฒนาการออกแบบการสอนด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบ 
Constructivistส าหรับ Web-Based Design Learning กระบวนการวิจัยของการศึกษานี้ ได้แก่1) การ
ทบทวนวรรณกรรม (Review Literature) เกี่ยวกับทฤษฎี Constructivist และทฤษฎีการเรียนรู้แบบ 
Social Constructivist 2) สร้างกรอบแนวความคิดส าหรับการออกแบบการสอนแบบConstructivist 
3) พัฒนาการเรียนรู้แบบWeb-Based Design Learning (WBDL) ที่เป็นเครื่องมือการสร้างความรู้4) 
การวิเคราะห์ความส าเร็จของ WBDL ด้วยการวิจัยแบบการใช้ กรณีศึกษา และ 5) น าเสนอแนวทางใน
การใช้ทฤษฎีการเรียนรู้แบบConstructivist และการออกแบบ WBDL ในการออกแบบการสอนส าหรับ
การศึกษาในอนาคต ซึ่งผลจากการวิจัย พบว่าโปรแกรม WBDL ถูกพัฒนาขึ้นโดยพ้ืนฐานทฤษฎีการ
เรียนรู้ และทฤษฎีการเรียนรู้แบบ Constructivist และปัจจัยของการออกแบบการเรียนรู้แบบ 
Constructivist มี 3 ประการ คือ ปัจจัยการรับรู้และ Meta-Cognitive ปัจจัยทางสังคมและการเรียนรู้
แบบร่วมมือ และปัจจัยทางด้านเทคนิค เครื่องมือในการพัฒนาและความส าเร็จของWBDL ที่เป็น
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เครื่องมือการออกแบบการสอนที่ถูกประเมินอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นที่บริบทการเรียนรู้ที่จะ
น าไปใช้และระดับความเข้าใจสารสนเทศของผู้เรียนด้วย 
      Liu  และ  Bera  (2005)  ท าการศึกษาเรื่องการวิเคราะห์รูปแบบของการใช้เครื่องมือ
ทางปัญญา ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ไฮเปอร์มีเดีย ท าการตรวจสอบเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือทางปัญญา
ที่จัดเตรียมให้ในการแก้ปัญหาในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ไฮเปอร์มีเดีย ท าการศึกษาในกลุ่มนักเรียนระดับ
เกรด 6 จ านวน 110 คน จากโรงเรียนระดับกลางในเมือง Southwestern city มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาเก่ียวกับวิธีการใช้เครื่องมือในการท าความเข้าใจของผู้เรียนและถ้ามีการใช้เครื่องมือมีความสัมพันธ์
กับระดับของปัญหาที่แตกต่างกันอย่างไร ผลการศึกษาพบว่า เครื่องมือสนับสุนกระบวนการทางพุทธิ
ปัญญา และการแบ่งปัน Cognitive load ที่มีความส าคัญอย่างมากในกระบวนการแก้ปัญหา ในขณะที่
เครื่องมือทางปัญญาสนับสนุนกิจกรรมทางปัญญาที่ท าให้นักเรียนออกมาจากการเข้าถึงในลักษณะที่
ตรงกันข้าม และการทดสอบสมมติฐานถูกใช้มากในการแก้ปัญหาในระดับต่อมา ข้อค้นพบดังกล่าวบ่งชี้
ว่า นักเรียนเพ่ิมการใช้เครื่องมือทางปัญญาที่หลากหลายในกระบวนการแก้ปัญหาในระดับหลังๆ ความ
หลากหลายของเครื่องมือ การปฏิบัติหน้าที่ที่แตกต่างกัน ปรากฏว่าท าให้ผู้เรียนมีทักษะทางปัญญา
หลายๆ อย่างร่วมกันในแนวเดียวกัน และสนับสนุนกระบวนการประมวลสารสนเทศ มีข้อเสนอแนะว่า
นักเรียนที่มีคะแนนการปฏิบัติสูงมีการใช้เครื่องมือทางปัญญามากกว่านักเรียนที่มีคะแนนการปฏิบัติการ
ต่ า 
      Nix,  Fraser  และ  Ledbetter  (2005)  ท าการศึกษาเรื่องการประเมินบูรณการ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การส ารวจสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความตรงและการใช้แบบส ารวจสิ่งแวดล้อมทางเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ (CLEs) โดยการศึกษาเปรียบเทียบในแบบส ารวจที่เป็นส่วนของนักเรียน (CLES-CS) ที่ถูกพัฒนาขึ้น
เพ่ือประเมินผลกระทบของโปรแกรมการพัฒนาครูนวัตกรรมซึ่งมีการบูรณการสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ทาง
วิทยาศาสตร์  ( Integrated Science Learning Environment, ISLE, model)ในชั้ น เรียนภายใน
โรงเรียน แบบส ารวจจะมีการแบ่งออกเป็นสองช่องคือ การรับรู้ของนักเรียนที่สอนโดยครู ที่อยู่ใน  ISLE 
program และการรับรู้ของนักเรียนในชั้นเรียนวิทยาศาสตร์และไม่ใช่วิทยาศาสตร์ที่สอนโดยครูอื่นๆ ใน
โรงเรียนเดียวกัน มีหัวข้อหรือประเด็น 30 หัวข้อ โดยแบ่งเป็น5 ระดับ เพื่อวัดระดับการรับรู้ของนักเรียน 
(Student’s Perception) ทั้ง 5 ระดับของ CLES จะถูกเรียกว่า Personal Relevance, Uncertainly 
of Science, Shared Control, Critical Voice, and StudentNegotiation ท าการเก็บข้อมูลทั้งเชิง
คุณภาพและปริมาณจากนักเรียน  1079 คน จาก 59 ชั้น ในNorth Texas วิเคราะห์ปัจจัยที่ เป็น
องค์ประกอบพ้ืนฐานด้วย  varimax rotation และ Kaisernormalization เพ่ือยืนยันล าดับของ
โครงสร้างของ CLES-CS นักเรียนในกลุ่มที่ครูวิทยาศาสตร์มีความสนใจใน ISLE Program มีการรับรู้ใน
ระดับสูงของ Personal Relevance และ Uncertainty ofScience ที่มีความสัมพันธ์กับชั้นเรียนของ
ครูอ่ืนๆ ที่เป็นครูวิทยาศาสตร์และไม่ใช่ครูวิทยาศาสตร์ในโรงเรียนเดียวกัน ผลที่พบมีความเหมือนกันใน
การเปรียบเทียบการรับรู้ของสิ่งแวดล้อมของนักเรียน ซึ่งครูวิทยาศาสตร์มีความสนใจใน ISLE Program 
กับการรับรู้ของนักเรียนซึ่งครูวิทยาศาสตร์มีความสนใจใน  Alternative field trip programs (non-
ISLE) 
      Gijbels  และคณะ  (2006)  ท าการศึกษาเรื่อง สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่และการสร้าง
ความรู้(คอนสตรัคติวิสต์) และมุมมองของนักเรียน (Student’s Perspective) มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
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นักเรียนในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่ (NLE) ที่การรับรู้ (Perceive) ว่ามีการสร้างความรู้มากกว่าเมื่อ
เปรียบเทียบกับการรับรู้ของนักเรียนในสิ่งแวดล้อมการสอนที่เน้นการบรรยายแบบเดิม กลุ่มที่ศึกษาเป็น
นักเรียนชั้นปี ที่ 2 สาขานิติศาสตร์ จ านวน 229 คน ส าหรับการเรียนในสิ่งแวดล้อมตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ และ 188 คน เรียนด้วยการบรรยาย เก็บข้อมูลก่อนการเรียนครั้งสุดท้าย โดยการใช้แบบสอบถาม
ที่ประกอบด้วย 7 ปัจจัยของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ คือ  1) การโต้แย้ง 
(arguments) การอภิปราย 2) ความขัดแย้งของความคิดรวบยอด (Conceptual conflicts) และ 
dilemmas 3) การแบ่ งปันแนวความคิดกับผู้ อ่ืน  (Sharingideas) 4) materials and measures 
targeted toward solutions 5) การสะท้อนความคิด (Reflection)และการค้นหาความคิดรวบยอด 
(Concept investigation) 6) ความต้องการของผู้เรียน (Meetingstudent needs) และ 7) การสร้าง
ความหมาย (Making meaning) ตัวอย่างที่เป็นชีวิตจริง (real-life examples) และน ามาวิเคราะห์โดย
ใช้ MANOVA และ ANOVA ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่ (NLE) รับรู้ว่ามี
การสร้างความรู้มากกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับการรับรู้ของนักเรียนในสิ่งแวดล้อมการสอนที่เน้นการ
บรรยายแบบเดิม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติส าหรับ 4 ปัจจัยจาก 7 ปัจจัย การทดสอบผล
ขนาดของกลุ่ม (d-index) เพ่ือดูความแตกต่างระหว่างกลุ่มพบว่า ความแตกต่างของการรับรู้ระหว่าง
สองกลุ่มที่มีมากที่สุดคือ ปัจจัยด้านความขัดแย้งของความคิดรวบยอด (conceptual conflicts) และ 
dilemmas 
      จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยจากในประเทศและต่างประเทศ ท าให้ผู้วิจัยเห็น
ความส าคัญและประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ในทีนี้ผู้วิจัยได้จัดท าบทเรียนบนเว็บตาม
หลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่พัฒนาขึ้นนี้ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจในการ
เรียนและศึกษาค้นคว้ามากขึ้น สามารถเรียนรู้ได้ไม่มีข้อจ ากัดในด้านเวลา สถานที่ จากที่กล่าวมาท าให้
ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ก่อนเรียน
และหลังเรียน จากบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น ซึ่งผลที่ได้จากการวิจัยจะน าไปใช้เป็นแนวทางในการ
จัดการเรียนการสอนให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้  
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัยเพ่ือการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด 
(OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับหัวข้อต่อไปนี้ 
      1. ขอบข่ายของรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3  
      2. การออกแบบการเรียนการสอน  
      3. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  
      4. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
           4.1 แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
           4.2 การออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
           4.3 หลักการของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์แบบเปิด  
(Open Learning Environments  :  OLEs)  
           4.4 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเว็บตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
      5. ความคิดสร้างสรรค์ 
      6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      7. ความพึงพอใจ 
      8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
           8.1 งานวิจัยในประเทศ 
           8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
ขอบข่ายของรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
 จากการศึกษาจุดประสงค์ของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง พ้ืนที่ผิวและ
ปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม อ าเภอจตุรพักตรพิมาน ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 27 กล่าวถึง วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร ดังนี้  
      ค าอธิบายรายวิชา 
          ศึกษา ฝึกทักษะการคิดค านวณ คิดอย่างมีเหตุผล และฝึกการแก้โจทย์ปัญหาได้
      มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
           1. หาพ้ืนที่ผิวของปริซึมและทรงกระบอก 
           2. หาปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด กรวย 
           3. เปรียบเทียบหน่วยความจุหรือหน่วยปริมาตรในระบบเดียวกันหรือต่างระบบ และ
เลือกใช้หน่วยการวัดได้อย่างเหมาะสม 
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                      4. ใช้การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัดในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 
           5. ใช้ความรู้เกี่ยวกับพ้ืนที่ พื้นที่ผิว และปริมาตรในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ 
           6. อธิบายลักษณะและสมบัติของปริซึม  พีระมิด ทรงกระบอก กรวย และ 
ทรงกลม 
           7. ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหา
ในสถานการณ์ต่างๆได้  
           8. ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการ
น าเสนอได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน 
           9. เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆ 
 
การออกแบบการเรียนการสอน  
 

1. ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน 
Dick และ Carey    (1985  :  5) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียนการสอน คือ  

กระบวนการวางแผนการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบเพื่อให้บรรลุเป้าหมายการเรียนการสอนที่
ต้องการ โดยตอบค าถามให้ได้ว่าจะสอนอะไรและสอนอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมาย และจะทราบได้
อย่างไรว่าบรรลุเป้าหมายแล้ว  

Seels  และ  Glasgow    (1990  :  4) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียน การสอน  
คือกระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบที่น าเอาทฤษฎีการเรียนรู้และทฤษฎีการสอนมาท าให้ การเรียน
การสอนมีคุณภาพ  
     Shambaugh  และ  Magliaro    (1997  :  24) ให้ความหมายของการออกแบบการ
เรียนการสอน คือ กระบวนการเชิงระบบที่ใช้ในการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน เพ่ือจัดหาสิ่งที่จะ
ช่วยให้นักออกแบบการเรียนการสอนสร้างสิ่งที่เป็นไปได้เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียน  
     Smith  และ  Ragan    (1999  :  2) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียนการสอน คือ 
กระบวนการที่เป็นระบบในการน าหลักการเรียนรู้และหลักการสอนไปวางแผนสื่อ วัสดุ อุปกรณ์ การ
เรียนการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน  
     Gagne  Wager  Golas  และ  Keller    (2005) ให้ความหมาย ของการออกแบบการ
เรียนการสอน เป็นการน าหลักการเรียนรู้ไปออกแบบเหตุการณ์ ที่ประกอบด้วย กิจกรรมต่างๆ ที่ก าหนด
ขึ้นอย่างมีเป้าประสงค์ชัดเจน หรือที่เรียกว่า การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามที่คาดหวัง 
     จากแนวคิดของนักการศึกษาดังกล่าว สรุปได้ว่า การออกแบบการเรียนการสอนมีลักษณะ
ที่ส าคัญ คือ เป็นกระบวนการที่เป็นระบบที่น ามาใช้ในการศึกษาความต้องการของผู้เรียนและปัญหาการ
เรียนการสอนเพ่ือแสวงหาแนวทางที่จะช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอน ซึ่งอาจเป็นการปรับปรุงสิ่งที่มี
อยู่หรือสร้างสิ่งใหม่ โดยน าหลักการเรียนรู้และหลักการสอนมาใช้ในการด าเนินการ เป้าหมายของการ
ออกแบบการเรียนการสอนคือการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน (สมจิต  จันทร์ฉาย.    2557) 
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2. หลักการออกแบบการเรียนการสอน 
     หลักการพื้นฐานในการออกแบบการเรียนการสอนของ  (Gagne  Wager  Golas  and 
Keller.    2005  :  2-3 ;  Smith  and  Ragan.    1999  :  18) ในการออกแบบการเรียนการสอน 
มีหลักการพ้ืนฐานที่ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรค านึงถึงเพ่ือช่วยให้การออกแบบการเรียนการสอน
มีคุณภาพ ดังนี้  
           1) ค านึงถึงผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นเป้าหมายส าคัญการออกแบบการเรียนการ
สอนมีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ มากกว่ากระบวนการสอน ผู้ออกแบบการเรียนการ
สอน จะต้องพิจารณาผลการเรียนรู้อย่างชัดเจน เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางส าหรับการเลือกกระบวนการ
เรียน การสอน กิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
           2) ค านึงถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ได้แก่ การอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
ให้กับผู้เรียน เวลาที่ใช้คุณภาพการสอน เจตคติและความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน ปัจจัยเหล่านี้
ควรน ามาพิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอน  
           3) รู้จักประยุกต์ใช้หลักการเรียนการสอน วิธีสอน รูปแบบการเรียนการสอน ให้
เหมาะสมกับระดับวัยของผู้เรียนและเนื้อหาสาระ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้และมี
ส่วนร่วมทั้งทางด้านร่างกาย สติปัญญาและจิตใจในกิจกรรมการเรียนการสอน  
           4) ใช้วิธีการและสื่อที่หลากหลาย ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรเลือกใช้สื่อที่ช่วย
ให้การ เรียนรู้มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และความแตกต่างในการเรียนรู้  
ของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น  
           5) มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การเรียนการสอนที่มีคุณภาพควรได้รับการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง เริ่มจากการวางแผน การน าไปทดลองใช้จริง และน าผลการทดลองและข้อเสนอแนะจากผู้เรียน
มาปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากขึ้น การพัฒนาอย่างต่อเนื่องเช่นนี้จะท าให้การเรียนการ
สอนมีคุณภาพ  
           6) มีการประเมินผลครอบคลุมทั้งกระบวนการเรียนการสอนและการประเมินผล
ผู้เรียน ทั้งนี้เพ่ือน าผลการประเมินไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และน่าสนใจ มากข้ึน การประเมินผลผู้เรียน ไม่ควรมีจุดมุ่งหมายเพียงเพ่ือทราบผลการเรียนรู้ของผู้เรียน
เท่านัน้ แต่ควรให้ได้ข้อมูลที่น าไปพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 
           7) องค์ประกอบการเรียนการสอนมีความสัมพันธ์กัน องค์ประกอบการเรียนการสอน 
เช่น จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน และการวัดประเมินผล ควรมีความสัมพันธ์
สอดคล้อง กัน และเหมาะสมกับผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่
ต้องการ หลักการพ้ืนฐานในการออกแบบการเรียนการสอนที่น ามากล่าวข้างต้นนี้เป็นแนวทางทั่วไป
ส าหรับนักออกแบบการเรียนการสอนที่เริ่มต้นการท างานในด้านนี้ได้น าไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับ
สภาพและบริบทการเรียนการสอน (สมจิต  จันทร์ฉาย.    2557) 
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 3. รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 
      นักออกแบบการเรียนการสอนจะใช้ รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 
(instructional design model) เป็นเครื่องมือหรือแนวทางในการปฏิบัติงานเพ่ืออธิบายองค์ประกอบ
ของการท างาน หรือความสัมพันธ์ขององค์ประกอบเหล่านั้นให้ผู้ที่เกี่ยวข้องหรือทีมงานมีความเข้าใจ
ขั้นตอนกระบวนการท างาน และใช้ตรวจสอบการด าเนินงาน รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนที่
เป็นพื้นฐานของการออกแบบ การเรียนการสอนเชิงระบบที่มีผู้นิยมใช้มากที่จะกล่าวถึงในที ่นี้ ได้แก่ 
           3.1 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบสามัญ (A Common Model of 
Instructional Design) รูปแบบนี้พัฒนาจากแนวคิดของเมเกอร์ (Mager.    1975 : 2) ที่ได้ตั้งค าถาม
พ้ืนฐานส าหรับ นักออกแบบการเรียนการสอนที่จะต้องหาค าตอบ ดังนี้ 1) เราก าลังจะไปไหน (อะไรคือ
เป้าหมายของการเรียนการสอน) 2) เราจะบรรลุเป้าหมายได้อย่างไร (อะไรคือกลยุทธ์และสื่อกลาง) 3) 
เราจะรู้ได้อย่างไรว่าบรรลุเป้าหมายแล้ว (เครื่องมือการประเมินเป็นอย่างไร เราจะประเมินและปรับปรุง
วัสดุอุปกรณ์การสอนอย่างไร) จากค าถามข้างต้นน ามาก าหนดเป็นกิจกรรมที่จะต้องปฏิบั ติใน
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เป็น 3 ขั้นตอน ที่มีความสัมพันธ์ เชื่อมโยงกัน ดังนี้ 
               ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์การเรียนการสอน เพ่ือก าหนดเป้าหมายที่จะไปสิ่งที่ผู้
ประเมินควรวิเคราะห์ได้แก่สภาพแวดล้อมหรือบริบทในการเรียนรู้ (Learning Contexts) ตัวผู้เรียน 
(Learner) และภาระงาน (Learning task) หรือสิ่งที่ผู้เรียนควรรู้และควรท าได้  
               ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือตอบค าถามว่าเราจะไปถึงเป้าหมาย
ได้อย่างไร ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้ออกแบบการเรียนการสอนจะต้องพิจารณาถึงสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ 
ที่ใช้สร้างประสบการณ์ให้กับผู้เรียน นอกจากนั้นยังต้องค านึงถึงการจัดล าดับก่อนหลังของการน าเสนอ
กิจกรรม และการบริหารชั้นเรียน เช่น จะจัดให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างไร เช่น การเรียนเป็นกลุ่มใหญ่ กลุ่ม
ย่อย หรือการเรียนเป็นรายบุคคล เป็นต้น ขั้นนี้จึงเป็นขั้นที่ผู้ออกแบบต้องพิจารณาว่าจะด าเนินการเรียน
การสอนอย่างไร  
              ขั้นที่ 3 การประเมินผลการเรียนการสอน เพ่ือตอบค าถามว่าจะรู้ได้อย่างไรว่าไปถึง
เป้าหมายแล้ว ขั้นนี้เป็นการประเมินทั้งการเรียนการสอนและผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น การประเมินผล
สามารถแบ่งได้เป็น 2 ระยะ คือการประเมินระหว่างด าเนินการหรือการประเมินความก้าวหน้า 
(Formative Evaluation) และ การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) คือ การประเมินหลัง
เสร็จสิ้นการด าเนินการ การประเมิน ความก้าวหน้ามีจุดมุ่งหมายเพ่ือน าข้อมูลมาใช้ในการพัฒนา
ปรับปรุงการเรียนการสอน ส่วนการประเมินผล สรุปมีจุดมุ่งหมายเพ่ือตัดสินผลการด าเนินการและ
ตัดสินผลการเรียนรู้ว่าได้บรรลุเป้าหมายอย่างไร 
           รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบสามัญนี้ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบ การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้ในด้านต่างๆ ในระดับการศึกษาต่างๆ ทั้งในระดับ
โรงเรียนและระดับท้องถิ่น และการออกแบบการฝึกอบรมในภาคธุรกิจ จึงเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวาง 
           3.2 หลักการออกแบบการเรียนการสอน (ID Models)  โมเดลนี้ใช้เพ่ือประกอบการ
เรียนการสอน ADDIE ซึ่งถือว่าเป็นโมเดลแรกเริ่มและเป็นรากฐานที่ส าคัญ (Generic Model) ซึ่งน าไปสู่
โมเดลอ่ืนๆ ที่นิยมในปัจจุบัน เช่น Dick and Carey Model, Kemp Model, Gagne Model เป็นต้น 
โม เด ล  ADDIE ย่ อ ม าจ าก  ก ารวิ เค ร าะห์  (Analysis) ก ารออก แบ บ  (Design) ก าร พั ฒ น า 
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(Development) การน าไปใช้  (Implementation) และการประเมิน (Evaluation) โดยหลักการ
น าไปใช้คือผลลัพธ์ที่ได้ในแต่ละข้ันจะน าไปสู่การด าเนินงานในขั้นต่อๆ ไป 
                หลักการออกแบบการจัดการเรียนการสอน โดยรายละเอียดต่างๆ ในแต่ละข้ัน 
มีดังนี ้
            1) การวิเคราะห์ (Analysis) คือการวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ 
กลุ่มผู้ชม/เป้าหมาย เนื้อหา และศึกษาแหล่งข้อมูลต่างๆ 
            2) การออกแบบ (Design) คือ การออกแบบแผนการจัดการเรียนการสอน 
การก าหนดโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) หรือเนื้อหา รายละเอียดหน้าเว็บเพจ ทั้งนี้ เพ่ือ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ กลุ่มผู้ชม/เป้าหมาย วัตถุประสงค์ของบทเรียน พ้ืนฐานของ
ผู้เรียนและเนื้อหา และอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้อง 
            3) การพัฒนา (Development) คือ การสร้างสื่อเพ่ือน ามาพัฒนาเป็น
คอร์สแวร์หรือเว็บไซต์  โดยเริ่มจากการก าหนดแผนการด าเนินงานผลิตอย่างเป็นขั้นตอนตาม 
Storyboard ที่ได้ระบุเนื้อหา รูปแบบของเนื้อหาในแต่ละหน้าของบทเรียน รวมถึงรูปภาพ เสียง วิดีทัศน์ 
และอ่ืนๆ เพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์ของคอร์สแวร์ โดยใช้โปรแกรมในการสร้างคอร์สแวร์ และใช้ 
Adobe Photoshop ในการตกแต่งภาพและกราฟิกต่างๆ ทั้งนี้ในส่วนของบทเรียนควรเริ่มจากการ
ก าหนดแผนการด าเนินงานผลิตอย่างเป็นขั้นตอนด้วยการเขียน Storyboard โดยระบุเนื้อหา รูปแบบ
ของเนื้อหาที่จะใช้ เช่น รูปภาพ เสียงบรรยาย วิดีทัศน์ รวมทั้งจัดระบบกิจกรรมการเรียนให้เป็นไปตาม
เงื่อนไขที่ก าหนด และผู้รับผิดชอบเพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์ของบทเรียนและการประเมินบทเรียน
อย่างเป็นระบบ 
            4) การน าไปใช้ (Implementation) คือ การน าคอร์สแวร์ที่สร้างเสร็จไปใช้
งานจริงหลังจากที่ได้มีการทดลองน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายและได้ปรับแก้ตามข้อเสนอแนะ เพ่ือ
ปรับปรุงแก้ไขแล้ว นอกจากนี้อาจมีการตรวจสอบและขอค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
และพัฒนาคอร์สแวร์ และนักพัฒนาบทเรียน ทั้งนี้บทเรียนหนึ่งๆ ควรมีค าอธิบายการน าบทเรียนไปใช้
ส าหรับผู้สอน การเตรียมความพร้อมผู้เรียน และการเตรียมอุปกรณ์เครื่องมือส าหรับบทเรียนนั้นๆ 
เพ่ือให้สามารถน าบทเรียนไปใช้อย่างได้ผลสูงสุด 
            5) การประเมิน (Evaluation) การประเมินจะต้องท าอย่างมีระบบโดยวัดที่
ประสิทธิภาพและปรสิทธิผลของขั้นตอนการออกแบบบทเรียน รวมทั้งชิ้นผลงานบทเรียน โดยการ
ประเมินจะประกอบด้วย 2 ส่วนที่ส าคัญคือ การประเมินระหว่า งขั้นตอนพัฒนา (Formative 
Evaluation) เป็นการเก็บข้อมูลเพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขในการด าเนินงานครั้งต่อๆ ไป และการ
ประเมินผลเมื่อพัฒนาบทเรียนเรียบร้อยแล้ว (Summative Evaluation) เพ่ือเป็นการเปิดโอกาสส าหรับ
ความคิดเห็นจากผู้ใช้งานจริง และจากการวัดและประเมินผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าตรงตาม
วัตถุประสงค์ของบทเรียนหรือไม่ 
           นอกจากนี้ ขั้นตอนในการด าเนินงานสร้างคอร์สแวร์ก็ถือว่ามีความส าคัญ คือการ
วัดผลและการประเมินผลจะต้องท าอย่างมีระบบโดยวัดที่ประสิทธิภาพของขั้นตอนการออกแบบ  
คอร์สแวร์ รวมทั้งชิ้นผลงานคอร์สแวร์ ทั้งนี้ เพ่ือเป็นการเก็บข้อมูลเพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขในการ
ด าเนินงานครั้งต่อๆ ไป และเพ่ือเป็นการเปิดโอกาสส าหรับความคิดเห็นจากผู้ใช้งานจริง ไม่ว่าจะเป็น
ความถูกต้องของเนื้อหา และอ่ืนๆ โดยเฉพาะบทเรียนออนไลน์ หรือบทเรียนบนเว็บ นอกเหนือจากการ
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ตรวจสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนแล้ว ควรตรวจสอบเรื่องการท างานของ Link และ
ระบบความเร็วในการ Download เมื่อเชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ต รวมทั้งมีการทดลองกับ Web Browser 
ที่หลากหลายด้วย 
           3.3 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนของดิคและแครี (Dick และ Carey’s 
Instructional Design Model) ดิค แครีและแครี (Dick Carey และ Carey. 2001) ได้เสนอขั้นตอน
การออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ ซึ่งเหมาะส าหรับใช้ในการปฏิบัติงานและเป็นที่นิยม
อย่างกว้างขวาง เพราะมีขั้นตอนที่แน่นอนชัดเจน ในการออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบของดิค 
และแครี มี 10 ขั้นตอน ดังนี้  
       1) ประเมินความต้องการเพ่ือใช้ในการก าหนดเป้าหมาย ขั้นตอนแรกของการ
ออกแบบการเรียนการสอนคือการพิจารณาเป้าหมายของการเรียนรู้ว่าต้องการให้ผู้เรียนท าอะไรได้
ภายหลังจากที่ผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนการสอนเสร็จสิ้นแล้ว การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้
สามารถน าข้อมูลจากการ ประเมินความต้องการของผู้เรียน ปัญหาในการเรียนรู้ของผู้เรียน ข้อมูลจากผู้
ท างานในด้านที่เรียนมา และการวิเคราะห์บทเรียนใหม่ว่าต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะในด้านใด  
               2) วิเคราะห์การเรียนการสอน ในขั้นตอนนี้ครูต้องพิจารณาถึงล าดับขั้นตอน
การเรียนการสอน ที่ท าให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ จากนั้นจึงพิจารณาว่าทักษะ 
ความรู้และเจตคติซึ่งเป็นพฤติกรรมพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในการเรียนคืออะไร  
               3) วิเคราะห์ผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ นอกจากการวิเคราะห์เป้าหมายใน
การเรียนรู้แล้วสิ่งที่จะต้องวิเคราะห์คือผู้เรียน ได้แก่ ทักษะ ความชอบ และเจตคติของผู้เรียน และ  
สภาพของสิ่งแวดล้อมในการเรียนการสอน และการน าทักษะที่เรียนไปใช้ ข้อมูลเหล่านี้มีประโยชน์  
ต่อการสร้างยุทธศาสตร์การสอน 
               4) เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์การเรียน
การสอน การวิเคราะห์ผู้เรียน และบริบทการเรียนรู้ จะน ามาใช้ในการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เชิง
ปฏิบัติ ซึ่งเป็นข้อความที่ต้องเขียนอย่างชัดเจนว่าภายหลังที่ผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนการสอนแล้ว 
ผู้เรียนต้องมีทักษะใด เงื่อนไขในการแสดงทักษะเป็นอย่างไรและระบุเกณฑ์ของการปฏิบัติที่วัด
ความส าเร็จของผู้เรียนเป็นอย่างไร  
               5) พัฒนาเครื่องมือในการประเมินผล การประเมินความสามารถในการปฏิบัติ
ของผู้ เรียน หลังจากได้รับการจัดการเรียนการสอนในบทเรียนแล้ว จะต้องเป็นการประเมินตาม
จุดประสงค์ การเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ เครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลต้องวัดการปฏิบัติของผู้เรียนได้  
               6) พัฒนากลยุทธ์การเรียนการสอน จากข้อมูลทั้ง 5 ขั้นตอนดังกล่าวข้างต้น
น าไปใช้ในการก าหนดขั้นตอนในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุจุดประสงค์ปลายทางที่ตั้ง
ไว้ ขั้นตอนการเรียนการสอนโดยทั่วไปประกอบด้วย กิจกรรมก่อนการเรียน การน าเสนอข้อมูล การ
ฝึกฝนและให้ข้อมูลย้อนกลับ การท าแบบทดสอบและกิจกรรมหลังการเรียน การสร้างกลยุทธ์การเรียน
การสอนอยู่บนพ้ืนฐานของทฤษฎีการเรียนรู้ งานวิจัยด้านการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน 
เนื้อหาที่เรียน และลักษณะของผู้เรียน ข้อมูลเหล่านี้น ามาใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน และการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนในการเรียนรู้ 
               7) พัฒนาและเลือกสื่อวัสดุ อุปกรณ์การเรียนการสอน ในขั้นนี้ครูจะใช้กลยุทธ์
การเรียนการสอนเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน และสื่อการเรียนการสอนที่รวมถึงสื่อการ
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เรียนรู้ของผู้เรียนและสื่อที่ครูใช้ในการสอน เช่น ใบงาน ชุดการเรียน เครื่องฉายสไลด์ วีดีโอเทปและสื่อ
ที่ใช้ผ่านคอมพิวเตอร์ การที่ครูจะตัดสินใจว่าควรพัฒนาสื่อการเรียนการสอนใหม่หรือไม่ขึ้นอยู่กับ
ประเภทของบทเรียน สื่อการเรียนการสอนที่มีอยู่แล้วและทรัพยากรที่หาได้ในโรงเรียน  
               8) ออกแบบและประเมินความก้าวหน้า หมายถึงการประเมินในระหว่างการ
เรียนการสอน มีจุดประสงค์เพ่ือรวบรวมข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอน การประเมิน
ความก้าวหน้า แบ่งได้ เป็น 3 ลักษณะ คือ การประเมินผู้เรียนเป็นรายบุคคลแบบตัวต่อตัว การประเมิน
ผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย และการประเมินภาคสนาม แต่ละวิธีท าให้ได้ข้อมูลที่น าไปใช้ในการพัฒนาการเรียน
การสอนเป็นล าดับ   
               9) การปรับปรุงการสอน ข้อมูลจากการประเมินความก้าวหน้าน ามาใช้
ประโยชน์ในการ ปรับปรุงการเรียนการสอน ข้อมูลเหล่านี้ ท าให้ทราบอุปสรรคของผู้เรียนที่ประสบใน
ระหว่างการเรียนซึ่งท าให้ผู้เรียนไม่สามารถบรรลุจุดประสงค์การเรียนที่ก าหนดไว้ได้ นอกจากน าข้อมูล
จากการประเมินมาปรับปรุงการเรียนการสอนแล้ว ข้อมูลดังกล่าวยังช่วยในการตรวจสอบความถูกต้อง
ของการวิเคราะห์ พฤติกรรมและคุณลักษณะของผู้เรียนที่จ าเป็นต้องมีก่อนเริ่มการเรียนอีกด้วย ซึ่ง
น าไปสู่การปรับปรุง จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติให้มีความเหมาะสมมากขึ้นท าให้การเรียนการสอน
มีประสิทธิภาพ  
          10) การประเมินผลสรุป หมายถึงการประเมินภายหลังสิ้นสุดการเรียนการสอน
ซึ่งเป็นการ ประเมินประสิทธิภาพและคุณภาพโดยรวมของการเรียนการสอนทั้งหมด การประเมินผล
สรุปไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของขั้นตอนการออกแบบการสอน ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนจะ
สิ้นสุดเมื่อได้มีการพัฒนาปรับปรุงจากผลการประเมินความก้าวหน้า โดยทั่วไปการประเมินผลสรุปนี้มัก
เป็นการประเมินจากผู้ประเมินอิสระจากภายนอก ไม่เกี่ยวข้องกับผู้ออกแบบการเรียนการสอน 
 4. ความสัมพันธ์ของหลักสูตรและการออกแบบการเรียนการสอน  
      สิ่งที่ต้องด าเนินการก่อนการออกแบบการเรียนการสอน คือการวิเคราะห์หลักสูตร เพราะ 
หลักสูตรเป็นแหล่งข้อมูลที่ส าคัญซึ่งจะบอกให้เราทราบว่าผู้เรียนควรรู้อะไรและท าอะไรได้ หรือบอกผล
การเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ซึ่งเป็นเป้าหมายที่ต้องยึดถือในการออกแบบการเรียน การสอน
ส าหรับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งโรงเรียนยึดถือเป็น กรอบแนวทาง
ในการจัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียนในปัจจุบันนั้น ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ ไว้ 8 กลุ่มสาระ การวิเคราะห์ตัวชี้วัดเหล่านี้จะท าให้ทราบว่า ผู้เรียนควรจะมี
ความรู้อะไรและสามารถปฏิบัติสิ่งใดได้ ซึ่งน ามาใช้ในการก าหนดผลการเรียนรู้และ เนื้อหาการเรียนรู้ 
ซึ่งน ามาจัดท าเป็นหน่วยการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยโครงสร้างของเนื้อหา และเวลาที่ก าหนดไว้ส าหรับการ
จัดการเรียนการสอน จากหน่วยการเรียนรู้พัฒนาต่อไปเป็นบทเรียนและแผนการเรียน การสอนประจ า
บทเรียน ที่มีจุดประสงค์การเรียนรู้แตกรายละเอียดย่อยออกมาจากผลการเรียนรู้เป็น เป้าหมายในการ
จัดการเรียนการสอน จะเห็นว่าการพัฒนาหลักสูตรเป็นกิจกรรมที่มีความสัมพันธ์กับ การออกแบบการ
เรียนการสอน การออกแบบการเรียนการสอนมีขอบเขตของการด าเนินการแตกต่างกัน ตั้งแต่การ
ออกแบบ การเรียนการสอนเป็นรายแผน ไปจนถึงการออกแบบการเรียนการสอนทั้งหน่วยการเรียนรู้
และทั้งรายวิชา ขอบเขตในการด าเนินงานที่แตกต่างกันอย่างชัดเจนนี้ท าให้มีความซับซ้อนและยุ่งยากใน
การด าเนินงาน แตกต่างกันเป็นอย่างมาก อย่างไรก็ตามรูปแบบในการออกแบบการเรียนการสอนทั่วไป
ยังคงน ามาประยุกต์ใช้ได้กับการด าเนินงาน สิ่งส าคัญที่ต้องยึดเป็นหลักในการด าเนินการออกแบบการ
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เรียนการสอน คือการยึดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายในการด า เนินงาน ขั้นตอน
ในการน าหลักสูตรไปสู่การออกแบบการเรียนการสอน มีดังนี้  
           1) การวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดเป็นผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
           2) การก าหนดหน่วยการเรียนรู้หรือหัวข้อการเรียนรู้ และก าหนดผลการเรียนรู้ของ
แต่ละหน่วยการเรียนรู้และเวลาที่จะต้องใช้  
           3) การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วย  
           4) การแตกหน่วยการเรียนรู้เป็นบทเรียนย่อยและก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ของ
บทเรียน 
           5) วางแผนการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนตาม
รูปแบบ การออกแบบการเรียนการสอนที่ยึดถือ  
           นับจากขั้นนี้ไปหลักสูตรก็พร้อมที่จะน าไปใช้ส าหรับการเรียนการสอนในห้องเรียน 
โดยครูใช้ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนในการพัฒนาแผนการเรียนการสอน กิจกรรมการ
เรียนการสอน สื่อการเรียนการสอนและการประเมินผลผู้เรียน ซึ่งเป็นองค์ประกอบการเรียนการสอนที่
น าไปใช้ใน การพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 5. ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการออกแบบการเรียนการสอน 
      การออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบด าเนินการโดยผู้มีความรู้ความช านาญ  
ใน การออกแบบและได้รับการฝึกฝนมาโดยเฉพาะเช่นเดียวกับนักออกแบบในอาชีพอ่ืนๆ หน่วยงานที่มัก
ใช้นักออกแบบการเรียนการสอนมืออาชีพมักจะเป็นหน่วยงานที่หวังผลการปฏิบัติที่แน่นอนและผลการ
ด าเนินงานมีผลกระทบอย่างกว้างขวาง เช่น ในองค์กรธุรกิจที่ต้องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เพ่ือการค้า 
บริษัทที่มีฝ่ายฝึกอบรมบุคลากรหรือบริษัทที่ท าหน้าที่ในการพัฒนาทรัพยากรบุคคล หน่ วยทหารที่
ต้องการฝึกทหารเข้าประจ าการรบ การใช้อาวุธและอุปกรณ์การรบเฉพาะอย่าง เป็นต้น การน าแนวคิด
เชิงระบบมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนนั้น จุดประสงค์หลักก็คือการน าสิ่งที่ออกแบบไว้ไปใช้ได้
อย่างกว้างขวาง เป็นประโยชน์ต่อคนจ านวนมากช่วยให้ประหยัดทั้งเวลาและทรัพยากร อีกทั้งหวังผล
การปฏิบัติที่ดีเลิศซึ่งสามารถตรวจสอบผลได้ (Dick  และ  Carey.    2001  :  11) แต่ส าหรับการน า
แนวคิดเรื่องการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และให้ครูเป็น
ผู้ใช้นั้น ครูอาจน าแนวคิดนี้ไปใช้เพียงบางส่วน แต่อย่างน้อยเมื่อครูได้ทราบและน าไปใช้ก็ย่อมเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีคุณภาพไม่มากก็น้อย ความคาดหวังให้ครูใช้การออกแบบ
การเรียนการสอนเชิงระบบอย่างเข้มข้นเหมือนนักวิจัยที่ท างานด้านการออกแบบการเรียนการสอน
โดยเฉพาะนั้นคงเป็นสิ่งที่ไม่เหมาะสม แต่ควรให้ครูเป็นนักออกแบบที่พร้อมจะปรับปรุงและพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องตลอดการประกอบวิชาชีพของครู  
      การออกแบบการเรียนการสอนในชั้นเรียนเป็นลักษณะที่ครูท ากับเด็กของตนในห้องเรียน 
ผู้ออกแบบการเรียนการสอนก็คือครูที่ต้องมีความรู้ในด้านศาสตร์การสอน เนื้อหาสาระที่สอนและการ
ประเมินผล และน าความรู้เหล่านี้มาใช้อย่างบูรณาการโดยอาศัยเพื่อนร่วมงาน ผู้บริหาร และผู้เชี่ยวชาญ
จากภายนอก เช่น ศึกษานิเทศก์ หรืออาจารย์ในสถาบันฝึกหัดครูเป็นผู้ให้ค าแนะน าและเป็นที่ปรึกษาใน
การด าเนินงาน ตลอดจนอาศัยความคิดเห็นจากผู้เรียนและผู้ปกครองเป็นข้อมูลส าหรับการพัฒนา
ปรับปรุงการออกแบบการเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากข้ึน 



14 
 

      กล่าวโดยสรุป การออกแบบการเรียนการสอนคือ การวางแผนในการจัดองค์ประกอบของ
การเรียนการสอน ให้มีความสัมพันธ์อย่างเป็นระบบโดยอาศัยความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ
เรียนรู้ที่ยึดถือเพ่ือใช้เป็น แนวทางในการจัดเนื้อหา สื่อวัสดุ กิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนบรรลุผล
การเรียนรู้ที่ต้องการอย่างมีประสิทธิผล กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเป็นการด าเนินการที่น า
วิธีเชิงระบบ (System Approach) มาใช้ในการวางแผน หลักการของการออกแบบการเรียนการสอน 
คือ 1) มีจุดมุ่งหมายเพ่ือช่วยเหลือกระบวนการเรียนรู้มากกว่ากระบวนการสอน 2) ค านึงถึงปัจจัยที่
ส่งผลต่อการเรียนรู้ 3) ประยุกต์หลักการเรียนการสอนมาใช้ในการออกแบบ 4) ใช้วิธีการและสื่อที่
หลากหลาย 5) มีการพัฒนาการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง 6) มีการประเมินทั้งกระบวนการเรียนการ
สอนและการประเมินผลผู้เรียน 7) องค์ประกอบการเรียนการสอนทุกองค์ประกอบมีความสัมพันธ์
เชื่อมโยงกัน 
 
การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  
 
 การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Instruction) เป็นผลของความพยายามในการใช้เว็บ
เพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียน ทั้งนี้ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด
ทางการเรียน การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการผนวกคุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของ
เครือข่าย เวิลด์ไวด์เว็บ เพ่ือสร้างเสริมสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียน ในมิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทาง
และเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน (Learning without Boundary) (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2555  :  
19) 
      1. ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 
           ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2555)  ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บไว้ว่า 
เป็นการพัฒนาคอร์สแวร์ (Courseware) หรือบทเรียนบนเว็บในลักษณะสื่อหลายมิติ ทั้งที่เป็นรายวิชา 
และหรือโมดุลตามหลักสูตรขึ้นไว้ใช้เป็นระบบการเรียนการสอนบนเว็บ รวมทั้งการใช้สมรรถนะของ
เวิลด์ไวด์เว็บ สนับสนุนกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน เรียกว่า “การเรียนการสอนบนเว็บ” (Web-
based Instruction : WBI) ซึ่งสามารถจัดท าได้ที่งในลักษณะของการเรียนการสอนเป็นระบบทั้ง
รายวิชา (Web-based Course) การใช้เพ่ือเสริมการเรียนการสอน (Web-supported Course) และ
ใช้เป็นแหล่งทรัพยากรการเรียน (Web-based Learning Resource)  
           กิดานันท์  มลิทอง  (2543)  ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการใช้
เว็บในการเรียนการสอนโดยอาจใช้เว็บเพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตาม
หลักสูตร หรือใช้เพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จาก
คุณลักษณะต่างๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบกันทางไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์และการพูดคุยสดด้วยข้อความและเสียงมาใช้ประกอบด้วย เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ 
           สุภาณี   เส็งศรี   (2543)  ได้ให้ความหมาย WBI (Web-based Instruction) คือ 
บทเรียนที่สร้างขึ้นส าหรับการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยน าจุดเด่นของวิธีการให้บริการข้อมูล
แบบ www มาประยุกต์ใช้ Web Base Instruction จึงเป็นบทเรียนประเภท CAI แบบ On-line ค าว่า 
On-line ในที่นี้  หมายความว่า ผู้ เรียนเรียนอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ที่ติดต่อผ่านเครือข่ายกับ 
เครื่องแม่ข่ายที่บรรจุบทเรียน 
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           ภาสกร  เรืองรอง  (2544)  ได้ให้ความหมาย WBI (Web-based Instruction) คือ 
การเรียนการสอนผ่านเว็บ หรือการด าเนินการจัดสภาวะการณ์การเรียนการสอน ผ่านทางระบบ
เครือข่าย โดยมีการก าหนดเงื่อนไขและกิจกรรม 
           ถนอมพร  เลาจรัสแสง  (2544)  ให้ความหมายว่า การสอนบนเว็บ (Web-Based 
Instruction) เป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการ
สอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดย
การสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่
ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้อาจเป็นบางส่วนหรือ
ทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 
           ใจทิพย์  ณ  สงขลา  (2545)  ได้ให้ความหมายการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าหมายถึง 
การผนวก คุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่าย เวิลด์ ไวด์ เว็บ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อม
แห่งการเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน (Learning 
without Boundary) 
           วิชุดา  รัตนเพียร  (2542)  กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการน าเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจโดยน าเสนอผ่านบริการ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง
ผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนผ่านเว็บจะต้องค านึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลาย
ของอินเทอร์เน็ต และน าคุณสมบัติต่างๆ เหล่านั้นมาใช้เพื่อประโยชน์ในการเรียนการสอนให้มากที่สุด 
           Khan  (1997)  ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based 
Instruction) ว่าเป็นการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียที่ช่วยในการสอนโดยการใช้
ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรอินเทอร์เน็ต (WWW) มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย โดยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้อย่างมากมายตลอดจนส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้
ในทุกทาง 
           Clark  (1996)  ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการเรียน
การสอนรายบุคคลที่น าเสนอโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือส่วนบุคคลและแสดงผลใน
รูปของการใช้เว็บบราวเซอร์ สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ติดตั้งไว้ได้โดยผ่านเครือข่าย 
           Relan  และ  Gillani  (1997)  ได้ให้ค าจ ากัดความของเว็บในการสอนเอาไว้เช่นกัน
ว่า เป็นการกระท าของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอน โดยกลุ่มคอนสตรัคติวิซึ่มและการ
เรียนรู้ในสถานการณ์ร่วมมือกันโดยใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรใน เวิล์ด ไวด์ เว็บ 
           Parson  (1997)  ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นการสอนที่
น าเอาสิ่งที่ต้องการส่งให้บางส่วนหรือทั้งหมดโดยอาศัยเว็บ โดยเว็บสามารถกระท าได้ในหลากหลาย
รูปแบบและหลายขอบเขตที่เชื่อมโยงกันทั้งการเชื่อมต่อบทเรียนวัสดุช่วยการเรียนรู้และการศึกษา
ทางไกล 
           Driscoll  (1997)  ได้ให้ความหมายของอินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอนไว้ว่า เป็น
การใช้ทักษะหรือความรู้ต่างๆ ถ่ายโยงไปสู่ที่ใดที่หนึ่งโดยการใช้ เวิลด์ ไวด์ เว็บ เป็นช่องทางในการ
เผยแพร่สิ่งเหล่านั้น 
           Khan  Badrul  (1997  :  6  อ้างอิงจาก รุจ โรจน์   แก้ ว อุ ไร ,  2543)  ได้ ให้
ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web Based Instruction) ว่าหมายถึง 
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วิธีการเรียนการสอนในรูปแบบไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) ที่ผู้ เรียนได้ใช้ประโยชน์จากแหล่ง
ทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆ โดยผ่านระบบเครือข่าย เวิลด์ ไวด์ เว็บ (World Wide Web) เป็นสื่อในการ
สนับสนุนและส่งเสริมการเรียนรู้  
           Hannum  (1998)  กล่าวถึงการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการจัดสภาพการเรียน
การสอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต บนพ้ืนฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียนการ
สอนอย่างมีระบบ 
           Carlson  et  al  (1998)  กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นภาพที่ชัดเจนของ
การผสมผสานระหว่างเทคโนโลยี ในยุคปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอ 
(Instructional Design) ซึ่งก่อให้เกิดโอกาสที่ชัดเจนในการน าการศึกษาไปสู่ที่ด้อยโอกาส เป็นการจัดหา
เครื่องมือใหม่ๆ ส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้และเพ่ิมเครื่องมืออ านวยความสะดวกที่ช่วยขจัดปัญหา เรื่อง
สถานที่และเวลา 
           Camplese  และ  Camplese  (1998)  ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่าน
เว็บว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางส่วน โดยใช้ เวิลด์ ไวด์ เว็บ เป็นสื่อกลางใน
การถ่ายทอดความรู้แลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่างกัน เนื่องจาก เวิลด์ ไวด์ เว็บ มีความสามารถใน
การถ่ายทอดข้อมูลได้หลายประเภทไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะ
แก่การเป็นสื่อกลาง ในการถ่ายทอดเนื้อหาการเรียนการสอน 
           Laanpere  (1997)  ได้ให้นิยามของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นการจัดการ
เรียนการสอนผ่านสภาพแวดล้อมของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ซึ่งอาจเป็นเพียงส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนใน
หลักสูตรมหาวิทยาลัย ส่วนประกอบการบรรยายในชั้นเรียน การสัมมนาโครงการกลุ่มหรือการสื่ อสาร
ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนหรืออาจเป็นลักษณะของหลักสูตรที่เรียนผ่าน เวิลด์ ไวด์ เว็บ โดยตรงทั้ง
กระบวนการเลยก็ได้ การเรียนการสอนผ่านเว็บนี้เป็นการรวมกันระหว่างการศึกษาและการฝึกอบรมเข้า
ไว้ด้วยกันโดยให้ความสนใจต่อการใช้ในระดับ การเรียนที่สูงกว่าระดับมัธยมศึกษาส าหรับประโยชน์ทาง
การศึกษาแก่ผู้เรียน 
      จากนิยามของนักวิชาการและนักการศึกษา ทั้งในและต่างประเทศที่กล่าวมาแล้วนั้น
สามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการจัดสภาพการเรียนการสอนที่ได้รับการออกแบบ
อย่างมีระบบ โดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ มาเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเพ่ือ
ส่งเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพและทันกับยุคสมัยมากยิ่งข้ึน 
 2. ประเภทของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) 
      การเรียนการสอนผ่านเว็บสามารถท าได้ในหลายลักษณะ โดยแต่ละเนื้อหาของหลักสูตรก็
จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งในประเด็นนี้มีนักการศึกษาหลายท่าน
ได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอนผ่านเว็บ ดังต่อไปนี้ 
           ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2555)  ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บออกได้
เป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ 
  1) แบบเว็บรายวิชา (Stand-alone Courses) เว็บรายวิชาเป็นเว็บระบบการเรียน
การสอนที่น าเสนอเนื้อหา (Content) หรือเอกสารรายวิชา เพ่ือการเรียนการสอนเพียงอย่างเดียว เป็น
เว็บรายวิชาที่มีเครื่องมือ และแหล่งการเรียนที่ผู้เรียนเข้าใช้ผ่านทางระบบอินเตอร์เน็ต ลักษณะของการ
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เรียนการสอนบนเว็บแบบนี้จะเป็นแบบที่มีผู้เรียนจ านวนมากเข้าศึกษา โดยผู้เรียนอยู่ห่างไกลหรือไม่ก็ไม่
มีเวลาเดินทางไปเรียน 
          2) แบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นเว็บรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรมที่มีลักษณะเป็นการสื่อสารสองทาง ที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และมี
แหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก มีการก าหนดงานให้ท าบนเว็บ การก าหนดให้อ่าน มีการร่วมกัน
อภิปรายการตอบค าถาม มีการสื่อสารอ่ืนๆ ผ่านคอมพิวเตอร์ มีกิจกรรมต่างๆ ที่ให้ท าในรายวิชามีการ
เชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอ่ืนๆ เป็นต้น 
          3) แบบเว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เป็นเว็บที่มี
รายละเอียดทางการศึกษา เครื่องมือ ทรัพยากร และรวมรายวิชาต่างๆ ที่มีอยู่ในสถานศึกษาไว้ด้วยกัน
และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถานบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมด และเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมต่างๆ 
ทางการศึกษา ทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ โดยการใช้สื่อที่หลากหลาย รวมถึงการสื่อสาร
ระหว่างบุคคลด้วย 
           Parson  (1966)  ได้แบ่งประเภทของ Web-Based Instruction ไว้ 3 ลักษณะ คือ 
        1) แบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand - Alone Courses) เป็น เว็บรายวิชาที่มี
เครื่องมือและแหล่งเข้าไปถึงและเข้าหาได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากที่สุด ถ้าไม่มีการสื่อสารก็
สามารถที่จะผ่านระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้ ลักษณะของเว็บช่วยสอนแบบนี้มีลักษณะเป็นแบบวิทยา
เขตมีนักศึกษาจ านวนมากที่เข้ามาใช้จริง เป็นเว็บที่มีการบรรจุ เนื้อหา (Content) หรือเอกสารใน
รายวิชาเพ่ือการสอนเพียงอย่างเดียว มีลักษณะการสื่อสารส่งข้อมูลระยะไกลและมักจะเป็นการสื่อสาร
ทางเดียว 
        2) แบบสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นเว็บรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรมที่มีการพบปะระหว่างครูกับนักเรียน การสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์ หรือ การมี
เว็บที่สามารถชี้ต าแหน่งของแหล่งบนพ้ืนที่ของเว็บไซต์ที่ร่วมกิจกรรมเอาไว้ เป็นการสื่อสารสองทางที่มี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และมีแหล่งทรัพยากร ทางการศึกษาให้มาก มีการก าหนดงานให้
ท าบนเว็บ การก าหนดให้อ่านมีการร่วมกันอภิปราย การตอบค าถามมีการสื่อสารอ่ืนๆ ผ่านคอมพิวเตอร์
มีกิจกรรมต่างๆ ที่ให้ท าในรายวิชา มีการเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอื่นๆ เป็นต้น 
       3) แบบศูนย์การศึกษา หรือ เว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical 
Resources) เป็นเว็บที่มีรายละเอียดทางการศึกษา การเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนๆ เครื่องมือ วัตถุดิบ และ
รวมรายวิชาต่างๆ ที่มีอยู่ในสถาบันการศึกษาไว้ด้วยกัน และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้
บริการทั้งหมดและเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมต่างๆ ทางการศึกษาทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่
วิชาการโดยการใช้สื่อที่หลากหลายรวมถึงการสื่อสารระหว่างบุคคลด้วย 
           James  (1997)  สามารถแบ่งได้ 3 ลักษณะใหญ่ ๆ คือ 
       1) โครงสร้างแบบค้นหา (Eclectic Structures) ลักษณะของโครงสร้างเว็บไซต์
แบบนี้ เป็นแหล่งของเว็บไซต์ที่ใช้ในการค้นหาไม่มีการก าหนดขนาด รูปแบบ ไม่มีโครงสร้างที่ผู้เรียนต้อง
มีปฏิสัมพันธ์กับเว็บลักษณะของเว็บไซต์แบบนี้จะมีแต่การให้ใช้เครื่องมือในการสืบค้นหรือเพ่ือบางสิ่งที่
ต้องการค้นหาตามท่ีก าหนดหรือโดยผู้เขียนเว็บไซต์ต้องการ โครงสร้างแบบนี้จะเป็นแบบเปิดให้ผู้เรียนได้
เข้ามาค้นคว้าในเนื้อหาในบริบท โดยไม่มีโครงสร้างข้อมูลเฉพาะให้ได้เลือกแต่โครงสร้างแบบนี้จะมี
ปัญหากับผู้เรียนเพราะผู้เรียนอาจจะไม่สนใจข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง โดยไม่ก าหนดแนวทางในการสืบค้น 
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       2) โครงสร้างแบบสารานุกรม (Encyclopedic Structures) ถ้าเราควบคุมของ
สร้างของเว็บที่เราสร้างขึ้นเองได้ เราก็จะใช้โครงสร้างข้อมูลในแบบต้นไม้ในการเข้าสู่ข้อมูล ซึ่งเหมือนกับ
หนังสือที่มีเนื้อหาและมีการจัดเป็นบทเป็นตอน ซึ่งจะก าหนดให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้ได้ ผ่านเข้าไปหาข้อมูล
หรือเครื่องมือที่อยู่ในพ้ืนที่ของเว็บหรืออยู่ภายในและ นอกเว็บ เว็บไซต์จ านวนมากมีโครงสร้างใน
ลักษณะดังกล่าวนี้ โดยเฉพาะเว็บไซต์ทางการศึกษาที่ไม่ได้ก าหนดทางการค้า องค์กร ซึ่งอาจจะต้องมี
ลักษณะที่ดูมีมากกว่านี้ แต่ในเว็บไซต์ทางการศึกษาต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน กลวิธีด้าน
โครงสร้างจึงมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
       3) โครงสร้างแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structures) มีรูปแบบโครงสร้าง
หลายอย่างในการน ามาสอนตามต้องการ ทั้งหมดเป็นที่รู้จักดีในบทบาทของการออกแบบทางการศึกษา
ส าหรับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือเครื่องมือมัลติมีเดีย ซึ่งความจริงมีหลักการแตกต่างกันระหว่าง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับเว็บช่วยสอนนั้นคือความสามารถของ HTML ในการที่จะจัดท าในแบบ
ไฮเปอร์เท็กซ์กับการเข้าถึงข้อมูลหน้าจอโดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต     
           Hannum  (1998)  ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนผ่านเว็บเป็น 4 ลักษณะ
ใหญ่ๆ คือ 
       1) รูปแบบการเผยแพร่ รูปแบบนี้สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ชนิด คือ 
       1.1) รูปแบบห้องสมุด (Library Model) เป็นรูปแบบที่ ใช้ประโยชน์จาก
ความสามารถในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ที่มีอยู่หลากหลาย โดยวิธีการจัดหาเนื้อหา
ให้ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยงไปยังแหล่งเสริมต่างๆ เช่น สารานุกรม วารสาร หรือหนังสือออนไลน์ทั้งหลาย 
ซึ่งถือได้ว่า เป็นการน าเอาลักษณะทางกายภาพของห้องสมุดที่มีทรัพยากรจ านวนมหาศาลมาประยุกต์ใช้ 
ส่วนประกอบของรูปแบบนี้ ได้แก่ สารานุกรมออนไลน์ วารสารออนไลน์ หนังสือออนไลน์ สารบัญการ
อ่านออนไลน์ (Online Reading List) เว็บห้องสมุด เว็บงานวิจัย รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บที่
สัมพันธ์กับวิชาต่างๆ 
                  1.2) รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผ่านเว็บ
รูปแบบนี้ เป็นการจัดเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน เช่น ค าบรรยาย สไลด์ นิยาม 
ค าศัพท์และส่วนเสริมผู้สอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลน์ที่ใช้เหมือนกับที่ใช้ในการเรียนในชั้นเรีย น
ปกติและสามารถท าส าเนาเอกสารให้กับผู้เรียนได้ รูปแบบนี้ต่างจากรูปแบบห้องสมุดคือรูปแบบนี้จะ
เตรียมเนื้อหาส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบห้องสมุดช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาที่
ต้องการจากการเชื่อมโยงที่ได้เตรียมเอาไว้ ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้ประกอบด้วยบันทึก
ของหลักสูตร บันทึกค าบรรยาย ข้อแนะน าของห้องเรียน สไลด์ที่น าเสนอ วิดีโอและภาพที่ใช้ในชั้นเรียน 
เอกสารอ่ืนที่มีความสัมพันธ์กับชั้นเรียน เช่น ประมวลรายวิชา รายชื่อในชั้น กฎเกณฑ์ข้อตกลงต่างๆ 
ตารางการสอบและตัวอย่างการสอบครั้งที่แล้ว ความคาดหวังของชั้นเรียน งานที่มอบหมาย เป็นต้น 
                  1.3) รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Instruction Model) 
รูปแบบนี้จัดให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่ได้รับ โดยน า
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์ที่เน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์มีการให้ ค าแนะน า การปฏิบัติ การให้ผลย้อนกลับ รวมทั้งการให้สถานการณ์จ าลอง 
       2) รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model) การเรียนการสอนผ่านเว็บ
รูปแบบนี้ เป็นรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อเพ่ือการสื่อสาร (Computer – Mediated 



19 
 

Communications Model) ผู้เรียนสามารถที่จะสื่อสารกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ ผู้สอนหรือกับผู้เชี่ยวชาญได้ 
โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอร์เน็ต ซึ่งได้แก่ จดหมาย อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มอภิปรายการ
สนทนาและการอภิปรายและการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์ เหมาะ ส าหรับการเรียนการสอนที่ต้องการ
ส่งเสริมการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 
       3) รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บรูปแบบนี้เป็น
การน าเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพร่กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเข้าไว้ด้วยกัน เช่น 
เว็บไซต์ที่รวมเอารูปแบบห้องสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไว้ด้วยกัน เว็บไซต์ที่รวบรวมเอาบันทึกของ
หลักสูตรรวมทั้งค าบรรยายไว้กับกลุ่มอภิปรายหรือเว็บไซต์ที่รวมเอารายการแหล่งเสริมความรู้ต่างๆ และ
ความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไว้ด้วยกัน เป็นต้นรูปแบบนี้มีประโยชน์เป็นอย่างมากกับผู้เรียน
เพราะผู้เรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากรที่มีในอินเทอร์เน็ตในลักษณะที่หลากหลาย 
       4) รูปแบบห้องเรียนเสมือน (Virtual classroom model) รูปแบบห้องเรียน
เสมือนเป็นการน าเอาลักษณะเด่นหลายๆ ประการของแต่ละรูปแบบที่กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้ (Hiltz.    
1993) ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่น าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มา
ใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ โดยการร่วมมือระหว่างนักเรียนด้วยกัน นักเรียนกับผู้สอน 
ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ (Khan.    1997) ส่วน (Turoff.    
1995) กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่า เป็นสภาพแวดล้อมการเรียน การสอนที่ตั้งขึ้นภายใต้ระบบการ
สื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งเป็นกระบวนการที่เน้นความส าคัญของ
กลุ่มที่จะร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกัน นักเรียนและผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ๆ จากกิจกรรมการสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูล ลักษณะเด่นของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือความสามารถใน
การลอกเลียนลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยอาศัยความสามารถต่างๆ ของอินเทอร์เน็ต โดยมีส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา 
เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหว่าง ผู้เรียนผู้สอน ค าแนะน าและการให้ผล
ป้อนกลับ การน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบร่วมมือ รวมทั้งการสื่อสารระหว่างกัน 
รูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 
 3. องค์ประกอบของการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
      สิรีธร ชูเผ่า และคณะ  (2554) ได้อธิบายองค์ประกอบของการเรียนการสอนผ่านเว็บไว้
ดังนี้ 
           1) ความเป็นระบบ โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ 
       1.1 ส่วนน าเข้า (Input) ประกอบด้วย ผู้เรียน ผู้สอน วัตถุประสงค์ของการเรียน
ฐานความรู้ การสื่อสารหรือกิจกรรม การวัดและประเมินผล 
       1.2 ส่วนกระบวนการ (Process) เป็นการสร้างสถานการณ์หรือการจัดสภาวะการ
เรียนการสอนโดยใช้ส่วนน าเข้าในการบริหารจัดการ เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุดและบรรลุวัตถุประสงค์
ที่ตั้งไว้ 
       1.3 ส่วนผลลัพธ์ (Output) คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ ได้จากการวัดและ
ประเมินผล 
           2) ความเป็นเงื่อนไข เป็นการออกแบบระบบที่ผู้พัฒนาบทเรียนผ่านเว็บต้องกระท าใน
ลักษณะของการวางเงื่อนไข เช่น ถ้าหากเรียนจบบทเรียนแล้วจะต้องท าแบบทดสอบเพ่ือประเมิน
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เมื่อท าข้อสอบผ่านเกณฑ์ในระดับดี อาจจะมีรางวัล เช่น ให้เล่นเกม แต่ถ้าหาก
ได้คะแนนน้อยต้องเรียนซ้ าใหม่ เป็นต้น 
           3) การสื่อสารหรือกิจกรรม ในการออกแบบบทเรียนผ่านเว็บ ผู้ออกแบบต้องมี
กิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์เพ่ือน าไปสู่เป้าหมายแห่งการเรียนรู้ เช่น การใช้บริการ  Web Chat, 
Web board, Searchเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารข้อสงสัย ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียน
กับผู้สอนได ้
           4) Learning Root เป็นการก าหนดแหล่งความรู้ภายนอกที่เก่ียวข้องกับบทเรียน โดย
มีเงื่อนไข เช่น แหล่งความรู้ภายนอก ที่มีความยากเป็นล าดับ หรือเกี่ยวข้องกับหัวข้อการเรียนเป็นล าดับ 
การก าหนด Leaning Root โดยใช้เทคนิค Frame จะช่วยให้ผู้เรียนไม่เกิดภาวะหลงทาง 
 4. หลักการออกแบบบทเรียนบนเว็บ 
      1) ให้แรงจูงใจแก่ผู้เรียน (Motivating the leaner) มีการใช้การออกแบบบนเรียนโดย
การวาง layout ที่น่าสนใจ และการใส่ภาพกราฟิกที่สวยงาม การเลือกใช้สีที่ไม่มากจนเกินไป โดยอาจมี
การใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบบ้างในบ้างครั้ง แต่ข้อควรระวังคือ ไม่ใช้มากจนเป็นที่ร าคาญสายตาของ
ผู้เรียน อีกสิ่งหนึ่งที่ส าคัญคือ การใช้ค าถามน าก่อนการเข้าสู่บทเรียน เพ่ือความน่าติดตาม และจูงใจให้
ผู้เรียนอยากทราบค าตอบโดยการเข้ามาเรียนในบทเรียนของเรา 
      2) การบอกให้ผู้เรียนทราบว่าเขาจะได้เรียนรู้อะไรบ้าง (Specifying what is to be 
learn) เราสามารถบอกให้ผู้เรียนทราบได้ว่าจะต้องเรียนรู้ หรือท ากิจกรรมอะไรบ้างหลังจากเรียนจบ
จากบทเรียนแล้ว โดยครูจะบอกในลักษณะของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ปัญหาอย่างหนึ่งในการเรียน
บนเว็บก็คือ ถ้ามีลิงค์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องไปยังหน้าเว็บอ่ืนๆ เป็นจ านวนมาก และผู้เรียนเข้าไปยังเว็บ
เหล่านั้นจนหลง จากเป้าหมาย เราก็ควรแก้ไขโดยการท าลิงค์ที่เกี่ยวข้องในบทเรียนของเรา เฉพาะที่
จ าเป็นจริงๆ เท่านั้นเพื่อป้องกันปัญหาการหลงทางใน Hyperspace 
      3) การเชื่อมโยงความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ (Reminding learners of past knowledge)
นักจิตวิทยากลุ่ม Cognitive มีความเชื่อว่าผู้เรียนจะสามารถจดจ าข้อมูลต่างๆ ได้ง่ายและนานยิ่งขึ้น ถ้า
เราสามารถน าเสนอเนื้อหาโดยการเชื่อมโยงความรู้เก่าๆ กับความรู้ใหม่ อย่างมีความหมาย เช่นการ
ยกตัวอย่างโดยการเปรียบเทียบกับสิ่งที่นักเรียนเรียนรู้มาแล้ว หรือการน าเข้าสู่บทเรียน โดยการ
เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนมาแล้วกับสิ่งที่เขาก าลังจะเรียน โดยในการออกแบบเว็บนั้น เราสามารถใช้ลิงค์ข้อมูล
ที่มีความเกี่ยวข้องกับสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วเพ่ือการทบทวน หรือการเปรียบเทียบกับเนื้อหาที่เขา
ก าลังเรียนอยู่ได ้
      4) การน าเสนอเนื้อหาใหม่ (Providing new information) การน าเสนอเนื้อหาของ
บทเรียน ซึ่งในการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนบนเว็บนั้น จ าเป็นต้องออกแบบอย่างรอบคอบ โดย
พิจารณาจากคุณลักษณะทั่วไปของเว็บไซต์ และตัวผู้เรียนเอง 
      5) สร้างความกระตือรือร้นของผู้เรียน (Need Action Participation) ในการเรียนการ
สอน บนเว็บต้องการให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นระหว่างเรียน (Active learner) โดยการให้ผู้เรียน
ท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง ระหว่างเรียน หรือจบบทเรียน เช่น มีการท าแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน 
หน่วยย่อยแต่ละหน่วย ให้นักเรียนท าบทสรุป วิจารณ์ น าเสนอแง่มุมมองของตนเอง ต่อเรื่องที่เรียนมา 
ส่งผู้สอนหลังจากเรียนจบบทเรียนนั้นๆ 
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      6) การให้ข้อเสนอแนะ และข้อมูลย้อนกลับ (Offering guidance and feedback) การ
ให้ข้อมูลตอบกลับไปของโปรแกรม ต่อผู้ใช้ค่อนข้างท าได้ยาก ในบทเรียนบนเว็บ เมื่อเปรียบเทียบกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แต่ก็สามารถท าได้โดยใช้โปรแกรมภาษาที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น เราสามารถให้
ค าแนะน า และการตอบกลับในการใช้งานของการตั้งกระทู้ในหน้าเว็บหรือ อีเมล์ก็ได้ 
      7) การทดสอบ (Testing) สิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง คือการทดสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดมุ่งหมายหรือไม่ การท าแบบทดสอบสามารถท าได้จากในบทเรียนออนไลน์ แต่อย่างไรก็ตาม มีข้อ
วิพากษ์วิจารณ์ในเรื่องของผู้ท าข้อสอบว่าเป็นตัวจริงกับผู้เรียนหรือไม่ ถ้าเป็นการทดสอบเพ่ือให้ทราบว่า
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือไม่ โดยไม่เก็บคะแนนเพื่อการประเมินผลจริง ก็สามารถท าข้อสอบออนไลน์ได้ 
      8) ให้ข้อมูลที่ เกี่ยวข้องเพ่ิมเติม หรือการซ่อมเสริม (Supplying enrichment or 
remediation) การให้แหล่งข้อมูลเพ่ิมเติมสามารถท าได้อย่างง่ายดาย โดยการท าลิงค์ที่เกี่ยวข้ องกับ
เนื้อหาบทเรียน ที่ผู้เรียนต้องการศึกษาเพ่ิมเติมต่อไป ส่วนการให้ข้อมูลซ่อมเสริมก็สามารถท าได้เช่นกัน
โดยการสร้างข้ึนเองหรือการลิงค์ไปยังเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาไม่ซับซ้อนจนเกินไป ส าหรับผู้ที่เรียนอ่อน 
 5. ข้อค านึงในการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
      การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ ควรค านึงถึงประเด็นต่าง ๆ ต่อไปนี้ 
           1) ความพร้อมของอุปกรณ์และระบบเครือข่าย เนื่องด้วยการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
เป็นการปรับเนื้อหาเดิมสู่รูปแบบใหม่ จ าเป็นต้องมีเครื่องมือ อุปกรณ์ และระบบเครือข่ายที่พร้อมและ
สมบูรณ์ เพ่ือให้ได้บทเรียนดิจิตอลที่มีคุณภาพ และทันต่อความต้องการเรียน ผู้เรียนสามารถเลือกเวลา
เรียนได้ทุกช่วงเวลาตามที่ต้องการ ซึ่งในประเทศไทยพบว่ามีปัญหาในด้านนี้มากโดยเฉพาะในเขตนอก
เมืองใหญ ่
           2) ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต ผู้เรียนและผู้สอน ต้องมีความรู้และ
ทักษะทั้งด้านคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเตอร์เน็ตพอสมควร โดยเฉพาะผู้สอนจ าเป็นต้องมีทักษะอ่ืนๆ 
ประกอบเพื่อสร้างเว็บไซต์การสอนที่น่าสนใจให้กับผู้เรียน 
           3) ความพร้อมของผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องมีความพร้อมทั้งทางจิตใจและความรู้ คือ 
จะต้องยอมรับในเทคโนโลยีรูปแบบนี้ ยอมรับการเรียนด้วยตนเอง มีความกระตือรือร้น ตื่นตัว ใฝ่รู้ มี
ความรับผิดชอบ กล้าแสดงความคิดเห็นและศึกษาความรู้ใหม่ๆ 
           4) ความพร้อมของผู้สอน ผู้สอนจะต้องเปลี่ยนบทบาทจากผู้แนะน า มาเป็นผู้อ านวย
ความสะดวก ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น อยากเรียนรู้กระตุ้น
การท ากิจกรรม เตรียมเนื้อหาและแหล่งค้นคว้าที่มีคุณภาพ รวมทั้งความพร้อมด้านการใช้คอมพิวเตอร์ 
การผลิตบทเรียนออนไลน์ และการเผยแพร่บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
           5) เนื้อหาบทเรียนจะต้องเหมาะสมกับผู้เรียนให้มากกลุ่มที่สุด มีหลากหลายให้ผู้เรียน
แต่ละกลุ่มเลือกเรียนได้ด้วยตนเอง มีกิจกรรมวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน เลือกใช้สื่อการสอนที่เหมาและ
เหมาะสมกับความพร้อมของเทคโนโลยี การล าดับเนื้อหาไม่ซับซ้อน ไม่ก่อให้เกิดความสับสน ระบุแหล่ง
ค้นคว้าอ่ืนๆ ที่เหมาะสม 
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 6. สภาพการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
      การเรียนการสอนผ่านเว็บมีลักษณะการจัดสภาพการเรียนการสอนที่แตกต่างจากการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  ผู้เรียนจะเรียนผ่านจอคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกับเครือข่าย  โดยผู้เรียน
แต่ละคนที่เป็นสมาชิกเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถเข้าสู่ระบบเครือข่ายเพ่ือศึกษาเนื้อหาบทเรียนจาก
ที่ใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้  และผู้เรียนแต่ละคนยังสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ ได้
ทันทีทันใดเหมือนกับได้เผชิญหน้ากันจริง   
           การเรียนการสอนผ่านเว็บมีสภาพและข้ันตอนการเรียนการสอนดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  1) ผู้เรียนที่เป็นสมาชิกอินเทอร์เน็ตเข้าสู่ระบบด้วยการบันทึกเข้า (Login) 
         2) พิมพ์ที่อยู่ของเว็บเพจที่ต้องการเข้าไปศึกษา 
         3) เมื่อเข้าสู่เว็บเพจแล้วที่ต้องการแล้ว ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนที่น าเสนอผ่าน
ทางหน้าจอคอมพิวเตอร์   
         4) ในบางช่วงบางตอนของบทเรียน ผู้เรียนจะถูกกระตุ้นให้มีปฏิกิริยาสนองต่อ
เนื้อหาของบทเรียน โดยผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับบทเรียนผ่านเว็บหรือสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนคนอื่นๆ 
หรือแม้แต่ผู้สอนที่เข้าสู่บทเรียนในเวลาเดียวกันหรือคนละเวลาก็ได้   
         5) ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาเท่าที่ก าหนดในเว็บเพจหนึ่งๆ หรืออาจเข้าสู่เว็บเพจ
อ่ืนๆที่เก่ียวข้องก็ได้เพ่ือเป็นการขยายขอบเขตของความรู้ 
 7. องค์ประกอบของการสื่อสารของการเรียนการสอนผ่านเว็บ  
      1) E-mail ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างเฉพาะ ผู้ที่เป็นสมาชิกอินเทอร์เน็ตเท่านั้นผู้อ่ืนจะไม่
สามารถอ่านได้ (Two Way) ลักษณะการใช้งานใน WBI ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างอาจารย์ หรือเพ่ือนร่วม
ชั้นเรียนด้วยกันใช้ส่งการบ้านหรืองานที่ได้รับมอบหมาย 
                  2) Web board ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน อาจารย์ และผู้เรียน (Three Way) 
ลักษณะการใช้งานใน WBI ใช้ก าหนดประเด็นหรือกระทู้ตามที่อาจารย์ก าหนด หรือตามแต่นักเรียนจะ
ก าหนด เพ่ือช่วยกันอภิปรายตอบประเด็นหรือกระทู้นั้น ทั้งอาจารย์และผู้เรียน 
                 3) Chat ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน อาจารย์ และผู้เรียน (Three Way) โดยการ
สนทนาแบบ Real Time มีทั้ง Text Chat และ Voice Chat ลักษณะการใช้งานใน WBI ใช้สนทนา
ระหว่างผู้เรียน และอาจารย์ในห้องเรียนหรือชั่วโมงเรียนนั้นๆ เสมือนว่าก าลังคุยกันอยู่ในห้องเรียนจริงๆ 
                 4) ICQ ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน อาจารย์ และผู้เรียน (Three Way) โดยการ
สนทนาแบบ Real Time และ Past Time ลักษณะการใช้งานใน WBI ใช้สนทนา ระหว่างผู้เรียนและ
อาจารย์ ในห้องเรียนเสมือนว่าก าลังคุยกันอยู่ในห้องเรียนจริงๆ โดยที่ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องอยู่ในเวลา
นั้นๆ ICQ จะเก็บข้อความไว้ให้และยังทราบด้วยว่าในขณะนั้นผู้เรียนอยู่หน้าเครื่องหรือไม่ 
                 5) Conference ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน อาจารย์ และผู้เรียน (Three Way)  
แบบ Real Time โดยที่ผู้เรียนและอาจารย์ สามารถเห็นหน้ากันได้ โดยผ่านทางกล้องโทรทัศน์ที่ติดอยู่
กับเครื่องคอมพิวเตอร์ทั้งสองฝ่าย ลักษณะการใช้งานใน WBI ใช้บรรยายให้ผู้เรียนกับที่อยู่ หน้าเครื่อง 
เสมือนว่าก าลังนั่งเรียน อยู่ในห้องเรียนจริงๆ อ่ืนๆ อีกมากมาย ตามที่เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตจะคิด
พัฒนาขึ้นมา 
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 8. ประโยชน์การเรียนการสอนผ่านเว็บ 
      ประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บมีมากมายหลายประการ ทั้ งนี้ขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ของการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งเป็นมิติใหม่ของเครื่องมือและกระบวนการ
ในการเรียนการสอน โดยมีผู้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บไว้ดังนี้ 
           ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2544)  ได้กล่าวถึงการสอนบนเว็บมีข้อดีอยู่หลายประการ 
กล่าวคือ 
         1) การสอนบนเว็บเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล หรือไม่มีเวลาในการมา
เข้าชั้นเรียนได้เรียนในเวลาและสถานที่ ๆ ต้องการ ซึ่งอาจเป็นที่บ้าน ที่ท างาน หรือสถานศึกษาใกล้เคียง
ที่ผู้เรียนสามารถเข้าไปใช้บริการทางอินเทอร์เน็ตได้ การที่ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องเดินทางมายังสถานศึกษา
ที่ก าหนดไว้จึงสามารถช่วยแก้ปัญหาในด้านของข้อจ ากัดเกี่ยวกับเวลา และสถานที่ศึกษาของผู้เรียนเป็น
อย่างดี 
          2) การสอนบนเว็บยังเป็นการส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึ กษา 
ผู้เรียนที่ศึกษาอยู่ในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหนึ่งสามารถที่จะศึกษา ถกเถียง 
อภิปราย กับอาจารย์ ครูผู้สอนซึ่งสอนอยู่ที่สถาบันการศึกษาในนครหลวงหรือในต่างประเทศก็ตาม 
          3) การสอนบนเว็บนี้ ยังช่วยส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ตลอดชี วิต 
เนื่องจากเว็บเป็นแหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้ที่ต้องการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง สามารถเข้ามาค้นคว้า
หาความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลาการสอนบนเว็บ สามารถตอบสนองต่อผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้
รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Meta-cognitive Skills) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
          4) การสอนบนเว็บ ช่วยทลายก าแพงของห้องเรียนและเปลี่ยนจากห้องเรียน 4 
เหลี่ยมไปสู่โลกกว้างแห่งการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆ ได้อย่างสะดวก
และมีประสิทธิภาพสนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนที่ เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับปัญหาที่พบในความเป็น
จริง โดยเน้นให้เกิดการเรียนรู้ตามบริบทในโลกแห่งความเป็นจริง (Contextualization) และการเรียนรู้
จากปัญหา (Problem-based Learning) ตามแนวคิดแบบ Constructivism 
          5) การสอนบนเว็บเป็นวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพ เนื่องจากที่ เว็บได้
กลายเป็นแหล่งค้นคว้าข้อมูลทางวิชาการรูปแบบใหม่ครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลกโดยไม่จ ากัดภาษา 
การสอนบนเว็บช่วยแก้ปัญหาของข้อจ ากัดของแหล่งค้นคว้าแบบเดิมจากห้องสมุดอันได้แก่ ปัญหา
ทรัพยากรการศึกษาที่มีอยู่จ ากัดและเวลาที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล เนื่องจากเว็บมีข้อมูลที่หลากหลายและ
เป็นจ านวนมาก รวมทั้งการที่เว็บใช้การเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอร์มิเดีย (สื่อหลายมิติ) ซึ่งท าให้การ
ค้นหาท าได้สะดวกและง่ายดายกว่าการค้นหาข้อมูลแบบเดิม 
          6) การสอนบนเว็บจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น ทั้งนี้ เนื่ องจาก
คุณลักษณะของเว็บที่เอ้ืออ านวยให้เกิดการศึกษา ในลักษณะที่ผู้เรียนถูกกระตุ้นให้แสดงความคิดเห็นได้
อยู่ตลอดเวลา โดยไม่จ าเป็นต้องเปิดเผยตัวตนที่แท้จริง ตัวอย่างเช่น การให้ผู้เรียนร่วมมือกันในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ บนเครือข่ายการให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแสดงไว้บนเว็บบอร์ดหรือ
การให้ผู้เรียนมีโอกาสเข้ามาพบปะกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ อาจารย์ หรือผู้เชี่ยวชาญในเวลาเดียวกันที่ห้อง
สนทนา เป็นต้น 
          7) การสอนบนเว็บเอ้ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ซึ่งการเปิดปฏิสัมพันธ์นี้อาจท าได้ 2 
รูปแบบ คือ ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกันและ/หรือผู้สอน ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในเนื้อหาหรือสื่อการ
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สอนบนเว็บ ซึ่งลักษณะแรกนี้จะอยู่ในรูปของการเข้าไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยน ความคิดเห็นกัน ส่วน
ในลักษณะหลังนั้นจะอยู่ในรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบที่ผู้สอนได้จัดหา
ไว้ให้แก่ผู้เรียน 
          8) การสอนบนเว็บยังเป็นการเปิดโอกาสส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญ
สาขาต่างๆ ทั้งในและนอกสถาบันจากในประเทศและต่างประเทศทั่วโลก โดยผู้เรียนสามารถติดต่อ
สอบถามปัญหาขอข้อมูลต่าง ๆ ที่ต้องการศึกษาจากผู้เชี่ยวชาญจริงโดยตรงซึ่งไม่สามารถท าได้ในการ
เรียนการสอนแบบดั้งเดิม นอกจากนี้ยังประหยัดทั้งเวลาและค่าใช้จ่ายเมื่อเปรียบเทียบกับการ
ติดต่อสื่อสารในลักษณะเดิมๆ 
          9) การสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานของตน สู่สายตา
ผู้อ่ืนอย่างง่ายดาย ทั้งนี้ไม่ได้จ ากัดเฉพาะเพ่ือนๆ ในชั้นเรียนหากแต่เป็นบุคคลทั่วไปทั่วโลกได้ ดังนั้นจึง
ถือเป็นการสร้างแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอย่างหนึ่งส าหรับผู้เรียน ผู้เรียนจะพยายามผลิตผลงานที่ดี
เพ่ือไม่ให้เสียชื่อเสียงตนเองนอกจากนี้ผู้เรียนยังมีโอกาสได้เห็นผลงานของผู้อ่ืนเพ่ือน ามาพัฒนางานของ
ตนเองให้ดียิ่งขึ้น 
          10) การสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้สอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตร ให้
ทันสมัยได้อย่าง สะดวกสบายเนื่องจากข้อมูลบนเว็บมีลักษณะเป็นพลวัตร (Dynamic) ดังนั้นผู้สอน
สามารถอัพเดตเนื้อหาหลักสูตรที่ทันสมัยแก่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา นอกจากนี้การให้ผู้เรียนได้สื่อสารและ
แสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ท าให้เนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุ่นมากกว่าการเรียนการสอน
แบบเดิมและเปลี่ยนแปลงไปตามความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ การสอนบนเว็บสามารถน าเสนอ
เนื้อหาในรูปของมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ ภาพ 3 มิติ โดยผู้สอน
และผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบของการน าเสนอเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน 
           ปรัชญนันท์  นิลสุข  (2543)  ได้กล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญของเว็บซึ่งเอ้ือประโยชน์
ต่อการจัดการเรียนการสอน มีอยู่ 8 ประการ ได้แก่ 
       1) การที่เว็บเปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้สอนและผู้เรียนกับผู้เรียนหรือผู้เรียนกับเนื้อหาบทเรียน 
          2) การที่เว็บสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) 
          3) การที่เว็บเป็นระบบเปิด (Open System) ซึ่งอนุญาตให้ผู้ใช้มีอิสระในการ
เข้าถึงข้อมูลได้ท่ัวโลก 
          4) การที่ เว็บ อุดมไปด้วยทรัพยากร เพ่ือการสืบค้นออนไลน์  (Online 
Search/Resource) 
         5) ความไม่มีข้อจ ากัดทางสถานที่และเวลาของการสอนบนเว็บ (Device, 
Distance and Time Independent) ผู้เรียนที่มีคอมพิวเตอร์ในระบบใดก็ได้ ซึ่งต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ต
จะสามารถเข้าเรียนจากที่ใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้ 
          6) การที่เว็บอนุญาตให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม (Learner Controlled) ผู้เรียน
สามารถเรียนตามความพร้อมความถนัดและความสนใจของตน 
           7) การที่เว็บมีความสมบูรณ์ในตนเอง (Self- contained) ท าให้เราสามารถจัด
กระบวนการเรียนการสอนทั้งหมดผ่านเว็บได้ การที่เว็บอนุญาตให้มีการติดต่อสื่อสารทั้งแบบเวลาเดียว 
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(Synchronous Communication) เช่น Chat และต่างเวลากัน (Asynchronous Communication) 
เช่น Web Board เป็นต้น (สิรีธร ชูเผ่า และคณะ. 2554) 
           กล่าวโดยสรุปการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ เป็นวิธีการในการเป็นการผสมผสาน
กันระหว่างเทคโนโลยี ปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
ทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนบนเว็บจะ
ประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุน
การเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการ
เรียนการสอนก็ได้  
 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 
 1. แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
      ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้  
มีพัฒนาการมาจากปรัชญาปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ที่น าโดยเจมส์ (James) และดิวอ้ี (Dewey)  
ในต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20 และการเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์เกี่ยวกับวิธีการหาความรู้ในปรัชญา
วิทยาศาสตร์  (Philosophy of Science) ที่ น าโดยปอปเปอร์  (Popper) และเฟ เยอร์ราเบนด์ 
(Feyerabend) ในครึ่งหลังของคริสต์ศตวรรษที่  20 จากการบุกเบิกของนักจิตวิทยาคนส าคัญๆ  
เช่น เพียร์เจต์ (Piaget) ออซูเบล (Ausubel) และแคลลี่ (Kelly) และพัฒนาต่อมาโดยนักการศึกษากลุ่ม
คอนสตรัคติวิสต์ (The constructivist) เช่น ไดรเวอร์ (Driver) เบล (Bell) คามี (Kamil) นอดดิงส์ 
(Noddings) วอน เกลเซอร์สเฟลด์ (Von Glasersfeld) เฮนเดอร์สัน (Henderson) และอันเดอร์ฮิล 
(Underhill) เป็นต้น (สุมาลี  ชัยเจริญ.    2554) 
           1.1 ความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
         ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) เป็นทฤษฎีที่ให้ความส าคัญกับ
ตัวผู้เรียน หรือนักเรียน มากกว่าครู หรือผู้สอน ผู้เรียนจะเป็นผู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ ( interact) กับวัตถุ 
(object) หรือเหตุการณ์ของตัวของเขาเอง ซึ่งจะท าให้เกิดความเข้าใจวัตถุ หรือเหตุการณ์ ซึ่งก็คือการ
สร้าง (construct) การท าความเข้าใจ (conceptualization) และการแก้ปัญหาต่างๆ ด้วยตัวของเขา
เอง (ฟิสิกส์ ฌอน บัวกนก.    2555) 
  ทฤษฎีที่น ามาเป็นรากฐานส าคัญในการสร้างความรู้ของผู้เรียน คือ ทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้ของผู้เรียน ซึ่งถ้าพิจารณา
จากรากศัพท์ “Construct” แปลว่า “สร้าง” โดยในที่นี้หมายถึงการสร้างความรู้โดยผู้เรียนนั่นเอง 
(อนุชา โสมาบุตร.    2559) 
           1.2 รูปแบบของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
         กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการ
สร้างมากกว่า การรับความรู้ ดังนั้น เป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนจะสนับสนุนการสร้าง
มากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ ดังนั้น กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ จะมุ่งเน้นการสร้าง
ความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคล และเชื่อว่าสิ่งแวดล้อมมีความส าคัญในการสร้างความหมาย
ตามความเป็นจริง Duffy and Cunningham  (1996) 
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  วิธีการที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน มีหลักการที่ส าคัญว่า ในการเรียนรู้ 
มุ่งเน้นให้ผู้ เรียนลงมือกระท าในการสร้างความรู้ หรือเรียกว่า Actively construct มิใช่ Passive 
receive ที่เป็นการรับข้อมูล หรือสารสนเทศ และพยายามจดจ าเท่านั้น กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
ปรากฏแนวคิดที่แตกต่างกันเกี่ยวกับการสร้างความรู้ หรือการเรียนรู้ ทั้งนี้เนื่องมาจากแนวคิดที่เป็น
รากฐานส าคัญซึ่งปรากฏจากรายงานของนักจิตวิทยาและนักการศึกษา คือ Jean Piaget นักจิตวิทยา
พัฒนาการชาวสวิส และ Lev Vygotsky ชาวรัสเซีย ซึ่งแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 
       1) กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive constructivism) 
            กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา มีรากฐานทางปรัชญาของทฤษฎี 
มาจากความพยายามที่จะเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่ ด้วยกระบวนการที่พิสูจน์
อย่างมีเหตุผล เป็นความรู้ ที่เกิดจากการไตร่ตรอง ซึ่งถือเป็นปรัชญาปฏิบัตินิยม ประกอบกับรากฐาน
ทางจิตวิทยาการเรียนรู้ที่มีอิทธิพลต่อพ้ืนฐานแนวคิดนี้ นักจิตวิทยาพัฒนาการชาวสวิส คือ เพีย เจต์ 
(Jean Piaget) ทฤษฎีของเพียเจต์ จะแบ่งได้เป็น 2 ส่วน คือ ช่วงอายุ (Ages) และ ล าดับขั้น (Stages) 
ซึ่งทั้งสององค์ประกอบนี้จะท านายว่าเด็กจะสามารถหรือไม่สามารถเข้าใจสิ่งหนึ่งสิ่งใดเมื่อมีอายุแตกต่าง
กัน และทฤษฎีเกี่ยวกับด้านพัฒนาการที่จะอธิบายว่าผู้เรียนจะพัฒนาความสามารถทางการรู้คิด 
(Cognitive abilities) ทฤษฎีพัฒนาการที่จะเน้นจุดดังกล่าวเพราะว่าเป็นพื้นฐานหลักส าหรับวิธีการของ
คอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา โดยด้านการจัดการเรียนรู้นั้นมีแนวคิดว่า มนุษย์เราต้อง “สร้าง” ความรู้ด้วย
ตนเองโดยผ่านทางประสบการณ์ ซึ่งประสบการณ์เหล่านี้จะกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างโครงสร้างทางปัญญา 
หรือเรียกว่า สกีมา (Schemas) รูปแบบการท าความเข้าใจ (Mental model) ในสมองสกีมาเหล่านี้
สามารถเปลี่ยนแปลงได้ (Change) ขยาย (Enlarge) และซับซ้อนขึ้นได้โดยผ่านทางกระบวนการ การดูด
ซึม (Assimilation) และการปรับเปลี่ยน (Accommodation) 
  สิ่งส าคัญที่สามารถสรุปอ้างอิงทฤษฎีของเพียเจต์ คือ บทบาทของครูผู้สอนใน
ห้องเรียนตามแนวคิดเพียเจต์ ที่จะต้องจัดเตรียมสิ่งแวดล้อมที่ให้ผู้เรียนได้ส ารวจ ค้นหาตามธรรมชาติ
ห้องเรียนควรเติมสิ่งที่น่าสนใจที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองอย่างตื่นตัว โดยการ
ขยายสกีมาผ่ านทางประสบการณ์ ด้ วยวิ ธีการดูดซึ ม  (Assimilation) และการปรับ เปลี่ ยน 
(Accommodation) ซึ่งเชื่อว่า การเรียนรู้เกิดจากการปรับเข้าสู่สภาวะสมดุล (Equilibrium) ระหว่าง
อินทรีย์และสิ่งแวดล้อม โดยมีกระบวนการ ดังนี้ 
            1.1 การดูดซึมเข้าสู่โครงสร้างทางปัญญา (Assimilation) เป็นการตีความ หรือ
รับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมมาปรับเข้ากับโครงสร้างทางปัญญา 
       1.2 การปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) เป็นความสามารถใน
การปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม โดยการเชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิมและสิ่งที่ต้อง
เรียนใหม ่
       2) กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social constructivism) 
            นักจิตวิทยาของกลุ่มพุทธิปัญญานิยมที่มีชื่อเสียงอีกท่านหนึ่งคือ วีกอทสกี 
(Lev Vygotsky) ซึ่งเชื่อว่าสังคมและวัฒนธรรมจะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนา
รูปแบบและคุณภาพของปัญญา ได้มีการก าหนดรูปแบบและอัตราการพัฒนามากกว่าที่ก าหนดไว้ใน
ทฤษฎีของเพียเจต์ (Jean Piaget) โดยเชื่อว่า ผู้ใหญ่ หรือผู้ที่มีความอาวุโส เช่น พ่อแม่ และครู จะเป็น
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ตัวเชื่อมส าหรับเครื่องมือทางสังคมวัฒนธรรมรวมถึงภาษา เครื่องมือทางวัฒนธรรมเหล่านี้  ได้แก่
ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม บริบททางสังคมและภาษาทุกวันนี้รวมถึงการเข้าถึงข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 
  ตามแนวคิดของวีกอทสกี (Vygotsky) ดังกล่าวข้างต้นที่ว่า เด็กจะพัฒนาในกลุ่ม
ของสังคมที่จัดขึ้น การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมควรจะเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างกันมากกว่าที่จะแยก
ผู้เรียนจากคนอ่ืนๆ ครูตามแนวคิดกลุ่มคอนสตรัคติวิสต์ ควรจะสร้างบริบทส าหรับการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
สามารถได้รับการส่งเสริมในกิจกรรมที่น่าสนใจซึ่งกระตุ้นและเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้แทนที่ครูผู้สอนที่
เข้ามาสู่กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน ไม่ใช่เข้ามายืนมองเด็กส ารวจและค้นพบเท่านั้น แต่ครูควร
แนะน าเมื่อผู้เรียนประสบปัญหา กระตุ้นให้ผู้เรียนปฏิบัติงานในกลุ่มในการที่จะคิดพิจารณาประเด็น
ค าถาม และสนับสนุนด้วยการกระตุ้น แนะน า ให้พวกเขาต่อสู้กับปัญหา และเกิดความท้าทาย และนั่น
เป็นรากฐานของสถานการณ์ในชีวิตจริง (Real life situation) ที่จะท าให้ผู้เรียน เกิดความสนใจ และ
ได้รับความพึงพอใจในผลของงานที่พวกเขาได้ลงมือกระท า ดังนั้น ครูจะคอยช่วยเอ้ือให้ผู้เรียนเกิดความ
เจริญทางด้านสติปัญญา (Cognitive growth) และการเรียนรู้ 
  ในทุกชั้นเรียนซึ่งกลยุทธ์ทางเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม
ของวีกอทสกี (Vygotsky) อาจจะไม่จ าเป็นต้องจัดกิจกรรมที่เหมือนกันทุกอย่างก็ได้ กิจกรรมและ
รูปแบบอาจเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม แต่อย่างไรก็ตามจะมีหลักการ 4 ประการที่สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้ในชั้นเรียนที่เรียกว่า “Vygotsky” หรือตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social 
constructivism) ดังนี้ 
            1) เรียนรู้และการพัฒ นา คือ ด้ านสั งคม ได้ แก่  กิจกรรมการร่วมมือ 
(Collaborative activity) 
            2) โซนพัฒนาการ (Zone of proximal development) ควรจะสนองต่อแนว
ทางการจัดหลักสูตรและการวางแผนบทเรียน จากพ้ืนฐานที่ว่า ผู้เรียนที่มีโซนพัฒนาการ จะสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองได้โดยไม่ต้องได้รับการช่วยเหลือ แต่ส าหรับผู้เรียนที่อยู่ต่ ากว่าโซนพัฒนาการ จะไม่
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้และต้องได้รับการช่วยเหลือ ที่เรียกว่า ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
            3) การเรียนรู้ในโรงเรียนควรเกิดขึ้นในบริบทที่มีความหมายและไม่ควรแยก
จากการเรียนรู้และความรู้ที่ผู้ เรียนพัฒนามาจากสภาพชีวิตจริง (Real world) ประสบการณ์นอก
โรงเรียน ควรจะมีการเชื่อมโยงน ามาสู่ประสบการณ์ในโรงเรียนของผู้เรียน (อนุชา  โสมาบุตร.    2559) 
       1.3 การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
          การจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ วิสต์  (Constructivist ) เป็ น
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ของตนเอง โดยให้ ผู้เรียนได้
ศึกษา คิด ค้นคว้า ทดลอง ระดมสมอง ศึกษาจากใบความรู้ สื่อหรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ซึ่งจะมีการ
เชื่อมโยงความรู้ใหม่ที่เกิดขึ้นกับความรู้เดิมที่ผู้เรียนมีอยู่แล้ว โดยผู้สอนจะเป็นผู้ช่วยเหลือ มีการ
ตรวจสอบความรู้ใหม่ ซึ่งสามารถกระท าได้ทั้งการตรวจสอบกันเอง ระหว่างกลุ่ม หรือผู้สอนช่วยเหลือใน
การตรวจสอบความรู้ใหม่ (สุวิทย์  มูลค า  และคณะ.    2545  :  126) 
   เงื่อนไขการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) 
อาจสรุปได้ดังนี ้
                  1) การเรียนรู้ เป็นกระบวนการลงมือกระท า (Active Process)  
ที่เกิดขึ้นในแต่ละบุคคล 
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                  2) ความรู้ต่างๆ จะถูกสร้างขึ้นด้วยตัวผู้เรียนเอง โดยใช้ข้อมูลที่ได้
รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูล หรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว รวมทั้งประสบการณ์เดิมมาสร้างความหมายในการ
เรียนรู้ของตนเอง ความรู้ และความเชื่อที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคล จะขึ้นอยู่กับสิ่งแวดล้อมและ
ขนบธรรมเนียมประเพณี และประสบการณ์ของผู้เรียน จะถูกน ามาเป็นพ้ืนฐานในการตัดสินใจและจะมี
ผลโดยตรงต่อการสร้างความรู้ใหม่ แนวคิดใหม่ หรือการเรียนรู้นั่นเอง (สุมาลี  ชัยเจริญ.    2554) 
       1.4 คุณค่าของการน าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
                 เหตุผลส าหรับการน าเอาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาใช้ในการออกแบบการ
เรียนรู้ สามารถอธิบายได้ดังนี้ ภารกิจการเรียนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ให้ความส าคัญโดย
เปลี่ยนจากครูมาเป็นผู้เรียน จากการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว เหตุผลต่อไปนี้เป็นสิ่งที่มุ่งเน้นผู้เรียนโดยตรง 
ได้แก่ 
        1) เพ่ิมแรงจูงใจ กิจกรรมในการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ ซึ่งมีแนวโน้มที่จะให้ความส าคัญต่อผู้เรียน และสภาพจริง (Authentic) ซึ่งถือว่าเกิดจากความสนใจ
ที่มาจากภายใน ดังนั้นจึงเป็นแรงจูงใจที่มาจากภายในของผู้เรียน 
                  2) ส่ งเสริมการคิดอย่ างมีวิจารณญาณ (Encourages Critical 
Thinking) ภารกิจการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ผ่านการลงมือกระท าของผู้เรียนอย่าง
ตื่นตัว ภารกิจการเรียนรู้ตามสภาพจริง และจัดให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนของตนเอง และส่งเสริมการคิด
อย่างมีวิจารณญาณตลอดจนการสร้างความรู้ด้วยตนเองให้มากกว่าเดิมมีการถ่ายโยงความรู้ การสร้าว
ความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง 
                  3) ส่งเสริมแบบการเรียนที่หลากหลาย (Accommodate Diverse 
Learning Styles) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ โดยทั่วไปแล้วจะเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็นรายบุคคล สร้างความหมายจากแหล่งการเรียนรู้ที่เป็นปัจจัยภายนอก ซึ่งอาจ
จัดให้ผู้เรียนท าการควบคุมการเรียนรู้ของตนเองมากขึ้น ดังนั้น ผู้เรียนจะปรับแบบกการเรียนตาม
ความสามารถหรือความต้องการได้มากยิ่งขึ้น 
                   4) สนับสนุนการเสาะแสวงหาความรู้ (Supports Natural Inquiry) 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นกระบวนทัศน์ที่สามารถกล่าวได้ว่า เป็นกระบวนการพัฒนาการสร้างความรู้ 
การเรียนรู้ และการประเมินผลที่เกิดจากการสร้างความรู้ที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ (สุมาลี   ชัยเจริญ.  
2554  :  109) 
 2. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์กับการออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้  
      2.1 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์กับการออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ของ 
Cunningham 
           (Cunningham.    1993) ได้เสนอหลักการส าคัญที่ใช้ในการออกแบบสภาพแวดล้อม 
ทางการเรียนรู้ เป็นหลักการที่ส าคัญตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งได้แก่ ภารกิจการเรียนรู้ 
ตามสภาพจริง (Authentic Learning Tasks) แนวคิดนี้ เน้นผู้ เรียน เป็นศูนย์กลาง โดยการให้
ประสบการณ์ที่มีความหมายต่อผู้เรียน ซึ่งการเรียนรู้ในโรงเรียนแบบเดิมเน้นการจัดกิจกรรมที่ไม่มี
ความหมายส าหรับเด็ก กิจกรรมการเรียนรู้นั้นควรฝังอยู่ในบริบทการแก้ปัญหา ซึ่งตรงกับสภาพชีวิตจริง 
ผู้เรียนจะสร้างความรู้ในการแก้ปัญหาที่ตรงกับสภาพของความเป็นจริง ซึ่งเป็นทักษะในการด าเนินชีวิต
ของผู้เรียน หลักการในการออกแบบตามแนวคิดดังกล่าวข้างต้นมี 7 ประการ ดังนี้  
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       1) กระบวนการสร้างประสบการณ์ความรู้ 
       2) การสร้างประสบการณ์อย่างลึกซึ้งในรูปแบบที่หลากหลาย 
       3) การเรียนรู้ที่ฝังอยู่ในสภาพที่เป็นจริงและบริบทการแก้ปัญหาที่ตรงกับสภาพจริง 
       4) การส่งเสริมและสนับสนุนการคิดด้วยตนเองในกระบวนการเรียนรู้ 
       5) การฝังการเรียนรู้ลงในประสบการณ์ทางสังคม 
       6) การส่งเสริมและสนับสนุนการใช้รูปแบบที่หลากหลายในการน าเสนอ 
       7) การส่งเสริมและสนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการรู้คิดของตนเองในกระบวนการ
สร้างโครงสร้างทางปัญญา (สุมาลี  ชัยเจริญ.    2554  :  110) 
      2.2 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์กับการออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ของ McLellan 
การเรียนรู้ที่เหมาะสม หรือที่เรียกว่า Situated Learning (McLellan.    1996)  
           การเรียนรู้ที่ เหมาะสม หรือที่ เรียกว่ า Situated Learning โดย (McLellan.    
1996) มีพื้นฐานมาจาก Social Constructivism ได้เน้นให้เห็นความส าคัญของบริบทเชิงสังคม (Social 
Context) ที่เหมาะสม ซึ่งจะเรียกว่า ชุมชนของผู้เรียน (Learners Communities)  
           การพัฒนาทฤษฎีการเรียนรู้ในช่วงนี้ได้รับอิทธิพลจากการเรียนรู้ที่เหมาะสม หรือที่
เรียกว่า Situated Learning (McLellan.    1996) ได้เน้นให้เห็นความส าคัญของบริบท (Context) 
การเรียนรู้ที่เหมาะสม โดยการตั้งประเด็นในการถกปัญหาว่านักจิตวิทยา และนักการศึกษาสามารถที่จะ
เรียนรู้มาก โดยการสังเกตผู้เรียนในสถานการณ์เรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการ หรือนอกระบบโรงเรียน ใน
สถานการณ์เหล่านั้น ผู้เรียนจะเป็นผู้แสดงการกระท าด้วยตนเอง โดยปราศจากการสนับสนุน หรือการ
แทรกแซง (Intervention) ในการศึกษาตัวอย่างในระบบโรงเรียน อย่างเป็นทางการ หรือสามารถที่จะ
สร้างทักษะที่ซับซ้อน และความรู้ในขั้นก้าวหน้าในขอบเขตเนื้อหา ตัวอย่างเช่น จะมีค าถามว่า “ก่อน
การเล่นเบสบอล (Sanlot Baseball) เด็กที่ เป็นกลุ่มตัวอย่างจะต้องได้รับการบรรยาย และตอบ
แบบทดสอบชนิดเลือกตอบเกี่ยวกับทฤษฎีของการเล่นเกมเบสบอล หรือเกี่ยวกับแรงกระท าหรือทิศทาง
ของ Vector ของแรง ใช่ไหม?” ค าตอบคือ ไม่ใช่ ผู้เรียนจะต้องเริ่มต้นด้วยการว่ายน้ าและไล่คว้าบอล 
และผู้เรียนจะต่อรองกับกฎกติกา ในขณะที่เล่นเบสบอลนั่นเอง โดยผ่านการฝึกปฏิบัติอย่างเป็นทางการ 
และไม่เป็นทางการ และในชุมชนของการเล่น และการท างานผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ และความรู้ที่ได้
แลกเปลี่ยน หรือแบ่งฟันกันภายในกลุ่มสมาชิกของชุมชนด้วยการเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ในการปฏิบัติ
ทักษะเหล่านั้นเมื่อต้องเผชิญกับปัญหาที่เกิดขึ้นจริง (Real – World Problem) ในชุมชนการเรียนรู้จะ
มุ่งเน้นการประยุกต์ความรู้ที่ซับซ้อนที่ได้จากการปฏิบัติจริง 
           ในศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนอาจไม่จ าเป็นจะต้องเสี่ยงในการฝึกปฏิบัติทักษะ เพราะ
พัฒนาการด้านเทคโนโลยี ซึ่งจะเป็นสิ่งที่จ าเป็นในการจ าลองบริบทในสภาพจริงที่จะเชื่อมโยงกับชุมชน
ของผู้เรียนภายในโรงเรียน ในการที่จะเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างชุมชนเหล่านั้นของผู้เรียนตลอดจนการ
ท าให้ได้รับประสบการณ์ที่จะสนองต่อการฝึกปฏิบัติงานทางพุทธิปัญญา (Cognitive Apprenticeships) 
ซึ่งเป็นกลยุทธ์การเรียนรู้จากประสบการณ์ที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ และทักษะ ผ่านการมีส่วนร่วม
โดยตรงในการเรียนรู้ ภายใต้การนิเทศ หรือการให้ค าแนะน าเป็นรายบุคคลในทันที ในสถานการณ์ที่เป็น
เงื่อนไขที่จะน าความรู้เรื่องนั้นไปใช้ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
       1) การจัดการเรียนรู้ใน 4 ขอบเขต : (1) ความรู้ (Domain knowledge) (2) 
ความรู้เชิงการคิดแก้ปัญหาแบบคร่าวๆ ที่สามารถอธิบายเหตุผลได้ (Heuristic knowledge) (3) ยุทธวิธี
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ทางการรู้เกี่ยวกับการคิดของตนเอง (Metacognitive Strategies) (4) กลยุทธ์การเรียนรู้ (Learning 
Strategies)  
       2) การจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับความรู้และทักษะในชีวิตจริง บริบทที่เป็นสภาพ
จริงซึ่งจะเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ 
       3) การจัดการเรียนรู้ ในบริบทที่หลากหลาย (Multiple Contexts) และ
สามารถที่จะสรุปอ้างอิงแนวความคิดไปสู่บริบทอ่ืนๆ 
       4) รูปแบบของกระบวนการในการเรียนรู้ เพ่ือที่จะสร้างความกระจ่างเพ่ิมขึ้น 
เป็นการช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้ สามารถประยุกต์ข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม เมื่อไร และที่
ไหน ในการจัดการเกี่ยวกับความก้าวหน้าของผู้เรียน เพ่ือที่จะช่วยเหลือ (Coach) หรือเสนอแนะ
แนวทาง บอกใบ้และสนับสนุน 
       5) รวบรวมการอธิบาย หรือการกล่าวออกมา (Articulation) เกี่ยวกับ
ความสามารถของผู้เรียน การตัดสินใจ และกลยุทธ์ที่จะท าให้ความรู้นั้นขยายขอบเขตเพ่ิมข้ึน 
       6) รวบรวมการสะท้อนผลและวิเคราะห์ผลเกี่ยวกับความสามารถของผู้เรียน 
       7) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนส ารวจกลยุทธ์ต่างๆ และสมมุติฐานและประสบการณ์ 
       8) ล าดับขั้นตอนการสอนจากง่ายไปสู้ซับซ้อน โดยใช้ตัวอย่างต่างๆ และปฏิบัติ
ในเนื้อหา น าเสนอภาพท้ังหมด (ทักษะทั้งหมด) ก่อนที่จะแยกเป็นส่วน 
      2.3 การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคมหรือชุมชน  
การเรียนรู้ของผู้เรียน 
           ถ้าเรายอมรับข้อตกลงเหล่านี้ ดังนั้นกระบวนการของการให้ความรู้ในโรงเรียนจะ
เปลี่ยนแปลงบนพื้นฐานของข้อตกลงเบื้องต้น และแนวคิดทางด้าน Constructivism เชิงสังคมหรือมีนัย
ของ “ชุมชนของผู้เรียน” เชื่อว่าการเรียนรู้ในโรงเรียนและมหาวิทยาลัยควรจะเน้นคุณภาพของการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทางดังต่อไปนี้ (Jonassen 
Campbell  and  Davidson.    1994)  
  1) การกระท า (Active) ผู้เรียนสนับสนุนจากกระบวนการเรียนรู้ในกระบวนการจัด
กระท าข้อมูลอย่างรู้ตัว (Mindful) ในขณะเดียวกันก็รับผิดชอบต่อกระบวนการการเรียนรู้ของตน 
  2) การสร้าง (Constructive) ผู้เรียนปรับเปลี่ยนความรู้ใหม่กลับไปสู่ความรู้เดิม 
หรือการท าให้สมดุล เพ่ือที่จะสร้างความหมาย หรือประนีประนอมทางความคิด (Reconcile) ความ
กระตือรือร้น หรือการสร้างความประหลาดใจ 
  3) การร่วมมือ (Collaborative) ผู้เรียนจะท างานร่วมกันในการเรียนรู้ และชุมชน
การสร้างความรู้ และแลกเปลี่ยนทักษะแต่ละทักษะ ในขณะที่มีการสนับสนุนทางสังคม และสร้าง
รูปแบบรวมถึงการสังเกต การช่วยเหลือซึ่งกันและกันของสมาชิก 
   4) ตั้งใจ (Intention) ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระท าด้วยความตั้งใจ และเต็มใจ และ
พยายามที่จะท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ทางพุทธิปัญญา 
   5) การสนทนา (Conversation) การเรียนรู้เป็นสิ่งที่มีอยู่ในกระบวนการสนทนา
แลกเปลี่ยนทางสังคม ซึ่งผู้เรียนจะใช้ประโยชน์มากที่สุดจากการที่เป็นส่วนหนึ่งของชุมชน การสร้าง
ความรู้ทั้งในชั้นเรียนและนอกโรงเรียน 
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   6) บริบท (Context) ภารกิจการเรียนรู้ เป็นสิ่งที่เหมาะสมในบางภารกิจการเรียน
ตามสภาพจริงที่มีความหมาย หรือจ าลองผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่เป็นกรณี (Case Base) หรือ
การแก้ปัญหา (Problem Base) 
   7) ไตร่ตรอง หรือใคร่ครวญ (Reflective) ผู้เรียนจะได้อธิบายชัดเจนว่าตนเองได้
เรียนรู้และไตร่ตรองเกี่ยวกับกระบวนการและการตัดสินใจ อันน ามาซึ่งกระบวนการในการเรียนรู้
คุณลักษณะเป็นความสัมพันธ์ระหว่างกัน ปฏิสัมพันธ์อิสระต่อกัน การประสานของผลของคุณภาพใน
การเรียนรู้มากกว่าการที่คุณลักษณะ ที่เป็นรายบุคคลที่แยกเดี่ยวๆ (สุมาลี ชัยเจริญ. 2554 : 102-113) 
 3. หลักการของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์แบบเปิด (Open 
Learning Environments: OLEs)  
      หลักการนี้เป็นรูปแบบหนึ่งในการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทางคอนสตรัค
ติวิสต์ (Constructivism) ซึ่งออกแบบและพัฒนาโดย Michael Hannafin เป็นทฤษฎีที่เน้นเกี่ยวกับการ
คิดแบบอเนกนัย  (Divergent Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนอง
ต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบและหลายวิธี และแนวคิดที่หลากหลาย (Multiple 
Perspective) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ ที่เป็นการแก้ปัญหาโดยเฉพาะเป็นปัญหาที่มี
โครงสร้างซับซ้อน (Hannafin.    1999) 
      คุณค่าของหลักการ Open Learning Environments (OLEs) ทฤษฎีนี้มีคุณค่าที่จะช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านต่างๆ ดังนี้ 
           1) การสืบเสาะ แสวงหาความรู้ของแต่ละบุคคล (Personal Inquiry)  
           2) การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) และแนวคิดที่หลากหลาย (Multiple 
Perspective) 
           3) การเรียนรู้ด้วยตนเองและการควบคุมการเรียนรู้โดยผู้ เรียน (Self-Directed 
Learning and Learner Autonomy) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้ Metacognition 
           4) การเรียนรู้โดยผ่านประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 
           5) ประสบการณ์ตรง ประสบการณ์ เชิงรูปธรรมที่ เกี่ยวข้องกับความเป็นจริง 
(Realistic) ปัญหาที่เกี่ยวข้อง 
           6) จัดหาเครื่องมือ และแหล่งทรัพยากรที่จะช่วยส่งเสริมให้เกิดความพยายามในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
      วิธีการ (Methods) หลักการส าคัญ ของ Open Learning Environments (OLEs) 
สามารถสรุปได้ดังนี้ (Hannafin.    1999)  
           1. การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) เป็นการสร้างแนวคิดที่จะใช้ในการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
                1.1 บริบทน ามาจากภายนอก (ก าหนดปัญหาเฉพาะส าหรับผู้เรียน) 
                1.2 บริบทที่ได้มาจากผู้เรียน (เป็นการเสนอบริบทปัญหา หรือผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
ปัญหาขึ้นมา) 
                1.3 บริบทแต่ละคนสร้างขึ้นมา (ผู้เรียนสร้างทั้งบริบทและปัญหา) 
           2. แหล่งการเรียน (Resource) เป็นแหล่งที่เสนอข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ในการเรียน 
อาจแบ่งได้เป็น  
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                2.1 แหล่งการเรียนรู้ที่คงที่ (Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง เช่น เนื้อหาที่
เป็นหลักการทฤษฎี หรือกฎเกณฑ์ เป็นต้น ซึ่งเป็นสิ่งที่ค่อนข้างคงที่ไม่เปลี่ยนแปลง 
                2.2 แหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ที่มีการเปลี่ยนแปลงข้อมูล 
สารสนเทศอยู่ตลอดเวลา 
           3. เครื่องมือ (Tool) ที่เป็นวิธีการหรือวิถีทางส าหรับผู้เรียนใช้ในการจัดกระท าข้อมูล
และสารสนเทศ อาจแบ่งได้เป็น 
                3.1 เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) จะสนับสนุนการรู้คิดของผู้เรียน 
          3.1.1 เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา (Seeking Tool)  
          3.1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล (Collecting Tool) 
          3.1.3 เครื่องมือที่ช่วยจัดระเบียบ (Organization Tool) ช่วยน าเสนอ
ความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิด 
          3.1.4 เครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool) ช่วยเชื่อมโยงความรู้ใหม่
กับความรู้เดิม 
          3.1.5 เครื่องมือที่ใช้ในการสร้าง (Generating Tool) ช่วยในการสร้างสิ่งใหม่ 
หรือสิ่งที่มนุษย์ท าขึ้น 
                3.2 เครื่องมือจัดกระท า (Manipulation Tool) เพ่ือที่จะทดสอบความตรง หรือ
ส ารวจ หรือความเชื่อ หรือทฤษฎี 
                3.3 เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เพ่ือที่จะสื่อสารระหว่างผู้เรียน
กับผู้เรียน และผู้สอน ตลอดจนผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 
          3 .3 .1  เค รื่ อ งมื อ ก า ร สื่ อ ส า ร แ บ บ ป ระส าน เว ล า  (Synchronous 
Communication Tools) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนในเวลาเดียวกัน 
          3.3.2 เครื่องมือการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous 
Communication Tools) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่ไม่ได้เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน 
                4. การช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นการแนะน าแนวทาง และสนับสนุนความ
พยายามในการเรียนรู้ ประกอบด้วย  
         4 .1  ฐาน การช่ วย เห ลื อก ารสร้ า งความคิ ด รวบ ยอด  (Conceptual 
Scaffolding) 
         4.2 ฐานการช่วยเหลือด้านความคิด (Metacognitive Scaffolding) 
         4.3 ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็นการ
แนะแนวทางวิธีการใช้แหล่งการเรียนรู้และเครื่องมือ 
         4.4 ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) แนะแนวทาง
เกี่ยวกับวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
      3.1 หลักการพื้นฐาน วิธีการ และรูปแบบของ Open Learning Environments (OLEs)  
           ความส าคัญในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและการออกแบบการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ได้มีการพัฒนามาอย่างรวดเร็วได้มีกรอบแนวคิดของการเรียนการสอน 
(Teaching-Learning) ที่ปรากฏขึ้นมาพร้อมทั้งมีการเปลี่ยนแปลงไปควบคู่กับการพัฒนาของเทคโนโลยี 
เช่น World Wide Web (WWW) เป็นต้น ซึ่งกรอบแนวคิดดังกล่าวข้างต้นได้ท าให้เกิดวิธีการในการ
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จัดการเรียนรู้ ดังเช่น หลักการ Open Learning Environments (OLEs) ได้รับการพิสูจน์และพบว่า
ได้ผลเป็นที่น่าพึงพอใจหลักการ Open Learning Environments (OLEs) จะเกี่ยวข้องกับกระบวนการ
ที่มุ่งเน้นและมุ่งหมายตามความสนใจของแต่ละบุคคล และสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามของแต่
ละคนในการท าความเข้าใจในสิ่งที่ตนเองตัดสินใจแล้วว่าเป็นสิ่งมีคุณค่า หรือมีความส าคัญ (Hannafin, 
Hall, Iand, Hill.    1994)  
           Open – Endedness หมายถึง เป้าหมายของการเรียนรู้ที่ถูกตั้งขึ้นมา หรือเป้าหมาย
การเรียนรู้และวิธีการ ในทีนี้อาจถูกก าหนดโดยข้อใดข้อหนึ่งใน 3 หลักการต่อไปนี้ 
       1) การก าหนดภายนอก (Externally Specified) โดยจัดให้ผู้เรียนเข้าไปคลุกอยู่กับ
ปัญหาเฉพาะที่ต้องการให้ลงมือแก้ไข 
       2) การชักน าภายนอก (Externally Induced) โดยจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนเข้าไปคลุกอยู่กับบริบทที่เป็นปัญหาทั่วไป ซึ่งอาจจะไม่ได้ตรงตามเป้าหมายในการเรียนเรื่องนั้น 
       3) สร้างความรู้ให้เป็นหนึ่งเดียว (Generated Uniquely) โดยที่ผู้เรียนพยายามที่
จะท าความเข้าใจให้เกิดความเข้าใจอย่างถ่องแท้ 
           ในแต่ละกรณี ความต้องการในการท าความเข้าใจที่ผู้เรียนแต่ละบุคคลสร้างขึ้น แม้ว่า
ลักษณะของเป้าหมายที่ถูกก าหนดขึ้นมา อาจมีความแตกต่างกันตามสิ่งที่ควรพิจารณาในแต่ละบุคคล 
ซึ่งจะก าหนดวิธีการบนพ้ืนฐานความต้องการ การรับรู้และประสบการณ์ของแต่ละคน 
           OLEs อาจมีความแตกต่างกับการสอนแบบ Direct Instruction คือ การสอนโดย
การบอกความรู้ที่มักจะเรียกกันว่า การสอนโดยตรง (Direct Instruction) จะใช้ในการสอนที่มีการระบุ
วัตถุประสงค์การเรียนอย่างชัดเจน แนวโน้มเหล้านี้จะมาสารถแยกเป็นข้อมูล และความคิดรวบยอด 
ความคิดรวบยอดที่มีการจัดหมวดหมู่อย่างเป็นล าดับ เพ่ือที่จะสะท้อนให้เห็นธรรมชาติของความรู้ที่มี
ลักษณะล าดับชั้น (Hierarchy) และใช้กลยุทธ์ในการเรียกร้องให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจ และกระบวนการ
ทางพุทธิปัญญา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



34 
 

ตาราง 1  ความแตกต่างระหว่างการสอนโดยตรง (Direct Instruction) และสภาพแวดล้อม 
 ทางการเรียนรู้ระบบเปิด Open Learning Environments (OLEs) 
 

สภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอนโดยตรง 
(Direct Instruction Environments) 

สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ระบบเปิด  
(Open Learning Environments) 

- แบ่งเนื้อหาเป็นส่วนย่อยๆ และสอนแยก 
ทีละส่วน ตามที่ได้ตั้งวัตถุประสงคไ์ว้ 
 
 
- จัดให้มีการค้นหาค าตอบท่ีง่ายๆ และเรยีนแบบรอบ
รู้เฉพาะความคิดรวบยอดที่ส าคัญโดยแยกเป็น
ส่วนย่อยเดีย่วๆ และสอนความรู้ และทักษะที่จะให ้

- กระบวนการที่เหมาะสมโดยเชื่อมโยงระหว่างปัญหา บรบิท 
และเนื้อหา โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ลงมือกระท าผ่าน
กระบวนการคดิ อธิบายสิ่งที่ตนเองเข้าใจตลอดจนได้ท าการ
ทดลอง 
- อาศัยบริบทท่ีมีความซับซ้อน และนิยามของปัญหา ในการ
เชื่อมโยงความเกีย่วพันธ์ระหว่าง เนื้อหา และแนวคิดที่เป็น
ประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันท่ีเป็นสิ่งจ าเป็นต้องรู้ 

เรียน จากล่างขึ้นบน (Bottom up) 
- ส่งผ่านการเรียนรูโ้ดยกจิกรรมทีส่ังเกตเห็นได้ชัดเจน 
และฝึกปฏิบัต ิ
 
- กระตุ้นเง่ือนไขของการเรียนรู้ โดยใช้เงื่อนไขที่สร้าง
ขึ้นภายนอก 
- บรรลุการเรยีนแบบรอบรู้โดยเพิม่ผลผลิตที่เน้นการ
ตอบสนองที่ถูกต้อง (Correct Response) ดังนั้น
จะต้องลดความผดิพลาด 

 
- พัฒนาความเข้าใจเป็นรายบุคคลโดยผู้เรยีน ประเมินความ
ต้องการของตนเองตัดสินใจในการเพิ่มเตมิ ทดสอบ และ
ปรับปรุงความรู้ของตนเอง 
- เชื่อมโยงการรู้คดิ (Cognition) และบริบท 
 
- เน้นความส าคญัของความผดิพลาด (คลาดเคลื่อน) ในการ
สร้างเมนทอลโมเดล (Mental Model) ที่ใช้ในการท าความ
เข้าใจซึ่งเป็นความเข้าใจท่ีลุ่มลึก (Deep Understanding) ที่
พัฒนามาจากการคดิริเริ่มตลอดจนความเชื่อ 

 
           ในทางตรงกันข้ามสภาพแวดล้อมแบบเปิด (Open Learning Environments) เน้น
การส่งผ่านบทบาทของผู้เรียนแต่ละคนในการนิยามความหมาย ก าหนดความต้องการในการเรียนรู้ 
ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ และการเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งมีความสอดคล้องกับหลักการออกแบบ
ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง แนวคิดของแต่ละคนจะถูกน ามาใช้ในการอธิบาย ก าหนดสิ่งที่เกี่ยวข้องและ
ความหมาย ตลอดจนผลที่เกิดจากการท าความเข้าใจผลที่เกิดจากการท าความเข้าใจสถานการณ์ 
เหตุการณ์และบริบท ในที่นี้บริบทเป็นสิ่งที่แตกต่างระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ทั้งด้านการพัฒนาเกี่ยวกับการ
สร้างความหมาย ความต้องการและการใช้ความรู้และทักษะ ดังนั้นกลยุทธ์การสอนโดยตรง (Direct 
Instruction) อาจจะไม่สามารถสนับสนุนให้เกิดความเข้าใจ และการกระท าที่แสดงความสามารถที่
เฉพาะได้ (Specific Understanding and Performance) 
           OLEs ใช้เครื่องมือ แหล่งทรัพยากรและกิจกรรมที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนขยายขอบข่าย
ของการคิด สิ่งเหล่านี้เป็นเครื่องมือที่สามารถจัดหามาได้รวมทั้งการจัดฐานการช่วยเหลือ (Scaffold) ให้
ผู้เรียนแต่ไม่ได้มุ่งเน้นที่จะเข้มงวดกับด้านเนื้อหา หรือการอธิบายล าดับชั้นของการเรียนรู้ OLEs เป็น
พ้ืนฐาน รองรับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในบริบทที่ก่อให้เกิดการคิด การเริ่มต้นไม่ได้มาจากการ
อธิบายของปรากฏการณ์ที่เป็นนามธรรม แต่มาจากแต่ละคนที่ได้จากประสบการณ์ความพยายามของ
ผู้เรียนแต่ละคน ในการที่จะท าความเข้าใจจะได้รับการสนับสนุนโดยผ่านการเข้าไปคลุกคลีกั บปัญหา 
ต่อมาก็เข้าไปในฐานการช่วยเหลือเกี่ยวกับการรู้เกี่ยวกับการคิดของตนเอง ที่เรียกว่า (Metacognitive 
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Scaffolding) และเครื่องมือโดยผ่านแหล่งทรัพยากรที่จัดหาได้ รวมถึงการประเมินความสอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้เรียน 
           OLEs มีแนวโน้มที่จะสนับสนุนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง “การคิดแบบอเนกนัย (Divergent 
Thinking) เป็นการคิดในระดับปฏิบัติการ (Operation) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่
จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบ และหลายวิธี ” และในสถานการณ์ซึ่ง
ต้องการแนวคิดที่หลากหลาย มากกว่าแนวคิดที่ต้องการความถูกต้องหรือค าตอบเพียงหนึ่งเดียวเท่านั้น 
OLEs เป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อการเรียนรู้ ที่ต้องการการแก้ปัญหาอย่างคร่าวๆ แต่สามารถให้เหตุผลได้ 
(Heuristic-Based Learning) ซึ่งผู้เรียนจะต้องให้ความสนใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดเพ่ือที่จะอธิบาย
โมเดลที่เป็นองค์รวม มากกว่าการที่จะอธิบายโดยแยกชิ้นส่วนของความรู้ออกเป็นส่วนย่อยๆ OLEs เป็น
สิ่งที่มีประโยชน์ในการส ารวจหรือค้นหาสิ่งที่ยังเป็นข้อสงสัย ที่มีความซับซ้อน ( III-Defined) และปัญหา
ที่มีโครงสร้างซับซ้อน (III-Structure Problems) OLEs จะช่วยส่งเสริมการค้นพบ และการลงมือจัด
กระท ากับความเชื่อที่มีโครงสร้าง มากกว่าความเชื่อเฉพาะ สิ่งแวดล้อมแบบเปิด (Open Learning 
Environments) จะช่วยสนับสนุนการควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง (Autonomy) จะสนับสนุนแต่ละ
คนที่ตะสร้างปัญหาและความต้องการ เลือกแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่างๆ และประเมินการตัดสินใจของ
ตนเอง 
           ในทางตรงกันข้าม OLEs ใช้ในภารกิจการเรียนแบบเอกนัย (Convergent Learning 
Tasks)ซึ่งผู้เรียนต้องมีความสามารถในการสรุปข้อมูลที่มีแนวโน้มที่จะถูกต้องที่สุด จากแหล่งข้อมูลที่
หลากหลายซึ่งผู้เรียนที่แตกต่าง จ าเป็นต้องพัฒนาความรู้ที่เหมือนกัน กระบวนการ ทักษะ หรือการ
อธิบาย เพราะผู้เรียนต้องสืบค้นด้วยตนเองเป็นรายบุคคล แต่ไม่ใช่การที่แต่ละบุคคลจะต้องเข้าไป
เผชิญหน้ากับแหล่งข้อมูล นอกจากนี้ประสิทธิภาพของ OLEs จะลดลงมากหากลักษณะการเรียนรู้เป็น
การเรียนรู้ที่เข้มงวด และมีข้อจ ากัดในเรื่องเวลา แต่ควรเป็นการจัดสิ่งแวดล้อมแบบเปิดที่เอ้ือต่อการ
เรียนรู้อย่างเต็มที่  
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 จากที่กล่าวมาข้างต้นอาจสรุปเป็นพื้นฐานขององค์ประกอบของหลักการ OLEs ดังภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบพ้ืนฐานของ OLEs และคุณค่า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พ้ืนฐานทางจิตวิทยา 
- การรู้คิดที่เหมาะสม 
(Situated cognition) 
- เน้นความรู้ที่มีมาก่อนและ
ประสบการณ ์
- บทบาทของบริบทในการ
เรียนรู้และการประยุกต์
ความรู้ไปใช้ 
- รูปแบบ และความเชื่อ 

พ้ืนฐานทางวัฒนธรรม 
- การสืบเสาะและการค้นพบ
ค าตอบ 
- เน้นความเข้าใจท่ีลึกซึ้ง 
- การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
- การประเมิน และ
สังเคราะห ์
- เน้นการพัฒนาทางปัญญา
มากกว่าทักษะ 
 
 

ศาสตร์การสอน 
(Pedagogies) 

- สภาพจริง 
- Anchoring 
- ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
- ปัญหาเป็นฐาน 
- ฐานการช่วยเหลือ/ 
การแนะแนวทาง 
- การสร้างผลงาน 
- การสร้างความหมายจาก
ความผิดพลาด 

พ้ืนฐานทางเทคโนโลยี 
- เครื่องมือ 
   * การสร้าง การทดสอบ
ความเชื่อ 
   * ภาพ 
   * เครื่องมือทางปัญญา 
   * การสื่อสาร 
- แหล่งทรัพยากร 
   * ฐานข้อมูล 
   * เสียง 
   * ห้องสมุด วีดิทัศน์ 
   * สารานุกรม 
 

พ้ืนฐานทางด้านการปฏิบัต ิ
- สามารถใช้กับกลุ่ม 
เป้าหมายในช้ันเรียน 
- ตามแนวที่เป็นเป้าหมาย 
หลักการสอนและการเรียนรู ้
- การประกันความต้องการที่
จะรับผิดชอบ 
- ครูจัดหาสิ่งสนับสนุนท่ี
เหมาะสมใหผู้้เรยีน 
 

OLEs 
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 องค์ประกอบของการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ OLEs 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 องค์ประกอบของการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ OLEs 
 
      3.2 องค์ประกอบของการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ OLEs ประกอบด้วย   
4 ประการ  
         1) การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
         2) แหล่งทรัพยากร (Resource) 
         3) เครื่องมือ (Tools)  
         4) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 

การเข้าสู่บริบท 

แหล่งทรัพยากร 

เครื่องมือ 

ฐานการชว่ยเหลือ 

ชักชวนหรือเรียกร้องให้น าเสนอ
แนวคิดที่มีอิทธิพลตอ่กรอบ
ความต้องการวธิีการที่ได้มีการ
วางแผนและแหล่งทรัพยากร 

ประกอบดว้ยแหล่ง
อิเล็คทรอนิกส์ สิ่งพิมพ์ บุคคลที่
จะจัดหาสารสนเทศที่ต้องการ 

วิถีทางที่จะท าให้ผู้เรียนใส่ใจ
และลงมือจัดกระท าทั้งกบัแหล่ง
ทรัพยากรและแนวคิด 

กระบวนการที่สนับสนุนความ
พยายามในการเรียนรู้เป็น
รายบุคคล 

การเรียกร้องภายนอก 

การสร้างของแต่ละคน 

การชักชวนภายนอก 

แหล่งที่คงที่ 

ก าหนดความต้องการ
รายบุคคล 

สร้างจากความตอ้งการ 

ก าหนดความต้องการ 

แหล่งที่เป็นพลวัตร 

มีเสถียรภาพในการใช้ 

มีความเปลี่ยนแปลง
ระหว่างการใช้ 

กระบวนการ 

ความคิดรวบยอด 

การสร้าง สร้างแหล่งทรัพยากร/ 
การทดสอบแนวความคิด 

จัดหมวดหมู ่

การเก็บรวบรวม 

เชื่อมโยงกับความรู้ทีม่ ี
มากอ่น 

รวบรวมแหล่งทรัพยากร 

ก าหนดและระบุแหล่ง
ทรัพยากร 

การค้นหา 

สนับสนุนในกระบวนการ 

ยุทธศาสตร์ แนะแนวทางในวิธีการแก้ปัญหา 

กระบวนการ 
แนะแนวทางการใช้สิ่ง
อ านวยความสะดวกที่จัดให้ 

 

แนะแนวทางเกี่ยวกับ
วิธีการคิด 

 

การรู้เกี่ยวกับ 
การรู้คิดของตนเอง 

แนะแนวทางเกี่ยวกับ 
สิ่งที่ต้องพิจารณา 
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           1) การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
                การเข้าสู่บริบทเป็นพาหนะที่เหมาะสมซึ่งแต่ละคนจะได้รับค าแนะน าที่เป็นความ
ต้องการหรือปัญหา และการอธิบายแนวคิด การเข้าสู่บริบทจะแนะแนวผู้ เรียนเกี่ยวกับการรู้จ า 
(Recognition) หรือการสร้างปัญหาที่ก าหนดให้และการสร้างกรอบความต้องการในการเรียนรู้ มี
รูปแบบพื้นฐาน 3 ประการ ได้แก่  
       1.1) Externally Imposed เป็นบริบทการเรียกร้องจากภายนอก จะช่วยให้
เกิดความกระจ่างเกี่ยวกับผลลัพธ์ที่คาดหวังเกี่ยวกับความพยายามของผู้เรียน และมีการแนะแนวทุก
อย่างชัดเจนเกี่ยวกับการเลือกและการใช้กลยุทธ์ Externally Imposed มักจะถูกน าเสนอในรูปของ
ปัญหาที่เหมาะสมหรือค าถามที่มีการจัดเรียง สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียนในการอ้างอิงหรือเชื่อมโยงไปยัง
ลักษณะที่เก่ียวข้องกับประสบการณ์ของตนเอง 

 
ตาราง 2 การสร้างกรอบความต้องการในการเรียนรู้  

 
ชนิดของบริบท ตัวอย่างบริบท 

Externally Imposed  
บริบทท่ีเป็นปัญหาทีเ่จาะจง/ ความจ าเป็นของ
ความสามารถทางสติปัญญาวิถีทางที่ด าเนินในการ
แก้ปัญหา คือ การไตรต่รองของผู้เรียน 
Externally Induced 
เรื่องราวท่ีเป็นฉาก ละคร ปญัหา กรณีศึกษา  
การอุปมาอุปมัย หรือเป็นค าถามที่จัดให้และผู้เรียนจะ
สร้างปัญหาที่จะต้องแก้ และวิธีการที่จะแก้ปัญหา 
 
 
Individually Generated 
ความสนใจรายบุคคล ประเด็นท่ีตอ้งการศึกษา 
สิ่งที่เกี่ยวข้อง ปัญหา จะสร้างความต้องการของผู้เรียน
ที่จะเรียนรู้ และกลยุทธ์การแนะแนวทางที่ถูกน ามาใช้ 

การแก้ปัญหาเรื่อง Great Sola System Resource’s ให้
ผู้เรยีนระบยุานพาหนะที่ประหยดัที่สุดและมีประสิทธิภาพ
สูงสุด และจงช้ีแจงรายละเอียด 
 
- Anchored Instruction, Jasper Woodbury 
Problem Solving Series 
- Case – Based Instruction, The Thematic 
Investigator 
- Inquiry – Based Science, Science Vision 
-Scientific Thinking, Knowledge Integration 
Environments 
ผู้เรยีนในระดบับัณฑติศึกษา 
เลือกหัวข้อปัญหาและกรอบปัญหาเฉพาะ 
ที่มีในงานวิจัยท่ีมีมาก่อน และทฤษฎี 

 
       1.2) Externally Inducedจะแนะน าผู้เรียนในส่วนที่ส าคัญ แต่จะไม่ระบุที่อยู่

ปัญหาที่เจาะจงส่วนที่ส าคัญของ Externally Induced คือ การเผชิญกับปัญหาจ านวนมาก หรือ
ประเด็นที่สามารถสร้าง หรือการศึกษาท่ีผู้เรียนพึงพอใจ  
       1.3) Individually Generatedการเข้าสู่บริบทที่ผู้เรียนแต่ละคนสร้างขึ้นเอง 
ซึ่งเป็นบริบทที่ลักษณะเฉพาะที่ไม่สามารถออกแบบมาล่วงหน้าได้ ผู้เรียนต้องสร้างการเข้าสู่บริบทบน
พ้ืนฐานความต้องการและกรณีแวดล้อมมาเป็นหน่วยรวม  
           2) แหล่งทรัพยากร (Resource) 
                แหล่งทรัพยากรเป็นแหล่งรวมวัสดุต่างๆ ที่จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้แหล่ง
ทรัพยากรเป็นได้ตั้งแต่ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (เช่น ฐานข้อมูล คอมพิวเตอร์แบบการสอน และวีดิทัศน์) 
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จนกระทั่งสื่อสิ่งพิมพ์ (เช่น หนังสือ ต ารา แหล่งข้อมูลทั่วไป บทความในวารสาร) รวมถึงบุคคล เช่น 
ผู้เชี่ยวชาญ พ่อแม่ ครู และกลุ่มเพ่ือน สื่อบนเครือข่ายเป็นที่รวบรวมแหล่งทรัพยากรที่หลากหลาย และ
แพร่หลายมากท่ีสุด และสามารถช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้ก็จริง แต่สมรรถนะท่ีเกี่ยวข้องกับแหล่งทรัพยากร
ที่หามาได้ค่อนข้างที่จะยากส าหรับแต่ละคนในการค้นหา (Hannafin,  Hill  and  Land.    1997) 
ขณะที่สื่อบนเครือข่ายบรรจุแหล่งของเนื้อหาจ านวนเป็นล้านๆ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับศักยภาพของสื่อบน
เครือข่าย การใช้สื่อบนเครือข่ายเป็นแหล่งทรัพยากรส าหรับ OLEs มีข้อจ ากัดเกี่ยวกับการให้เนื้อหาที่
ชัดเจนยากต่อการเข้าถึงแหล่งเนื้อหา หรือยากต่อการใช้งานหรือทั้งสองอย่าง การใช้แหล่งทรัพยากรถูก
ก าหนดโดยความเกี่ยวเนื่องของการสู่บริบท และระดับการเข้าถึงแหล่งทรัพยากรของผู้เรียน ส่วนที่มี
ความเกี่ยวข้องอย่างมากของแหล่งทรัพยากร คือ เป้าหมายการเรียนรู้ของแต่ละคน และความสามารถ
ในการเข้าสู่แหล่งทรัพยากร ยิ่งมีมากเท่าใดยิ่งท าให้การใช้มีเพ่ิมมากขึ้น OLEs ท าการขยายลักษณะการ
ใช้งานแหล่งทรัพยากรที่หาได้ ซึ่งช่วยในการจัดแหล่งข้อมูล ซึ่งส ารองไว้เป็นพิเศษในการเข้าสู่ข้อมูล 
อย่างกว้างขวางโดยอาศัยเครื่องมือของ OLEs ในบางกรณีแหล่งทรัพยากรที่หาได้อาจเป็นสิ่งที่สนับสนุน
เพ่ิมเติม หรือขยายด้วยแหล่งทรัพยากรใหม่บนพ้ืนฐานที่เหมาะสมกับแหล่งวัสดุ เนื้อหาที่ให้ไว้ในการเข้า
สู่บริบทของ OLEs อาจกล่าวง่ายๆ ได้ว่า แหล่งทรัพยากรอาจเป็นได้ทั้งแหล่งที่คงที่ (Static) หรือเป็น
แหล่งพลวัตร (Dynamic) แม้ว่าการเพ่ิมขึ้นของแหล่งทรัพยากรที่มีความเป็นดิจิตอล จะสะท้ อน
คุณสมบัติของทั้งแหล่งที่คงที่และแหล่งที่เป็นพลวัตรก็ตาม 
                2.1) แหล่งทรัพยากรที่คงท่ี (Static Resource) 
                 แหล่งทรัพยากรที่คงที่มักจะเป็นแหล่งของสารสนเทศที่เนื้อหาที่ใช้ไม่ค่อยมี
ความเปลี่ยนแปลง แหล่งทรัพยากรที่คงที่จะบรรจุสารสนเทศซึ่งมีเสถียรภาพอย่างมากในทุกช่วงเวลา 
อีกทั้งยังเป็นเนื้อหาที่ไม่เปลี่ยนแปลง อย่างเช่น รูปภาพทางประวัติศาสตร์ เป็นต้น บางแหล่งทรัพยากร
สามารถจัดหาได้โดยผ่านเทคโนโลยี และไม่สามารถเปลี่ยนแปลงเนื้อหาได้ เช่น เนื้อหาสาระต่างๆ ใน
วีดิโอดิสส์ CD-ROM ต ารา มัลติมีเดีย หนังสือและสารานุกรมอิเล็กทรอนิกส์ การแปลความหมายและ
การท าความเข้าใจของผู้เรียนที่มีการพัฒนาขึ้นนั้น อาจจะมีการพิจารณาได้จากการเข้าไปศึกษาที่
แหล่งข้อมูลเหล้านี้อย่างซ้ าแล้วซ้ าอีก แต่เป็นเนื้อหาสาระของแหล่งทรัพยากรนี้ยังคงไม่เปลี่ยนแปลง 
                2.2) แหล่งทรัพยากรที่เป็นพลวัตร (Dynamic Resource) 
                 ในบางครั้งก็มีความต้องการที่จะเข้าถึงแหล่งทรัพยากรที่มีการเปลี่ยนแปลง 
(Dynamic Resource) ตามช่วงเวลา และการเข้าสู่ข้อมูลใหม่ๆ สิ่งเหล่านี้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าสู่
แหล่งทรัพยากรเดิมแต่ได้ผลลัพธ์ที่แตกต่าง ตัวอย่างที่เป็นแหล่งทรัพยากรที่เป็นพลวัตร (Dynamic 
Resource) เช่น ฐานข้อมูลวิชาภูมิภาคศาสตร์ที่สร้างโดยกรมอุตุนิยม ซึ่งสร้างมาจากฐานข้อมูลทาง
สภาพอากาศที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา ซึ่งฐานข้อมูลเหล่านี้ จะขึ้นอยู่กับความ
ต้องการ ความตั้งใจ ดังเช่น Smart Database พัฒนาเพื่อแนะน าข้อมูลต่างๆ 
           3) เครื่องมือ (Tools)  
                เครื่องมือเป็นสิ่งที่จัดเป็นสื่อกลางหรือวิธีการซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจ และ
ลงมือกระท ากับแหล่งการเรียนรู้และแนวคิดของตนเอง อย่างไรก็ตามองค์ประกอบของเครื่องมือจะแบ่ง
ตามการเข้าสู่บริบทของ OLEs และเจตนาของผู้ใช้ ซึ่งเครื่องมือทางเทคโนโลยีชนิดเดียวกันสามารถที่จะ
สนับสนุนการท างานที่แตกต่างกัน เครื่องมือไม่ใช่สิ่งที่จะสนับสนุนกิจกรรมทางพุทธิปัญญาหรือทักษะ 
แต่อาจเป็นตัวกลางซึ่งจะสนับสนุนเพ่ิมพูนหรือขยายการคิด เครื่องมือเป็นตัวกลางส าหรับการน าเสนอ
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และการจัดกระท ากับความคิดรวบยอด หรือแนวความคิดที่ซับซ้อนเป็นนามธรรม ในรูปแบบที่สามารุ
สัมผัสหรือเป็นรูปธรรม ซึ่งจะช่วยสนับสนุนการท างานที่มีความเชื่ อมโยงกับรูปแบบการประมวลผล
สารสนเทศในกระบวนการรู้คิดของมนุษย์  

 
ตาราง 3 แสดงรายละเอียดเครื่องมือต่างๆ ที่ใช้ใน OLEs และตัวอย่าง 

 
ชนิดของเคร่ืองมือ ตัวอย่าง 

Processing Tool (เครื่องมือกระบวนการ) 
 
- การค้นหา (Seeking) 
 
- การจัดหมวดหมู่ (Organization) 
- การเก็บรวบรวม (Collecting) 
 
- การบูรณาการ (Integrating) 
 
- การสร้าง (Generation) 

กระตุ้นและสนับสนุนภารกิจกระบวนการทางพุทธิปัญญาที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบเปดิ 
- การค้นหาค าส าคัญ เครื่องมือช่วยค้นหา 
(Seeking Engineer) ดัชนี (Index) 
- การระดมสมอง เค้าโครงเรื่อง การท าแผนภมู ิ
- การ Copy ข้อความและตดัแปะ ส่ง File จัดเก็บข้อมลู 
- เครื่องมือท่ีน าเสนอความรู้ Link ประกอบการอธิบายการ
ขยายความคดิ (Elabora-tion) 
- โปรแกรมกราฟิก ภาษาของโปรแกรม กระตุ้นผูเ้รียนให้
เปลี่ยนเนื้อหา เพื่อที่จะพิสูจน์ทดสอบและขยายความเข้าใจ 

 
 
Manipulation Tool (เครื่องมือท่ีใช้จัด
กระท า) 
 
 
 
Communication Tool (เครื่องมอืสื่อสาร) 
 
- แบบไม่ประสานเวลา (Asynchonous) 
- แบบประสานเวลา (Synchonous) 

- สอดแทรกคุณค่าลงใน Spread Sheet 
เพื่อท่ีจะตรวจสอบผล 
- จัดให้มีโปรแกรมการท างานช่วยในการคิดค านวณเป็นกราฟ 
แสดงผลเป็นภาพกราฟิก 
- จัดสื่อกลางที่จะใหผู้้เรยีน ครู ผูเ้ช่ียวชาญ ในการส่งเสริมการ
สนทนาแบ่งปันแนวคิด ทบทวนผลงาน สอบถามปัญหาและ
ร่วมมือกันแก้ปัญหา 
- ศูนย์กลางข่าวสาร e-mail และ Listservs ฯลฯ 
- โทรศัพท์ มอนิเตอร์ทางไกล การประชุมทางไกล 

 
       3.1) เครื่องมอืกระบวนการ (Processing Tool) 
            3.1.1) เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) 
                 เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) ช่วยสนับสนุนในการสืบเสาะ 
การเลือกสารสนเทศที่เกี่ยวข้องโดยการช่วยเหลือผู้เรียน ในการที่จะก าหนดจุดของแหล่งสารสนเทศ 
หรือกรองแหล่งสารสนเทศ เครื่องมือการค้นหาอ่ืนๆ ได้แก่ การค้นหาค าส าคัญ ดัชนีหัวเรื่อง เครื่องมือ
ค้นหาความหมายที่หาได้จาก  Web แต่ละเครื่องมือจะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามในการ
เรียนรู้ที่จะค้นหาแหล่งข้อมูลที่จัดหาได้ และก าหนดแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับความต้องการในการ
เรียนรู้ของตนเอง 
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            3.1.2) เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม (Collecting Tool)  
                 เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม (Collecting Tool) ให้ผู้เรียนรวบรวม
แหล่งหรือส่วนของแหล่งต่างๆ ตามเป้าประสงค์ของตนเอง เครื่องมือประเภทนี้จะช่วยสนับสนุนโดยการ
ช่วยเหลือในด้านการเก็บสะสม รวบรวมสารสนเทศที่มีศักยภาพซึ่งสามารถช่วยเหลือให้เข้าถึงได้ง่าย 
สนับสนุนการศึกษา ให้รายละเอียดที่ต้องการ หรือการเก็บรวบรวมส่วนของแหล่งที่เหมาะสมส าหรับ
ความต้องการเกี่ยวกับการเรียนรู้ เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม (Collecting Tool) กระตุ้นให้ผู้เรียนได้
ลงมือกระท าภารกิจที่หลากหลาย เช่น การรวบรวมเอกสารที่เป็นข้อความ หรือเลือกข้อความ เก็บสะสม
ภาพกราฟิกท่ี Copy มา และสร้างรายการจัดเก็บ Web Site ที่คัดเลือกมา        
            3.1.3) เครื่องมือการจัดหมวดหมู่ (Organization Tool)  
                 เครื่องมือการจัดหมวดหมู่ (Organization Tool) ช่วยผู้เรียนในการ
น าเสนอความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดต่างๆ ดังเช่น The Highly Computing Group’s Model ซึ่งจะ
ช่วยสนับสนุนผู้เรียนในฐานะที่สร้างและปรับปรุงความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดให้ก้าวหน้าขึ้น 
Model นี้จะจัดหาเครื่องมือที่เป็นกราฟิก ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนสามารถสร้างและทดสอบคุณภาพของ 
Model เกี่ยวกับความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ วัตถุประสงค์โดยทั่วไปของเครื่องมือการจัดหมวดหมู่ 
(Organization Tool) ซึ่ งมี เป้าประสงค์ที่ จะช่วยผู้ เรียนจัดหมวดหมู่และจัดท าแผนที่ความคิด 
(Concept Map) ที่แสดงให้เห็นความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน 
            3.1.4) เครื่องมือการบูรณาการ (Integrating Tool)  
                 เครื่องมือการบูรณาการ (Integrating Tool) ช่วยผู้เรียนให้เชื่อมโยง
ข้อมูลใหม่กับความรู้ที่มีมาก่อน Construe Environment เป็นตัวอย่าง Internet Shell ซึ่งใช้ในการ
พัฒนาสิ่งแวดล้อมที่เป็นพลวัตรและการสร้างความรู้ ซึ่งสิ่งแวดล้อมของ Construe แบบดั้งเดิม
ประกอบด้วย ทางเลือกที่หลากหลายส าหรับการค้นหาและการลิงค์ (Link) ไปสู่ฐานข้อมูลของบทความ
ต่างๆ ผู้ใช้สามารถสืบค้นเอกสารต่างๆ ตามลักษณะเฉพาะที่ระบุ หรือมีการบันทึกการมีปฏิกิริยา
ตอบสนองและการอธิบายดังเช่น เป็นแหล่งข้อมูลที่ถาวร การลิงค์ และการสร้างองค์ประกอบของการ
ท างาน ช่วยทั้งด้านการจัดระเบียบความรู้จากมุมมองที่หลากหลาย และบูรณาการเข้าเป็นความรู้ของแต่
ละคน 
            3.1.5) เครื่องมือการสร้าง (Generation Tool) 
                 เครื่องมือการสร้าง (Generation Tool) กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างบางสิ่ง
บางอย่างขึ้นมา เครื่องมือชนิดนี้ได้รับการพัฒนาอย่างกว้างขวางเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
(Hay  Guzdial  Jackson,  Boyle  and  Soloway.    1996) ได้สร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Media 
Text เพ่ือที่จะสามารถช่วยให้สร้างสรรค์การจัดองค์ประกอบของมัลติมีเดีย (Liyoshi,  Hannafin.    
1996) ได้อธิบายเกี่ยวกับชุดของเครื่องมือซึ่งแต่ละคนสามารถสร้างบทเรียนมัลติมีเดียที่ใช้แหล่ง
ทรัพยากรที่จัดไว้ให้และแหล่งที่ผู้เรียนพัฒนาขึ้นมา (Harel,  Papert.    1991) ได้ศึกษาเครื่องมือที่ใช้
สร้างของผู้เรียน Logo เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ง่ายเพ่ือพัฒนาการออกแบบ Software ส าหรับการ
สอนเป็นกลุ่มเรื่อง เศษส่วน (สุมาลี ชัยเจริญ,  2554  ;  อ้างอิงมาจาก Hannafin,  Land,  Oliver.    
1999) 
       3.2) เครื่องมือที่ใช้จัดกระท า (Manipulation Tool) 
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            เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับทดสอบความตรง (Validity) หรือส ารวจพลังของ
การอธิบายเกี่ยวกับความเชื่อและทฤษฎี (Vosniadou.    1992) สังเกตว่า เพ่ือที่จะส่งเสริมการปรับ
โครงสร้างของเมนทอลโมเดล (Mental Model) (สิ่งแรกที่ผู้เรียนต้องได้รับโอกาสให้ตระหนักเกี่ยวกับ
ความเชื่อที่มีมาก่อนของตนเอง) (Rieber.    1993) ได้สร้าง Micro World ซึ่งผู้เรียนสามารถจัดกระท า
ความคิดรวบยอดของกฎของนิวตัน การจัดกระท าเหล่านี้เป็นการท างานที่คล้าย Lewis, Stem และ 
Linn (1993) ได้อธิบายเกี่ยวกับเครื่องมือที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนคาดการณ์หรือเดาและลงมือกระท า โดย
ใช้คุณสมบัติของวัตถุ ตัวอย่างเช่น บางคนอาจเชื่อว่าการเพ่ิมพ้ืนที่ผิวของวัตถุเป็นผลท าให้การสูญเสีย
ความร้อนที่เพ่ิมขึ้น คุณสมบัติของวัตถุสามารถสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงได้ เพ่ือทดสอบข้อตกลง
เบื้องต้นเกี่ยวกับความเชื่อเหล่านี้ Rasmol แสดงโดยการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ของอินเตอร์เน็ต 
ใช้สร้างและแสดงโครงสร้างของ DNA โปรตีน และโมเลกุลเล็กๆ Rasmol Sell สามารถดาวน์โหลดและ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือกระท า โดยโมเลกุลสามารถแสดงให้เห็นอยู่ในรูปของกราฟิก การบอนด์ (การ
จับคู่) ของโมเลกุล การจับคู่ของไฮโดรเจน จุดของพ้ืนผิว การน าเสนออาจอยู่ใยรูปของสีหรือเงา และ
โมเลกุลอาจหมุนและขยายขนาดเพ่ิมขึ้นทั้งความลึกและความชัดเจนของภาพ (สุมาลี ชัยเจริญ,  2554  
;  อ้างอิงมาจาก Hannafin,  Land,  Oliver.    1999) 

       3.3) เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) 
            เครื่องมือสื่อสารจะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ความพยายามในการคิดริเริ่ม
หรือแลกเปลี่ยนระหว่างผู้เรียน ครู และผู้เชี่ยวชาญ เครื่องมือชนิดนี้จะเป็นสิ่งส าคัญของอินเตอร์เน็ตและ 
Web Base ของ OLEs เครื่องมือการสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchonous) หรือ แบบไม่ประสาน
เวลา (Asynchonous) ขึ้นอยู่กับสิ่งที่หามาได้ ราคา และลักษณะการเข้าสู่บริบท เครื่องมือการสื่อสาร
ร่วมกันแบบประสานเวลาจะสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์ ในเวลาเดียวกันระหว่างผู้ เรียนร่วมกัน 
ตัวอย่างเช่น โทรศัพท์เป็นสิ่งที่หาได้โดยทั่วไป เครื่องมือราคาย่อมเยาที่จะสนับสนุนการสื่อสารเสียงที่ใช้
โต้ตอบในขณะนั้น ระหว่างผู้เข้าร่วม 2 คน หรือมากกว่า ในกรณีที่มีการชักชวนให้มาร่วมกันแก้ปัญหา 
โดยผ่านทางการเข้าสู่บริบท เครื่องมือทางโทรศัพท์อาจเป็นสิ่งที่จัดหาได้ แต่อย่างไรก็ตามการสื่อสารโดย
ใช้เสียงอาจมีข้อจ ากัดเกี่ยวกับระบบเสียง เช่น การแบ่งปันแหล่งผ่านทางเลือก ซึ่งอาจจะเป็นไปไม่ได้ 
การประชุมทางไกลที่ใช้วีดิทัศน์ หรือในทางตรงกันข้าม การใช้ทั้งภาพและเสียงร่วมกัน อาจท าให้ต้อง
เพ่ิมการจัดหาสิ่งต่างๆ ให้ผู้เรียนเพ่ิมข้ึน เช่น Toolkit แต่อาจเข้าถึงเครื่องมือเหล่านี้อย่างไม่ทั่วถึงซึ่งอาจ
มีราคาแพง 
            เครื่องมือสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchonous) ซึ่งสามารถท าให้
การติดต่อสื่อสารกันได้คนละเวลา หรือต่างเวลากัน เป็นการเปิดให้มีการแลกเปลี่ยนแนวคิดและแหล่ง
ทรัพยากร แต่อาจจะไม่ใช่ในขณะเดียวกัน Listservs ได้จัดเครื่องมือให้ได้สนทนาระหว่างผู้เรียนและครู 
แต่ไม่จ าเป็นต้องเป็นขณะเดียวกัน ตัวอย่างของเครื่องมือของการสื่อสารแบบประสานเวลาและไม่
ประสานเวลา จะใช้กันอย่างแพร่หลาย เกี่ยวข้องกับผู้เรียนในการร่วมกันแก้ปัญหาเกี่ยวกับการวางแผน
เกี่ยวกับพ้ืนที่ของบ้านใหม่ผู้เรียนอาจมีการแบ่งปันแลกเปลี่ยนแบบไม่ประสานเวลากับผู้เรียนโรงเรียน
อ่ืน ร่วมมือกันในวิชาต่างๆ และต่อมาร่วมมือกันสร้างที่ออกแบบโครงการอ่ืนๆ กับผู้เรียนในห้องเรียน
ต่างๆ ร่วมมือกันเกี่ยวกับการเขียนบทส าหรับละคร และการเขียนเรื่องราวส าหรับการตีพิมพ์ในจุลสาร
แบบออนไลน์ 
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           4) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
   ฐานการช่วยเหลือเป็นกระบวนการซึ่งความพยายามในการเรียนรู้จะได้รับการ
สนับสนุนในขณะที่เข้าสู่ OLEs ฐานการช่วยเหลือสามารถที่จะแยกความแตกต่างโดยกลไกการท างาน
และระบบการท างานทางด้านกลไกจะเน้นวิธีการหรือหลักการ ซึ่งฐานความช่วยเหลือน าเสนอในขณะที่
ระบบการท างานจะเน้นวัตถุประสงค์ แต่ละคนพยายามแก้ปัญหาทั้งที่เป็นปัญหาที่เหมาะสมหรือความ
ต้องการในการเรียนรู้ของแต่ละคนสะท้อนให้เห็นได้จากการเข้าสู่บริบท วิธีการของ Scaffolding 
สามารถที่จะเชื่อมโยงกับขอบข่ายภายใต้สิ่งที่จะศึกษา เมื่อการเข้าสู่บริบทเป็นสิ่งที่แต่ละบุคคลจะสร้าง
ขึ้น Scaffolding ที่มีลักษณะทั่วไปจะได้รับการน าเสนอ OLEs Scaffolding อาจจะไม่ได้เลือนจางไปใน
ฐานะที่ประสบผลส าเร็จในการเอ้ืออ านวยในการ Externally Impose หรือ Induced ซึ่งผู้ เรียน
สามารถให้เหตุผลในสิ่งที่พวกเขาสร้างขึ้นมาได้ในกรณีที่ใช้เป็นรายบุคคล ซึ่งโดยธรรมชาติของการใช้
และความต้องการของผู้เรียนไม่สามารถสร้างไว้ล่วงหน้าได้ Scaffolding แบบเดิมยังคงจัดหาให้ได้ แต่
ว่าการใช้ Scaffolding พบว่า มีความถี่การใช้น้อยลงเมื่อผู้เรียนได้รับความสะดวกเพ่ิมข้ึน 
 
ตาราง 4 การจ าแนกประเภทของฐานการช่วยเหลือของ OLEs 
 

รูปแบบของฐานการช่วยเหลือ หลักการที่เกี่ยวข้อง และกลไก 
ฐานการช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด 
(Conceptual Scaffolding) 
- แนะแนวส าหรับสิ่งที่ต้องพิจารณาข้อควรพิจารณาเมื่อ
ระบุภารกิจของปัญหา 
 
ฐานการช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด 
(Metacognitive Scaffolding) 
- แนะแนววิธีคิดระหว่างการเรียนรู้ วิธีการคิดที่ใช้ในการ
แก้ปัญหาภายใต้สิ่งที่ศึกษาและกลยุทธ์ที่เป็นไปได้ที่ควร
น ามาพิจารณาบทบาทของการเริม่ต้นในการค้นพบ และ
กรอบปัญหาให้ชัดเจน และบทบาทต่อไปในระหว่าง
ด าเนินการแก้ปญัหา 
ฐานการช่วยเหลือกระบวนการ 
(Procedural Scaffolding) 
- เสนอแนะวิธีการใช้ตามลักษณะของ OLEs เกี่ยวกับการ
ช่วยเหลือ และแนะน าการท างานและการใช้ 
 
ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์  
(Strategic Scaffolding) 
- แนะแนวในการวิเคราะห์และวิธีการเรยีนรู้ภารกิจ และ
ปัญหา 

- เสนอแนะเกี่ยวกับการใช้เครื่องมอืในข้ันตอนท่ีเฉพาะใน
การแก้ปัญหา 
- น าเสนอผู้เรียนโดยใช้การบอกท่ีชัดเจนและการบอกใบ้ท่ี
จ าเป็น (การช่วยเหลือของ Vykotsky)  
- น าเสนอแผนที่โครงสรา้งและต้นไม้ความรู ้
- เสนอแนะให้ผู้เรียนวางแผนการล่วงหน้า ประเมิน
ความก้าวหน้าและก าหนดความตอ้งการ 
- กลยุทธ์เกี่ยวกับรูปแบบทางพุทธิปัญญาและ
กระบวนการ ก ากับตนเองในกระบวนการเรียนรู้ 
- จัดเตรยีมเครื่องมือการตรวจสอบการควบคุมตนเองและ
การก ากับดูแลตนเอง 
 
- ระบบการท างานแบบ Tutor และลักษณะเสนอแบบ 
“บอลลูน” “Popup” ช่วยในการให้ความหมายและ
อธิบายลักษณะของระบบ 
- กระตุ้นการตอบสนองอย่างสมองกลต่อการใช้ระบบ
แนะน าหลักการทีเ่ป็นทางเลือกหรอืกระบวนการ 
- พิจารณาเกี่ยวกับจัดเตรียมค าถามที่เริ่มต้น 
- จัดหาค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญ 
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       4 .1 ) ฐ าน การช่ วย เห ลื อ ก ารส ร้ า งค ว าม คิ ด รวบ ยอด  (Conceptual 
Scaffolding) 
            Conceptual Scaffolding จะถูกจัดเตรียมมาให้ผู้เรียนเมื่อปัญหาที่ก าลัง
ศึกษาได้ถูกก าหนดขึ้น นั่นก็คือ Externally Impose หรือการน าเข้าสู่บริบท เมื่อปัญหาและขอบข่ายถูก
ก าหนดขึ้นนั้น อาจเป็นไปได้ที่ต้องใช้หลักการที่ต้องเรียนรู้มาก่อนเป็นสิ่งจ าเป็นในขอบข่ายเนื้อหาที่
ต้องการศึกษา การเกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน (Misconception) ในหลักการทางวิทยาศาสตร์และ
จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องให้พ้ืนฐานที่แข็งแกร่งส าหรับการคาดคะเน เช่น ความยากในการสร้างความคิด
รวบยอด ดังนั้น Conceptual Scaffolding เป็นสิ่งที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยผู้เรียนในการหาเหตุผล โดย
ผ่านปัญหาที่ซับซ้อนและเกิดความสงสัย เช่นเดียวกับความคิดรวบยอดที่มักจะเกิดความเข้าใจที่
คลาดเคลื่อน การบอกใบ้ (Hint) สามารถแนะแนวทางให้ผู้เรียนสามารถเข้าสู่แหล่งทรัพยากร การใช้
เครื่องมือจะได้รับการเสนอแนะเพ่ือให้สามารถท าความเข้าใจสถานการณ์ที่เป็นปัญหา 
            Conceptual Scaffolding จะแนะแนวผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ควรจะน ามา
พิจารณา นั่นคือสิ่งที่จะต้องจ าแนกความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอดที่ส าคัญ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือการ
สร้างโครงสร้างที่จะท าโดยจ าแนกไปสู่การจัดหมวดหมู่ของความคิดรวบยอด โครงสร้างนี้อาจท าได้เป็น
กลไกการจัดล าดับความสัมพันธ์ โดยใช้ภาพกราฟิกแสดงความคิดเห็น หรือเป็นการแสดงเป็นเค้าโครง
ของลักษณะที่แยกเป็นส่วนย่อย หรืออาจเป็นสารสนเทศ หรือการบอกใบ้โดยผู้เชี่ยวชาญ 
                 ใน OLEs Conceptual Scaffolding จะจัดเตรียมแนวคิดที่หลากหลาย
ที่เป็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความคิดรวบยอดที่จะศึกษา อาจไม่ได้เป็นการแนะน าเกี่ยวกับแหล่ง
ทรัพยากรอย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่น สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ Jasper Woodbury ได้ใช้วีดิทัศน์ในการ
น าเสนอ ซึ่งจะหลอมรวมภาพ เสียง และความคิดรวบยอดที่เฉพาะเจาะจง แต่อาจเป็นการน าเสนอ
ตัวอย่างของสิ่งที่ควรจะต้องพิจารณาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาดังกล่าว 
       4.2) ฐานการช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive Scaffolding) เป็น
ฐานการช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ของแต่ละคน ฐานนี้
จะจัดการแนะแนวเกี่ยวกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ 
            Metacognitive Scaffolding สามารถที่ จะเป็นได้ทั้ งลักษณะเฉพาะ 
(Domain Specific) เช่น การเข้าสู่บริบทที่เป็นการแนะน า (Induced) หรืออาจเป็นการเข้าสู่บริบทที่ไม่
รู้จักมาก่อนซึ่ง Lin (1995) ได้กล่าวว่า สิ่งแวดล้อมของการบูรณาการความรู้ (Knowledge Integration 
Environments) (KIE) ตัวอย่างที่มีการจัดการสนับสนุนของ Metacognition (คือการเรียนรู้เกี่ยวกับ
การรู้คิดของตนเอง) ซึ่งสนับสนุนในรูปแบบของการเสนอแนะจากภายนอก (Externally Induced) ที่
เป็นสถานการณ์ที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนพยายามที่จะสร้างโมเดลของปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ 
กระบวนการของการสืบเสาะที่เป็นรากฐานของการช่วยเหลือจะช่วยผู้เรียนในการพิจารณาเกี่ยวกับ
วิธีการที่จะเรียนรู้เกี่ยวกับการริเริ่มเปรียบเทียบและปรับปรุงเรื่องท่ีก าลังศึกษาอยู่ 
   Metacognitive Scaffolding อาจ เป็ นการกระตุ้ น เตื อน ให้ ผู้ เรียน
สะท้อนเป้าหมายหรือเชื่อมโยงไปสู่แหล่งทรัพยากรที่มี หรือเครื่องมือที่ช่วยเมื่อได้ทราบบริบทจัดกระท า
กับปัญหาหรือความจ าเป็นในทางปฏิบัติของปัญหา ดังเช่น โครงการ KIE ที่ว่าแสงจะเดินทางได้ไกล
เท่าไร และความช่วยเหลือในการสืบเสาะสามารถออกแบบมาเพ่ือที่จะเป็นวิธีการเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาที่ศึกษา (ตัวอย่างเช่น คุณจะต้องใช้เวลาเพ่ิมมากขึ้น น้อยลง จ านวนเท่ากับที่จะสามารถมองเห็น
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จากเทียนไข หรือการสะท้อนแสงที่แสดงจากทะเลสาบอีกฟากหนึ่ง) ในทางตรงข้ามฐานการช่วยเหลือที่
เกี่ยวกับโครงสร้างโมเดลผ่านรูปแบบของภารกิจที่แสดงปรากฏการณ์ต่างที่ มีองค์ประกอบที่แตกต่าง 
จากตัวอย่างที่กล่าวมาในกรณีข้างต้น Scaffolding จะเน้นกระบวนการสร้างโมเดล รวมถึงค้นหาวิธีการ
เชื่อมโยงโมเดลกับความรู้เดิมที่มีมาก่อนและประสบการณ์ เชื่อมโยงรูปแบบของการท าความเข้าใจ และ
กระตุ้นให้ผู้เรียนลงมือกระท ากับแนวคิดผ่านเครื่องมือ 
       4.3) ฐานการช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) 
             เป็นวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรที่มีและเครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะ
ของระบบและการท างาน นอกจากนี้ยังช่วยแนะน าผู้เรียนในขณะเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น ผู้เรียนไม่ได้รับ
การปฐมนิเทศเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ Procedural Scaffolding จะช่วยจัดหาส่วนที่
เสนอแนะวิธีการกลับมายังต าแหน่งที่ต้องการ วิธีการที่จะระบุต าแหน่งของแหล่งข้อมูลสารสนเทศที่
ต้องการ รวมถึงการใช้เครื่องมือที่จัดไว้ให้ เช่น เรื่อง The Human Body ของ (Iiyoshi, Hannafin. 
1996) ได้จัดเตรียมแหล่งทรัพยากรและเครื่องมือที่มีการท างานที่แตกต่างกัน เพราะว่าภารกิจทางพุทธิ
ปัญญาที่เกี่ยวข้องกับการจ ากระบวนการที่เก่ียวข้องทั้งหมดของแต่ละเครื่องมือ ในแต่ละแหล่งทรัพยากร
ซึ่งอาจมีมาก และกระบวนการดังกล่าวควรมีการสาธิต 
            4.4) ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) 
             เป็นวิธีการที่เน้นเกี่ยวกับการที่เป็นทางเลือก ที่อาจเป็นสิ่งที่พิสูจน์ว่าเป็น
สิ่งที่มีประโยชน์ Strategic Scaffolding จะสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์
การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้แบบเปิด จะเน้นเกี่ยวกับวิธีการส าหรับระบุและเลือกสารสนเทศที่
ต้องการประเมินแหล่งทรัพยากรที่จัดหาได้ และเชื่อมความเกี่ยวพันธ์ระหว่างความรู้ที่มีมาก่อนและ
ประสบการณ์ ดังเช่นตัวอย่าง เรื่อง Great Solar System Rescue ได้เสนอทางเลือกที่จะเข้าถึงปัญหา
ในทางปฏิบัติ จัดหาระดับของข้อแนะน า ค าถามที่ต้องการพิสูจน์สามารถเป็นกลยุทธ์ที่น ามาใช้ ซึ่งจะ
พยายามให้ได้เชื่อมความเก่ียวข้องสิ่งต่างๆ ในการแก้ปัญหาแต่ไม่ใช่การประนีประนอมในการแก้ปัญหา 
   กลยุทธ์อ่ืนๆ ของ Strategic Scaffolding จะไปกระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตัว
กับเครื่องมือ และแหล่งทรัพยากรที่อาจจะมีประโยชน์ภายใต้สถานการณ์นั้น และแนะแนวทางการใช้ 
อาจเป็นการจัดข้อค าถามท่ีจะช่วยในการพิจารณา ในขณะที่ท าการประเมินปัญหา เช่นเดียวกับการบอก
ใบ้ว่า เครื่องมือหรือแหล่งทรัพยากรใด มีสารสนเทศที่ต้องการในการแก้ปัญหา (สุมาลี  ชัยเจริญ.    
2554  :  253-271) 
           3.3 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเว็บตามแนว
ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ 
  การออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เป็น
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ประสานร่วมระหว่าง สื่อ (Media) กับวิธีการ (Methods) โดยการน า
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบร่วมกับสื่อ ซึ่งมีคุณลักษณะของสื่อที่สนับสนุนการ
สร้างความรู้ของผู้เรียน  

  การออกแบบการเรียนรู้บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ในทีนี้ได้น าหลักการที่
ส าคัญของทั้งสองกลุ่มแนวคิด คือ Cognitive Constructivism และ Social Constructivism มาใช้ใน
การออกแบบ มีองค์ประกอบส าคัญ ดังนี้ 
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            1. สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) มาจากพ้ืนฐานของ Cognitive 
Constructivism ของเพียเจต์ เชื่อว่า ถ้าผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหา (Problem) ที่ก่อให้เกิดความ
ขัดแย้งทางปัญญา(Cognitive Conflict) หรือเรียกว่า เกิดการเสียสมดุลทางปัญญา ผู้เรียนต้องพยายาม
ปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่ภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยการดูดซึม (Assimilation) หรือการ
ปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) จนกระทั่งผู้เรียนสามารถปรับโครงสร้างทาง
ปัญญาเข้าสู่สภาพสมดุลหรือสามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่ขึ้นได้ หรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง ใน
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น สถานการณ์ปัญหาจะเป็นเสมือนประตูที่ผู้เรียนจะเข้าสู่เนื้อหาที่จะ
เรียนรู้ โดยสถานการณ์ปัญหาที่สร้างข้ึนอาจมีหลายลักษณะ เช่น 
                 1) เป็นสถานการณ์ปัญหาเดียวที่ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดท่ีเรียน 
                  2) เป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีหลายระดับ ส าหรับระดับมือใหม่ (Novice) 
ระดับผู้เชี่ยวชาญ (Expert) หรือ ง่าย ปานกลาง ยาก เป็นต้น 
                  3) เป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีหลายสภาพบริบทที่ผู้เรียนเผชิญในสภาพจริง 
                  4) เป็นสถานการณ์ปัญหาที่เป็นเรื่องราว (Story) 
  2. แหล่งเรียนรู้ (Resource) เป็นที่รวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศท่ีผู้เรียนจะใช้
ในการแก้ไขสถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญ ซึ่งแหล่งเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้นั้นคงไม่ใช่
เพียงแค่เป็นเพียงแหล่งรวบรวมเนื้อหาเท่านั้น แต่รวมถึงสิ่งต่างๆ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการเสาะแสวงหาและ
ค้นพบค าตอบ (Discovery) ดังนั้น ผู้เขียนจะขอน าเสนอลักษณะของแหล่งเรียนรู้ต่างๆ มีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
                1) ธนาคารข้อมูล 
                2) แหล่งที่เก่ียวข้องในการสร้างความรู้ เช่น ชุมชน ภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นต้น 
                3) เครื่องมือที่ช่วยในการสร้างความรู้ เช่น อุปกรณ์ในการทดลอง 
       3. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) มาจากแนวคิดของ Social Constructivism 
ของ Vygotsky ที่เชื่อว่า ถ้าผู้เรียนอยู่ต่ ากว่า Zone of Proximal Development ไม่สามารถเรียนรู้
ด้วยตนเองได้ จ าเป็นที่จะต้องได้รับความช่วยเหลือที่เรียกว่า Scaffolding ซึ่งฐานความช่วยเหลือจะ
สนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหา หรือการเรียนรู้ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จด้วยตัวเองได้ 
       4. การโค้ช (Coaching) มาจากพ้ืนฐาน Situated Cognition และ Situated 
Learning หลักการนี้ได้กลายมาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ได้เปลี่ยน
บทบาทของครูที่ท าหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้หรือ บอกความรู้ มาเป็น “การโค้ช” ที่ให้ความ
ช่วยเหลือ การให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียนจะเป็นการฝึกหัดผู้เรียน โดยการให้ความรู้แก่ผู้เรียนในเชิงการ
ให้การรู้คิดและการสร้างปัญญา ซึ่งบทบาทของการโค้ชมีเงื่อนไขที่ส าคัญ ดังนี้ 
                1) เรียนรู้ผู้อยู่ในความดูแล หรือนักเรียนจากการสังเกตด้วยการฟังและการไถ่
ถามด้วยความเอาใจใส่ 
                2) ควรสอบถามกระตุ้นความคิดของนักเรียน โดยพยายามจัดสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
                3) สร้างเส้นทางเป็นเชิงการสืบสวนอย่างมีความหมายต่อนักเรียนและพยายาม
สนับสนุน ให้นักเรียนสร้างเส้นทางอย่างมีเหตุผลและมีความหมาย 
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                4) ยอมรับในสติปัญญานักเรียน และพยายามช่วยแก้ไข ปรับปรุง เพ่ือท าให้
นักเรียนมีความเข้าใจ ในการเลือกเส้นทางการตัดสินใจหรือเลือกวิธีการที่จะปฏิบัติต่อไป 
       5. การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) เป็นอีกองค์ประกอบหนึ่ง ที่มีส่วน
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืนเพ่ือขยายมุมมองให้แก่ตนเอง การร่วมมือกัน
แก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง (Reflective Thinking) เป็นแหล่งที่เปิดโอกาสให้
ทั้งผู้เรียน ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ ได้สนทนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืนส าหรับการออกแบบการ
ร่วมมือกันแก้ปัญหาในขณะสร้างความรู้ นอกจากนี้การร่วมมือกันแก้ปัญหายังเป็นส่วนส าคัญในการ
ปรับเปลี่ยนและป้องกันความเข้าใจที่คลาดเคลื่ อน (Misconception) ที่จะเกิดขึ้นในขณะที่เรียนรู้ 
รวมทั้งการขยายแนวคิด (สุมาลี  ชัยเจริญ.    2554  :  248-250) 
 
ความคิดสร้างสรรค์ 
 
 มนุษย์ทุกคนล้วนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ไม่ว่ามากหรือน้อยยกเว้นคนพิการทางสมอง 
ที่ไม่อาจใช้ความคิดได้และคนที่ไม่ยอมคิดหรือไม่กล้าที่จะคิดเท่านั้น ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ที่พัฒนา
อย่างไม่หยุดยั้งของมนุษย์เป็นปัจจัยส าคัญที่ก่อให้เกิดสิ่งประดิษฐ์  ผลิตผล  ผลิตภัณฑ์อันเป็นประโยชน์
เป็นความต้องการของมวลชนซึ่งมีค่า มีราคา สามารถแปรรูปเป็นทรัพย์สินเงินทองได้ (สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.    2550  :  111) 
           1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
           ครูลิกและรูดนิก (Krulik and Rudnick) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นกระบวนการคิด
ที่อาศัยความรู้พ้ืนฐานจินตนาการ และวิจารณญาณ ในการพัฒนาหรือคิดค้นองค์ความรู้หรือสิ่งประดิษฐ์
ใหม่ๆ ที่มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์มีหลายระดับ ตั้งแต่
ระดับพ้ืนฐานที่สูงกว่าความคิดพ้ืนๆ เพียงเล็กน้อย ไปจนกระทั่งความคิดที่อยู่ในระดับสูงมาก บางครั้ง
มากจนไร้ขอบเขตจ ากัด คนอ่ืนคิดไปไม่ถึงจนมองดูเหมือนว่าเป็นการเพ้อฝัน (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.    2550  :  112) 
  เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการ
คิดของสมองซึ่งมีความสามารถการคิดที่หลากหลายและแปลกใหม่จากเดิม โดนสามารถน าทฤษฎีหรือ
หลักการไปประยุกต์ใช้ จนน าไปสู่การคิดค้นและสร้างสิ่งแปลกใหม่ในมิติที่กว้างขึ้น (เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริ
ธรรม.    2559  :  4) 
     ชาญณรงค์  พรรุ่ งโรจน์  ให้ความหมายความคิดเชิ งสร้างสรรค์   ไว้ว่าเป็ น
ความสามารถของสมองที่คิดได้กว้างไกล หลายแง่มุม ความคิดที่ทาให้เกิดความคิดแปลกใหม่แตกต่างไป
จากเดิมเป็นความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ รอบตัวท าให้เกิดการเรียนรู้ รับรู้จน
เกิดปฏิกิริยาตอบสนองอย่างรวดเร็วท าให้เกิดความคิดเชิงจินตนาการ ให้ทัศนะเกี่ยวกับคุณลักษณะคนที่
มีความคิดเชิงสร้างสรรค์ว่า จะมีบุคลิก ลักษณะเป็นคนมองตัวเองในแง่บวก มีแรงจูงใจในการพัฒนา
ตนเอง ยอมรับนับถือตระหนัก และเห็นคุณค่าของตัวเอง 
     เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ ได้ให้ความหมายความคิดเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นการ
ขยายขอบเขตของความคิดออกไปจากกรอบความคิดเดิมที่มีอยู่แล้วสู่ความคิดใหม่ ๆ ที่ไม่เคยมีมาก่อน
เพ่ือค้นหาค าตอบที่ดีที่สุดให้กับปัญหาที่เกิดขึ้น และได้ก าหนดองค์ประกอบความคิดเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า
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ประกอบไปด้วย 1) บุคลิกลักษณะและทัศนคติ 2) ความสามารถด้านสติปัญญา 3) ด้านความรู้ 4) 
สภาพแวดล้อม 5) แรงจูงใจ และ 6) รูปแบบการคิด 
     เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward De Bono) ให้ทัศนะไว้ว่า ความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
คือความสามารถในการมองหาทางเลือกที่หลายทิศทาง โดยการคิดอย่างครอบคลุมทั้งในแนวกว้างและ
แนวลึก ตลอดจนสามารถสร้างแนวคิดใหม่ที่แตกต่างโดยเฉพาะการคิดนอกกรอบ นอกจากนั้นยังเป็น
เจ้าของทฤษฎีวิธีคิดแบบหมวก 6 ใบ (Six Thinking Hats) ซึ่งเป็นวิธีคิดท่ีเกิดจากการเชื่อว่า การคิดเป็น
ทักษะที่สามารถเรียนรู้ฝึกฝนและพัฒนาได้ โดยทฤษฎีดังกล่าวจะช่วยให้มนุษย์เราเกิดการคิดอย่างเป็น
ระบบ มีเหตุผล มีขั้นตอน สามารถคิดวิเคราะห์แก้ไขปัญหา ได้อย่างชาญฉลาด และเจ้าของทฤษฎีคิด
แนวข้าง 
     กิลฟอร์ด (Guilford, 1967) ได้ให้ทัศนะเกี่ยวกับความคิดเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็น
ลักษณะความคิดเชิงอเนกนัย (Divergent Thinking) คือความคิดที่หลากหลายทิศทาง หลายแง่ หลาย
มุม คิดกว้างไกล น าไปสู่ความคิดใหม่ ๆ ซึ่งจะเป็นการคิดริเริ่มสิ่งใหม่ๆ โดยไม่กลัวการถูกวิพากษ์ 
วิจารณ์ ความคิดแบบมีอิสระในการคิดและตัดสินใจ คิดหาค าตอบได้โดยไม่จ ากัด ไร้ขอบเขต (กิตติ์
กาญจน ์ ปฏิพันธ์.    2556) 
 2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
      Davis ได้รวบรวมแนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาที่ได้กล่าวถึงทฤษฎี
ของความคิดสร้างสรรค์ โดยแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ๆ ได้ 4 กลุ่ม 
           1. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน 
เช่น ฟรอยด์ และคริส ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการเกิดความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นผล
มาจากความขัดแย้งภายในจิตใต้ส านึกระหว่างแรงขับทางเพศ (Libido) กับความรู้สึกรับผิดชอบทาง
สังคม (Social conscience) ส่วน คูไบ และรัค ซึ่งเป็นนักจิตวิทยาแนวใหม่ กล่าวว่า ความคิด
สร้างสรรค์นั้นเกิดขึ้นระหว่างการรู้สติกับจิตใต้ส านึก ซึ่งอยู่ในขอบเขตของจิตส่วนที่เรียกว่า จิตก่อน
ส านึก 
            2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่มนี้มีแนวความคิด
เกี่ยวกับเรื่องความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นที่ความส าคัญของการ
เสริมแรง การตอบสนองที่ถูกต้องกับสิ่งเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากนี้ยังเน้นความสัมพันธ์ทาง
ปัญญา คือการโยงความสัมพันธ์จากสิ่งเร้าหนึ่งไปยังสิ่งเร้าต่างๆ ท าให้เกิดความคิดใหม่ หรือสิ่งใหม่
เกิดข้ึน 
            3. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงมานุษยนิยม นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้มีแนวคิดว่า
ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่มนุษย์มีติดตัวมาตั้งแต่เกิด ผู้ที่สามารถน าความคิดสร้างสรรค์ออกมาใช้ได้คือ
ผู้ที่มีสัจการแห่งตน คือรู้จักตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองเต็มตามศักยภาพของตนมนุษย์จะสามารถ
แสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเองมาได้อย่างเต็มที่นั้นขึ้นอยู่กับการสร้างสภาวะหรือบรรยากาศที่
เอ้ืออ านวย ได้กล่าวถึงบรรยากาศที่ส าคัญในการสร้างสรรค์ว่า ประกอบด้วยความปลอดภัยในเชิง
จิตวิทยา ความมั่นคงของจิตใจ ความปรารถนาที่จะเล่นความคิดและการเปิดกว้างที่จะรับประสบการณ์
ใหม ่



49 
 

            4. ทฤษฎีอูต้า (AUTA) ทฤษฎีนี้เป็นรูปแบบของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้
เกิดขึ้นในตัวบุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษย์ทุกคนและสามารถพัฒนาให้
สูงขึ้นได้ การพัฒนาความคิกสร้างสรรค์ตามรูปแบบอูต้าประกอบด้วย 
                4.1 การตระหนัก (Awareness) คือ ตระหนักถึงความส าคัญของความคิด
สร้างสรรค์ที่มีต่อตนเอง สังคม ทั้งในปัจจุบันและอนาคต และตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์ที่มีอยู่ใน
ตนเองด้วย 
                4.2 ความเข้าใจ (Understanding) คือ มีความรู้  ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งใน
เรื่องราวต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
                4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ทั้งท่ีเป็นเทคนิคส่วนบุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 
                4.4 การตระหนักในความจริงของสิ่งต่างๆ (Actualization) คือ การรู้จักหรือ
ตระหนักในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเองและพยายามใช้ตนเองเต็มศักยภาพ รวมทั้งการ
เปิดกว้างรับประสบการณ์ต่างๆ โดยมีการปรับตัวได้อย่างเหมาะสม การตระหนักถึงเพ่ือนมนุษย์ด้วยกัน 
การผลิตผลงานด้วยตนเอง และมีความคิดท่ียืดหยุ่นเข้ากับทุกรูปแบบของชีวิต 
            องค์ประกอบทั้ง 4 นี้ จะผลักดันให้บุคคลสามารถดึงศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของ
ตนเองออกมาใช้ได ้
              จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ที่กล่าวมาแล้วทั้งหมด จะเห็นว่าความคิดสร้างสรรค์
เป็นทักษะที่มีในตัวบุคคลทุกคน และสามารถท่ีจะพัฒนาให้สูงขึ้นได้โดยอาศัยการเรียนรู้และบรรยากาศ
ที่เอ้ืออ านวย (กรมวิชาการ.    2535) 
           Joyce and Weil  (1966  :  239-253) มีแนวคิดว่า การคิดสร้างสรรค์  หรือ 
“Synectics Instructional Model” นี้ พัฒนาขึ้นจากแนวคิดของ กอร์ดอน (Gordon) ที่กล่าวว่า
บุคคลทั่วไปมักยึดติดกับวิธีคิดแก้ปัญหาแบบเดิมๆ ของตนโดยไม่ค านึงถึงความคิดของคนอ่ืน ท าให้
ความคิดของตนคับแคบและไม่สร้างสรรค์ บุคคลจะเกิดความคิดเห็นที่สร้างสรรค์ที่แตกต่างไปจากเดิมได้ 
หากมีโอกาสได้ลองแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อน หรือคิดโดยสมมติตัวเองเป็นคนอ่ืน และถ้า
ยิ่งให้บุคคลจากหลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหา ก็จะยิ่งได้วิธีการที่หลากหลายขึ้น และมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นกอร์ดอนจึงได้เสนอให้ผู้เรียนมีโอกาสคิดแก้ปัญหาด้วยแนวคิดใหม่ๆ ที่ไม่
เหมือนเดิม ไม่อยู่ในสภาพที่เป็นตัวเอง ให้ลองคิดในฐานะที่เป็นคนอ่ืน หรือเป็นสิ่งอ่ืน สภาพการณ์เช่นนี้
จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดใหม่ๆ ขึ้นได้ กอร์ดอนเสนอวิธีการคิดเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย เพ่ือใช้
ในการกระตุ้นความคิดใหม่ๆ ไว้ 3 แบบ คือ การเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) การ
เปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (personal analogy) และการเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้ง (compressed 
conflict) วิธีการนี้มีประโยชน์มากเป็นพิเศษส าหรับการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนและการพูดอย่าง
สร้างสรรค์ รวมทั้งการสร้างสรรค์งานทางศิลปะ  
           รูปแบบนี้มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดที่ใหม่
แตกต่างไปจากเดิม และสามารถน าความคิดใหม่นั้นไปใช้ให้เป็นประโยชน์ได้ มีกระบวนการดังต่อไปนี้ 
      ขั้นที่ 1 ขั้นน า ผู้สอนให้ผู้เรียนท างานต่างๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนท า เช่น ให้เขียน 
บรรยาย เล่า ท า แสดง วาดภาพ สร้าง ปั้น เป็นต้น ผู้เรียนท างานนั้นๆ ตามปกติที่เคยท า เสร็จแล้วให้
เก็บผลงานไว้ก่อน 



50 
 

       ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) 
ผู้สอนเสนอค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอลกับมะนาว เหมือน
หรือแตกต่างกันอย่างไร ค าคู่ที่ผู้สอนเลือกมาควรให้มีลักษณะที่สัมพันธ์กับเนื้อหาหรืองานที่ผู้เรียนท าใน
ขั้นที่ 1 ผู้สอนเสนอค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบหลายๆคู่และจดค าตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน 
       ขั้นที่ 3 ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (personal 
analogy) ผู้สอนให้ผู้เรียนสมมติตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือแสดงความรู้สึกออกมา จะรู้สึกอย่างไร 
ผู้สอนจดค าตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน 
       ขั้นที่ 4 ขั้นการสร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง (compressed conflict) ผู้สอนให้ผู้เรียนน า
ค า หรือวลีที่ได้จากการเปรียบเทียบในขั้น 2 และ 3 มาประกอบเป็นค าใหม่ที่มีความหมายขัดแย้งกันใน
ตัวเอง เช่น ไฟเย็น น้ าผึ้งขม มัจจุราชสีน้ าผึ้ง เชือดนิ่มๆ เป็นต้น 
       ขั้นที่ 5 ขั้นการอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันอธิบาย
ความหมายของค าคู่ขัดแย้งที่ได้ 
      ขั้นที่ 6 ขั้นการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงาน ผู้สอนให้ผู้เรียนน างานที่ท าไว้
เดิมจากขั้นที่ 1 ออกมาทบทวนใหม่ และลองเลือกน าความคิดที่ได้มาใหม่จากกิจกรรมที่ 5 มาใช้ในงาน
ของตน ท าให้งานของตนมีความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน 
           ผู้เรียนจะเกิดความคิดใหม่ๆ และสามารถน าความคิดใหม่ๆ นั้นไปใช้ในงานของตน 
ท าให้งานของตนมีความแปลกใหม่ น่าสนใจมากขึ้น นอกจากนั้นผู้เรียนอาจเกิดความตระหนักในคุณค่า
ของการคิด และความคิดของผู้อื่นอีกด้วย (ทิศนา  แขมมณี.    2558  :  252-253) 
 3. องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
      องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์นี้ ได้รับอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสร้างทาง
สติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford.    1967  :  62) ซึ่งเชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทาง
สมองที่คิดได้อย่างซับซ้อน กว้างไกล หลายทิศทาง หรือที่เรียกว่า คิดอเนกนัย (Divergent thinking) 
ซ่ึงประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
           Guilford  (1967  อ้างอิงจาก นันทนา ส าเภา.   เว็บไซต์)  ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับ
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
                   1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ้ ากันกับความคิด
ของคนอ่ืน และแตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการคิดจากเดิมที่มีอยู่แล้วให้
แปลกแตกต่างจากที่เคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงให้กลายเป็นสิ่งที่ไม่เคยคาดคิด ความคิดริเริ่มอาจ
เป็นการน าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเริ่มมีหลายระดับซึ่งอาจ
เป็นความคิดครั้งแรกที่เกิดขึ้นโดยไม่มีใครสอนแม้ความคิดนั้นจะมีผู้อ่ืนคิดไว้ก่อนแล้วก็ตาม 
                    2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่อง
เดียวกัน โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
                           2.1 ความคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถใน
การใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่ว 
                           2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency)  
เป็นความสามารถท่ีจะคิดหาถ้อยค าที่เหมือนกันได้มากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
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                           2.3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expression Fluency) เป็น
ความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถที่จะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้
ประโยคที่ต้องการ 
                 2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถที่จะ
คิดค้นสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด เช่น ใช้คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่
ก าหนดซึ่งอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นท ี
           3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 
          3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถ
ที่จะพยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ ตัวอย่างของคนที่มีความคิดยืดหยุ่นในด้านนี้จะคิดได้ว่า
ประโยชน์ของหนังสือพิมพ์มีอะไรบ้าง ความคิดของผู้ที่ยืดหยุ่นสามารถจัดกลุ่มได้หลายทิศทางหรือหลาย
ด้าน เช่น เพ่ือรู้ข่าวสาร เพ่ือโฆษณาสินค้า เพ่ือธุรกิจ ฯลฯ ในขณะที่คนที่ไม่มีความคิดสร้างสรรค์จะคิด
ได้เพียงทิศทางเดียว คือ เพื่อรู้ข่าวสาร เท่านั้น 
                    3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซึ่งมีประโยชน์ต่อ
การแก้ปัญหา ผู้ที่มีความยืดหยุ่นจะคิดดัดแปลงได้ไม่ซ้ ากัน 
           4. ความคิดละเอียดละออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็น
ขั้นตอน สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน หรือเป็นแผนงานที่สมบูรณ์ขึ้น ความคิดละเอียดลออ จัดเป็น
รายละเอียดที่น ามาตกแต่ง ขยายความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ขึ้น  
          อารี  รังสินันท์  (2532)  อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้โดยสรุปดังนี้ 
                       1. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างความคิดธรรมดาหรือ
ความคิดง่ายๆ ความคิดริเริ่มที่เรียกว่า Wild Idia เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
ความคิดริเริ่มเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่จ าเป็นต้องอาศัยจินตนาการผสม
กับเหตุผลแล้วหาทางท าให้เกิดผลงาน ผู้ที่มีความคิดริเริ่มเป็นคนกล้าคิด กล้าแสดงออก พร้อมทั้งกับ
ทดลอง ทดสอบความคิดนั้นอยู่เสมอ 
            2. ความคล่องตัว หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันเมื่อตอบปัญหาเรื่องเดียวกัน
ความคล่องในการคิดนี้มีความส าคัญต่อการแก้ปัญหาหลายๆ วิธี และต้องการน าวิธีการเหล่านั้นมา
ทดลองจนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้อง 
           3. ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ประเภท หรือแบบของความคิด แบ่งออกเป็น 
                     3.1 ความคิดยืดหยุ่น ที่เกิดขึ้นทันที เป็นความสามารถในการคิดอย่างอิสระให้ได้
ค าตอบหลายแนวทางในขณะที่คนทั่วไปจะคิดได้แนวทางเดียว 
               3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง เป็นความสามารถในการดัดแปลง ของสิ่ง
เดียวให้เกิดประโยชน์หลายด้าน 
           4. ความคิดละเอียดลออ เป็นลักษณะของความพยายามในการใช้ความคิด และ
ประสานความคิดต่างๆ เข้าด้วยกันเพื่อให้เกิดความส าเร็จ 
           ดังนั้นองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยทฤษฎีเกี่ยวกับสติปัญญา
และความคิด แต่ที่จะใช้เป็นแนวคิดในการศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์มี 3 ทฤษฎี คือ ทฤษฎี
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โครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด ทฤษฎีความคิดสองลักษณะ และทฤษฎีโมเดล ทฤษฎีที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวมาแล้ว คือ 
           Guilford  (1967 อ้างอิงจาก นันทนา ส าเภา.  เว็บไซต์ )  ได้แบ่งสมรรถภาพ 
ทางสมองออกเป็น 3 มิติ คือ 
         1. เนื้อหาที่คิด (Content) หมายถึง สิ่งเร้าหรือข้อมูลต่างๆ ที่สมองรับเข้าไปคิด 
มี 4 ประเภท ได้แก่ ภาพ สัญลักษณ์ ภาษา และพฤติกรรม 
                 2. วิธีการคิด (Operation) หมายถึง ลักษณะกระบวนการท างานของสมองแบบ
ต่างๆ มี 5 แบบ ได้แก่ ความรู้ความเข้าใจ ความจ า การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) การ
คิดแบบอเนกนัย และการประเมินผล 
                  3. ผลของการคิด (Product) เป็นผลของกระบวนการจัดกระท าของความคิดกับ
ข้อมูลเนื้อหา ผลิตผลของความคิดออกมาเป็นรูปแบบต่างๆ การแปลงรูป และการประยุกต์จากแบบ
ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ดนี้ 
           นิพาดา  เทวกุล  (2556)  มีแนวคิดว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะความคิดแบบ
อเนกนัย (Divergent Thinking) คือการคิดหลายๆ แง่หลายๆ ทาง คิดให้มากที่สุดเท่าที่จะนึกได้ เป็น
การมองปัญหาในแนวกว้างเหมือนกับแสงอาทิตย์ที่แผ่รัศมีออกรอบด้าน คนที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้น
จะเป็น 

     คนที่มีความคิดริเริ่ม (Originality)  คือมีความคิดที่แปลกใหม่ต่างจากความคิด
ธรรมดาของคนท่ัวๆ ไป 

      มีความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือมีความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลาย
ทิศทางหลายแง่หลายมุม 

      มีความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  คือสามารถคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว
ว่องไว รวดเร็ว และได้ค าตอบมากที่สุดในเวลาที่จ ากัด 

      มีความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือการคิดได้ในรายละเอียดเพ่ือขยายหรือ
ตกแต่งความคิดหลักให้ได้ความหมายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

          กิตติ์กาญจน์  ปฏิพันธ์  (2555)  มีแนวคิดว่า คนที่กล้าน าความเปลี่ยนแปลง กล้าคิด 
กล้าท า กล้าตัดสินใจ กล้าเสนอแนวคิดและวิธีการที่แปลกใหม่ คิดในสิ่งที่คนอ่ืนไม่คิด มองในสิ่งที่คนอ่ืน
ไม่มอง ท าในสิ่งที่คนอ่ืนไม่ท า เป็นคนอารมณ์ดี ยิ้มแย้มแจ่มใส มีสติสัมปชัญญะแม้จะตกอยู่ใน
สถานการณ์ที่กดดันและเลวร้ายแค่ไหน ก็สามารถมองโลกในแง่ดีได้ สามารถฟันฝ่าอุปสรรค นานัปการ 
มองวิกฤตเป็นโอกาสเสมอ คือลักษณะของบุคคลที่มีความคิดเชิงสร้างสรรค์ ผู้เขียนสามารถสรุป
คุณสมบัติที่เด่นชัดได้ดังต่อไปนี้ 

       1. มีความคิดริเริ่ม (Originality) เป็นบุคคลที่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งที่ แปลก
ใหม่ มีความกระตือรือร้น อยากรู้ อยากเห็น ชอบกระท าในสิ่งที่สลับซับซ้อน กล้าแสดงออก เชื่อมั่นใน
แนวคิดของตนเอง จะกล้าคิด กล้าเสี่ยง กล้าท้าทายต่อปัญหาและกล้ายืดอกยอมรับความผิดพลาด 
      2. มีความยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นบุคคลที่มีความสามารถในการคิดหาค าตอบได้
หลายแง่มุม ปรับเปลี่ยนความคิด การกระท า และวิธีการตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้อย่างชาญฉลาด 
เปิดหู เปิดตา เปิดใจ รับรู้และเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ที่เกิดข้ึนอยู่ตลอดเวลา 
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      3. มีความคิดคล่อง (Fluency) สามารถคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว 
ในระยะเวลาที่จ ากัด สามารถตัดสินใจได้อย่างถูกต้องแม่นย า ทันท่วงที แม้จะอยู่ในสถานการณ์ที่คับขัน 
มีความฉับไวในการตอบสนองต่อปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างดีเยี่ยม 

      4. มีความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นบุคคลที่สามารถคิดได้อย่าง 
ละเอียดลออ สุขุมรอบคอบ มีเหตุผล ตระหนักรู้ ตระหนักคิดไตร่ตรองอย่างเป็นระบบ ไม่มองข้าม
รายละเอียดเล็กๆ น้อยๆ ที่คนอื่นมองข้าม เป็นบุคคลที่มีความประณีต พิถีพิถันมองทุกรายละเอียด 

      5. มีความคิดเชิงบวก (Positive Thinking) เป็นบุคคลที่มีความคิดที่หลากหลายมิติ 
มองเห็นโอกาสในวิกฤติเสมอ มองตนเองและคนรอบข้างในแง่ดี สดชื่น ร่าเริง ยิ้มแย้มแจ่มใส มีอารมณ์
ขันแม้จะตกอยู่ในบรรยากาศที่ตึงเครียด กดดัน ชอบคิดบวกกับทุกๆ สิ่ง และกับทุกๆ คน มองความ
ผิดพลาดและความบกพร่องเป็นเรื่องธรรมดา เล็กน้อย สามารถเกิดข้ึนได้กับสามัญชนทั่วไปได้เสมอ  
 
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 3 คุณสมบัติบุคคลที่มีความคิดเชิงสร้างสรรค์ 

 
           3.1 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์  
         กระบวนการคิดสร้างสรรค์คือ วิธีคิดหรือกระบวนการท างานของสมองที่มีขั้นตอน
ต่างๆ ในการคิดแก้ปัญหาจนส าเร็จ ซึ่งมีหลายแนวคิด เช่น 
               Wallas ได้เสนอว่ากระบวนการของความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิดสิ่งใหม่ๆ
โดยการลองผิดลองถูก ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนคือ  

                    1.  ขั้นเตรียมการ คือการข้อมูลหรือระบุปัญหา 
              2. ขั้นความคิดก าลังฟักตัว คือการอยู่ในความสับสนวุ่นวายของข้อมูลที่
ได้มา 
                  3. ขั้นความคิดกระจ่างชัด คือขั้นที่ความคิดสับสนได้รับการเรียบเรียงและ
เชื่อมโยงเข้าด้วยกัน ท าให้เห็นภาพรวมของความคิด 
                        4. ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง คือขั้นที่รับความคิดเห็นจาก
สามขั้นแรกข้างต้นมาพิสูจน์ว่าจริงหรือถูกต้องหรือไม่ 
       Hutchinson มีความคิดคล้ายๆกันว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นกระบวนการ
เชื่อมโยงความรู้ที่มีอยู่เข้าด้วยกัน อันจะน าไปสู่การแก้ปัญหาใหม่ที่คิดใช้เวลาการคิดเพียงสั้นๆอย่าง
รวดเร็วหรือยาวนานก็อาจเป็นไปได้ โดยมีล าดับการคิดดังนี้ 
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        1. ขั้นเตรียมเป็นการรวบรวมประสบการณ์ มีการลองผิดลองถูกและตั้ง
สมมุติฐานเพ่ือแก้ปัญหา 
        2. ขั้นครุ่นคิดขัดข้องใจ เป็นระยะที่มีอารมณ์เครียด อันสืบเนื่องจากการ
ครุ่นคิดแต่ยังคิดไม่ออก 
        3. ขั้นของการเกิดความคิด เป็นระยะที่เกิดความคิดในสมอง เป็นการ
มองเห็นวิธีแก้ปัญหาหรือพบค าตอบ 
        4. ขั้นพิสูจน์ เป็นระยะการตรวจสอบประเมินผลโดยใช้เกณฑ์ต่างๆ เพ่ือ
ดูค าตอบที่คิดออกมานั้นเป็นจริงหรือไม่ 
                  Roger von Oech เจ้าของบริษัทความคิดสร้างสรรค์ในอเมริกาได้กล่าวถึง
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยแยกความคิดออกเป็น 2 ประเภทคือความคิดอ่อนและความคิดแข็ง ดังนี้ 
 
ตาราง 5 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของ Roger von Oech 
 

ความคิดอ่อน ความคิดแข็ง 
อุปมาอุปมัย หลักการ 

ความฝัน เหตุผล 
ความข าขัน ความแม่นย า 

ความคลุมเครือ ความสม่ าเสมอ 
การเล่น การท างาน 

การประมาณการ ความพอดิบพอดี 
ความใฝ่ฝัน ความเป็นจริง 
ความขัดแย้ง ตรงไปตรงมา 
การสังหรณ์ใจ การวิเคราะห์ 

โดยทั่วไป อย่างเฉพาะเจาะจง 
อย่างเด็ก อย่างผู้ใหญ่ 

 
     ความคิดแข็งนั้นจะมีค าตอบที่ถูกหรือผิดอย่างแน่นอน แต่ความคิดอ่อนนั้นอาจมีค าตอบที่

ถูกหลายอย่าง  ซึ่งฟอนโอชได้กล่าวถึงกระบวนการคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าประกอบด้วย 2 ขั้นตอนคือ 
กระบวนการเพาะตัวและกระบวนการปฏิบัติการ โดยกระบวนการเพาะตัวเป็นการสร้างความคิดใหม่ 
ในขณะทีก่ระบวนการปฏิบัติการเป็นการใช้ความคิดที่คิดขึ้นมาไปปฏิบัติงานจริง 

     ความคิดอย่างอ่อนเป็นสิ่งที่เหมาะสมส าหรับกระบวนการเพาะตัว ซึ่งเป็นระยะที่ก าลังมอง
หาความคิดใหม่ๆ เป็นการมองที่กว้างๆเพ่ือหาวิธีการต่างๆ มาใช้เพ่ือการแก้ปัญหา ส่วนความคิดอย่าง
แข็งนั้นมักใช้ในช่วงการปฏิบัติงานจริงๆ เมื่อต้องการประเมินความคิดและขจัดสิ่งต่างๆ ที่ไม่เกี่ยวข้อง
โดยตรงในการแก้ปัญหาออกไป ตรวจดูผลดีผลเสียและความเสี่ยงรวมทั้งการเตรียมที่จะเปลี่ยนความคิด
ให้เป็นการกระท าด้วย (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 
           3.2 อุปสรรคของความคิดสร้างสรรค์ 
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         อุปสรรคของความคิดสร้างสรรค์นั้นสามารถแยกได้เป็น 2 ประเภทคือ อุปสรรค
ภายนอกและอุปสรรคภายใน อุปสรรคภายนอกจะหมายถึง ข้อจ ากัดอันเกิดจากขนบธรรมเนียม
ประเพณีวัฒนธรรมและกฎเกณฑ์ของสังคมหรือสภาพแวดล้อมภายนอก ส่วนอุปสรรคภายในนั้นจะ
หมายถึง นิสัยใจคอ ท่าทีและทัศนคติของคนแต่ละคน 
  อุปสรรคภายนอกจะเกิดขึ้นในลักษณะเช่น  ธรรมเนียมที่ไม่เปิดโอกาสให้เด็กได้
ซักถามตามความอยากรู้อยากเห็น ธรรมเนียมของการชอบคิดตามอย่างกันซึ่งถ้าคิดแปลกจากคนอ่ืนจะ
ไม่เป็นที่ยอมรับของสังคม  ธรรมเนียมที่เน้นบทบาทความแตกต่างระหว่างเพศอย่างชัดเจนในเรื่องหน้าที่
ของหญิงและชาย  วัฒนธรรมสังคมให้ค่านิยมกับความส าเร็จและไม่ยอมรับความล้มเหลวท าให้คนไม่
กล้าทดลองท าสิ่งใหม่ๆ  การเน้นระเบียบและกฎเกณฑ์มากเกินไปถ้าเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กน้อยก็ถือเป็น
ความผิดซึ่งขาดความยืดหยุ่นท าให้ไม่กล้าแสดงความคิดสร้างสรรค์ออกมา 

  อุปสรรคภายในที่เกิดขึ้นจากตัวเราเองก็ได้แก่ ความกลัวที่จะถูกต าหนิติเตียนและ
หาว่าแปลก   ความเคยชินการคิดแบบเดิมที่เคยท าอยู่เป็นประจ า  การมีอคติหรือมีทัศนะที่คับแคบว่า
ค าตอบที่ถูกต้องมีเพียงค าตอบเดียว  ความเฉื่อยชาและอืดอาดในการเริ่มคิดเริ่มท าท าให้ขาดแรงกระตุ้น
ที่จะท าสิ่งใหม่ๆ  สรุปว่าถ้าเราต้องการจะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเราให้เกิดมากข้ึนก็ต้องพยายาม
ก าจัดอุปสรรคทั้งภายนอกและภายในทิ้งไปให้ได้มากที่สุด (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 

          3.3 การพัฒนาและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
         ในสมัยก่อนเราเชื่อกันว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นพรสวรรค์ที่ติดตัวคนบางคนมา
ตั้งแต่เกิด แต่พอมาถึงปัจจุบันที่เป็นยุคแห่งวิทยาการท าให้ความเชื่อดั้งเดิมที่มีเคยมีมาปรับเปลี่ยนไป 
เพราะนักจิตวิทยาส่วนใหญ่เห็นพ้องต้องกันว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นความสามารถที่มี อยู่ในตัว
มนุษย์ทุกคนตั้งแต่เกิด เพียงแต่มีการแสดงออกหรือมีพัฒนาการมากน้อยต่างกันไป และยังสามารถ
พัฒนาเพิ่มให้มีมากขึ้นด้วยการฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอ 
           การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์นั้นอาจท าได้ทั้งทางตรงโดยการสอนและฝึกอบรม 
และทางอ้อมก็สามารถท าได้ด้วยการจัดบรรยากาศสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมความเป็นอิสระในการเรียนรู้
อย่างเช่น  
       3.3.1 การส่งเสริมให้ใช้จิตนาการตนเอง 
       3.3.2 ส่งเสริมและกระตุ้นการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

             3.3.3 ยอมรับความสามารถและคุณค่าของคนอย่างไม่มีเงื่อนไข 
             3.3.4 แสดงให้เห็นว่าความคิดของทุกคนมีคุณค่า และน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
             3.3.5 ให้ความเข้าใจ เห็นใจและความรู้สึกของคนอ่ืน 
            3.3.6 อย่าพยายามก าหนดให้ทุกคนคิดเหมือนกัน ท าเหมือนกัน 
             3.3.6 ควรสนับสนุนผู้คิดค้นผลงานแปลกใหม่ได้มีโอกาสน าเสนอ 
             3.3.7 เอาใจใส่ความคิดแปลกๆของคนด้วยใจเป็นกลาง 
             3.3.8 ระลึกเสมอว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ต้องค่อยเป็นค่อยไปและ 

ใช้เวลา (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 
           3.4 เทคนิคการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นั้นมีเทคนิค
ที่ใช้กันอยู่หลายวิธีการด้วยกันอันได้แก่ 
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      3.4.1 การระดมสมอง (Brainstorming) เป็นเทคนิคเพ่ือรวบรวมทางเลือกและ 
การแก้ปัญหา โดยให้โอกาสในการคิดอย่างอิสระที่สุดและไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์ ใดๆ ระหว่างการคิด 
เพราะการวิพากษ์วิจารณ์จะเป็นการขัดขวางความคิดสร้างสรรค์ 

         3.4.2 การปลูกฝังความกล้าที่จะท าสิ่งสร้างสรรค์ เป็นเทคนิคที่ใช้การตั้งค าถาม
ง่ายๆ เพ่ือให้ให้คิดโดยจัดให้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เป็นที่ยอมรับของผู้อ่ืน เมื่อฝึกฝนมากเข้าก็จะช่วยใน
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้มีมากขึ้น 

         3.4.3 การสร้างความคิดใหม่ เป็นอีกเทคนิคหนึ่งโดยใช้การแจกแจงวิธีการใน
การแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่งมาให้ได้ 10 วิธีการ จากนั้นก็แบ่ง 10 วิธีการที่ได้ออกเป็นวิธีการย่อยๆ ลงไป
อีก เพ่ือให้ได้ทางเลือกหรือค าตอบที่ดีที่สุด 

         3.4.4 การตรวจสอบความคิด เป็นเทคนิคที่ใช้การค้นหาความคิดหรือแนวทางที่
ใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ โดยการตรวจสอบความคิดของผู้ที่เคยท าไว้แล้ว (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 
           3.5 ปัจจัยที่น าไปสู่ความคิดเชิงสร้างสรรค์  
  การเป็นคนที่มีความเรียบง่ายในการด ารงชีวิตเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญที่จะน าไปสู่การมี
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ท่ีทรงพลังและมีอานุภาพในขณะเดียวกันการเป็นคนอารมณ์ดี มีความสุขุมลุ่มลึก
ก็เป็นปัจจัยที่น าไปสู่ความคิดเชิงสร้างสรรค์ซึ่งสามารถสรุปปัจจัยได้ดังต่อไปนี้  
            1. การเปิดใจกว้าง รับรู้และเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ด้วยการแสวงหาความรู้ใหม่ๆ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับนักปราชญ์ การไม่ตกอยู่ภายใต้กฎเกณฑ์ กฎระเบียบข้อบังคับหรืออิทธิพลใดๆ 
การเปิดหู เปิดตา เหมือนกับการเปิดประสาทสัมผัสแห่งการรับรู้ทุกส่วนจะทาให้ตื่นตา ตื่นใจ ทาให้เกิด
มโนภาพและจินตนาการ ก่อเกิดพลังแห่งความคิด เชิงสร้างสรรค์  
            2. การเลี้ยงดูการมีครอบครัวที่ให้ความรัก ความอบอุ่น มีบรรยากาศแบบมี
ส่วนร่วมในการคิด การสนับสนุนความคิดใหม่ๆ อยู่เสมอไม่เผด็จการด้านความคิด ให้อิสระและเป็ น
ประชาธิปไตย เมื่อท าผิดพลาดหรือบกพร่องก็ให้โอกาสไม่ท าโทษหรือดุด่า ถ้าพ่อแม่รู้จักให้อภัยลูกอยู่
เสมอก็จะบ่มเพาะให้ลูกรู้จักให้อภัยคนอ่ืนที่ทาผิดพลาดกับตัวเองการมีระเบียบ กฎเกณฑ์ เงื่อนไขในการ
เลี้ยงดูที่จริงจังกับชีวิตมากเกินไป จะทำให้ชีวิตขาดความสุข สนุกสนาน และขาดพัฒนาการที่ก่อเกิด
ความสร้างสรรค์อันที่ควรจะเกิดข้ึน ถ้ามีผู้ปกครองที่มีวุฒิภาวะทางอารมณ์ มีสติ ปลอบใจตนเองและคน
ในครอบครัวให้มีก าลังใจทั้งยามทุกข์และยามสุข รู้จักปล่อยวางมองทุกๆ อย่างเป็นเรื่องธรรมดาก็จะ
ส่งผลให้ลูกมีความสุขและมีความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
            3. สภาพแวดล้อม ทั้งที่บ้าน ที่ท างาน และบรรยากาศรอบ ๆ ตัว ถ้าเป็น
บรรยากาศที่เงียบสงบจะท าให้มีสติ มีสมาธิ การสร้างบรรยากาศแห่งความไว้วางใจ จริงใจ ให้อิสระ 
เสรีภาพในการคิด การพูด และการท า การอยู่ในสภาพแวดล้อมที่ ห้อมล้อมไปด้วยบุคคลที่ประสบ
ความส าเร็จหรือมีความคิดที่สร้างสรรค์แปลกใหม่ ซึ่งจะเป็นแรงกระตุ้นให้มีความคิดเชิงสร้างสรรค์  
             4. ประสบการณ์ หมายความรวมทั้งประสบการณ์ทางตรงที่เกิดกับตัวเอง และ
ประสบการณ์ทางอ้อมที่เกิดกับสังคมและคนรอบข้าง ประสบการณ์ทั้งเรื่องดีและร้าย ทั้งจากการได้รับรู้ 
สัมผัส และจากการได้ยิน ได้ฟัง จากนั้นน ามาผสม ผสาน บูรณาการ ไตร่ตรองอย่างมีสติ รอบคอบและ
ชาญฉลาด น าไปสู่ความคิดใหม่ๆ (กิตติ์กาญจน์  ปฏิพันธ์.    2555) 
           3.6 การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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         กิลฟอร์ด ได้กล่าวถึงบุคลิกภาพของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ว่า จะต้องมีความฉับ
ไวที่รู้ปัญหาและมองเห็นปัญหา มีความว่องไวและสามารถจะเปลี่ยนความคิดใหม่ๆได้ง่าย ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าการแก้ปัญหาเป้นกิจกรรมที่ส าคัญยิ่งของชีวิตที่ต้องท าให้ส าเร็จลุล่วงจึงจะท าให้ชีวิตสามารถ
ด าเนินไปได้อย่างมีความสุข ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดย
ปกติคนเราทั่วไปมักเลือกวิธีการที่จะเลี่ยงปัญหามากกว่าการเผชิญปัญหา  ซึ่งถ้าคนเรารู้จักที่จะเรียนรู้
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก็จะมีชีวิตที่สนุกสนานร่าเริงและความสุขมากยิ่งข้ึน 
           การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นประกอบไปด้วยกระบวนการคิด 4 ขั้นตอน คือ 
       1) การค้นหาความหมายของปัญหา  ขันตอนนี้จะมีความส าคัญมาก เพราะถ้า
เรารู้ว่าอะไรคือปัญหาที่แท้จริง ก็สามารถหาหนทางในการแก้ได้ตรงมากขึ้น อีกทั้งท าให้เกิดความมั่นใจ
มองเห็นปัญหาได้ทะลุปรุโปร่ง อันจะท าให้ได้ค าตอบที่ชัดเจนและเป็นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้วย 

            2) การเปิดใจกว้างเพ่ือน าไปสู่วิธีการแก้ไขปัญหา นักคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์จะท าการคัดเลือกความคิดเห็นและข้อมูลต่างๆ ไว้เป็นจ านวนมากก่อนที่จะพิสูจน์แยกแยะให้
ได้ความคิดเห็นที่ดีที่สุด ดังนั้นคนเราจึงต้องแสวงหาและเปิดประตูสู่ความคิดไม่ว่าจะเป็นจากการอ่าน 
การสังเกตและการท างานร่วมกัน 

            3) การพิสูจน์แยกแยะให้ได้ความคิดเห็นที่ดีที่สุด  การคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์นั้นมักต้องใช้วิธีแก้ปัญหาหรือค าตอบที่ดีกว่าหรือมากกว่าวิธีการแก้ปัญหาหรือค าตอบที่ได้มา
ครั้งแรกเพียงอย่างเดียว เพราะความคิดเห็นและข้อมูลที่ส าคัญๆนั้นมีอยู่อย่างมากมาย จึงจ าเป็นที่
จะต้องพยายามให้ได้มาซึ่งความคิดเห็นที่ดีที่สุดโดยการแยกแยะและคัดเลือกออกมาเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ดี
ที่สุด 

            4) การเปลี่ยนความคิดเห็นให้เป็นการกระท า จุดมุ่งหมายส าคัญของการ
แก้ปัญหาก็คือการเปลี่ยนแปลงความคิดเห็นไปสู่การปฏิบัติจริง คนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์แต่ไม่
เคยน าไปสู่การปฏิบัติ  ซึ่งกระบวนการคิดสร้างสรรค์นั้นไม่ได้จบลงแค่คิดในใจ การเปลี่ยนความคิดไปสู่
การปฏิบัตินั้นต้องเอาชนะอุปสสรคหลายอย่าง เช่นความไม่มั่นใจในตัวเอง ความขลาดกลัว และต้องมี
ความมุ่งมั่นเด็ดเดี่ยวในความเพียรไม่ว่าจะใช้เวลานานสักเท่าใด ก็จะไม่แปรเปลี่ยนความคิดสร้างสรรค์ที่
ได้เพาะตัวเป็นรูปร่างและติดตามจนกระท่ังเกิดความสมบูรณ์ในทางปฏิบัติ (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 
 4. ประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ 
      4.1 ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลง ท าให้เกิดแนวทางใหม่ๆในการด าเนินชีวิตและหนทาง
ใหม่ๆ    ในการแก้ปัญหาชีวิตและการท างาน 
      4.2 ก่อให้เกิดความสนุก เป็นธรรมดาของมนุษย์ที่ต้องค้นหาวิธีการคิดใหม่ๆ ขึ้นมา
ทดแทนความคิดเก่าๆ ส าหรับโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การที่มนุษย์ต้องคิดอะไรใหม่ๆ อยู่
เสมอย่อมเปน็เรื่องสนุกเพราะท าให้ชีวิตไม่จ าเจ 
      4.3 พัฒนาสมองของคนให้มีความฉลาดเฉียบคม การฝึกการคิดหรือพยายามคิดเรื่องที่
แปลกๆใหม่ๆ เป็นประจ า จะท าให้เกิดความเฉียบแหลมในการคิดแก้ปัญหาต่างๆ เพ่ิมข้ึน 
      4.4 สร้างความเชื่อมั่น ความน่านับถือและความพอใจในตัวเองขึ้นมา เมื่อใดก็ตามที่เรา
พัฒนาขีดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์จนสามารถเผชิญหน้าและแก้ปัญหาต่างๆ ได้อย่างราบรื่น ก็
จะกลายเป็นผู้น าทางด้านความคิดและเกิดความภูมิใจในตนเอง 
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      นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ยังช่วยยกระดับความสามารถ ความอดทนและความคิด
ริเริ่ม ของผู้น าให้เพ่ิมมากขึ้นและยังเป็นการพัฒนาความสนใจในงาน พัฒนาการใช้เวลาว่างให้เป็น
ประโยชน์และพัฒนาชีวิตให้ทันสมัยมากข้ึน (นิพาดา  เทวกุล.    2556) 
 5. วิธีการประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
      การประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์แนวหนึ่งสามารถพิจารณาจาก
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ที่นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงสองท่านคือ Guilford  (1967 :  145-
147) และ Torrance  (1973  :  91-95)  ได้เสนอองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ที่มีลักษณะร่วมกัน 
3 ลักษณะคือ 
            1) ความคล่องในการคิด (Fluency) หมายถึง เป็นความสามารถในการคิด 
ได้หลากหลายในปริมาณมาก เพ่ือสนองต่อสถานการณ์ปัญหาหรือค าถามอ่ืนๆ 
     2) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง เป็นความสามารถในการกระท า 
ต่อปัญหาได้หลายประเภทและหลายทิศทาง 
     3) ความคิดริเริ่ม (Originality) เป็นความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิด
ดั้งเดิมหรือแตกต่างไปจากความคิดของผู้อ่ืน หรือเป็นการรวมกันของความคิดที่ไม่มีความสัมพันธ์กันมา
ก่อนในด้านความคิดหรือการกระท า 
      จากองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาดังกล่าว ดังนั้นการประเมินผล
จึงควรประเมินจากหลักฐานที่แสดงถึงการกระท าทางคณิตศาสตร์ตามองค์ประกอบ ซึ่งผู้สอนสามารถ
สังเกตได้จากการตอบค าถามของผู้เรียน การท าแบบฝึกหัด การท างานภาคปฏิบัติ และการท าโครงงาน
คณิตศาสตร์ ตลอดจนการทดสอบจากเครื่องมือวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ (พร้อมพรรณ 
อุดมสิน.    2549  :  149-150) 
           ส านักทดสอบทางการศึกษา  (2529) ได้ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ โดยให้ถือเกณฑ์พิจารณาค าตอบที่อยู่ลักษณะเป็นการคิดหลายทาง (Divergent Thinking) 
ตามแบบของกิลฟอร์ด (Guilford) คือ 
        1) ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง คะแนนที่ได้จากการนับจ านวน
ค าตอบทั้งหมดที่แตกต่างกันให้คะแนนค าตอบละหนึ่งคะแนน และไม่ค านึงถึงว่าค าตอบเหล่านี้จะไปซ้ า
กับค าตอบของคนอ่ืนหรือไม่ 
        2) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง คะแนนที่ได้จากการนับจ านวน
ค าตอบที่ไม่อยู่ในทิศทางเดียวกัน หรือค าตอบที่อยู่ในประเภทที่แตกต่างกัน โดยให้คะแนนค าตอบละ
หนึ่งคะแนน และไม่ค านึงว่าค าตอบเหล่านี้จะไปซ้ ากับคนอ่ืนหรือไม่ 
        3) ความคิดริเริ่ม (Originality) ให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่ของค าตอบตาม 
วิธีการครอพเลย์ ค าตอบใดที่กลุ่มตัวอย่างตอบซ้ ากันมากๆ ก็ให้คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย ถ้าค าตอบยิ่ง
ซ้ ากับคนอ่ืนน้อยหรือไม่ซ้ าคนอื่นเลย ก็จะได้คะแนนมากขึ้น เกณฑ์การให้คะแนนยึดหลักดังนี้ 
                 ค าตอบซ้ า ร้อยละ 12 ขึ้นไปให้ 0 คะแนน 
                ค าตอบซ้ า ร้อยละ 6-11 ให้ 1 คะแนน 
       ค าตอบซ้ า ร้อยละ 3-5 ให้ 2 คะแนน 
       ค าตอบซ้ า ร้อยละ 2 ให้ 3 คะแนน 
       ค าตอบซ้ า ไม่เกินร้อยละ 1 ให้ 4 คะแนน 
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           ฉะนั้นถ้าจะให้คะแนนความคิดริเริ่มก็ต้องใช้วิธีนับความถ่ีของค าตอบของกลุ่ม โดยขีด
เป็นรอยความถี่จนครบทุกๆ คนจึงตรวจสอบความถี่นั้นเทียบกับเกณฑ์ข้างต้นแล้วให้คะแนน 
 6. รูปแบบการเรียนการสอนแบบคิดสร้างสรรค์  
      รูปแบบการเรียนการสอนนี้มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความคิดที่แตกต่างไปจากเดิม ผู้เรียนได้มี
โอกาสในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อน และถ้าหากวิธีการแก้ปัญหานั้นมาจากหลายคน ซึ่ง
แต่ละคนก็ล้วนแล้วแต่เป็นบุคคลที่มีประสบการณ์การช่วยกันแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์
ดังกล่าวแล้ว ก็จะยิ่งท าให้ได้วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การเรียนการ
สอนจึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาด้วยวิธีการคิดที่หลากหลาย แปลกใหม่ไม่ซ้ าเดิม (อาภรณ์  
ใจเที่ยง.    2546  :  156-157) ดังนี้ 
  1) การเปรียบเทียบทางตรง (Direct analogy) เป็นการเปรียบเทียบแบบง่ายๆ 
ระหว่างสิ่งของสองสิ่ง ความคิดสองความคิด สิ่งที่น ามาเปรียบเทียบกันจะเป็นอะไรก็ได้ที่เราต้องการ
เปรียบเทียบ เช่น คน พืช สิ่งของ สถานที่ ความคิด หรืออ่ืนๆ การเปรียบเทียบชนิดนี้ช่วยให้ผู้เรียน
มองเห็นบทเรียนในแนวทางและความคิดใหม่ๆ เช่น เปรียบเทียบการเขียนจดหมายกับหนอน การเขียน
จดหมายกับเมฆ เป็นต้น 
     2) การเปรียบเทียบแบบบุคคล (Personal analogy) เป็นการเปรียบเทียบโดยเอา
ตัวผู้เรียนไปเป็นบางสิ่งบางอย่างที่ผู้สอนยกขึ้นมา การเปรียบเทียบเช่นนี้ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
บทเรียน มองเห็นบทเรียนเป็นสิ่งไม่ไกลจากตัว มองเห็นแนวในการคิดสร้างสรรค์จากฐานความคิดของ
ตัวเอง และฐานความคิดจากสิ่งที่เปรียบเทียบ ตัวอย่างการเปรียบเทียบแบบบุคคล เช่น สมมติให้ผู้เรียน
เป็นรถไฟ เป็นหนอน หรือเป็นเมฆ แล้วรู้สึกอย่างไร 
     3) การเปรียบเทียบคู่ค าขัดแย้ง (Compressed conflict) เป็นการเปรียบเทียบ
ชนิดหนึ่งที่น าเอาค าท่ีขัดแย้งกันสองค ามาสร้างเป็นค าใหม่และเป็นความคิดรวบยอดใหม่ ซึ่งลักษณะการ
สอนแบบนี้เป็นรูปแบบที่ผู้เรียนมีอิสระในการคิดอย่างเต็มที่ ในการที่จะน าค าเพ่ือมาเปรียบเทียบในแต่
ละข้ันตอน ดังนั้น ผู้สอนจึงควรเปิดโอกาสให้อิสระกับผู้เรียนในการคิดแก้ปัญหา 
           ชนาธิป  พรกุล  (2543  :  179-181)  ได้สรุปว่า การกระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ 
ผู้สอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการสรุปอ้างอิง รู้จักคิดเองได้ โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสืบเสาะหรือ
ค้นพบ การสรุปอ้างอิงที่แสดงการสร้างสรรค์มี 3 ประเภท คือ  
       1) การขยายความของมโนทัศน์ ประเภท หรือลักษณะ เช่น ผู้สอนบอกลักษณะของ
สิ่งของที่ถูกต้องและไม่ถูกต้อง ผู้เรียนใช้วิธีการสรุปอ้างอิงบอกความหมายของสิ่งของนั้นได้ 
       2) การขยายความของสาเหตุ เช่น อะไรคือสาเหตุของสงครามโลกครั้งที่ 2 
       3) การขยายความของข้อมูลเดิม เช่น การสรุปอ้างอิงเกี่ยวกับผลกระทบของ
เหตุการณ์โดยใช้เหตุการณ์ในอดีตมาช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหา 
           ทิศนา แขมมณี  (2551  :  252-253)  ได้เสนอกระบวนการเรียนการสอนตาม
รูปแบบการเรียนการสอนแบบคิดสร้าวสรรค์ ดังนี้ 
       ขั้นที่ 1 ขั้นน า ผู้สอนให้ผู้เรียนท างานต่างๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนท า เช่น ให้เขียน 
บรรยาย เล่า ท า แสดง วาดภาพ สร้าง ปั้น เป็นต้น ผู้เรียนท างานนั้นๆ ตามปกติที่เคยท า เสร็จแล้วให้
เก็บผลงานไว้ก่อน 
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       ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง ผู้สอนเสนอค าคู่ให้
ผู้เรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอลกับมะนาว เหมือนหรือแตกต่างกัน
อย่างไร ค าคู่ที่ผู้สอนเลือกมาควรมีลักษณะที่สัมพันธ์กันกับเนื้อหาหรืองานที่ผู้เรียนท าในขั้นที่ 1 ผู้สอน
เสนอค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบหลายๆ คู่ และจดค าตอบชองผู้เรียนไว้บนกระดาน 
       ขั้นที่ 3 ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ ผู้สอนให้ผู้เรียน
สมมติตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และแสดงความรู้สึกออกมา เช่น ถ้าเปรียบเทียบผู้เรียนเป็นรถยนต์แล้วจะ
รู้สึกอย่างไร ผู้สอนจดค าตอบชองผู้เรียนไว้บนกระดาน 
       ขั้นที่ 4 ขั้นการสร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้ผู้เรียนน าค าหรือวลีที่ได้จากการ
เปรียบเทียบในขั้นที่ 2 และ 3 มาประกอบกันเป็นค าใหม่ที่มีความหมายขัดแย้งกันในตัวเอง เช่น ไฟเย็น 
น้ าผึ้งขม มะนาวหวาน เป็นต้น  
       ขั้นที่ 5 ขั้นการอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันอธิบาย
ความหมายของค าคู่ขัดแย้งได้ 
       ขั้นที่ 6 ขั้นการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งาน ผู้สอนให้ผู้เรียนน างานที่ท าไว้เดิม
ในขั้นที่ 1 ออกมาทบทวนใหม่ และลองเลือกน าความคิดที่ได้มาใหม่จากกิจกรรมขั้นที่ 5 มาใช้ในงาน
ของตน ท าให้งานของตนมีความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน 
           รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์เป็นรูปแบบที่มีความหลากหลาย 
ผู้สอนจะต้องมีความอดทน และรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน ซึ่งแต่ละคนย่อมมีวิธีคิดไม่เหมือนกัน และ
ในการที่ผู้เรียนจะเกิดความคิดนั้นๆ ได้ จะต้องอาศัยบรรยากาศในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เพราะบางคนอาจเกิดความคิดและเข้าใจเมื่อมีกิจกรรมที่เร้าใจ หรือบางคนอาจจะ
เกิดความคิดและเข้าใจเมื่ออยู่ในสภาวะเงียบๆ ก็ได้ (วีณา  ประชากูล  และประสาท  เนืองเฉลิม.     
2559  :  72-74) 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      Good  (1973  :  7)  ได้ ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ว่า เป็นการเข้าถึงความรู้ 
(Knowledge Attained) หรือการพัฒนาทักษะในการเรียน ซึ่งอาจพิจารณาได้จากคะแนนของ
แบบทดสอบท่ีก าหนดให้ หรืองานที่ผู้สอนมอบหมายให้ท า หรือพิจารณาทั้งสองอย่าง 
      Mehren  (1976 : 73)  ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง ความรู้
ทักษะและสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ของผู้ เรียนต่อการเรียน แต่ละวิชาซึ่งสามารถวัดได้จาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      Eysenck  and  others  (1972  :  16)  ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า 
หมายถึง ระดับ (Degree) ของความส าเร็จที่ได้จากการท างานหรือ ผลการใช้ความสามารถทาง
สติปัญญา หรือความสามารถทางด้านร่างกาย 
      Wolman  (1973  :  5)  ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง ระดับ
ของความส าเร็จหรือเรื่องทั่วไป หรือระดับของความช านาญ อันเนื่องมาจากการได้รับความรู้ทางวิชาการ 
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      Reber  (1985  :  5)  ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง ระดับ
ความสามารถทางวิชาการของบุคคล ซึ่งสามารถวัดได้โดยใช้แบบสอบถามมาตรฐาน 
      ไพศาล  หวังพานิช  (2526  :  86) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือ
ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา เกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และประสบการณ์
การเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกอบรม หรือจากการสอน การวัดผลสัมฤทธิ์ซึ่งเป็นการตรวจสอบระดับ
ความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้ความสามารถเท่าใด 
      อารมณ์  เพชรชื่น  (2527  :  46) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า 
หมายถึง ผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอนการฝึกฝน หรือประสบการณ์ต่างๆ ทั้งที่โรงเรียน ที่บ้านและ
สิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ ซึ่งประกอบด้วยความสามารถทางสมอง ความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่างๆ 
      สุรชัย  ขวัญเมือง  (2522  :  12)  ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง 
ความรู้ที่ได้รับจากการสอน หรือทักษะที่ได้พัฒนาขึ้นตามล าดับขั้นในวิชาต่างๆ ที่ได้เรียนมาแล้วใน
สถานศึกษา 
      อารีย์  วชิรวราการ  (2542  :  143)  ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า 
หมายถึง ผลที่เกิดข้ึนจากการเรียนการสอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่างๆ ทั้งในโรงเรียน ที่บ้านและ
สิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ แต่คนส่วนมากเข้าใจว่าผลสัมฤทธิ์เกิดจากการเรียนการสอนแต่ภายในโรงเรียน และ
มองแต่ในแง่ความรู้ความเข้าใจเท่านั้น แต่ในทางที่เป็นจริงแล้วความรู้สึก ค่านิยม  ก็เป็นผลจากการ
ฝึกสอนและอบรม ซึ่งนับเป็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย 
      กล่าวโดยสรุป ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นผลที่เกิดจากการเรียนการสอนโดยวิธีต่างๆ ที่
เกิดจากการฝึกฝน หรือจากประสบการณ์ ความรู้ ความเข้าใจของตัวผู้เรียนจากที่ได้เรียนมา ว่ามีระดับ
ความสามารถมากน้อยยิ่งข้ึนเพียงใด โดยการวัดจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2. ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      สมนึก  ภัททิยธนี  (2544  :  78-82)  ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนว่าหมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่าน
มาแล้ว ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน แต่เนื่องจากครู
ต้องท าหน้าที่วัดผลนักเรียน คือเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ตนได้สอน ซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับ
แบบทดสอบที่ครูสร้างและมีหลายแบบแต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบดังนี้ 
            1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or essay Test) ลักษณะทั่วไป 
เป็นข้อสอบที่มีเฉพาะค าถาม แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และ
ข้อคิดเห็นแต่ละคน 
            2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด (True-false Test) ลักษณะทั่วไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกา
ถูก-ผิด คือข้อสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมาย
ตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 
            3. ข้ อสอบแบ บ เติ มค า  (Completion Test) ลั กษณ ะทั่ ว ไป เป็ น ข้ อสอบที่
ประกอบด้วยประโยคหรือข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงใน
ช่องว่างที่เว้นไว้นั้น เพ่ือให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 
            4. ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ (Short Answer Test) ลักษณะทั่วไป ข้อสอบประเภทนี้
คล้ายกับข้อสอบแบบเติมค า แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ 
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(ข้อสอบเติมค าเป็นประโยคท่ียังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบที่ต้องการจะสั้นและ
กะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
            5. ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching Test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิด
หนึ่งโดยมีค าหรือข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง 
(ตัวยืน) จะคู่กับค า หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่
ผู้ออกข้อสอบก าหนดไว้ 
            6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ลักษณะทั่วไป ข้อสอบแบบ
เลือกตอบนี้จะประกอบด้วย 2 ตอน ตอนน าหรือค าถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในตอนเลือกนี้
จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือกที่เป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามที่ก าหนดให้นักเรียน
พิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืนๆ และค าถามแบบ
เลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน ดูเผินๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมดแต่ความจริงมีน้ าหนัก
ถูกมากน้อยต่างกัน 
      ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ  (2538  :  146)  ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนหลังจากที่ได้เรียนไปแล้วซึ่ง
มักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียนปฏิบัติจริง ซึ่งแบ่ง
แบบทดสอบประเภทนี้เป็น 2 ประเภท คือ 
  1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อค าถามที่ครูเป็นผู้สร้างขึ้น เป็นข้อ
ค าถามที่เกี่ยวกับความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียน เป็นการทดสอบว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหน
บกพร่องในส่วนใดจะได้สอนซ่อมเสริม หรือเป็นการวัดเพ่ือดูความพร้อมที่จะเรียนในเนื้อหาใหม่ ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับความต้องการของครู 
       2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่สร้างขึ้นจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ
สาขาวิชา หรือจากครูที่สอนวิชานั้น แต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้ง จนมีคุณภาพดีจึงสร้าง
เกณฑ์ปกติของแบบทดสอบนั้น สามารถใช้หลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของการเรียนการ
สอนในเรื่องใดๆ ก็ได้ แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือด าเนินการสอบบอดถึงวิธีการ และยังมีมาตรฐาน
ในด้านการแปลคะแนนด้วย 
      ทั้งแบบทดสอบของครูและแบบทดสอบมาตรฐาน จะมีวิธีการในการสร้างข้อค าถามที่
เหมอืนกัน เป็นค าถามที่วัดเนื้อหาและพฤติกรรมในด้านต่างๆ ทั้ง 4 ด้านดังนี้ 
           1. วัดด้านการน าไปใช้ 
           2. วัดด้านการวิเคราะห์ 
           3. วัดด้านการสังเคราะห์ 
           4. วัดด้านการประเมินค่า 
      โดยสรุป ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ แบบทดสอบท่ีครูผู้สอน
ใช้ในการวัดความรู้ตามจุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
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 3. องค์ประกอบของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      ปริยทิพย์  บุญคง  (2546  :  8)  ได้กล่าวถึงตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ในโรงเรียนนั้นประกอบด้วย 
            1. พฤติกรรมด้านความรู้ ความคิด หมายถึง ความสามารถทั้งหลายของผู้เรียน 
ซึ่งประกอบด้วยความถนัด และพ้ืนฐานเดิมของผู้เรียน 
            2. คุณลักษณะทางด้านจิตวิทยา หมายถึง สภาพการณ์หรือแรงจูงใจที่จะท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ใหม่ ได้แก่ ความสนใจ เจตคติที่มีต่อเนื้อหาวิชาเรียน โรงเรียนและระบบการเรียน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง ลักษณะคุณภาพ 
            3. คุณภาพการสอน ซึ่งได้แก่ การได้รับค าแนะน า การมีส่วนในการเรียนการสอน
การเสริมแรงจากครู การแก้ไขข้อผิดพลาด และรู้ผลว่าตนเองกระท าได้ถูกต้องหรือไม่ 
       ปริยทิพย์  บุญคง  (2546  :  9)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในโรงเรียนนั้นประกอบด้วย 
            1. คุณลักษณะของผู้เรียน ได้แก่ ความพร้อมทางสมอง และความพร้อมทาง
สติปัญญา ความพร้อมทางด้านร่างกายและความสามารถทางด้านทักษะของร่างกาย คุณลักษณะทาง
จิตใจ ซึ่งได้แก่ ความสนใจ แรงจูงใจ เจตคติและค่านิยม สุขภาพ ความเข้าใจเกี่ยวกับตนเอง ความเข้าใจ
ในสถานการณ์ อายุ เพศ 
            2. คุณลักษณะของผู้สอน ได้แก่ สติปัญญา ความรู้ในวิชาที่สอน การพัฒนาความรู้
ทักษะทางร่างกาย คุณลักษณะทางจิตใจ สุขภาพ ความเข้าใจเกี่ยวกับตนเอง ความเข้าใจในสถานการณ์ 
อายุ เพศ 
            3. พฤติกรรมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนจะต้องมี
พฤติกรรมที่มีความเป็นมิตรต่อกัน เข้าอกเข้าใจ ความสัมพันธ์กันดีมีความรู้สึกที่ดีต่อกัน 
       4. คุณลักษณะของกลุ่มผู้เรียน ได้แก่ โครงสร้างของกลุ่ม ตลอดจนความสัมพันธ์
ของกลุ่ม เจตคติ ความสามัคคี และภาวะผู้น าและผู้ตามท่ีดีของกลุ่ม 
       5. คุณลักษณะของพฤติกรรมเฉพาะตัว ได้แก่ การตอบสนองต่อการเรียนการมี
เครื่องมือและอุปกรณ์พร้อมในการเรียน ความสนใจต่อบทเรียน 
       6. แรงผลักดันภายนอก ได้แก่ บ้าน มีความสัมพันธ์ระหว่างคนในบ้านดีสิ่งแวดล้อม
ดีมีวัฒนธรรมและคุณธรรมพ้ืนฐานดี เช่น ขยันหมั่นเพียร ความประพฤติดี 
      ปริยทิพย์  บุญคง  (2546  :  10)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไว้ดังนี้ 
         1. ด้านคุณลักษณะการจัดระบบในโรงเรียน ตัวแปรด้านนี้จะประกอบด้วยขนาด
โรงเรียน อัตราส่วนนักเรียนต่อครู อัตราส่วนนักเรียนต่อห้องเรียน ซึ่งตัวแปรเหล่านี้มีความสัมพันธ์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       2. ด้านคุณลักษณะของครู ตัวแปรทางด้านคุณลักษณะของครูประกอบด้วย
ประสบการณ์ อายุ วุฒิภาวะของครู การฝึกอบรมของครู จ านวนวันลาของครู จ านวนคาบที่สอนในหนึ่ง
สัปดาห์ ความเอาใจใส่ในหน้าที่ ทัศนคติเกี่ยวกับนักเรียน ซึ่งตัวแปรเหล่านี้มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
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       3. ด้านคุณลักษณะของนักเรียน ประกอบด้วยตัวแปรเกี่ยวกับตัวนักเรียน เช่น เพศ 
อายุ สติปัญญา การเรียนพิเศษ การได้รับความช่วยเหลือเกี่ยวกับการเรียน สมาชิกในครอบครัว  ระดับ
การศึกษาของบิดามารดา อาชีพของผู้ปกครอง ความพร้อมในเรื่องอุปกรณ์การเรียน ระยะทางไปเรียน 
การมีอาหารกลางวันรับประทาน ความเอาใจใส่ต่อการเรียน ทัศนคติต่อการเรียนการสอน ฐานะทาง
ครอบครัว การขาดเรียน การเข้าร่วมกิจกรรมที่ทางโรงเรียนจัดขึ้น ตัวแปรเหล่านี้ก็มี ความสัมพันธ์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       4. ด้านภูมิหลังทางเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมของนักเรียน การศึกษา
เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสภาพเศรษฐกิจสังคมกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนส่วนใหญ่เป็นการศึกษาใน
ต่างประเทศ ซึ่งประกอบด้วยตัวแปร เช่น ขนาดครอบครัว ภาษาท่ีพูดในบ้าน ถิ่นฐานที่ตั้งของบ้าน 
           กล่าวโดยสรุปองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ที่ดีมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์
หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
 
ความพึงพอใจ 
 
 1. ความหมายของความพึงพอใจ 
      พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน  (2542)  ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า พึง
พอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 
      ดิเรก  ฤกษ์สาหร่าย  (2528)  กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติทางบวกของ
บุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เป็นความรู้สึกหรือทัศนคติที่ดีต่องานที่ท าของบุคคลที่มีต่องานในทางบวก 
ความสุขของบุคคลอันเกิดจากการปฏิบัติงานและได้รับผลเป็นที่ พึงพอใจ ท าให้บุคคลเกิดความ
กระตือรือร้น มีความสุข ความมุ่งมั่นที่จะท างาน มีขวัญและมีก าลังใจ มีความผูกพันกับหน่วยงาน มี
ความภาคภูมิใจในความส าเร็จของงานที่ท า และสิ่งเหล่านี้จะส่งผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิ ผลใน
การท างานส่งผลต่อถึงความก้าวหน้าและความส าเร็จขององค์การอีกด้วย 
      วิรุฬ  พรรณเทวี  (2542)  กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์ที่
ไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะมีความคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวังหรือมี
ความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกันข้ามอาจผิดหวัง
หรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ตั้งใจไว้ว่าจะมี
มากหรือน้อย  
      ฉัตรชัย  คงสุข  (2535)  กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึงความรู้สึกหรือทัศนคติของ
บุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งหรือปัจจัยต่างๆที่เกี่ยวข้อง ความรู้สึกพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความต้องการของบุคคล
ได้รับการตอบสนองหรือบรรลุจุดมุ่งหมายในระดับหนึ่ง ความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดขึ้น หาก
ความต้องการหรือจุดมุ่งหมายนั้นไม่ได้รับการตอบสนอง 
      กิตติมา  ปรีดีดิลก  (2529)  กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือพอใจที่
มีต่อองค์ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่างๆเมื่อได้รับการตอบสนอง 
      กาญจนา  อรุณสุขรุจี  (2546)  กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์เป็นการแสดงออกทาง
พฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจ
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หรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อนและต้องมีสิ่งเร้าที่ตรงต่อความต้องการ
ของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสิ่งเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้นให้เกิด
ความพึงพอใจในงานนั้น 
      รัตน์  เสือจงพรู  (2544)  กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกทางบวกความรู้สึกทางลบ
และความสุขที่มีความสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรู้สึกทางบวก
มากกว่าทางลบ 
      เทพพนม  เมืองแมน  และสวิง  สุวรรณ  (2540)  กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นภาวะของ
ความพึงใจหรือภาวะที่มีอารมณ์ในทางบวกที่เกิดขึ้น เนื่องจากการประเมินประสบการณ์ของคนๆหนึ่ง 
สิ่งที่ขาดหายไประหว่างการเสนอให้กับสิ่งที่ได้รับจะเป็นรากฐานของการพอใจและไม่พอใจได้ 
      สง่า  ภู่ณรงค์  (2540)  กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อได้รับ
ผลส าเร็จตามความมุ่งหมายหรือเป็นความรู้สึกข้ันสุดท้ายที่ได้รับผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ 
 2. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
      1) แนวความคิดของแคทส์  Katz  (1992  :  76)  ได้กล่าวว่า ผู้เรียนมีบทบาทอย่าง
กระตือรือร้นในฐานะผู้ที่จะได้รับประโยชน์อย่างเต็มที่จากเนื้อหาจากสื่อการสอนที่ผู้สอนน าเสนอใน
รูปแบบต่างๆ ที่น่าสนใจ เพราะฉะนั้นจึงเป็นความสัมพันธ์ในลักษณะผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จากสื่อการ
สอนนั้นๆ ไปใช้ประโยชน์และการใช้ประโยชน์นั้นเป็นตัวแทรกในกระบวนการของผล 
      ดังนั้น ความพึงพอใจที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
รูปแบบต่างๆ สรุปได้จากการเปิดรับความต้องการของแคทส์ ได้ดังนี้ 
       1. ความต้องการที่จะติดตามอย่างสม่ าเสมอ และความกระตือรือร้นในการใช้สื่อ
การเรียนนั้นๆ 
       2. ความต้องการในเรื่องความเพลิดเพลิน ในแง่ของการลดความตึงเครียดหรือผ่อน
คลายทางอารมณ ์
       3. ความต้องการที่จะได้รับการสนับสนุนทางความคิดหรือความเชื่อ 
       4. ความต้องการที่จะได้ข้อมูลเพ่ือประโยชน์ในการแนะน าพฤติกรรมและช่วยใน
การตัดสินใจ 
       5. ความต้องการได้มาซึ่งข้อมูลเพ่ือได้ประโยชน์แก่ตนเองทุกแง่ทุกมุม รวมทั้ง
พบปะติดต่อกับผู้อ่ืนความพึงพอใจจึงเป็นผลของการแสดงออกของทัศนคติของบุคคลอีกรูปแบบหนึ่งซึ่ง
เป็นความรู้สึกเอนเอียงของจิตใจที่มีประสบการณ์ที่มนุษย์เราได้รับ อาจจะมากหรือน้อยก็ได้ ทัศนคตินี้ 
จะแสดงออกทางพฤติกรรมมี 2 ลักษณะ คือ การแสดงออกในลักษณะของความพอใจเห็นด้วยหรือชอบ 
ลักษณะเช่นนี้ท าให้บุคคลอยากปฏิบัติอยากได้ อยากเข้าใกล้สิ่งนั้น อีกลักษณะหนึ่งคนจะแสดงออกมา
ในท านองไม่พึงพอใจ คือไม่เห็นด้วย ไม่ชอบ เบื่อหน่าย อยากอยู่ห่างสิ่งนั้นๆ จะเห็นได้ว่า ความพึงพอใจ
เป็นความรู้สึกนึกคิดในทางที่ดีต่อสิ่งใด ๆ ซึ่งสามารถจัดเป็นพฤติกรรมทางด้านอารมณ์ (Affective 
Domain) เพราะพฤติกรรมทางจิตอารมณ์เป็นภาวะที่เกิดข้ึนภายในจิตใจของบุคคลอันได้แก่ ความสนใจ 
ความรู้สึกท่าที ความชอบ ความไม่ชอบ การให้คุณค่า หรือการปรับค่านิยมที่ยึดถือ ซึ่งสามารถแย่งตาม
ขั้นตอนการเกิดพฤติกรรมด้านจิตอารมณ์ซึ่งอาจท าให้สามารถมองเห็นขั้นตอนการเกิดความพึงพอใจ 
ดังนี้ 



66 
 

          ขั้นที่ 1 การรับหรือการให้ความเข้าใจ (Receiving to Attending) เป็นขั้นที่
บุคคลทราบว่า มีเหตุการณ์เกิดขึ้น และบุคคลนั้นจะมีความยินดีหรือมีภาวะจิตใจที่พร้อมจะรับสิ่งเร้านั้น
หรือให้ความสนใจต่อสิ่งเร้านั้น ซึ่งข้ันที่ 1 นี้ ความรู้สึกพึงพอใจของบุคคลจะเกิดโดยมีขั้นตอนย่อยดังนี้ 
           1. ความตระหนัก (Awareness) หมายถึง การที่บุคคลได้คิดหรือ
ความรู้สึกว่ามีเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งเกิดขึ้น 
           2. ความยินดีหรือเต็มใจที่จะรับ (Willingness or Receive) หมายถึง 
บุคคลจะเกิดความพึงพอใจที่จะรับสิ่งที่มากระตุ้นความรู้สึกนั้นเอาไว้ในตนเอง 
           3. การเลือกหรือการเลือกให้ความสนใจ (Controlled or Selected 
Attention) ภายหลังที่บุคคลมีความตระหนัก และยินดีในสิ่งกระตุ้นนั้นแล้ว บุคคลจะเลือกรับสิ่งที่
ตนเองชอบหรือน าความพึงพอใจมาให้ไว้ และขณะเดียวกันก็มีแนวโน้มที่จะไม่สนใจในสิ่งหรือ
สถานการณ์ท่ีตนไม่ชอบ 
           ขั้นที่ 2 การตอบสนอง (Responding) เมื่อบุคคลเกิดความสนใจอย่างแท้จริง
มีความรู้สึกผูกพันกับสิ่งนั้นหรือเหตุการณ์นั้น บุคคลจะพยายามตอบสนองต่อเหตุการณ์นั้นโดยการมี
ส่วนร่วมซึ่งจะมีข้ันตอนย่อย ดังนี้ 
           1. ความยินยอมในการตอบสนอง (Acquiescence in Responding) 
บุคคลจะเกิดความรู้สึกพร้อมที่จะปฏิบัติตาม 
           2. ความเต็มใจที่จะตอบสนอง (Willingness in Respond) บุคคลจะ
เกิดความสมัครใจที่จะกระท าสิ่งนั้นซึ่งเป็นผลจากการเลือกของบุคคลนั่นเอง 
           3. การพอใจในการตอบสนอง (Satisfaction in Respond) สืบเนื่องจาก
บุคคลเต็มใจที่จะตอบสนองเมื่อบุคคลกระท ากิจกรรมนั้นไปแล้ว บุคคลจะเกิดความรู้สึกพึงพอใจซึ่งเป็น
สภาวะทางอารมณ์ของบุคคลที่ได้แสดงออกมา 
       ขั้นที่ 3 การเกิดค่านิยม (Valuing) หรือความเชื่อ ทัศนคติที่มีอยู่ในตัวของ
บุคคลซึ่งบุคคลจะแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับหรือรับรู้ถึงความส าเร็จที่เข้ามาว่ามีคุณค่าหรือไม่พฤติกรรมนี้ 
ได้แก่ ความต้องการที่จะพัฒนาการกระท าของตนเองให้มีประสิทธิภาพ มีความพยายามชักจูงบุคคลอัน
ให้กระท าตาม และมีความเชื่อในประโยชน์ของสิ่งนั้น ๆ 
        ขั้นที่ 4 การจัดระบบค่านิยม (Organization) การที่บุคคลมีค่านิยมเกิดขึ้น
หลายๆ ด้าน จึงจ าเป็นต้องมีการจัดระบบค่านิยมในตนเอง โดยพิจารณาถึงความสัมพันธ์ระหว่างค่านิยม
เหล่านั้น 
        ขั้นที่ 5 การเกิดลักษณะตามค่านิยม (Characterization by a Value) ขั้นนี้
บุคคลจะเรียงล าดับค่านิยมที่มีอยู่จากดีที่สุดไปจนถึงน้อยที่สุด ซึ่งค่านิยมเหล่านี้จะเป็นตัวควบคุม
พฤติกรรมต่างๆ ของบุคคลจากการเกิดพฤติกรรมทั้ง 5 ขั้นตอน จะเห็นว่าบุคคลจะต้องผ่านสภาวะของ
ความสนใจ ความพอใจมาก่อนที่เกิดทัศนคติขึ้นในตัวบุคคล และเมื่อทัศนคติและค่านิยมเกิดขึ้นแล้วก็จะ
เป็นแนวทางให้บุคคลมีการปรับพฤติกรรมเกิดขึ้น ดังนั้นในการประเมินความพอใจของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งสามารถกระท าโดยดูความรู้สึกนึกคิดของบุคคลที่มีต่อสิ่งนั้นได้ 
      2) ทฤษฎีของมาสโลว์ (Maslow’s theory motivation) 
        มาสโลว์ (A.H.  Maslow.    1954)  ค้นหาวิธีที่จะอธิบายว่าท าไมคนจึงถูกผลักดัน
โดยความต้องการบางอย่าง ณ เวลาหนึ่ง ท าไมคนหนึ่งจึงทุ่มเทเวลาและพลังงานอย่างมากเพ่ือให้ได้มา
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ซึ่งความปลอดภัยของตนเองแต่อีกคนหนึ่งกลับท าสิ่งเหล่านั้น เพ่ือให้ได้รับการยกย่องนับถือจากผู้อ่ืน 
ค าตอบของมาสโลว์ คือ ความต้องการของมนุษย์จะถูกเรียงตามล าดับจากสิ่งที่กดดันมากท่ีสุดไปถึงน้อย
ที่สุด ทฤษฎีของมาสโลว์ได้จัดล าดับความต้องการตามความส าคัญ คือ 
            1.1 ความต้องการทางกาย (physiological needs) เป็นความต้องการพ้ืนฐาน 
คือ อาหาร ที่พัก อากาศ ยารักษาโรค 
                    1.2 ความต้องการความปลอดภัย (safety needs) เป็นความต้องการที่
เหนือกว่า ความต้องการเพื่อความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความปลอดภัยจากอันตราย 
            1.3 ความต้องการทางสังคม (social needs) เป็นการต้องการการยอมรับจาก
เพ่ือน 
            1.4 ความต้องการการยกย่อง (esteem needs) เป็นความต้องการการยกย่อง
ส่วนตัว ความนับถือและสถานะทางสังคม 
            1.5 ความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ (self – actualization needs) 
เป็นความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความต้องการท าทุกสิ่งทุกอย่างได้ส าเร็จ 
            บุคคลพยายามที่สร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการที่ส าคัญที่สุดเป็นอันดับแรก
ก่อนเมื่อความต้องการนั้นได้รับความพึงพอใจ ความต้องการนั้นก็จะหมดลงและเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคล
พยายามสร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการที่ส าคัญที่สุดล าดับต่อไป ตัวอย่าง เช่น คนที่อดอยาก 
(ความต้องการทางกาย) จะไม่สนใจต่องานศิลปะชิ้นล่าสุด (ความต้องการสูงสุด) หรือไม่ต้องการยกย่อง
จากผู้อ่ืน หรือไม่ต้องการแม้แต่อากาศที่บริสุทธิ์ (ความปลอดภัย) แต่เมื่อความต้องการแต่ละขั้นได้รับ
ความพึงพอใจแล้วก็จะมีความต้องการในข้ันล าดับต่อไป 
      3) ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด ์
            ฟรอยด์ (S. M.  Freud.    1964)  ตั้งสมมุติฐานว่าบุคคลมักไม่รู้ตัวมากนักว่าพลัง
ทางจิตวิทยามีส่วนช่วยสร้างให้เกิดพฤติกรรม ฟรอยด์พบว่าบุคคลเพ่ิมและควบคุมสิ่งเร้าหลายอย่าง สิ่ง
เร้าเหล่านี้อยู่นอกเหนือการควบคุมอย่างสิ้นเชิง บุคคลจึงมีความฝัน พูดค าที่ไม่ตั้งใจพูด มีอารมณ์อยู่
เหนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวิตกจริตอย่างมาก 
         ชริณี  เดชจินดา  (2535)  ได้เสนอทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจไว้ว่า บุคคล
พอใจจะกระท าสิ่งใดๆที่ให้มีความสุขและจะหลีกเลี่ยงไม่กระท าในสิ่งที่เขาจะได้รับความทุกข์หรือความ
ยากล าบาก โดยอาจแบ่งประเภทความพอใจกรณีนี้ได้ 3 ประเภท คือ 
       1. ความพอใจด้านจิตวิทยา (psychological hedonism) เป็นทรรศนะของ
ความพึงพอใจว่ามนุษย์โดยธรรมชาติจะมีความแสวงหาความสุขส่วนตัวหรือหลีกเลี่ยงจากความทุกข์ใดๆ 
            2. ความพอใจเกี่ยวกับตนเอง (egoistic hedonism) เป็นทรรศนะของความ
พอใจว่ามนุษย์จะพยายามแสวงหาความสุขส่วนตัว แต่ไม่จ าเป็นว่าการแสวงหาความสุขต้องเป็น
ธรรมชาติของมนุษย์เสมอไป 
            3. ความพอใจเกี่ยวกับจริยธรรม (ethical hedonism) ทรรศนะนี้ถือว่ามนุษย์
แสวงหาความสุขเพ่ือผลประโยชน์ของมวลมนุษย์หรือสังคมที่ตนเป็นสมาชิกอยู่และเป็นผู้ได้รับ
ผลประโยชน์ผู้หนึ่งด้วย 
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           กล่าวโดยสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกท่ีดีหรือทัศนคติที่ดีของบุคคล ซึ่งมัก
เกิดจากการได้รับการตอบสนองตามที่ตนต้องการ ก็จะเกิดความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งนั้น ตรงกันข้ามหากความ
ต้องการของตนไม่ได้รับการตอบสนองความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึ้น  
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
      จารุณี  ซามาตย์  (2552)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา
ผลการวิจัยพบว่า 1. โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ลนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ ส่ งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ อุดรศึกษา ประกอบด้วย  8 
องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ 3) กรณีใกล้เคียง 4) เครื่องมือ 
ทางปัญญา 5) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 6) ศูนย์ให้ค าแนะน า 7) ห้องแลปการคิดสร้างสรรค์ และ 8) ฐาน 
การช่วยเหลือ 2. การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ  จากการศึกษา
ในระยะที่ 2 และ 3 มีค่าคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากแบบวัดการคิดสร้างสรรค์เท่ากับ  29.4 และ 28.84 
ตามล าดับ อยู่ในระดับสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 70 % และผลของการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจาก
ผลการสัมภาษณ์ พบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ตามกรอบของGuilford (1967) 
ประกอบด้วย 1) การคิดคล่อง 2) การคิดยืดหยุ่น 3) การคิดริเริ่ม และ 4) การคิดละเอียดลออ 3. การใช้ 
โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ พบว่า มีขั้นตอนที่ส าคัญดังนี้ 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) การจัดกลุ่ม
ผู้เรียน 3) การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ และ 4) การร่วมกันอภิปรายสรุปบทเรียนร่วมกัน 
4. การคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากการศึกษาในระยะ
ที่ 2 และ 3 มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.71 และ 0.74 ตามล าดับ 5. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่
มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ พบกว่า ด้านเนื้อหา การเรียนรู้ ด้านสื่อบนเครือข่าย และด้านการ
ออกแบบที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ มีการออกแบบที่เหมาะสมและช่วยสนับสนุนและส่งเสริมในการ
สร้างความรู้ และการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
      เจนรบ  โกรธา  (2557)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว Open Learning Environments (OLEs) ที่ส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือออกแบบ
และพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment 
(OLEs) เพ่ือส่ งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง การดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ 2) เพ่ือศึกษา
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง การดูแลรักษา
เครื่องคอมพิวเตอร์ และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง 
การดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่าย
มัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 โรงเรียนสาธิต
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มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) จ านวน 38 คน โดยใช้รูปแบบวิธีวิจัยก่อนการ
ทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือ
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 2) แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล คือ 1) แบบวัดการคิดแก้ปัญหา 2) แบบสารวจความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติขั้นพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
           ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบและพัฒนาพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง 
การดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ มีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
2) แหล่งทรัพยากร (Resources) 3) ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) และ 4) เครื่องมือ (Tools) 2) 
ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment 
(OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา โดยอาศัยพ้ืนฐานกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการ
แก้ปัญหาของเวียร์ พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาครบทั้ง 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นที่
ระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา 2) ขั้นนิยามสาเหตุของปัญหา 3) ขั้นค้นหาแนวทางแก้ปัญหา และ 4) พิสูจน์
ค าตอบหรือผลลัพธ์ มีค่าเฉลี่ย 80.70 3) ผลการศึกษาพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือ
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา พบว่า มีความพึงพอใจในภาพรวม อยู่ในระดับพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.56 คิดเป็นร้อยละ 91.2 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 
      จุฑามาส  จันดี  (2557)  ผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมกระบวนการการแก้ปัญหา ส าหรับการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว คอนสตรัคติวิสต์ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และความ คิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมกระบวนการการแก้ปัญหา ส าหรับการเรียนรู้ วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 40 คน 
โดยใช้รูปแบบการวิจัย ก่อนการทดลอง (Pre – Experiment Design) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน 
(One Shot Case Study) และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol 
Analysis) และ การบรรยายเชิงวิเคราะห์ (Analytic Description) ผลการวิจัยพบว่า 

          1. การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ จาก
การศึกษาทฤษฎี และหลักการเกี่ยวกับการสร้างความรู้ด้วยตนเอง และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามา
สร้างกรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย โดยนาแนวคิดและ หลักการที่
ส าคัญ (Key Concept) ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ คุณลักษณะของสื่อ (Media Attribution) และ
กระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา 4 ขั้น มาเป็น พ้ืนฐานในการออกแบบ 
โดยมีหลักการและองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) 2) แหล่งความรู้ 
(Data Bank) 3 ) ฐ าน ค ว าม ช่ ว ย เห ลื อ  (Scaffolding) 4 ) เค รื่ อ งมื อ ใน ก า รติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร 
(Communication Tool) 5) การฝึกสอน (Coaching) 
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          2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
โดยอาศัยพื้นฐานกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา ผลการสัมภาษณ์พบว่า 
นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาครบทั้ง 4 ขั้น คือ 1) ขั้นการท าความเข้าใจปัญหา นักเรียน
สามารถระบุสิ่งที่เป็นข้อมูลและสิ่งที่ต้องการทราบได้ 2) ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา นักเรียนสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการทราบได้ และเลือกกลยุทธ์วิธีการแก้ปัญหาตามหลัก
คณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง 3) ขั้นการด าเนินการตามแผน นักเรียนสามารถแก้ปัญหาตามกลยุทธ์วิธีการ
แก้ปัญหาที่เลือกไว้ได้ถูกต้อง และ 4) ขั้นการตรวจสอบค าตอบนักเรียน มีการตรวจสอบความถูกต้อง
ค าตอบโดยการคิดย้อนกลับ ดูความสมเหตุสมผลของค าตอบ  

           3. ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายใน
ทุกๆ ด้าน ได้แก ่1) ด้านคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย การออกแบบที่ช่วยให้ผู้เรียนค้นหาสารสนเทศ 
ได้ง่าย รวดเร็ว สื่อสารโต้ตอบกันได้ทันทีและส่งเสริมการเรียนรู้  2) ด้านเนื้อหา สารสนเทศที่จัดไว้
สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดและสอดคล้องกับสภาพจริง 3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้อย่างตื่นตัวทั้งร่างกายและสติปัญญา (Active Learning) และเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง  

          4. ผู้เรียนร้อยละ 80 ที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 
      ชัญญา  ศรีม่วง  (2556)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เรื่อง ชีวิตและ
สิ่งแวดล้อม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสีชมพูศึกษา จ.ขอนแก่น การศึกษาครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ บนเครือข่ายที่พัฒนาตามทฤษฎีแนว
คอนสตรัคติวิสต์ และศึกษาการคิดอย่างมีวิจารญาณ (Critical Thinking) ความคิดเห็นของผู้เรียนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียน จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตและสิ่งแวดล้อม กลุ่มเป้าหมายที่
ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสีชมพูศึกษา จ านวน 30 คน ภาคเรียนที่ 
1 ปีการศึกษา 2556 โดยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre-Experimental Design) แบบกลุ่ม
เดียวทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณที่เป็นผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณซึ่งได้จากการ
วิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol Analysis) และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ (Analytic Description) และ
ความคิดเห็นของผู้เรียนสรุปตีความ ผลการวิจัยพบว่า  
           1. ผลการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า มีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้  1) สถานการณ์ปัญหา 2) ธนาคาร
ความรู้ 3) เครื่องมือทางปัญญา 4) การร่วมมือกันแก้ปัญหา 5) ศูนย์ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
6) ตัวช่วยคิด 7) โค้ช  
           2. ผลการศึกษาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พบว่า ผู้ เรียนมีการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ด้านความสามารถ 7 ด้าน คือ (1) พ้ืนฐานส าหรับการท าให้กระจ่าง ได้แก่ 1) การมุ่งเน้น
ค าถาม 2) การวิเคราะห์ข้อโต้แย้งต่าง ๆ โดยใช้เหตุผล 3) การตั้งค าถามและตอบค าถามเพ่ือให้เกิด
ความกระจ่าง 4) การนิยามศัพท์ได้ชัดเจนและประเมินการนิยามศัพท์ (2) พ้ืนฐานส าหรับการตัดสินใจ 
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ได้แก่ 1) การตัดสินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล (3) พ้ืนฐานส าหรับการลงข้อสรุป ได้แก่ 8) การให้
เหตุผลเชิงอนุมานและตัดสินเกี่ยวกับการอนุมาน (5) สิ่งสนับสนุนความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ได้แก่ 13) การด าเนินการในลักษณะทา่ทางท่ีเป็นล าดับอย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ 
           3. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ พบว่าทั้ง 3 ด้าน ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่า 
1) ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ มีสารสนเทศที่จัดให้เพียงพอส าหรับการแก้ปัญหาในสถานการณ์ และ
สามารถน าไปใช้ได้ ในชีวิตประจ าวันได้ 2) ด้านสื่อบนเครือข่าย ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง การ
แลกเปลี่ยน แนวคิดในการแก้ปัญหา มีการเชื่อมโยงสารสนเทศทาให้ค้นคว้าสารสนเทศได้อย่างรวดเร็ว 
และ 3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ การกระตุ้นผู้เรียนด้วยปัญหา 
ทาให้ผู้เรียนได้ค้นหาค าตอบ (Discovery) ด้วยตนเอง ช่วยกระตุ้นผู้เรียนในการแสวงหาความรู้ที่ ไม่
จ ากัดเฉพาะในห้องเรียน ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) และ การสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองจากการค้นหาค าตอบ  
            4. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณจาก
คะแนนสอบหลังเรียน ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ ์70% ที่ก าหนดไว้ 
      ญาณินี  ประจะเนย์  (2554)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง ผลของสิ่งแวดล้อมผลของสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่องโจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหา และความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ (บท
ประยุกต์) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 48 คน โดยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง 
(Pre – ExperimentDesign) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) และการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol Analysis) และการบรรยายเชิง
วิเคราะห์ (AnalyticDescription) ผลการวิจัยพบว่า 
       1. การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
จากการศึกษาทฤษฎี และหลักการเกี่ยวกับการสร้างความรู้ด้วยตนเอง และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องเพ่ือ
น ามาสร้างกรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย โดยน าแนวคิดและ
หลักการที่ส าคัญ (Key Concept) ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ คุณลักษณะของสื่อ (MediaAttribution) 
และกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา 4 ขั้น มาเป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบ โดยมีหลักการและองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) 2) 
ธนาคารความรู้ (Data Bank) 3) ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 4) เครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร 
(Communication Tool) 5) การฝึกสอน (Coaching) 
        2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์โดยอาศัยพ้ืนฐานกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา ผลการสัมภาษณ์  
พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาครบทั้ง 4 ขั้น คือ 1) ขั้นการท าความเข้าใจปัญหา
นักเรียนสามารถระบุสิ่งที่เป็นข้อมูลและสิ่งที่ต้องการทราบได้ 2) ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา นักเรียน
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สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการทราบได้ และเลือกกลยุทธ์วิธีการแก้ปัญหา
ตามหลักคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง 3) ขั้นการด าเนินการตามแผน นักเรียนสามารถแก้ปัญหาตามกล
ยุทธ์วิธีการแก้ปัญหาที่เลือกไว้ได้ถูกต้อง และ 4) ขั้นการตรวจสอบค าตอบนักเรียนมีการตรวจสอบความ
ถูกต้องค าตอบโดยการคิดย้อนกลับ ดูความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
       3. ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายใน
ทุกๆ ด้าน ได้แก่ 1) ด้านคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย การออกแบบที่ช่วยให้ผู้เรียนค้นหาสารสนเทศ
ได้ง่าย รวดเร็ว สื่อสารโต้ตอบกันได้ทันทีและส่งเสริมการเรียนรู้ 2) ด้านเนื้อหา สารสนเทศที่จัดไว้
สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดและสอดคล้องกับสภาพจริง 3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้อย่างตื่นตัวทั้งร่างกายและสติปัญญา (Active Learning) และเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง 
       4. ผู้เรียนร้อยละ 80 ที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 
       นิดา  วุฒิปรีดี  (2556)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง ผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง ปรากฏการณ์ของโลกและเทคโนโลยี
อวกาศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายศึกษาการคิดวิเคราะห์ ศึกษาความคิดเห็น และศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่
ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่องปรากฏการณ์ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ สาหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 21 คนโดยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง การวิเคราะห์ข้อมูลการคิด
วิเคราะห์ด้วยการวิเคราะห์โปรโตคอล วิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เรียนด้วยการสรุปตีความจากแบบ
ส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนและวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า 
       1. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการ
คิดวิเคราะห์ของผู้เรียน มีกรอบแนวคิดในการออกแบบที่ส าคัญดังนี้ (1) การกระตุ้นให้ผู้เรียนเสียสมดุล
ทางปัญญาและส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ด้วยสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการที่ส่งเสริมคิดวิเคราะห์ 
(2) การสนับสนุนให้ผู้เรียนเข้าสู่ภาวะสมดุลทางปัญญาและส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ด้วยแหล่งทรัพยากร 
การร่วมมือกันแก้ปัญหา และเครื่องมือ (3) การสนับสนุนและช่วยเหลือการสร้างความรู้และส่งเสริมการ
คิดวิเคราะห์ ด้านฐานความช่วยเหลือ 
       2. การคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน มีลักษณะที่ส าคัญ คือ 1) การวิเคราะห์เนื้อหา คือ 
ผู้เรียนสามารถจ าแนก แยกแยะลักษณะการใช้งานของดาวเทียมได้ 2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ คือ 
ระบุความสัมพันธ์ระหว่างเหตุผลการเกิดปรากฏการณ์ต่างๆ บนโลกได้ 3) การวิเคราะห์หลักการ คือ 
ผู้เรียนสามารถจัดหมวดหมู่ตามประเภทของดาวเทียมได้ 
       3. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ พบว่าเนื้อหามีความเพียงพอและสามารถน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหาตามภารกิจที่มอบหมายได้ สื่อบนเครือข่ายช่วยสนับสนุนการค้นหาความรู้และการแลกเปลี่ยน
แนวคิดและวิธีการแก้ปัญหากับเพื่อนในชั้นเรียน ผู้เรียนจะต้องจ าแนก แยกแยะหาความสัมพันธ์ อธิบาย



73 
 

เหตุผล และจัดหมวดหมู่ จากสถานการณ์ปัญหาที่ได้รับ ค้นหาค าตอบจากธนาคารความรู้ ลิงค์ที่
เกี่ยวข้อง ฐานความช่วยเหลือ กระดานถามตอบและครูผู้สอน 
       4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และผ่านเกณฑ์ 70 % ที่ตั้งไว้ คือ คะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 70.88 และมีผู้เรียนจ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 85.71 ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ 
      นริศรา  ทองยศ  (2557)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการถ่ายโยงความรู้ วิชาเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 วิทยาลัยการอาชีพหนองกุงศรี 
จ.กาฬสินธุ์ การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน 
เครือข่ายที่พัฒนาตามทฤษฎีแนวคอนสตรัคติวิสต์ และศึกษาการถ่ายโยงความรู้ ศึกษาความคิดเห็นของ
ผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ วิชา
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูงปีที่ 1 วิทยาลัยการอาชีพหนองกุงศรี จ.กาฬสินธุ์ จ านวน 20 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 
โดยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพ ได้แก่ การถ่ายโยงความรู้ ซึ่งได้จากการวิเคราะห์โปรโตคอล และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ และ
ความคิดเห็นของผู้เรียนสรุปตีความ ผลการวิจัยพบว่า  
       1. ผลของการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนา
ตามแนวทฤษฎีคอนสดรัคติวิสติวิสต์ ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้  1) สถานการณ์ปัญหา และภารกิจ
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมการถ่ายโยงความรู้ 2) ธนาคารความรู้ 3) ตัวช่วยคิด 4) โค้ช 5) ศูนย์ส่งเสริมการถ่าย
โยงความรู้ 6) เครื่องมือทางปัญญา 7) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
       2. ผลการถ่ายโยงความรู้ในการศึกษาครั้งนี้ พบว่าผู้เรียนสามารถถ่ายโยงความรู้ได้  
6 ขั้น คือ 1) สามารถระบุปัญหาได้ 2) สามารถระบุความรู้หรือประสบการณ์เดิมที่สอดคล้องกับปัญหา
ใหม่ 3) สามารถเปรียบเทียบแนวทางการแก้ไขปัญหาเดิมกับปัญหาใหม่ได้ 4) ลงข้อสรุปว่าแนวทางการ
แก้ไขปัญหาเดิมสามารถแก้ไขปัญหาใหม่ได้หรือไม่ พร้อมให้เหตุผล 5) เสาะแสวงหาความรู้เพ่ิมเติม 6) 
ก าหนดแนวทางการแก้ไข  
       3. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ พบว่าด้านเนื้อหา ด้านการเรียนรู้บนเครือข่าย และด้านการออกแบบที่ส่งเสริมการ
ถ่ายโยงความรู้ มีการออกแบบที่ดี เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม รวมทั้งสนับสนุน
การสร้างความรู้และส่งเสริมการถ่ายโยงความรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
      พชร  เข็มพิลา  (2557)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง เมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
เมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ การ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ผลสัมฤทธิ์และความคิดเห็นของผู้เรียน
ที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา
ในครั้งนี้คือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น (ศึกษาศาสตร์) 
ฝ่ายมัธยมศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 ที่เรียนในรายวิชาภาษาญี่ปุ่นพื้นฐาน 3 จ านวนทั้งสิ้น 
30 คน รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ การวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียว ทดสอบหลังเรียน 
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ท าการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับเมนทอลโมเดลของผู้เรียนโดยการวิเคราะห์ โปรโตคอล วิเคราะห์ข้อมูล
เกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เรียนด้วยการสรุปตีความ และวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนด้วยสถิติ
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า  
        1. การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มี
กรอบแนวคิดในการออกแบบ (1) การกระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญาโดยใช้สถานการณ์ปัญหา 
(2) การปรับเข้าสู่ภาวะความสมดุลทางปัญญาโดยใช้ แหล่งการเรียนรู้ กรณีที่เกี่ยวข้อง และฐานการ
ช่วยเหลือ (3) การส่งเสริมการสร้างความรู้ (4) การอ านวยความสะดวกในการแก้ปัญหา (5) การส่งเสริม
บริบทการสร้างความรู้  
       2. เมนทอลโมเดลของผู้เรียน ประกอบด้วย 1) เมนทอลโมเดลที่เป็นความรู้เชิง
หลักการมี 2 ลักษณะ คือ ลักษณะที่เป็นโครงสร้างทางปัญญาที่มีความซับซ้อน และลักษณะที่เป็น
โครงสร้างทางปัญญาที่สามารถการสรุปหลักการได้ และ  2) เมนทอลโมเดลที่ เป็นกระบวนการ 
(Procedural mental model) ซึ่งผู้เรียนสามารถอธิบายขั้นตอนในการสร้างความรู้โดยมีเงื่อนไขเพ่ือ
แสดงถึงการกระท าที่เป็นผลลัพธ์ ในลักษณะการเขียนเป็นกระบวนการท างานอย่างเป็นลาดับขั้นตอน 
พร้อมทั้งอธิบายเงื่อนไขที่เกิดขึ้นแต่ละขั้นตอนจนถึงผลลัพธ์ตามกระบวนการ  
        3. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์สอน พบว่า ผู้ เรียนมีความคิดเห็นสอดคล้องทั้งในด้านเนื้อหา ด้าน
คุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย และด้านการออกแบบตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ช่วยส่งเสริม
การสร้างความรู้และเมนทอลโมเดลของผู้เรียน  
        4. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 85.38 ของคะแนนเต็ม 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ คือ ร้อยละ 70%  
      อรุณ  เมืองลอย  (2556)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยใช้รูปแบบ
การวิจัยแบบการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre Experimental Research) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน 
(One Shot Case Study) และการออกแบบและพัฒนาใช้รูปแบบที่ประยุกต์จาก Richey and Klein 
(2007) ด้านการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 2 ด้าน คือ 1) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ที่ได้ จาก
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดการคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนรู้ โดยใช้สถิติพ้ืนฐานในการ
วิเคราะห์และ 2) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียน และการ
คิดสร้างสรรค์โดยการตีความสรุป ผลการศึกษาพบว่า 

      1. ด้านการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ มีพ้ืนฐานเชิงหลักการ 4 พ้ืนฐานคือ 1) กระตุ้นโครงสร้าง
ปัญญาและการคิดสร้างสรรค์ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 3) การส่งเสริมการสร้างความรู้
และการคดิสร้างสรรค์ 4) การช่วยเหลือและสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ และมีองค์ประกอบที่ส าคัญใน
การออกแบบและพัฒนา 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) คลังความรู้ 3) เครื่องมือทาง
ปัญญา 4) ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 5) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (ท่องโลกกว้าง) และ 6) ฐานก าร
ช่วยเหลือ ซึ่งการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา เรื่อง การสร้างงานน าเสนอ ด้วยโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint ท าให้ทราบถึงผลที่เกิดจากการศึกษาในครั้งนี้ โดยการสัมภาษณ์ การร่วมมือท ากิจกรรมใน



75 
 

ชั้นเรียนกับผู้เรียน และการท าแบบทดสอบหลังเรียน ท าให้ทราบว่า ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้และการ
คิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น และเกิดความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นผลจากกรอบแนวคิดที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
        2. ผลการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า ผลการศึกษาประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 1) 
ผลการวิเคราะห์จากการแก้ไขปัญหาในชั้นเรียน ผู้เรียนสามารถแก้ไขสถานการณ์ปัญหาในเรื่องการสร้าง
งานน าเสนอที่มีภารกิจเป็นตัวเชื่อมโยงไปยังการคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม และคิดละเอียดลออ ที่
ผู้วิจัยได้น ามาสอดแทรกไว้ในสถานการณ์ทั้ ง 3 สถานการณ์ จากการศึกษาท าให้ทราบว่าผู้เรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่อง การสร้างงานน าเสนอ ในการคิดสร้างสรรค์ได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.16 
       3. ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนพบว่า การทดสอบหลังเรียนของผู้เรียน 
พบว่า การทดสอบหลังเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 23.07 คิดเป็นร้อยละ 76.89 และมี
จ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คิดเป็นร้อยละ 90 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.78 
        4. ด้านผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรี ยนรู้
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ทั้ง 3 ด้าน ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่า 1) 
ด้านเนื้อหาผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า เนื้อหาที่จัดเตรียมไว้มีความเหมาะสม กระตุ้นให้ผู้เรียน
ค้นคว้าอย่างต่อเนื่อง และภาษาท่ีใช้เข้าใจง่าย 2) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายผู้เรียนส่วน
ใหญ่เห็นว่า หน้าจอที่ออกแบบมีความเหมาะสม สัญลักษณ์บนเมนูของสื่อบนเครือข่ายช่วยเข้าถึงข้อมูล
ที่ต้องการได้ง่าย มีสีและขนาดตัวอักษรเหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหา 3) ด้านการส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ มีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ มีค าถามกระตุ้นให้คิดและท าภารกิจ 
ตลอดจนศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ยังท าให้สามารถค้นหาค าตอบ ได้คิดหาค าตอบแบบอเนกนัย คิด
คล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม คิดละเอียดลออ และสร้างสรรค์ผลงานจากความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละ
บุคคลได ้
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
      Kwon  และ  Sook  (2004)  ได้ท าการศึกษา เรื่อง A New Constructivist Learning 
Theory For Web-Based Design Learning with its Implementation and Interpretation for 
Design Educationวัตถุประสงค์ ของการศึกษานี้คือ การสร้างการออกแบบการสอนด้วยทฤษฎีการ
เรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการสร้างความรู้ และเพ่ือพัฒนาการออกแบบการสอนด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบ 
Constructivistส าหรับ Web-Based Design Learning กระบวนการวิจัยของการศึกษานี้ ได้แก่1) การ
ทบทวนวรรณกรรม (Review Literature) เกี่ยวกับทฤษฎี Constructivist และทฤษฎีการเรียนรู้แบบ 
Social Constructivist 2) สร้างกรอบแนวความคิดส าหรับการออกแบบการสอนแบบConstructivist 
3) พัฒนาการเรียนรู้แบบWeb-Based Design Learning (WBDL) ที่เป็นเครื่องมือการสร้างความรู้4) 
การวิเคราะห์ความส าเร็จของ WBDL ด้วยการวิจัยแบบการใช้ กรณีศึกษา และ 5) น าเสนอแนวทางใน
การใช้ทฤษฎีการเรียนรู้แบบConstructivist และการออกแบบ WBDL ในการออกแบบการสอนส าหรับ
การศึกษาในอนาคต ซึ่งผลจากการวิจัย พบว่าโปรแกรม WBDL ถูกพัฒนาขึ้นโดยพ้ืนฐานทฤษฎีการ
เรียนรู้ และทฤษฎีการเรียนรู้แบบ Constructivist และปัจจัยของการออกแบบการเรียนรู้แบบ 
Constructivist มี 3 ประการ คือ ปัจจัยการรับรู้และ Meta-Cognitive ปัจจัยทางสังคมและการเรียนรู้
แบบร่วมมือ และปัจจัยทางด้านเทคนิค เครื่องมือในการพัฒนาและความส าเร็จของWBDL ที่เป็น
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เครื่องมือการออกแบบการสอนที่ถูกประเมินอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นที่บริบทการเรียนรู้ที่จะ
น าไปใช้และระดับความเข้าใจสารสนเทศของผู้เรียนด้วย 
      Liu  และ  Bera  (2005)  ท าการศึกษาเรื่องการวิเคราะห์รูปแบบของการใช้เครื่องมือ
ทางปัญญา ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ไฮเปอร์มีเดีย ท าการตรวจสอบเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือทางปัญญา
ที่จัดเตรียมให้ในการแก้ปัญหาในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ไฮเปอร์มีเดีย ท าการศึกษาในกลุ่มนักเรียนระดับ
เกรด 6 จ านวน 110 คน จากโรงเรียนระดับกลางในเมือง Southwestern city มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาเก่ียวกับวิธีการใช้เครื่องมือในการท าความเข้าใจของผู้เรียนและถ้ามีการใช้เครื่องมือมีความสัมพันธ์
กับระดับของปัญหาที่แตกต่างกันอย่างไร ผลการศึกษาพบว่า เครื่องมือสนับสุนกระบวนการทางพุทธิ
ปัญญา และการแบ่งปัน Cognitive load ที่มีความส าคัญอย่างมากในกระบวนการแก้ปัญหา ในขณะที่
เครื่องมือทางปัญญาสนับสนุนกิจกรรมทางปัญญาที่ท าให้นักเรียนออกมาจากการเข้าถึงในลักษณะที่
ตรงกันข้าม และการทดสอบสมมติฐานถูกใช้มากในการแก้ปัญหาในระดับต่อมา ข้อค้นพบดังกล่าวบ่งชี้
ว่า นักเรียนเพ่ิมการใช้เครื่องมือทางปัญญาที่หลากหลายในกระบวนการแก้ปัญหาในระดับหลังๆ ความ
หลากหลายของเครื่องมือ การปฏิบัติหน้าที่ที่แตกต่างกัน ปรากฏว่าท าให้ผู้เรียนมีทักษะทางปัญญา
หลายๆ อย่างร่วมกันในแนวเดียวกัน และสนับสนุนกระบวนการประมวลสารสนเทศ มีข้อเสนอแนะว่า
นักเรียนที่มีคะแนนการปฏิบัติสูงมีการใช้เครื่องมือทางปัญญามากกว่านักเรียนที่มีคะแนนการปฏิบัติการ
ต่ า 
      Nix,  Fraser  และ  Ledbetter  (2005)  ท าการศึกษาเรื่องการประเมินบูรณการ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การส ารวจสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความตรงและการใช้แบบส ารวจสิ่งแวดล้อมทางเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ (CLEs) โดยการศึกษาเปรียบเทียบในแบบส ารวจที่เป็นส่วนของนักเรียน (CLES-CS) ที่ถูกพัฒนาขึ้น
เพ่ือประเมินผลกระทบของโปรแกรมการพัฒนาครูนวัตกรรมซึ่งมีการบูรณการสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ทาง
วิทยาศาสตร์  ( Integrated Science Learning Environment, ISLE, model)ในชั้ น เรียนภายใน
โรงเรียน แบบส ารวจจะมีการแบ่งออกเป็นสองช่องคือ การรับรู้ของนักเรียนที่สอนโดยครู ที่อยู่ใน  ISLE 
program และการรับรู้ของนักเรียนในชั้นเรียนวิทยาศาสตร์และไม่ใช่วิทยาศาสตร์ที่สอนโดยครูอื่นๆ ใน
โรงเรียนเดียวกัน มีหัวข้อหรือประเด็น 30 หัวข้อ โดยแบ่งเป็น5 ระดับ เพื่อวัดระดับการรับรู้ของนักเรียน 
(Student’s Perception) ทั้ง 5 ระดับของ CLES จะถูกเรียกว่า Personal Relevance, Uncertainly 
of Science, Shared Control, Critical Voice, and StudentNegotiation ท าการเก็บข้อมูลทั้งเชิง
คุณภาพและปริมาณจากนักเรียน  1079 คน จาก 59 ชั้น ในNorth Texas วิเคราะห์ปัจจัยที่ เป็น
องค์ประกอบพ้ืนฐานด้วย  varimax rotation และ Kaisernormalization เพ่ือยืนยันล าดับของ
โครงสร้างของ CLES-CS นักเรียนในกลุ่มที่ครูวิทยาศาสตร์มีความสนใจใน ISLE Program มีการรับรู้ใน
ระดับสูงของ Personal Relevance และ Uncertainty ofScience ที่มีความสัมพันธ์กับชั้นเรียนของ
ครูอ่ืนๆ ที่เป็นครูวิทยาศาสตร์และไม่ใช่ครูวิทยาศาสตร์ในโรงเรียนเดียวกัน ผลที่พบมีความเหมือนกันใน
การเปรียบเทียบการรับรู้ของสิ่งแวดล้อมของนักเรียน ซึ่งครูวิทยาศาสตร์มีความสนใจใน ISLE Program 
กับการรับรู้ของนักเรียนซึ่งครูวิทยาศาสตร์มีความสนใจใน  Alternative field trip programs (non-
ISLE) 
      Gijbels  และคณะ  (2006)  ท าการศึกษาเรื่อง สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่และการสร้าง
ความรู้(คอนสตรัคติวิสต์) และมุมมองของนักเรียน (Student’s Perspective) มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
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นักเรียนในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่ (NLE) ที่การรับรู้ (Perceive) ว่ามีการสร้างความรู้มากกว่าเมื่อ
เปรียบเทียบกับการรับรู้ของนักเรียนในสิ่งแวดล้อมการสอนที่เน้นการบรรยายแบบเดิม กลุ่มที่ศึกษาเป็น
นักเรียนชั้นปี ที่ 2 สาขานิติศาสตร์ จ านวน 229 คน ส าหรับการเรียนในสิ่งแวดล้อมตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ และ 188 คน เรียนด้วยการบรรยาย เก็บข้อมูลก่อนการเรียนครั้งสุดท้าย โดยการใช้แบบสอบถาม
ที่ประกอบด้วย 7 ปัจจัยของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ คือ  1) การโต้แย้ง 
(arguments) การอภิปราย 2) ความขัดแย้งของความคิดรวบยอด (Conceptual conflicts) และ 
dilemmas 3) การแบ่ งปันแนวความคิดกับผู้ อ่ืน  (Sharingideas) 4) materials and measures 
targeted toward solutions 5) การสะท้อนความคิด (Reflection)และการค้นหาความคิดรวบยอด 
(Concept investigation) 6) ความต้องการของผู้เรียน (Meetingstudent needs) และ 7) การสร้าง
ความหมาย (Making meaning) ตัวอย่างที่เป็นชีวิตจริง (real-life examples) และน ามาวิเคราะห์โดย
ใช้ MANOVA และ ANOVA ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่ (NLE) รับรู้ว่ามี
การสร้างความรู้มากกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับการรับรู้ของนักเรียนในสิ่งแวดล้อมการสอนที่เน้นการ
บรรยายแบบเดิม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติส าหรับ 4 ปัจจัยจาก 7 ปัจจัย การทดสอบผล
ขนาดของกลุ่ม (d-index) เพ่ือดูความแตกต่างระหว่างกลุ่มพบว่า ความแตกต่างของการรับรู้ระหว่าง
สองกลุ่มที่มีมากที่สุดคือ ปัจจัยด้านความขัดแย้งของความคิดรวบยอด (conceptual conflicts) และ 
dilemmas 
      จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยจากในประเทศและต่างประเทศ ท าให้ผู้วิจัยเห็น
ความส าคัญและประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ในทีนี้ผู้วิจัยได้จัดท าบทเรียนบนเว็บตาม
หลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่พัฒนาขึ้นนี้ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจในการ
เรียนและศึกษาค้นคว้ามากขึ้น สามารถเรียนรู้ได้ไม่มีข้อจ ากัดในด้านเวลา สถานที่ จากที่กล่าวมาท าให้
ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ก่อนเรียน
และหลังเรียน จากบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น ซึ่งผลที่ได้จากการวิจัยจะน าไปใช้เป็นแนวทางในการ
จัดการเรียนการสอนให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้  
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บทที่ 3 
 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้  มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อม 
ทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยไว้ดังนี้ 
      1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
      2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
      3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
      4. วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
      5. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
      6. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
               1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560  
โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม อ าเภอจตุรพักตรพิมาน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  
เขต 27 จ านวน 3 ห้องเรียน นักเรียนจ านวน 92 คน โดยแต่ละห้องเรียนจัดการเรียนรู้แบบ 
คละความสามารถ กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน คละกันไป 
                 2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม อ าเภอจตุรพักตรพิมาน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 27 
ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2560 โดยใช้เทคนิคการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 30 คน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 4 ชนิด ประกอบด้วย 
               1. บทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs)  
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 16 ชั่วโมง ประกอบด้วย 5 
หน่วยการเรียนรู้ 
                2. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามหลักการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นแบบปรนัยจ านวน 17 ข้อ 
                3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตรเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ  
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                4. แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งระดับความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด จ านวน 26 ข้อ 
 
กำรสร้ำงและกำรหำคุณภำพเครื่องมือในกำรวิจัย 
 
 ในการสร้างและหาคุณภาพในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ในครั้งนี้ ได้มีการด าเนินการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
      1. การสร้างและหาคุณภาพของบทเรียนบนเว็บในครั้งนี้ใช้กระบวนการ  ADDIE  Model 
ของ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2554  :  95-97) ดังนี้ 
           ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ (Analyze) 
  1.1 วิเคราะห์ความต้องการในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ (Learning Needs 
Analysis หรือ Front-end Analysis) วิเคราะห์ความจ าเป็นในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
ซึ่งวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล รวบรวมปัญหาต่างๆ ทั้งจากภายในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  และจาก
หน่วยงานภายนอก โดยการสัมภาษณ์ครูผู้สอน สัมภาษณ์นักเรียน และขอความคิดเห็นจากหัวหน้ากลุ่ม
สาระคณิตศาสตร์และผู้บริหารโรงเรียน เพ่ือน ามาวิเคราะห์และปรับใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
       1.2 วิเคราะห์ผู้เรียน (Learning Characteristics) ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาพฤติกรรม
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ลงเรียนในรายวิชา คณิตศาสตร์พ้ืนฐานและข้ันตอนวิธีในปีการศึกษา
ที่ผ่านมา ท าให้ทราบว่าในรายวิชานี้นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่าเป็นวิชาที่เข้าใจยาก ถึงแม้ว่าครูผู้สอนจะ
พยายามอธิบายและแนะน าหนังสือให้อ่านเพ่ิมเติมแล้วก็ตาม และทราบว่านักเรียนมีความสามารถใน
การคิดอยู่ในระดับพอใช้ 
  1.3 การวิเคราะห์รายวิชา (Course Analysis) ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักสูตร
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2560 ของโรงเรียน
โคกล่ามพิทยาคม อ าเภอจตุรพักตรพิมาน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 27  และ
ขั้นตอนวิธี แล้วจัดท าตารางวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ตามที่ได้ก าหนดในแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่ง
ประกอบด้วย เนื้อหาสาระ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง และจ านวนชั่วโมง โดยสาระการเรียนรู้ที่น ามา
วิเคราะห์ประกอบด้วย 5 หน่วยการเรียนรู้ ดังตาราง 6 
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ตาราง 6 เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
 

ล าดับ เนื้อหาสาระ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ชั่วโมง 
1 รูปเรขาคณิตสามมิติ  อธิบายลักษณะและสมบัติของปริซึม 

พีระมิด ทรงกระบอก กรวย และทรงกลมได้ 
3 

2 ปริมาตรของปริซึมและ
ทรงกระบอก   

หาพื้นที่ผิวของปริซึมและทรงกระบอกได้ 4 

3 ปริมาตรของพีระมิด
และกรวย 

หาปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด 
กรวย และทรงกลมได้ 

4 

4 ปริมาตรของทรงกลม ใช้ความรู้เกี่ยวกับพ้ืนที่ พ้ืนที่ผิว และ
ปริมาตรแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้  

2 

5 พ้ืนที่ผิวของปริซึมและ
ทรงกระบอก 

ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
ที่ได้ 

3 

รวม 16 
 
  1.4 วิเคราะห์ภารกิจ (Task Analysis) เมื่อได้ข้อมูลจากการวิเคราะห์ดังข้อ 1.1 – 
1.3 แล้ว ท าให้ทราบว่านักเรียนมีความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ได้ ผู้วิจัยจึงได้ท าการล าดับขั้นตอน
ในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ ดังภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 4 การวิเคราะห์ภารกิจในการสร้างบทเรียนบนเว็บ 
 

  1.5 วิเคราะห์สภาพการณ์การเรียนการสอน (Instruction Situation Analysis)  
โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม อ าเภอจตุรพักตรพิมาน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  
เขต 27 มีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ที่สามารถรองรับกับการใช้บทเรียนบนเว็บ และมีเครื่องแม่ข่ายที่
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็ว 10 เมกผ่านด้วยระบบไฟเบอร์ออฟติก (Fiber Optics Systems) มี
ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกไว้บริการในการสืบค้นข้อมูล 
       1.6 เมื่อวิเคราะห์ครบทุกหัวข้อแล้วก็น าเสนอต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์
และผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
           ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) 
  น าผลจากการวิเคราะห์ในขั้นที่ 1 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้  จากนั้นจัดท า
แผนการสอนประจ าหน่วยการเรียนทั้ง 5 หน่วย เมื่อได้แผนการสอนประจ าหน่วยแล้วก็น ามาออกแบบ
หน้าเว็บเพจ ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและง่ายต่อการเข้าไปศึกษาในแต่ละหน่วยเพ่ือให้การเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บบรรลุจุดมุ่งหมายซึ่งการออกแบบจะประกอบด้วย 
                 1. จัดท าผังงาน (Flowchart) เพ่ือวางโครงสร้างของบทเรียนบนเว็บ 
                 2. จัดท าบัตรเรื่อง (Storyboard) เพ่ือให้สอดคล้องกับผังงานและตรงตาม
เนื้อหาที่ก าหนดไว้ 5 หน่วย 
                 3. จัดท าบัญชีสื่อ 

แจ้งผู้บริหารโรงเรียนทราบ
เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อ 

ขอความอนุเคราะห์ผูเ้ชี่ยวชาญ
ตรวจสอบเครื่องมือ 

ปรึกษาครผู ู้สอนประจ าวิชา 

ออกแบบบทเรียนบนเว็บ 

พัฒนาตามที่ได้ออกแบบไว้ 

ทดลองใช้และหาข้อบกพร่อง 

ประเมินและปรับปรุงแก้ไข 

น าไปใช้จริง 
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                 4. จัดท าบทเรียน 
                 5. น างานทั้งหมดเสนอคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญเพ่ือ
ขอค าแนะน าและปรับปรุงแก้ไข 
                          5.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
                 5.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอนและโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
           ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Develop) 
                ด าเนินการสร้างบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ
เปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปด้านการสร้างเว็บเพจ ด้านกราฟฟิก และโปรแกรมสร้างสื่อมัลติมีเดียอ่ืนๆ โดยสร้างตามแผนที่
ได้ก าหนดไว้ในขั้นที่ 2 ซึ่งมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
                     1. สร้างสื่อตามที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นที่ 2 นับตั้งแต่แผนการจัดการเรียนรู้
แผนการสอนประจ าหน่วย ผังงาน บัตรเรื่อง และบัญชีสื่อ 
                     2. สร้างส่วนประกอบของบทเรียนบนเว็บ 
        2.1 ผลิตเงื่อนไขบทเรียน เช่น การโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์ และผล
ป้อนกลับ ฯลฯ 
        2.2 สร้างสัมพันธ์หรือการเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาและหน้าจอแต่ละ
หัวข้อ 
           2.3 สร้างส่วนน าเข้าสู่บทเรียน (บทน า) และค าแนะน าในการใช้บทเรียน 
        2.4 สร้างฐานข้อมูล และโครงสร้างการท าแบบฝึกหัด การทดสอบ 
        2.5 สร้างส่วนออกจากบทเรียน ผู้จัดท า และผู้เกี่ยวข้อง 
       3. พัฒนาบทเรียนบนเว็บ (General Courseware) โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป
ในลักษณะที่เรียกว่า การใส่เนื้อหาและกิจกรรม (Input Content) ได้แก่ 
        3.1 ข้อมูลที่จะแสดงบนหน้าจอ 
        3.2 สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง 
        3.3 ข้อมูลส าหรับการควบคุมการตอบสนอง 
         3.4 การใส่ข้อมูลตามแผนการสอนหรือแผนการจัดการเรียนรู้ ( Input 
Teaching Plan) 
        3.5 แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ 
        3.6 การเชื่อมโยงข้อมูลทั้งภายในและภายนอกบทเรียน 
        3.7 ฐานข้อมูลและอ่ืนๆ ที่จ าเป็นตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ก าหนด
ไว้ 
       4. น าบทเรียนบนเว็บที่สร้างเสร็จเสนอคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ และ
ผู้เชี่ยวชาญอีกเพ่ือขอค าแนะน าและปรับปรุงแก้ไข 
       5. ทดสอบและตรวจสอบบทเรียนบนเว็บผ่านโปรแกรมเบราเซอร์ (Web 
Browser) เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และหาข้อผิดพลาด 
       6. แก้ไขปัญหาข้อผิดพลาดที่พบ ปรังปรุงแก้ไข จากนั้นส่งขึ้นเครื่องแม่ข่าย 
(Up Load To Server) เพ่ือแสดงผลจริงบนระบบอินเทอร์เน็ต ผ่านเว็บไซต์ 
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       7. ประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 6 ด้านเป็นแบบประเมิน
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) และแบบปลายเปิดในส่วนท้ายของแบบประเมินเพ่ือ
สอบถามความคิดเห็นและขอข้อเสนอแนะต่าง ๆ โดยก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์
ประเมินซึ่งปรับปรุงมาจากแนวคิดของไชยยศ เรืองสุวรรณ ดังนี้ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2555  :  
194) 
        ค่าเฉลี่ย    ระดับคุณภาพ 
       4.50 – 5.00   มีคุณภาพระดับดีมาก 
        3.50 – 4.49  มีคุณภาพระดับดี 
   2.50 – 3.49   มีคุณภาพระดับปานกลาง 
   1.50 – 2.49   มีคุณภาพระดับพอใช้ 
   1.00 – 1.49   ยังต้องปรับปรุง 
       8. แก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วน าเสนอคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ ก่อนด าเนินการทดลองในขั้นตอนต่อไป 
           ขั้นที่ 4 น าไปใช้/ทดลองใช้ (Implement/Tryout) 
                กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) คือ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม ที่ไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน ในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2560 จ านวน 3 คน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ให้มีระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ า ระดับละ 1 คน 
โดยใช้เกณฑ์ระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 เป็นเกณฑ์ ดังนี้ 
   ระดับผลการเรียนสูง หมายถึงนักเรียนที่มีระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม 
3.00-4.00 
   ระดับผลการเรียนปานกลาง หมายถึงนักเรียนที่มีระดับคะแนนเฉลี่ย
สะสม 2.00-2.99 
   ระดับผลการเรียนต่ า หมายถึงนักเรียนที่มีระดับคะแนนเฉลี่ย สะสม 
1.00-1.99 
            หลังจากนักเรียนได้ทดลองเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นแล้วให้ตอบแบบวัด 
ความพึงพอใจเพ่ือหาข้อบกพร่อง 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) คือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม ที่ไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน จ านวน 12 คน ได้มาจาก
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการทดลองดังนี้ แนะน า
วิธีการใช้บทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยให้นักเรียนเริ่มเรียนไปทีละหน่วยและให้ท า
แบบทดสอบท้ายบท ใช้เวลาในการเรียน จนครบ 5 หน่วย รวมเป็น 16 ชั่วโมง ข้อบกพร่องที่พบ คือ 
ข้อมูลบางส่วนแสดงไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ และท าการปรับปรุง/แก้ไขตามข้อบกพร่องที่พบ โดยการแก้ไข
การเชื่อมโยงให้ถูกต้อง 
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  หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ทดลองให้นักเรียนท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 
20 ข้อ และให้นิสิตตอบแบบวัดความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ได้เรียนไปแล้ว 
           ขั้นที่ 5 การประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluation and Revision) 
                น าผลการทดลองที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ และปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ และอาจารย์ที่ปรึกษา จนได้เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ต้องการ 
จากนั้นน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริง 
      2. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์  เป็นเครื่องมือที่ใช้แบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ เป็นแบบอัตนัยให้เขียนตอบ มีจ านวน 17 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีสาระเกี่ยวกับเนื้อหา และ
กิจกรรมในวิชาที่เรียน มีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 
       2.1 ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และหลักการ เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ตามทฤษฎีของทอร์แรนซ์ (Torrance.    1972) 
โดยศึกษาการสร้างตามแนวคิดของ (สุภาวดี  ตั้งบุปผา.    2533  :  153-158) น ามาปรับปรุงให้
เหมาะสมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
            2.2 วิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู้และจุดประสงค์ของการเรียนรู้ เรื่องพ้ืนที่ผิว
และปริมาตร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 เพ่ือน ามาสร้างเป็นสถานการณ์ปัญหาต่างๆ เพ่ือเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนแสดง
ความคิดสร้างสรรค์ออกมา 
        2.3 ศึกษาวิธีการตรวจแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะใช้เกณฑ์การตรวจ
ให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยโดนอาศัยแนวความคิดที่ดัดแปลงมาจากทอแรนซ์และกิลฟอร์ด 
โดยตรวจให้คะแนนแต่ละข้อ จะให้คะแนนทั้ง 4 ด้าน คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ ดังนี้ 
                 2.3.1 คะแนนความคิดริเริ่ม การให้คะแนนประเภทนี้ให้โดยพิจารณาจาก
ความถี่ของค าตอบของผู้เรียนทั้งหมดที่เป็นความคิดแปลกแตกต่างไปจากธรรมดาในการตอบของกลุ่ม
ตัวอย่างค าตอบที่มีความถี่ 5 ให้  1 คะแนน ค าตอบซ้ า 6-11 เปอร์เซ็นต์ได้ 1 คะแนน ความถี่ของ
ค าตอบที่กลุ่มตัวอย่างตอบ ถ้าค าตอบใดที่กลุ่มตัวอย่างตอบซ้ ากันมากๆ จะได้คะแนนน้อยลงหรือไม่ได้
เลย ถ้าค าตอบยิ่งซ้ ากับคนอื่นน้อยหรือไม่ซ้ าคนอ่ืนเลยจะได้คะแนนมากขึ้น เกณฑ์การให้คะแนนยึดหลัก
ตามสัดส่วนของความถี่ของค าตอบตามวิธีการของครอพเลย์ (Croplay.    1966) ดังนี้ 
   ค าตอบซ้ า 12% ขึ้นไป ได้ 0 คะแนน 
   ค าตอบซ้ า 6-11%   ได้ 1 คะแนน 
   ค าตอบซ้ า 3-5%  ได้ 2 คะแนน 
   ค าตอบซ้ า 2%  ได้ 3 คะแนน 
   ค าตอบซ้ าไม่เกิน 1% ได้ 4 คะแนน 
                 2.3.2 คะแนนความคิดคล่องแคล่ว การให้คะแนนประเภทนี้ โดยพิจารณาจาก
จ านวนค าตอบตามเงื่อนไขของข้อสอบแต่ละข้อโดยให้คะแนนค าตอบละ 1 คะแนน ไม่ว่าค าตอบนั้นจะ
ซ้ ากับค าตอบของผู้อื่นหรือไม่ แต่ถ้าตอบไม่เป็นตามเงื่อนไขตอบซ้ าหรือเหมือนเดิมกับของตนเองจะไม่ให้
คะแนนอีก 
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                 2.3.3 คะแนนความคิดยืดหยุ่น การให้คะแนนประเภทนี้ โดยพิจารณาจาก
ค าตอบที่เป็นไปได้ซึ่งจะจัดเป็นกลุ่มหรือประเภทของค าตอบผู้เรียนแต่ละคน ตามวิธีคิดที่แตกต่างกันต่อ
เงื่อนไขที่ก าหนดให้ โดยให้คะแนนความคิดคล่องแคล่วมาจัดเป็นกลุ่มหรือประเภทละ 1 คะแนน ใน
กรณีท่ีไม่สามารถจัดค าตอบลงในกลุ่มที่จัดไว้เรียบร้อยแล้วได้ ผู้ตรวจอาจจัดกลุ่มข้ึนใหม่ได้อีกตามความ
จ าเป็นจนกว่าจะครบตามค าตอบ 
                  2.3.4 คะแนนความละเอียดลออ การให้คะแนนประเภทนี้ โดยพิจารณาจาก 
การบอกรายละเอียดเกี่ยวกับค าตอบและเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 4 คะแนน บอก
รายละเอียดเกี่ยวกับค าตอบและเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่างๆ ได้อย่างถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 3 คะแนน บอก
รายละเอียดเกี่ยวกับค าตอบและเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่างๆ ได้อย่างถูกต้องเป็นบางส่วน 2 คะแนน และ
บอกรายละเอียดเกี่ยวกับค าตอบและเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่างๆ ได้อย่างถูกต้องเป็นส่วยนน้อย 1 คะแนน 
  2.4 สร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นแบบอัตนัย 1 ฉบับ 34 ข้อ 
โดยพยายามตั้งค าถามให้สามารถหาค าตอบให้ได้มากที่สุดหลายๆ แบบและแปลกไปจากผู้อ่ืนมากที่สุด
ภายในเวลาที่ก าหนด 
       2.5 น าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทีส่ร้างขึ้น เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.80-1.00 ของข้อค ากับนิยามที่เขียนไว้ 
       2.6 น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความสอดคล้องแล้ว ไป
ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 
เพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
       2.7 น าแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนนที่ก าหนด จากนั้น
น ามาวิเคราะห์หาคุณภาพแบบทดสอบรายข้อ เพ่ือหาค่าอ านาจจ าแนกโดยใช้การวิเคราะห์ข้อสอบ
อัตนัยของวิทนีย์ และซาเบอร์ส เลือกข้อสอบด้านละ 1 ข้อ รวมเป็น 17 ข้อ เลือกข้อสอบที่มีคุณภาพ 
ได้แก่ ข้อสอบที่มีความค่าความยากง่าย และมีค่าอ านาจจ าแนกตามเกณฑ์มาค านวณหาค่าความเชื่อมั่น 
(Reliability coefficient) แบบสัมประสิทธิ์  แอลฟา (α - Coefficient) โดยใช้สูตรของครอนบัค 
(Cronbach) (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.    2538  :  200) ซึ่งข้อสอบที่ดีมีค่าตั้งแต่ 0.80 ขึ้น
ไป ได้ค่า (P) อยู่ระหว่าง 0.35-0.49 ค่า (r) 0.44-0.59 และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ เท่ากับ 0.960 
       2.8  น าผลการตรวจให้คะแนนพร้อมทั้งแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไข 
       2.9 จัดท าฉบับสมบูรณ์ และน าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างต่อไป 
      3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน สาระการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร ซึ่งเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 
20 ข้อ ซึ่งมีการสร้างดังนี้ 
       3.1 การวางแผนการสร้างแบบทดสอบมีการด าเนินการ ดังนี้ 
                 3.1.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายของการทดสอบ 
            3.1.2 ก าหนดขอบเขตของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
            3.1.3 สร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
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            3.1.4 ก าหนดชนิดและรูปแบบของข้อสอบ 
            3.1.5 ก าหนดส่วนประกอบอ่ืนๆ เช่น จ านวนข้อสอบ เวลาที่ใช้ในการสอบ 
ระยะเวลาในการสอบ เป็นต้น 
            3.1.6 การสร้างแบบทดสอบ ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ โดยสร้างข้อสอบให้ครอบคลุมเนื้อหาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ตามท่ีก าหนดไว้ในขั้นการวางแผนการสร้างแบบทดสอบ 
            3.1.7 การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ ก็เพ่ือปรับปรุงแบบทดสอบให้มี
คุณภาพ มีคุณลักษณะของแบบทดสอบที่ดี ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
                       3.1.7.1 ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ซึ่งประกอบด้วย ครูผู้สอนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 
                  3.1.7.2 ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยน าแบบทดสอบไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เพ่ือพิจารณาข้อสอบแต่ละข้อว่ากับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ว่า
สอดคล้องกันหรือไม่แล้วบันทึกผลการพิจารณาลงความเห็นของผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาวิชาแต่ละคนลงใน
แบบประเมินความสอดคล้อง พร้อมหาค่าคะแนนผลรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเป็นรายข้อ แล้ว
น ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC-index) น าแบบทดสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5-1.0 
ไปทดสอบกับผู้เรียน 
                  3.1.7.3 น าแบบทดสอบที่ได้ ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
จ านวน 30 คน ซึ่งได้เรียนเนื้อหา เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตรแล้ว เพ่ือหาค่าอ านาจจ าแนก มีค่า 0.2-1.0 
                  3.1.7.4 คัดเลือกข้อสอบที่มีความเหมาะสม จ านวน 20 ข้อ ซึ่งมีค่า
อ านาจจ าแนก (r) ซึ่งมีค่าตั้งแต่ 0.2-1.0 ขึ้นไป และได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.20-
0.84 ไปจัดพิมพ์เป็นแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และน าไปใช้ในการทดลองต่อไป 
       4. แบบวัดความพึงพอใจของผู้ เรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามหลักการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร ซึ่งประกอบด้วย หน่วยการ
เรียนรู้ 5 หน่วยคือ รูปเรขาคณิตสามมิติ ปริมาตรของปริซึมและทรงกระบอก  ปริมาตรของพีระมิดและ
กรวย ปริมาตรของทรงกลม พ้ืนที่ผิวของปริซึมและทรงกระบอก เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) แบ่งระดับความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
จ านวน 1 ฉบับ โดยวัดเป็นรายด้าน (ด้านเนื้อหา/กิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการออกแบบ และด้านการ
ประเมินผล) ซึ่งมีค าถามทั้งสินจ านวน 26 ข้อ 
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วิธีด ำเนินกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ในการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยมีวิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีล าดับขั้นตอน 
ดังนี้ 
      1. การเตรียมการทดลอง 
           1.1 น าหนังสือจาก บัณฑิตวิทยาลัย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
เพ่ือขอความอนุเคราะห์และนัดวัน เวลา ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล และเก็บ รวบรวม
ข้อมูลกับหน่วยงานและบุคคลที่เกี่ยวข้อง 
            1.2 เตรียมเครื่องมือการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บ ให้
เพียงพอกับกลุ่มตัวอย่าง 
  1.3 น าบทเรียนบนเว็บที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขจากผู้เชี่ยวชาญแล้วส่งข้อมูล
ขึ้นเครื่องแม่ข่าย (Upload to Server) 
  1.4 ตรวจสอบสภาพเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ที่จะใช้ใน
การทดลองให้มีความพร้อมที่จะใช้ในการทดลอง 
  1.5 จัดท าแผนการทดลอง โดยการสร้างเป็นตารางก าหนดการทดลอง 
      2. การด าเนินการทดลอง 
       2.1 ท าการแจกคู่มือการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ให้กับนักเรียนแต่ละคน สามารถเข้าเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาตามช่วง
ระยะเวลาที่ก าหนดในคู่มือการเข้าเรียน และแนะน ากลุ่มทดลองให้สามารถใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ และ
การเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บของกลุ่มทดลองโดยใช้เวลาการให้ค าแนะน าประมาณ 30 นาที 
  2.2 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความคิด
สร้างสรรค ์
  2.3 ทดลองภาคสนามกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย โดยให้นักเรียนเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 ที่เสนอผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยท าแบบทดสอบย่อยหลังเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
ผู้เรียนสามารถศึกษาจากสถานที่ใดเวลาใดก็ได้ให้ครบจ านวนหน่วยและจ านวนคาบตามที่ก าหนด โดย
ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเช็คเวลาเรียนและสถิติเข้าเรียนได้ 
  2.4 หลังการด าเนินการทดลอง 1 ข้อโดยด าเนินการดังนี้ 
            2.4.1 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัด 
ความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้สอบก่อนเรียน 
            2.4.2 ให้นักเรียนตอบแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
ตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 
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กำรจัดกระท ำข้อมูลและกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
 ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ โดยค านวณในด้านต่างๆ ดังนี้ 
      1. สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
           1.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1.1.1 วิเคราะห์ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาหรือวัตถุประสงค์ หรือ ค่า IOC 
       1.1.2 วิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
       1.1.3 วิ เคราะห์ค่ าความเชื่อมั่ นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 ของ  
Kuder Richardson 
           1.2 บทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 
       1.2.1 หาค่าเฉลี่ยของสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ร้อยละและหาค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้
จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดย
หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน (S.D) และน าค่าเฉลี่ยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 
       1.2.2 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียนตามเกณฑ์ 75/75 โดย 
ใช้สูตร E1/E2  
       1.2.3 วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่ เรียนบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs)  
โดยใช้สถิติ t-test  
       1.2.4 หาความเที่ยงตรงของเนื้อหา โดยการหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบ
กับจุดประสงค์ โดยหาค่าเฉลี่ยการประเมินผู้ เชี่ยวชาญทั้งหมดโดยใช้สูตร IOC (Index of Item 
Objective Congruence) พิจารณาคัดเลือกข้อสอบ ก าหนดคะแนนระหว่าง 0.50 ถึง 1.00 ผ่านเกณฑ์ 
       1.2.5 หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนและแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ แต่ละข้อตามแบบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced) 
ของเบรนเนน (Brennan) โดยพิจารณา คัดเลือกข้อสอบที่มีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 0.20 ถึง 1.00  
       1.2.6 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้วิธีวิเคราะห์ข้อสอบแบบอิงเกณฑ์ (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  82-92) แล้วคัดเลือกข้อสอบที่
มีความยากระหว่าง 0.20 – 0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป 
       1.2.7 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้ 
การวิเคราะห์ข้อสอบแบบอัตนัยของวิทนีย์และซาเบอร์ส (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.    2543 
:  248- 249) เลือกแบบทดสอบที่มีค่าความง่าย (P) ระหว่าง .20 - .80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 
.20 ขึ้นไป 
       1.2.8 หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียน 
บนเว็บ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาโดยใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนของแต่ละข้อกับคะแนน
รวม (Item-Total Correlation)  
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       1.2.9 การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความพึงพอใจทั้งฉบับ โดยใช้วิธีของ 
Cronbach เรียกว่า สัมประสิทธิ์แอลฟ้า (α-Coefficient) แล้ววิเคราะห์แบบวัดความพึงพอใจ 
ของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บ โดยหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅)  
      2. การทดสอบสมมติฐาน 
             2.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน 
(Post-test) ของนักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ
เปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้สถิติ t-test (Pairs 
Samples t-test) (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.    2538  :  352-361) 
            2.2 เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-
test) ของนักเรียน โดยใช้สถิติ t-test (Pairs Samples t-test) (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 
2538  :  352-361) 
            2.3 วิ เคราะห์แบบวัดความพึงพอใจของผู้ เรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
ของนักเรียนหลังเรียน โดยหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 
    
สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
 1. สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  
      1.1 ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 
      1.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)  
      2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
      2.1 การหาความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้สูตรดัชนี 
ค่าความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) (สมนึก  ภัททยิธนี.    2546  :  221) 
 

    IOC = 
n

R  

 
 เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
  R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
  n  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
      2.2 การหาค่าอ านาจจ าแนก (B) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สูตรของ 
เบรนแนน (Brennan) (บุญชม  ศรีสะอาด.    2546  :  90) 
 

    B = 
nn

LU

21

−  

 
 เมื่อ B แทน ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 
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  U  แทน จ านวนคนรอบรู้ (หรือสอบผ่านเกณฑ์) ตอบถูก 
  L  แทน จ านวนคนไม่รอบรู้ (หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์) ตอบถูก 
  n1  แทน จ านวนคนรอบรู้ (หรือสอบผ่านเกณฑ์) 
  n2  แทน จ านวนคนไม่รอบรู้ (หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์) 
 
      2.3 การหาค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้สูตรของ โลเวท (Lovett) (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  56) 
 

    
( ) ( )

 
−−

−
−=

2

2

1
1

ck

xxk

x
r

i

ii

cc
 

 
 เมื่อ  rcc

 แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
  k  แทน จ านวนข้อสอบ 
  xi

 แทน คะแนนของแต่ละคน 
  C  แทน คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 
      2.4 หาค่าอ านาจการจ าแนกของแบบสอบถามตามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) โดยใช้สัมประสิทธิ์ระหว่างคะแนนของแต่ละข้อกับคะแนนรวม (Item-total Correlation) 
(สมนึก  ภัททิยธนี.    2546  :  254) ใช้สูตรดังนี้ 
 

    
( ) ( )   



−−

−
=

2222 yynxxn

yxxyn
r xy

 

 
 เมื่อ  r xy

      แทน สัมประสิทธิ์ระหว่างคะแนนของแต่ละข้อกับคะแนนรวม 

   x       แทน ผลรวมของคะแนนข้อที่หาค่าอ านาจจ าแนก 
   y       แทน ผลรวมของคะแนนรวม y 
   yx      แทน ผลรวมของผลคูณระหว่าง x กับ y 
  x

2       แทน ผลรวมทั้งหมดของก าลังสองของคะแนนแต่ละข้อ 

   y
2

      แทน ผลรวมทั้งหมดของก าลังสองของคะแนนแต่ล่ะข้อ 

  n       แทน จ านวนคนทั้งหมด 
 
      2.5 ค่าความเชื่อม่ัน โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha – Coefficient) 
ของคอนบาค (Cronbach) มีสูตรดังนี้ (สมนึก  ภัททิยธนี.    2546  :  254) 
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α =  
𝐾

𝐾−1
(1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ) 

 
 เมื่อ α แทน สัมประสิทธิ์แอลฟ่า 
  K  แทน จ านวนข้อสอบ  
  si

2  แทน ผลรวมความแปรปรวนของข้อสอบรายข้อ 

  𝑠𝑡
2 แทน ความแปรปรวนของข้อสอบทุกข้อ 

 
      2.6 หาค่าความยาก (P) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้สูตร (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  84) 
 

    
f

RlRu
p

2

−
=  

  
 เมื่อ  P  แทน ระดับความยาก 
  Ru  แทน จ านวนคนกลุ่มสูงที่ตอบถูก 
  Rl  แทน จ านวนคนกลุ่มต่ าท่ีตอบถูก 
  f  แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ าซึ่งเท่ากัน 
      
 3. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
      3.1 การค านวณหาประสิทธิภาพ กระท าได้ 2 วิธี มีสูตรดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์.    2556 
:  10) 
 

    𝐸1 =
∑ 𝑥

𝑛

𝐴
× 100   หรือ  

𝑥 ̅

𝐴
× 100 

 
    เมื่อ  E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
   x     แทน คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานที่ท าระหว่างเรียน
          ทั้งท่ีเป็น กิจกรรมในห้องเรียน นอกห้องเรียนหรือออนไลน์ 
  n  แทน จ านวนผู้เรียน 
  A แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติทุกชิ้นรวมกัน 
 

𝐸2 =
∑ 𝐹

𝑛

𝐵
× 100   หรือ  

𝐹 ̅

𝐵
× 100 

 
 

    เมื่อ  E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
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  F     แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
  n     แทน จ านวนผู้เรียน 
  B แทน คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย  
          ประกอบด้วยผลการสอบ หลังเรียนและคะแนนจากการประเมิน
          งานสุดท้าย 
 
               3.2 สถิติที่ใช้ในการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) มีสูตรดังนี้ ใช้วิธี
ของฮัฟแลนด์ มีสูตรดังนี้ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2553  :  170) 
 

  E.I. = 
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน−คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน

(คะแนนเต็ม)−คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
 

 
 เมื่อ  E.I. = ค่าดัชนีประสิทธิผล 
 
 4. สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

  

   t =
∑ 𝐷

√
𝑛 ∑ 2−(∑ 𝐷)2𝐷

𝑛−1

              df = n-1 

  
 เมื่อ  t  แทน ค่าสถิติท่ีใช้ในการพิจารณาใน t – distribution 
   D แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
   n แทน จ านวนคู่ของคะแนนหรือจ านวนนักเรียน 

  D  แทน ผ ล ร ว ม ทั้ ง ห ม ด ข อ งผ ล ต่ า ง ข อ งค ะ แ น น ก่ อ น แ ล ะ 
    หลังการทดลอง 

  
2

D  แทน ผลรวมของก าลั งสองของผลต่างของคะแนนก่อนและ 
    หลังการทดลอง 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ศึกษาค้นคว้าได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
      1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
      2. ล าดับขั้นในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
      3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์เพ่ือให้เกิดความ
เข้าใจในการแปลความหมายและเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างถูกต้อง ตลอดจนการสื่อความหมาย
ข้อมูลที่ตรงกัน ดังต่อไปนี้  
      𝑥̅   แทน ค่าเฉลี่ย (Mean) 
      S.D.    แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
      t    แทน ค่าคะแนนการทดสอบ t (t-test)  
      df   แทน ชั้นของความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
      E.I.      แทน ค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index) 
      *    แทน ความมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 
 
ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
      ตอนที่  1 ค่าดัชนีประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บตามหลักการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3   
      ตอนที่ 2  ศึกษาผลการใช้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
           1. วิเคราะห์ผลความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บ
ตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
           2. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางเรียน ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บตาม
หลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
           3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที่ 1 หาค่าดัชนีประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บตามหลักการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังตาราง 7 
 
ตาราง 7 ค่าดัชนีประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ 

 
จ านวน
นักเรียน 

(n) 

ทดสอบระหว่างเรียน ทดสอบหลังเรียน 

คะแนนเตม็
แบบทดสอบ 

คะแนนรวม
แบบทดสอบ 

คะแนนเตม็
แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

คะแนนรวม
แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

E1/E2 

30 20 458 20 482 76.33/80.30 
 
 จากตาราง 7 พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ มีดัชนีประสิทธิภาพเท่ากับ 
76.33/80.30 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
 
ตาราง 8 ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของบทเรียนบนเว็บ 
  

จ านวนนักเรียน 
(n) 

คะแนนเต็ม ผลรวมของคะแนน ค่าดัชนี 
ประสิทธิผล ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน 

30 20 217 482 0.691 
 
 จากตาราง 8 พบว่าค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บ มีค่าเท่ากับ 0.691  
 
 ตอนที่ 2 ศึกษาผลการใช้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
      1. วิเคราะห์ผลความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บตาม
หลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังตาราง 9 
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ตาราง 9 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บ 
 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ การทดลอง n 𝑥̅ S.D. t P 
ความคิดคล่อง ก่อนเรียน 30 2.14 0.35  

19.326* 
 

<.001 หลังเรียน 30 3.83 0.60 

ความคิดยืดหยุ่น ก่อนเรียน 30 2.17 0.38  

21.746* <.001  หลังเรียน 30 3.93 0.65 

ความคิดริเริ่ม ก่อนเรียน 30 2.31 0.47 
19.326* <.001 

 หลังเรียน 30 4.00 0.75 
ความคิดละเอียดลออ ก่อนเรียน 30 2.10 0.31 

22.732* <.001 
 หลังเรียน 30 3.97 0.56 

รวมทั้ง 4 ด้าน 
ก่อนเรียน 30 8.28 1.16 

60.374* <.001 หลังเรียน 30 15.55 1.54 

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 จากตาราง 9 พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน
เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
      2. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางเรียนก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บตาม
หลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังตาราง 10 
 
ตาราง 10 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางเรียน ก่อนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ  
 

         * มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง 10 พบว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเพ่ิมขึ้น
จากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
 
 

คะแนนรวม 𝑥̅ S.D. t df P 
1. ก่อนเรียน 217 7.23 1.75  

 
26.033* 

 
 

29 

 
 

<.001 
2. หลังเรียน 482 16.06 1.52 

รวม 
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      3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น  
ดังตาราง 11 
 
ตาราง 11 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อการเรียนด้วย 
    บทเรียนบนเว็บ 
  

รายการประเมิน 𝑥̅ ระดับความพึงพอใจ 
ตอนที่ 1 ด้านเนื้อหา 
1. ความชัดเจนและน่าสนใจของเนื้อหา 4.84 

 
มากที่สุด 

2. ความยาวเนื้อหาของแต่ละสัปดาห์มีความเหมาะสม 4.60 มากที่สุด 
3. การออกแบบหน้าจอมีสัดส่วนที่เหมาะสมและสวยงาม 4.54 มากที่สุด 
4. เนื้อหามีความ ทันสมัย กระตุ้นให้อยากค้นคว้าอย่างต่อเนื่อง 4.51 มากที่สุด 
5. เข้าใจและจดจ าเนื้อหาได้ง่าย 4.51 มากที่สุด 

รวมรายด้าน 4.60 มากที่สุด 
ตอนที่ 2 ด้านการจัดการเรียนการสอน 
6. สนับสนุนให้แสวงหาความรู้เพิ่มเติมจากการเรียนรู้ 4.69 

 
มากที่สุด 

7. ท าให้ทราบผลส าเร็จ และความก้าวหน้าของผู้เรียน 4.52 มากที่สุด 

8. สามารถน าไปใช้เรียนด้วยตนเองได้ 4.53 มากที่สุด 

9. กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมระหว่างเรียน 4.63 มากที่สุด 

10. เกิดการติดต่อสื่อสารได้ตลอดเวลา 4.58 มากที่สุด 

รวมรายด้าน 4.59 มากที่สุด 

ตอนที่ 3 ด้านรูปแบบบทเรียนบนเว็บ 
11. บทเรียนมีการออกแบบที่สวยงาม 4.57 

 
มากที่สุด 

12. ขนาดและสีของตัวอักษรชัดเจน 4.40 มาก 

13. ท าให้เพลิดเพลินกับการเรียน 4.55 มากที่สุด 

14. เกิดการจดจ าบทเรียนได้ดี 4.34 มาก 

15. อธิบายเครื่องมือชัดเจน 4.48 มาก 

รวมรายด้าน 4.46 มาก 

ตอนที่ 4 ด้านการวัดผลและประเมินผล 
16. เครื่องมือในการวัดผลมีคุณภาพ 4.56 

 

มากที่สุด 

17. ทบทวนเนื้อหาบทเรียนเองได้ 4.61 มากที่สุด 
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ตาราง 11 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 𝑥̅ ระดับความพึงพอใจ 
18. การวัดผล ประเมินผล ระบุเครื่องมือวัดและประเมิน
ชัดเจน 4.52 

มากที่สุด 

19. ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.50 มาก 
20. ความสะดวกในการเรียนบทเรียน 4.50 มาก 

รวมรายด้าน 4.53 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด/ค่าเฉลี่ย 4.54 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 11 พบว่าผู้เรียนมคีวามพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บ อยู่ในระดับมากที่สุด  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54  
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ศึกษาค้นคว้าได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
      1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
      2. ล าดับขั้นในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
      3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์เพ่ือให้เกิดความ
เข้าใจในการแปลความหมายและเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างถูกต้อง ตลอดจนการสื่อความหมาย
ข้อมูลที่ตรงกัน ดังต่อไปนี้  
      𝑥̅   แทน ค่าเฉลี่ย (Mean) 
      S.D.    แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
      t    แทน ค่าคะแนนการทดสอบ t (t-test)  
      df   แทน ชั้นของความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
      E.I.      แทน ค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index) 
      *    แทน ความมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 
 
ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
      ตอนที่  1 ค่าดัชนีประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บตามหลักการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3   
      ตอนที่ 2  ศึกษาผลการใช้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
           1. วิเคราะห์ผลความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บ
ตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
           2. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางเรียน ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บตาม
หลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
           3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที่ 1 หาค่าดัชนีประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บตามหลักการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังตาราง 7 
 
ตาราง 7 ค่าดัชนีประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ 

 
จ านวน
นักเรียน 

(n) 

ทดสอบระหว่างเรียน ทดสอบหลังเรียน 

คะแนนเตม็
แบบทดสอบ 

คะแนนรวม
แบบทดสอบ 

คะแนนเตม็
แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

คะแนนรวม
แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

E1/E2 

30 20 458 20 482 76.33/80.30 
 
 จากตาราง 7 พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ มีดัชนีประสิทธิภาพเท่ากับ 
76.33/80.30 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
 
ตาราง 8 ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของบทเรียนบนเว็บ 
  

จ านวนนักเรียน 
(n) 

คะแนนเต็ม ผลรวมของคะแนน ค่าดัชนี 
ประสิทธิผล ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน 

30 20 217 482 0.691 
 
 จากตาราง 8 พบว่าค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บ มีค่าเท่ากับ 0.691  
 
 ตอนที่ 2 ศึกษาผลการใช้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
      1. วิเคราะห์ผลความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บตาม
หลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังตาราง 9 
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ตาราง 9 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บ 
 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ การทดลอง n 𝑥̅ S.D. t P 
ความคิดคล่อง ก่อนเรียน 30 2.14 0.35  

19.326* 
 

<.001 หลังเรียน 30 3.83 0.60 

ความคิดยืดหยุ่น ก่อนเรียน 30 2.17 0.38  

21.746* <.001  หลังเรียน 30 3.93 0.65 

ความคิดริเริ่ม ก่อนเรียน 30 2.31 0.47 
19.326* <.001 

 หลังเรียน 30 4.00 0.75 
ความคิดละเอียดลออ ก่อนเรียน 30 2.10 0.31 

22.732* <.001 
 หลังเรียน 30 3.97 0.56 

รวมทั้ง 4 ด้าน 
ก่อนเรียน 30 8.28 1.16 

60.374* <.001 หลังเรียน 30 15.55 1.54 

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 จากตาราง 9 พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน
เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
      2. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางเรียนก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บตาม
หลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังตาราง 10 
 
ตาราง 10 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางเรียน ก่อนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ  
 

         * มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง 10 พบว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเพ่ิมขึ้น
จากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
 
 

คะแนนรวม 𝑥̅ S.D. t df P 
1. ก่อนเรียน 217 7.23 1.75  

 
26.033* 

 
 

29 

 
 

<.001 
2. หลังเรียน 482 16.06 1.52 

รวม 
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      3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น  
ดังตาราง 11 
 
ตาราง 11 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อการเรียนด้วย 
    บทเรียนบนเว็บ 
  

รายการประเมิน 𝑥̅ ระดับความพึงพอใจ 
ตอนที่ 1 ด้านเนื้อหา 
1. ความชัดเจนและน่าสนใจของเนื้อหา 4.84 

 
มากที่สุด 

2. ความยาวเนื้อหาของแต่ละสัปดาห์มีความเหมาะสม 4.60 มากที่สุด 
3. การออกแบบหน้าจอมีสัดส่วนที่เหมาะสมและสวยงาม 4.54 มากที่สุด 
4. เนื้อหามีความ ทันสมัย กระตุ้นให้อยากค้นคว้าอย่างต่อเนื่อง 4.51 มากที่สุด 
5. เข้าใจและจดจ าเนื้อหาได้ง่าย 4.51 มากที่สุด 

รวมรายด้าน 4.60 มากที่สุด 
ตอนที่ 2 ด้านการจัดการเรียนการสอน 
6. สนับสนุนให้แสวงหาความรู้เพิ่มเติมจากการเรียนรู้ 4.69 

 
มากที่สุด 

7. ท าให้ทราบผลส าเร็จ และความก้าวหน้าของผู้เรียน 4.52 มากที่สุด 

8. สามารถน าไปใช้เรียนด้วยตนเองได้ 4.53 มากที่สุด 

9. กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมระหว่างเรียน 4.63 มากที่สุด 

10. เกิดการติดต่อสื่อสารได้ตลอดเวลา 4.58 มากที่สุด 

รวมรายด้าน 4.59 มากที่สุด 

ตอนที่ 3 ด้านรูปแบบบทเรียนบนเว็บ 
11. บทเรียนมีการออกแบบที่สวยงาม 4.57 

 
มากที่สุด 

12. ขนาดและสีของตัวอักษรชัดเจน 4.40 มาก 

13. ท าให้เพลิดเพลินกับการเรียน 4.55 มากที่สุด 

14. เกิดการจดจ าบทเรียนได้ดี 4.34 มาก 

15. อธิบายเครื่องมือชัดเจน 4.48 มาก 

รวมรายด้าน 4.46 มาก 

ตอนที่ 4 ด้านการวัดผลและประเมินผล 
16. เครื่องมือในการวัดผลมีคุณภาพ 4.56 

 

มากที่สุด 

17. ทบทวนเนื้อหาบทเรียนเองได้ 4.61 มากที่สุด 
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ตาราง 11 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 𝑥̅ ระดับความพึงพอใจ 
18. การวัดผล ประเมินผล ระบุเครื่องมือวัดและประเมิน
ชัดเจน 4.52 

มากที่สุด 

19. ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.50 มาก 
20. ความสะดวกในการเรียนบทเรียน 4.50 มาก 

รวมรายด้าน 4.53 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด/ค่าเฉลี่ย 4.54 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 11 พบว่าผู้เรียนมคีวามพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บ อยู่ในระดับมากที่สุด  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54  
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้
แบบ เปิ ด  (OLEs)  ที่ ส่ ง เ สริ มความคิ ดสร้ า งสร รค์  ส าหรั บนั ก เ รี ยนชั้ นมั ธยมศึ กษาปี ที่  3  
โดยมีขั้นตอนสรุป ดังนี้ 
      1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
      2. สรุปผล 
      3. อภิปรายผล 
      4. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs)  
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
 2. เพื่อศึกษาผลการใช้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
      2.1  เพื่อศึกษาผลความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บ 
ที่พัฒนาขึ้น 
      2.2 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางเรียน ก่อนและหลังเรียน จากการใช้บทเรียนบนเว็บที่
พัฒนาขึ้น 
      2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
 
สรุปผล 
 
 1. ค่าดัชนีประสิทธิภาพและดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เท่ากับ 76.33/80.30 และ 0.691  
 2. ผลการใช้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น พบว่า 
      2.1 ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพ่ิมขึ้นจาก
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
      2.2 ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเพิ่มข้ึนจากก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
      2.3 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด  
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อภิปรายผล 
 
 จากการทดลอง สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
      1.  ค่าดัชนีประสิทธิภาพและดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บตามหลักการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 เท่ากับ 76.33/80.30 และ 0.691 หมายความว่า บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (เจนรบ โกรธา. 2557) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การออกแบบ
และพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว Open Learning Environments (OLEs) ที่
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) มีประสิทธิภาพเท่ากับ มีค่าเฉลี่ย 
80.70 ทั้งนี้เป็นเพราะว่ากระบวนการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ได้ด าเนินการ
สร้างอย่างเป็นระบบขั้นตอน มีกระบวนการที่ผ่านการพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมทั้งด้าน
การใช้ภาษา รูปแบบและโครงสร้างของสื่อ แล้วน ามาปรับปรุงก่อนที่จะน าไปใช้ทดลองกับผู้เรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างในการทดลอง  
      2. ผลการใช้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
        2.1 ผลการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จากการใช้บทเรียนบนเว็บ พบว่าผู้เรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนบนเว็บ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (อรเกษม จันทร์สมุด. 2557 : บทคัดย่อ) พบว่า นิสิต
โดยรวมและจ าแนกตามลักษณะการน าตนเองเพ่ือการเรียนรู้ที่เรียนแบบปกติและบทเรียนบทเว็บแบบ
ผสมผสาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และนิสิตที่มีคุณลักษณะการน าตนเองเพ่ือการเรียนรู้สูงที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบผสมผสาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์สูงกว่านิสิตที่มีลักษณะการน าตนเองเพ่ือ
การเรียนรู้สูงและต่ าที่เรียนแบบปกติและสูงกว่านิสิตที่มีลักษณะการน าตนเองเพ่ือการเรียนรู้ต่ าที่เรียน
ด้วยบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสานอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .025  
        2.2 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางเรียนจากการใช้บทเรียนบนเว็บ พบว่าผู้เรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนบนเว็บ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (อลิศรา พิลาวรรณ. 2560 : บทคัดย่อ) พบว่า การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบทเรียนบนเว็บแบบค้นพบกับแบบ
ทบทวนเนื้อหา ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง เสียงและการได้ยินส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
พบว่า นักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบค้นพบผู้วิจัยสร้างขึ้น มีคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเฉลี่ยหลังเรียนแตกต่างกับคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนแบบทบทวนเนื้อหาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
        2.3 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ พบว่าผู้เรียนมีความพึง
พอใจในการเรียนรู้ด้วยสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ (จุฑาทิพย์ กลางประพันธ์. 2558 : บทคัดย่อ) พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์ เรื่องประชาคมอาเซียน 
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ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจ ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑥̅ = 4.58)  
 ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ แบบเปิด (OLEs)  
มีการใช้ภาพและขนาดของตัวอักษรที่สอดคล้องกับเนื้อหา จากเรื่องราวในสถานการณ์ปัญหาแลภารกิจ 
นักเรียนได้น าองค์ประกอบต่างๆ ของความรู้ในเรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตรช่วยในการหาค าตอบให้ส าเร็จ
ลุล่วงเพ่ือให้เกิดความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ ติดต่อ
ผู้เชี่ยวชาญสนับสนุนการรู้คิดและช่วยขยายแนวคิดของผู้เรียน จากการที่ผู้เรียนสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน
กับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน ตลอดจนผู้เรียนกับผู้เชี่ยวชาญ และการเรียนแบบร่วมมือกันเป็นกลุ่มช่วย
ขยายแนวคิดของนักเรียนเพิม่ข้ึน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ
เปิด (OLEs)  
    1.1 การพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 
ต้องการการท างานเป็นทีม โดยต้องมีการวางแผนกับบุคคลทั้งในสถานศึกษาและนอกสถานศึกษา เช่น 
ครูผู้สอน นักเทคโนโลยีทางการศึกษา นักคอมพิวเตอร์ นักออกแบบระบบ และนักวัดผล เพ่ือจะน าไปสู่
กระบวนการพัฒนาการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและบรรลุผลตามจุดมุ่งหมายต่อไป 
      1.2 ควรมีโปรแกรมในการสืบค้นข้อมูล (Search Engine) จากบทเรียนบนเว็บ เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลเพื่อใช้ในการค้นคว้าได้สะดวกยิ่งข้ึน 
      1.3 ควรมีการศึกษาและออกแบบบทเรียนให้สามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาวิชา และควรส่งเสริมให้มีกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ของผู้เรียนให้กว้างยิ่งขึ้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการน าบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด 
(OLEs) ไปใช้ 
    2.1 จากผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ
เปิด (OLEs) ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นควรวิเคราะห์ด้วยว่ารูปแบบการน าเสนอบทเรียน มีความเหมาะสมกับ
ผู้เรียนมากน้อยเพียงใด ถ้าต้องใช้กับเนื้อหาที่มีปริมาณมากและมีความซับซ้อน ก็ควรจะมีการออกแบบ
ให้เหมาะสม เพ่ือให้บทเรียนมีประสิทธิภาพในการใช้งานได้อย่างเต็มที่ 
    2.2 ผู้เรียนและผู้สอนจะต้องมีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ด้านอินเตอร์เน็ตเป็นพ้ืนฐาน  
 3. ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 
    3.1 ส าหรับผู้บริหาร และครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บ 
สามารถใช้ได้ผลดีกับโรงเรียนที่มีระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต และสามารถประยุกต์ใช้กับกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ต่างๆ ได ้
    3.2 ในการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนสามารถให้ผู้เรียน เรียนรู้ได้ในทุกที่ ทุกเวลา ที่ต้องการ
เรียนรู้จากเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ 
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    3.3 ผู้สอนควรช่วยแนะน าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ถูกต้องเพ่ิมขึ้น โดยการสนทนา หรือ
ถาม-ตอบค าถาม ตลอดจนสนทนาระหว่างกันให้มากขึ้น 
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หน่วยการเรียนรู้ ที่ 1 พ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน      เวลา 16 ชั่วโมง 
 
   1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 ค 2.1 ม.3/1 หาพื้นที่ผิวของปริซึมและทรงกระบอก 
  ม.3/2 หาปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด กรวย 
  ม.3/3 เปรียบเทียบหน่วยความจุหรือหน่วยปริมาตรในระบบเดียวกันหรือต่าง
ระบบและเลือกใช้หน่วยการวัดได้อย่างเหมาะสม 
  ม.3/4 ใช้การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัดในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 
 ค 2.2 ม.3/1 ใช้ความรู้ เกี่ยวกับพ้ืนที่  พ้ืนที่ผิว และปริมาตรในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่างๆ 
 ค 3.1 ม.3/1 อธิบายลักษณะและสมบัติของปริซึม พีระมิด ทรงกระบอก กรวย และ
ทรงกลม 
 ค 6.1 ม.1-3/2  ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 
  ม.1-3/4  ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ ในการสื่ อสาร การสื่ อ
ความหมาย และการน าเสนอได้อย่างถูกต้องและชัดเจน 
  ม.1-3/5 เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อื่นๆ 
   2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 ลักษณะและสมบัติของรูปเรขาคณิตสามมิติขึ้นอยู่กับชนิดของรูปเรขาคณิตที่เป็นส่วนประกอบ 
การหาพ้ืนที่ผิวของรูปเรขาคณิตสามมิติใดๆ เป็นการหาพ้ืนที่ผิวทั้งหมดของรูปเรขาคณิตสามมิตินั้น 
ส าหรับการหาปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด กรวย และทรงกลม มีวิธีการหาที่แตกต่างกัน 
การน าความรู้เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตรไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ จ าเป็นต้องมีความเข้าใจใน
เรื่องดังกล่าว การเปรียบเทียบหน่วยความจุหรือหน่วยปริมาตร ควรพิจารณาเปรียบเทียบจากหน่วยการ
วัดที่เป็นระบบเดียวกันส าหรับการบอกค่าประมาณของปริมาณของสิ่งต่างๆ โดยไม่ได้วัดจริงและการใช้
วิธีการประมาณอย่างคร่าวๆ เพ่ือลดความคลาดเคลื่อนอาจใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
   3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  1) พื้นที่ผิวของปริซึมและทรงกระบอก 
  2) ปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด กรวย และทรงกลม 
  3) การเปรียบเทียบหน่วยความจุหรือหน่วยปริมาตรในระบบเดียวกันหรือต่างระบบ 
  4) การเลือกใช้หน่วยการวัดเกี่ยวกับความจุหรือปริมาตร 
  5) การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด 
  6) การใช้ความรู้เกี่ยวกับพ้ืนที่ พื้นที่ผิว และปริมาตรในการแก้ปัญหา 



113 
 

  7) ลักษณะและสมบัติของปริซึม พีระมิด ทรงกระบอก กรวย และทรงกลม 
   4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 4.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
 4.2 ความสามารถในการคิด 
  1) ทักษะคิดกว้าง  2) ทักษะการให้เหตุผล 
  3) ทักษะการส ารวจ 4) ทักษะการเปรียบเทียบ 
 4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
   5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1.มีวินัย  2.ใฝ่เรียนรู้ 3.มุ่งมั่นในการท างาน 
   6. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 สมุดเล่มเล็ก เรื่อง การหาพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
   7. การวัดและการประเมินผล 
       7.1 การประเมินก่อนเรียน 
   - ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
      7.2 การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    1) ตรวจใบงานที่ 1 เรื่อง ปริมาตรของปริซึม  
    2) ตรวจใบงานที่ 2 เรื่อง การหาพื้นที่ผิวทรงกระบอก 
    3) ตรวจใบงานที่ 3 เรื่อง การหาพื้นที่ผิวและปริมาตรของกรวย พีระมิด 
    4) ตรวจใบงานที่ 4 เรื่อง การหาพื้นที่ผิวและปริมาตรของทรงกลม ทรงกระบอก 
    5) ตรวจใบงานที่ 5 เรื่อง การใช้หน่วยวัดปริมาตร 
    6) ประเมินการน าเสนอผลงาน 
    7) สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
    8) สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
    9) สังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
       7.3 การประเมินหลังเรียน 
   - ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
       7.4 การประเมินชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
  - ตรวจสมุดเล่มเล็ก เรื่อง การหาพื้นที่ผิวและปริมาตร  
      8. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1   ปริมาตรของปริซึม  
                                                                                                                                              

เวลา 2  ช่ัวโมง 
 

1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 ปริซึมเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติชนิดหนึ่ง ซึ่งการหาปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิตินั้น 
มีวิธีการหาที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับลักษณะของรูปเรขาคณิตสามมิตินั้นๆ  
2. ตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 ตัวชี้วัด 
    ค 2.1   ม.3/2  หาปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด กรวย และทรงกลม 
    ค 2.2   ม.3/1 ใช้ความรู้เกี่ยวกับพื้นท่ี พ้ืนที่ผิว และปริมาตรในการแก้ปัญหาในสถานการณ์
ต่างๆ 
    ค 6.1    ม.1-3/2 - ม.1-3/5  
 2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้  
    1) อธิบายขั้นตอนการหาปริมาตรของปริซึมได้  
    2) หาปริมาตรของปริซึมได้ 
    3) แสดงวิธีแก้ปัญหาเกี่ยวกับปริมาตรของปริซึมในสถานการณ์ต่างๆ ได้   
3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
    1. ปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด กรวย และทรงกลม 
    2. การใช้ความรู้เกี่ยวกับพ้ืนที่ พ้ืนที่ผิว และปริมาตรในการแก้ปัญหา 
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 4.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
 4.2 ความสามารถในการคิด 
  - ทักษะคิดกว้าง      
 4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. มีวินัย       
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งม่ันในการท างาน 
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6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 

ขั้นที่ 1  กระตุ้นความสนใจ  
สื่อการเรียนรู้   :   1. สิ่งของที่มีลักษณะเป็นปริซึม และ    
                       2. ทรายละเอียด 
                       3. ถ้วยตวงขนาด 1 ลูกบาศก์หน่วย 

ค าถามกระตุ้นความคิด 
1.   ถ้าต้องการหาปริมาตรของ
ปริซึม นักเรียนคิดว่าจะหาได้โดย
วิธีการใดบ้าง 
(การตวงและการแทนที่น้ าหรือการ
ค านวณ) 
2.   นักเรียนคิดว่า ปริมาตรของ
ปริซึมที่ได้จากการตวงและปริมาตร
ที่ได้จากการค านวณ 
จะได้เท่ากันหรือไม่ เพราะอะไร  
(ใกล้เคียงกันหรือเท่ากัน เพราะอาจ
คลาดเคลื่อนเวลาตวง) 
3.   นักเรียนมีวิธีหาปริมาตรของ
ปริซึมทรงตันได้อย่างไร 
(ค านวณและแทนที่น้ า) 
 

1. ครูให้นักเรียนพิจารณาสิ่งของที่มีลักษณะเป็นปริซึม
กลวงและปริซึมทรงตัน 

2.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด ข้อ 1 
3.  นักเรียนรวมกลุ่มกัน แล้วให้แต่ละกลุ่มออกมารับ

ทรายละเอียดและถ้วยตวง กลุ่มละ  
4. 1 ชุด จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันตวงทราย

ใส่ปริซึมกลวงเพ่ือหาปริมาตรของปริซึมนั้น 
5.   นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลการปฏิบัติกิจกรรม แล้ว

ส่งตัวแทนออกน าเสนอผลการปฏิบัติทุกกลุ่ม 
6.   นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด ข้อ 2 
7.   ครูให้นักเรียนทุกกลุ่มหาปริมาตรโดยใช้การค านวณ 

(ใช้ความรู้เดิมที่เคยเรียนผ่านมา) แล้วเปรียบเทียบ
ปริมาตรที่ค านวณได้กับปริมาตรที่ได้จากการตวง 

8.   นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด ข้อ 3 
 

ขั้นที่ 2  ส ารวจค้นหา  
1.   ครูถามนักเรียนว่า จากผลการปฏิบัติกิจกรรมที่ผ่าน

มา นักเรียนหาปริมาตรของปริซึม โดยวิธีการค านวณ
ได้อย่างไร (ความกว้าง x ความยาว x ความสูง)  

2.  จากนั้นสุ่มเรียกนักเรียนออกมาเฉลยหน้าชั้นเรียน 
ครูช่วยตรวจสอบความถูกต้องและอธิบายประเด็นที่
นักเรียนเข้าใจคลาดเคลื่อนหรือยังมีข้อบกพร่องอยู่ 

3. นักเรียนศึกษาใบความรู้ เรื่อง การหาปริมาตรของ
ปริซึม และร่วมกันสรุปจนได้ว่า 

    ปริมาตรของปริซึม = ความกว้าง X ความยาว X ความสูง 
               หรือ 
     ปริมาตรของปริซึม = พื้นที่ฐาน X ความสูง 
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ขั้นที่ 3  อธิบายความรู้ 
1. นักเรียนร่วมกันอธิบายถึงข้ันตอนการหาปริมาตรของ

ปริซึมว่าต้องท าอย่างไร 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันท า ใบงานที่ 1 เรื่อง 

ปริมาตรของปริซึม 
3. นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 

     4.   นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกน าเสนอแนว
ทางการหาปริมาตรของปริซึมที่หน้าชั้นเรียน ครูและนักเรียน
ที่เหลือร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง และเพ่ิมเติมในส่วนที่
นักเรียนยังเข้าใจคลาดเคลื่อน หรือยังมีข้อบกพร่องอยู่ 

ค าถามกระตุ้นความคิด 
• นักเรียนคิดว่า หน่วย

ปริมาตรของปริซึมมี
ที่มาอย่างไร  

(จากหน่วยของความกว้าง ความยาว 
และ 
ความสูงมาคูณกัน ดังนี้ หน่วย x 
หน่วย x หน่วย เท่ากับ หน่วย3 หรือ 
ลูกบาศก์หน่วย) 

 
ขั้นที่ 4  ขยายความเข้าใจ  

1. นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มท ากิจกรรม “เลือกซื้อนมอย่างไร

ดี” โดยครูแจกแผ่นโฆษณาสินค้าให้นักเรียนโดยมี
ข้อมูล ดังนี้ 

      “นม 1 แพ็ค ขนาด 250 ซีซี บรรจุกล่อง 6 
กล่อง ราคา 48 บาท  และนมชนิดเดียวกัน บรรจุ
ขวด 1 ลิตร ราคา 170 บาท”  
   ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายเพ่ือตอบค าถามว่า  
ถ้านักเรียนต้องดื่มนมก่อนไปโรงเรียนทุกวันและต้องหาซื้อนม
ไว้ดื่มเอง นักเรียนจะมีวิธีเลือกซ้ือนมอย่างไร พร้อมแสดง
เหตุผล 

ค าถามกระตุ้นความคิด 
• ถ้านักเรียนต้องเลือกซื้อ

ของอย่างหนึ่งที่มีหลาย
ยี่ห้อและหลายขนาด 
นักเรียนจะมีวิธีเลือกซื้อ
อย่างไรจึงจะประหยัด  

(1. เปรียบเทียบคุณภาพของสิ่งของ 
 2. เปรียบเทียบราคา 
 3. เปรียบเทียบปริมาตร 
 4. ซื้อตามจ านวนหรือปริมาณท่ี
ต้องการใช้) 

 
ขั้นที่ 5  ตรวจสอบผล  
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายเหตุผลในการเลือกซ้ือนมให้เพ่ือน
กลุ่มอ่ืนฟัง โดยครูตรวจสอบความถูกต้องและความเป็นไปได้ และ
อธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่ยังบกพร่องอยู่ 
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7. การวัดและประเมินผล 
 

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 
ตรวจใบงานที่ 1 ใบงานที่ 1 ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน
รายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

สังเกตความมีวินัย ใฝ่เรียนรู้ และ
มุ่งม่ันในการท างาน 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

 
8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 8.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1) หนังสือเรียน คณิตศาสตร์ ม.3 เล่ม 1 
  2) สิ่งของที่มีลักษณะเป็นปริซึม 
  3) ทรายละเอียด 
  4) ถ้วยตวงขนาด 1 ลูกบาศก์หน่วย 
  5) ใบความรู้ เรื่อง การหาปริมาตรของปริซึม 
  7) ใบงานที่ 1 เรื่อง ปริมาตรของปริซึม 
 8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
    แหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่น ห้องสมุด ห้องคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์หรือ
สื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ 
9. ตัวอย่างใบงาน/แบบบันทึก/แบบประเมิน 
 1. แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
 2. เกณฑ์คุณภาพการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
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ใบความรู้ เรื่อง การหาปริมาตรของปริซึม 
 นักเรียนรู้จักการหาปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากมาแล้ว ดังนั้น สูตรการหาปริมาตรของ
ปริซึมสี่เหลี่ยมมุมฉาก จึงเป็นสูตรเดียวกันกับสูตรการหาปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก กล่าวคือ 
 ปริมาตรของปริซึมสี่เหลี่ยมมุมฉาก  = ความกว้าง X ความยาว X ความสูง 
    =  พ้ืนที่ฐาน X สูง 
  ดังนั้น  ทรงลูกบาศก์ท่ีมีด้านยาวด้านละ 1 เซนติเมตร ดังรูป ก 
   จะมีปริมาตร   =  1 X 1 X 1 
    =  1  ลูกบาศก์หน่วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก (รูป ข) ที่มีความกว้าง a หน่วย ความยาว b หน่วย และ 
ความสูง h หน่วย จะได้ 
 ปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก รูป ข เท่ากับ (a x b) x h  ลูกบาศก์หน่วย 
 หรือปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก เท่ากับ พ้ืนที่ฐาน X ความสูง 
 ซึ่งทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากนี้ คือ ปริซึมสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
   
          ดังนั้น ปริมาตรของปริซึมสี่เหลี่ยมมุมฉาก เท่ากับ พื้นที่ฐาน X ความสูงของปริซึม 
 
 
 
 
 
 
 

รูป ค 
 ถ้าตัดทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากตามแนวเส้นทแยงมุมของหน้าตัด ดังรูป ค  
 จะได้ปริซึมสามเหลี่ยมมุมฉากสองแท่งที่มีขนาดเท่ากัน 

 ปริมาตรของปริซึมสามเหลี่ยมมุมฉาก เท่ากับ 
1

2
  ของปริมาตรของปริซึมสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

   = 
1

2
 X (ความกว้าง X ความยาว X ความสูง)  

1 หน่วย 
1 หน่วย 

1 หน่วย 

รปู ก 

รปู ข 

h 

b 
a 

h 

b 
a 
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   = (
1

2
 X (ความกว้าง X ความยาว) X ความสูง)  

   = (
1

2
 ab) X h    ลูกบาศก์หน่วย  

   = พ้ืนที่ของรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก X h ลูกบาศก์หน่วย 
 ดังนั้น ปริมาตรของปริซึมสามเหลี่ยมมุมฉาก เท่ากับ พ้ืนที่ของรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก X ความ
สูง  
 
 
 
 
 
 
 
 เราสามารถน าสูตรการหาปริมาตรของปริซึมสามเหลี่ยมใดๆ ไปหาสูตรการหาปริซึมที่มีฐาน
เป็นรูปหลายเหลี่ยมได้โดยแบ่งฐานของปริซึมหลายเหลี่ยมนั้นออกเป็นรูปสามเหลี่ยมหลายๆ รูป 
ตัวอย่างเช่น เราแบ่งปริซึมห้าเหลี่ยม ซึ่งสูง h หน่วย ออกเป็นปริซึมสามเหลี่ยม 3 รูป ได้ดังรูป ง จะได้ 
 ปริมาตรของปริซึมห้าเหลี่ยม  = ปริมาตรของปริซึม  + ปริมาตรของปริซึม  + 
   ปริมาตรของปริซึม  
  = (พ้ืนที่ฐานของปริซึม  X h) + (พ้ืนที่ฐานของปริซึม  X h) +  
   (พ้ืนที่ฐานของปริซึม  X h) 
  = [(พ้ืนที่ฐานของปริซึม  + พ้ืนที่ฐานของปริซึม  + 
    พ้ืนที่ฐานของปริซึม )] X h 
  = พื้นที่ฐานของปริซึมห้าเหลี่ยม X h 
 โดยทั่วไป สูตรการหาปริมาตรของปริซึมใด เป็นดังนี้ 
 

        ปริมาตรของปริซึมใดๆ  =  พื้นที่ฐาน X สูง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

h 
รปู ง 

 
 
  

  
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ใบงานที่ 1 เรื่อง ปริมาตรของปริซึม 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแสดงวิธีหาปริมาตรของปริซึมทรงต่างๆ ต่อไปนี้ 
 
1.     วิธีท า    
          
          
          
 
2.     วิธีท า 
          
          
          
          
      
 
3.     วิธีท า 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
 
ค าชี้ แจง :  ให้  ผู้สอน  สั ง เกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่าง เรียนและนอกเวลาเรียน  
      แล้วขีด  ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับ 
ชื่อ-
สกุล 

 

ความมีวินัย 
ความมีน้ าใจ

เอื้อเฟื้อ 
เสียสละ 

การรับฟังความ
คิดเห็น 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การตรงต่อ
เวลา 

รวม 
20 

คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

                       

                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
 ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

                                                                                              
............../.................../................ 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 4 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  ให้  3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง  ให้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  ให้ 1 คะแนน 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 
 ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ  
 18 - 20 ดีมาก  
 14 - 17 ดี  
 10 - 13 พอใช้  
 ต่ ากว่า 10 ปรับปรุง  
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
 
ค าชี้ แจง :  ให้  ผู้สอน  สั ง เกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่าง เรียนและนอกเวลาเรียน  
      แล้วขีด  ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
      

ล าดับ
ที่ 

ชื่อ-
สกุล 

 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การยอมรับฟัง
คนอ่ืน 

การท างาน
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การม ี
ส่วนร่วมใน 
การปรับปรุง 

ผลงานกลุ่ม 

รวม 
20 

คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

                       

                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
 ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

                                                                                              
............../.................../................ 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 4 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  ให้  3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง  ให้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  ให้ 1 คะแนน 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 
 ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ  
 18 - 20 ดีมาก  
 14 - 17 ดี  
 10 - 13 พอใช้  
 ต่ ากว่า 10 ปรับปรุง  
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
 
ค าชี้แจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด 
     ✓  ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ด้าน 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

1. รักชาติ ศาสน์ 
    กษัตริย์ 

1.1 ยืนตรงเมื่อได้ยินเพลงชาติ ร้องเพลงชาติได้ และ
อธิบายความหมายของเพลงชาติ 

    

1.2 ปฏิบัติตนตามสิทธิและหน้าที่ของพลเมืองดี     
1.3 ให้ความร่วมมือ ร่วมใจ ในการท ากิจกรรมกับ
สมาชิกในโรงเรียนและชุมชน 

    

1.4 เข้าร่วมกิจกรรมและมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม
ที่สร้างความสามัคคีปรองดอง และเป็นประโยชน์ต่อ
โรงเรียน ชุมชน และสังคม ชื่นชมความเป็นชาติไทย 

    

1.5 เข้าร่วมกิจกรรมทางศาสนาที่ตนนับถือ ปฏิบัติตน
ตามหลักของศาสนาอย่างสม่ าเสมอ เป็นแบบอย่างที่ดี
ของศาสนิกชน 

    

1.6 เข้าร่วมกิจกรรมและมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม
ที่เก่ียวข้องกับสถาบันพระมหากษัตริย์ตามที่โรงเรียน
และชุมชนจัดขึ้น ชื่นชมในพระราชกรณียกิจ พระ
ปรีชาสามารถของพระมหากษัตริย์และพระราชวงศ์ 

 
 

   

2. ซ่ือสัตย์ สุจริต 2.1 ให้ข้อมูลที่ถูกต้อง และเป็นจริง     
2.2 ปฏิบัติในสิ่งที่ถูกต้อง ละอาย และเกรงกลัวที่จะ
กระท าความผิด ท าตามสัญญาที่ตนให้ไว้กับเพื่อน พ่อ
แม่ หรือผู้ปกครอง และครู เป็นแบบอย่างที่ดีด้าน
ความซื่อสัตย์ 

    

2.3 ปฏิบัติตนต่อผู้อ่ืนด้วยความซื่อตรง ไม่หา
ประโยชน์ในทางท่ีไม่ถูกต้องและเป็นแบบอย่างที่ดีแก่
เพ่ือนด้านความซื่อสัตย์ 

    

3. มีวินัย 
รับผิดชอบ 

3.1 ปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับ
ของครอบครัวและโรงเรียน ไม่ละเมิดสิทธิของผู้อ่ืน 
ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ใน
ชีวิตประจ าวัน และรับผิดชอบในการท างาน 

    

4. ใฝ่เรียนรู้ 4.1 แสวงหาข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ     
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4.2 มีการจดบันทึกความรู้อย่างเป็นระบบ     
4.3 สรุปความรู้ได้อย่างมีเหตุผล     

5. อยู่อย่าง
พอเพียง 

5.1 ใช้ทรัพย์สินของตนเอง เช่น สิ่งของ เครื่องใช้ ฯลฯ 
อย่างประหยัดคุ้มค่า และเก็บรักษาดูแลอย่างดี และใช้
เวลาอย่างเหมาะสม 

    

5.2 ใช้ทรัพยากรของส่วนรวมอย่างประหยัด คุ้มค่า 
และเก็บรักษาดูแลอย่างดี 

    

5.3 ปฏิบัติตนและตัดสินใจด้วยความรอบคอบ มี
เหตุผล 

    

5.4 ไม่เอาเปรียบผู้อ่ืน และไม่ท าให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน 
พร้อมให้อภัยเมื่อผู้อื่นกระท าผิดพลาด  

    

 5.5 วางแผนการเรียน การท างานและการใช้
ชีวิตประจ าวันบนพื้นฐานของความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร 

    

 5.6 รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง ทางสังคม แล
สภาพแวดล้อม ยอมรับ และปรับตัว อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้
อย่างมีความสุข 
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แบบประเมิน    คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (ต่อ) 
ค าชี้แจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด 
     ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ด้าน 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

6. มุ่งม่ันในการ
ท างาน 

6.1 มีความตั้งใจและพยายามในการท างานที่ได้รับ
มอบหมาย 

    

6.2 มีความอดทนและไม่ท้อแท้ต่ออุปสรรคเพ่ือให้งาน
ส าเร็จ 

    

7. รักความเป็น
ไทย 

7.1 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ไทย 

    

7.2 เห็นคุณค่าและปฏิบัติตนตามวัฒนธรรมไทย     
8. มีจิตสาธารณะ 8.1 รู้จักช่วยพ่อแม่ ผู้ปกครอง และครูท างาน     

8.2 อาสาท างาน ช่วยคิด ช่วยท า และแบ่งปันสิ่งของ 
และช่วยแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืน 

    

8.3 ดูแล รักษาทรัพย์สินของห้องเรียน โรงเรียน ชุมชน     
8.4 เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน์
ของโรงเรียนและชุมชน 

    

 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

                                                                                              
............../.................../................ 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ   ให้ 4 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  ให้   3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง  ให้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  ให้ 1 คะแนน 
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บันทึกหลังแผนการสอน 
 
  ด้านความรู้ 
        
        
  ด้านสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
        
        
  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
        
        
  ด้านอื่นๆ  (พฤติกรรมเด่น หรือพฤติกรรมที่มีปัญหาของนักเรียนเป็นรายบุคคล  
(ถ้ามี)) 
        
        
 
 
  
  ปัญหา/อุปสรรค 
        
        
  แนวทางการแก้ไข 
        
        
 
 
       ความเห็นของผู้บริหารสถานศึกษาหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
 ข้อเสนอแนะ      
        
   ลงชื่อ      
   (                     ) 
   ต าแหน่ง      
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ภาคผนวก ข 
ผังงาน (Flowchart) 
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ผังงาน (Flowchart) 
การพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 

ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  

 

 
 
 

Start 

ค ำอธิบำย 

สนทนำบน

เวบ็ 

สนทนำภำยใน
กลุ่ม 

ผู้สอน กำรร่วมมือกนั
แก้ปัญหำ 

แหล่งข้อมูล ฐำนควำม
ช่วยเหลือ 

สถำนกำรณ์
ปัญหำ 

ศึกษำ
บทเรียน 

ทดสอบก่อน
เรียน 

Menu 

สรปุผลจำกกำรสร้ำงควำมรู้ด้วย
ตนเอง 

ขยำยควำมคิดและตอบค ำถำม (ควำมคิด

สร้ำงสรรค)์ 

ส่ือ เน้ือหำ 

ทดสอบหลงัเรียน 
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ภาคผนวก ค 

ตัวอย่าง บัตรเรื่อง (Storyboard) และตัวอย่างบทเรียนบนเว็บ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



130 
 

บัตรเรื่อง (Storyboard)  
บทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs)  

ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
   หน้าแรก  
No Display Resource and Effect 

1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Head: Welcome to Open 
Learning Environments 
Text 1: ค าแนะน าการใช้บทเรียน 
Text 2: เมนู 
Link 1: สถานการณ์ปัญหา 
Link 2: แหล่งข้อมูล 
Link 3: ฐานการช่วยเหลือ 
Link 4: ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
Link 5: ศูนย์ความคิดสร้างสรรค์ 
Link 6: แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
Link 7: Home 
Button: ดนตรี 
 
Bg: เขียว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Head 

Text 2 

Link 1 

Link 2 

 Link 3 

 Link 4 

 Link 5 

 Link 6 

 

Text 1 

Link 7 

 

Button  
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   หน้าสถานการณ์ปัญหา 
 

No Display Resource and Effect 

2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Head: สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์เรื่อง พ้ืนที่ผิวและ
ปริมาตร 
Text 1: เมนู 
Link 1: สถานการณ์ปัญหา 
Link 2: แหล่งข้อมูล 
Link 3: ฐานการช่วยเหลือ 
Link 4: ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
Link 5: ศูนย์ความคิดสร้างสรรค์ 
Link 6: แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
Link 7: Home 
Button 1: สถานการณ์ปัญหาที่ 1 
Button 2: สถานการณ์ปัญหาที่ 2 
Button 3: สถานการณ์ปัญหาที่ 3 
Button 4: สถานการณ์ปัญหาที่ 4 
Button 5: แบบทดสอบก่อนเรียน 
Button 6: แบบทดสอบหลังเรียน 
Button 7: แบบวัดความพึงพอใจ 
 
Bg: เขียว 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Head 

Text 1 

Link 1 

Link 2 

 Link 3 

 Link 4 

 Link 5 

 Link 6 

 

Button 1     Button 2 

Button 3     Button 4 

Button 5     Button 6 

Button 7 

Link 7 
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   หน้าแหล่งข้อมูล 
 

No Display Resource and Effect 

3  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Head: สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์เรื่อง พ้ืนที่ผิวและ
ปริมาตร 
Text 1: เมนู  
Text 2: สื่อการสอนเสริม 
Text 3: เอกสารการเรียนรู้เพ่ิมเติม 
Link 1: สถานการณ์ปัญหา 
Link 2: แหล่งข้อมูล 
Link 3: ฐานการช่วยเหลือ 
Link 4: ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
Link 5: ศูนย์ความคิดสร้างสรรค์ 
Link 6: แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
Link 7: Home 
Link 8: รูปเรขาคณิตสามมิติ 
Link 9: ปริมาตรของทรงกลม 
Link 10: ปริมาตรของกรวย 
Link 11: ปริมาตรของทรงกระบอก 
Link 12: พ้ืนที่ผิวของทรงกระบอก 
Link 13: พ้ืนที่ผิวของปริซึม 
Link 14: ปริมาตรของปริซึม 
Link 15: พีระมิด 
VDO 1: เรื่องรูปเรขาคณิต 
VDO 2: เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร: 
ปริมาตรปริซึม 

VDO 3: เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร: 
พ้ืนที่ผิวปริซึม 
 
Bg: เขียว 

 
 
 
 
 
 
 

Head 

Text 1 

Link 1 

Link 2 

 Link 3 

 Link 4 

 Link 5 

 Link 6 

 

 

Text 2 

VDO 1         VDO2        VDO3 

Text 3 

Link8 Link9 Link10 Link11 

Link12 Link13 Link14 Link15 

 

 

Link 7 

 

http://www.mathform3.esy.es/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%20%E0%B8%A13/%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%82%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B4.pdf
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   หน้าฐานการช่วยเหลือ 
 

No Display Resource and Effect 

4  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Head: สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์เรื่อง พ้ืนที่ผิวและ
ปริมาตร 
Text 1: เมนู 
Text 2: ฐานการช่วยเหลือ 
Link 1: สถานการณ์ปัญหา 
Link 2: แหล่งข้อมูล 
Link 3: ฐานการช่วยเหลือ 
Link 4: ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
Link 5: ศูนย์ความคิดสร้างสรรค์ 
Link 6: แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
Link 7: Home 
Button 1: ด้านความคิดรวบยอด 
Button 2: ด้านการคิด 
Button 3: ด้านกลยุทธ์ 
Button 4: ด้านกระบวนการ 
 
Bg: เขียว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Head 

Text 1 

Link 1 

Link 2 

 Link 3 

 Link 4 

 Link 5 

 Link 6 

 

Text 2  

Button 1     Button 2 

Button 3     Button 4 

Link 7 

 



134 
 

   หน้าปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
 

No Display Resource and Effect 

5  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Head: สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์เรื่อง พ้ืนที่ผิวและ
ปริมาตร 
Text 1: เมนู 
Text 2: ข้อมูล อ.พัชรินทร์ 
Text 3: ข้อมูล อ.สมพิศ 
Text 4: ข้อมูล ผู้จัดท า 
Link 1: สถานการณ์ปัญหา 
Link 2: แหล่งข้อมูล 
Link 3: ฐานการช่วยเหลือ 
Link 4: ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
Link 5: ศูนย์ความคิดสร้างสรรค์ 
Link 6: แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
Link 7: Home 
Graphic 1: รูป อ. ผู้เชี่ยวชาญ   
Graphic 2: รูป อ. ผู้เชี่ยวชาญ 
Graphic 3: รูป ผู้จัดท า 
 
Bg: เขียว 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Head 

Text 1 

Link 1 

Link 2 

 Link 3 

 Link 4 

 Link 5 

 Link 6 

 

Graphic1 Text 2 

Graphic2 Text 3 

Graphic3 Text 4 

 

Link 7 
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   หน้าศูนย์ความคิดสร้างสรรค์ 
 

No Display Resource and Effect 

6  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Head: สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์เรื่อง พ้ืนที่ผิวและ
ปริมาตร 
Text 1: เมนู 
Link 1: สถานการณ์ปัญหา 
Link 2: แหล่งข้อมูล 
Link 3: ฐานการช่วยเหลือ 
Link 4: ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
Link 5: ศูนย์ความคิดสร้างสรรค์ 
Link 6: แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
Link 7: Home 
Link 8: แบบวัดคิดคล่อง 
Link 9: แบบวัดคิดยืดหยุ่น 
Link 10: แบบวัดคิดริเริ่ม 
Link 11: แบบวัดคิดละเอียดลออ 
 
Bg: เขียว 

 
 

 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Head 

Text 1 

Link 1 

Link 2 

 Link 3 

 Link 4 

 Link 5 

 Link 6 

 

Link8   Link9   Link10   Link11 

Link 7 
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ตัวอย่าง บทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs)  
 ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
หน้าแรก 

 
 

หน้าสถานการณ์ปัญหา  
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างแบบทดสอบ 
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แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด มี 4 ด้าน ดังนี้ 
 
 1. ด้านความคิดคล่อง 
 2. ด้านความคิดยืดหยุ่น 
 3. ด้านความคิดริเริ่ม 
 4. ด้านความคิดละเอียดลออ 
 
1. ด้านความคิดคล่อง 
   นึกออกกันไหมเอ่ย???? 
       ให้นักเรียนบอกสิ่งของที่ เป็นรูปทรงเรขาคณิตที่ เคยเห็นในชีวิตประจ าวันให้ได้มากที่สุด  
ภายในเวลา 5 นาที (4 คะแนน) 
............................................................................................................................. ..................... 
 
2. ด้านความคิดยืดหยุ่น 
   มาทดสอบความรู้กัน 
       จงพิจารณาว่าควรใช้หน่วยการวัดใดในแต่ละข้อต่อไปนี้จึงจะเหม าะสม พร้อมทั้งอธิบาย  
(5 คะแนน) 
 1) ลูกบาศก์เมตร 
 2) ลูกบาศก์เซนติเมตร 
 3) มิลลิเมตร 
 4) ลิตร 
 1. ความจุของสระว่ายน้ า  
  ค าตอบ.....................................................................................  
 2. ความจุของถ้วยกาแฟ  
  ค าตอบ..................................................................................... 
 3. ความจุของขวดยาน้ า  
  ค าตอบ.....................................................................................  
 4. ความจุของขวดน้ าส้ม  
  ค าตอบ..................................................................................... 
 5. ความจุของแท็งก์น้ าขนาดใหญ่ 
  ค าตอบ.....................................................................................  
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3. ด้านความคิดริเริ่ม 
   ทดสอบการใช้หน่วยวัด 
       จากรูปจงเขียนค าตอบลงในช่องว่างให้ถูกต้อง (5 คะแนน) 
 1. ชนิดของทรงสามมิติ หน่วยวัดปริมาตร  
 

   
   ค าตอบ.....................................................................................  
 2. ชนิดของทรงสามมิติ หน่วยวัดปริมาตร และเหตุผล  

   
   ค าตอบ.....................................................................................  
 3. ชนิดของทรงสามมิติ หน่วยวัดปริมาตร และเหตุผล * 

   

   ค าตอบ.....................................................................................  
 4. ชนิดของทรงสามมิติ หน่วยวัดปริมาตร และเหตุผล * 

   
   ค าตอบ.....................................................................................  
 5. ชนิดของทรงสามมิติ หน่วยวัดปริมาตร และเหตุผล * 

   
 
   ค าตอบ.............................................................. ....................... 
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4. ด้านความคิดละเอียดลออ 
       มาช่วยกันปลูกต้นไม้กันเถอะ 
 ชุมนุมอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมจัดท าโครงการปลูกป่าต้นน้ า โดยมีข้อตกลงว่านักเรียนต้องน าต้นไม้
ยืนต้นไปปลูกคนละ 1 ต้น โดยช่วยกันปลูกตารางวาละ 2 คน และต้องวัดพ้ืนที่ที่จะปลูกด้วยตนเอง (6 
คะแนน) ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ท่ีก าหนด แล้วตอบค าถาม 
 1. ก่อนวันที่นักเรียนจะไปปลูกต้นไม้ นักเรียนควรเตรียมการอย่างไร  
  ค าตอบ.....................................................................................  
 2. การเตรียมการทุกขั้นตอน นักเรียนควรปฏิบัติอย่างไร  
  ค าตอบ.....................................................................................  
 3. นักเรียนคิดว่าจะปลูกต้นไม้อะไรจึงเหมาะสม  
  ค าตอบ............................................................. ........................ 
 4. เมื่อปลูกแล้วนักเรียนมีวิธีการดูแลอย่างไร  
  ค าตอบ.....................................................................................  
 5. ถ้าสมาชิกในชมรมมี 30 คน จะปลูกต้นไม้ได้ทั้งหมดกี่ตารางวา  
  ค าตอบ..................................................................................... 
 6. ปลูกเสร็จนักเรียนต้องรดน้ า ถ้าถังน้ าฝักบัวทรงกระบอกมีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว  
8 นิ้ว สูง 15 นิ้ว น้ า 1 ถัง รดได้ 2 ต้น จะต้องใช้น้ าเท่าใด 
  ค าตอบ.....................................................................................  
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เกณฑ์การให้คะแนน  
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใจ) 1 (ปรับปรุง) 
1. คล่องแคล่ว ตอบได้ตรง

ประเด็นถูกต้อง 
90% ขึ้นไปใน
เวลาที่ก าหนด 

ตอบได้ตรงประเด็น
ถูกต้อง 70% ขึ้นไป
ในเวลาที่ก าหนด 

ตอบได้ตรงประเด็น
ถูกต้อง 50% ขึ้นไป
ในเวลาที่ก าหนด 

ตอบได้ตรงประเด็น
ถูกต้อง ต่ ากว่า
50% ในเวลาที่
ก าหนด 

2. คิดยืดหยุ่น จัดลักษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ของค าตอบได้
หลากหลาย 

จัดลักษณะ/
ประเภท/กลุ่มของ
ค าตอบได้
หลากหลายเป็นส่วน 

จัดลักษณะ/
ประเภท/กลุ่มของ
ค าตอบได้
หลากหลาย 

จัดลักษณะ/
ประเภท/กลุ่มของ
ค าตอบไม่
หลากหลาย 

3. คิดริเริม่ คิดแปลกใหม่
แตกต่างจาก
เดิม/ดัดแปลง/
ประยุกต์และ
สามารถน าไปใช้
ได้อย่างถูกต้อง 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ดัดแปลง/ประยุกต์
และสามารถน าไปใช้
ได้อย่างถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ดัดแปลง/ประยุกต์
และสามารถน าไปใช้
ได้อย่างถูกต้องเป็น
บางส่วน 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ดัดแปลง/ประยุกต์
และสามารถ
น าไปใช้ได้อย่าง
ถูกต้องเป็นส่วน
น้อย 

4. คิดละเอียดลออ บอก
รายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่างๆ 
ได้อย่างถูกต้อง 

บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบและ
เชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่ง
ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบและ
เชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่ง
ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง
เป็นบางส่วน 

บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่างๆ ได้
อย่างถูกต้องเป็น
ส่วนน้อย 

  
 ระดับคุณภาพ 
 4 (ดีมาก)  = 13 – 16 คะแนน  
 3 (ดี)  = 10 – 12 คะแนน 
 2 (พอใจ)  = 7 – 9    คะแนน 
 1 (ปรับปรุง) = 4 – 6    คะแนน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว (20 คะแนน) 
 

1. พี่ต้องการห่อของขวัญด้วยกล่องทรงปริซึม
ฐานสี่เหลี่ยมซึ่งมีความกว้าง 8 ซม.  
ยาว 15 ซม. และสูง 10 ซม.  
จะต้องใช้กระดาษอย่างน้อยเท่าใด 
ก.  มากกว่า 1,000 ตร.ซม. 
ข.  มากกว่า 1,200 ตร.ซม. 
ค.  น้อยกว่า 1,000 ตร.ซม.  
แต่มากกว่า 500 ตร.ซม.  
ง.  น้อยกว่า 1,200 ตร.ซม.  
แต่มากกว่า 900 ตร.ซม. 
2. วัตถุทรงกระบอกมีปริมาตร 1,078 ลูกบาศก์
นิ้ว มีพื้นท่ีฐาน 154 ตารางนิ้ว จะมีพ้ืนที่ผิวข้าง
เท่าใด 
ก.  308 ตารางนิ้ว 
ข.  803 ตารางนิ้ว 
ค.  1,526 ตารางนิ้ว  
ง.  2,156 ตารางนิ้ว 
3. กระป๋องนมทรงกระบอก สูง 5 ซม. รัศมีท่ี
ฐานยาว 3.5 ซม. จะต้องใช้โลหะในการท า
กระป๋องนมใบนี้ โดยที่มีฝาปิดกระป๋องอย่าง
น้อยเท่าใด 
ก.  77 ตร.ซม. 
ข.  110 ตร.ซม. 
ค.  170 ตร.ซม. 
ง.  187 ตร.ซม. 
4. บ่อเลี้ยงปลามีฐานเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
กว้าง 5 เมตร ยาว 10 เมตร ลึก 25 เมตร ถ้า
บ่อนี้มีน้ าบรรจุอยู่ 900 ลบ.ม. อยากทราบว่า
ระดับน้ าอยู่ต่ ากว่าขอบบนของบ่อเท่าใด 
ก.  7 เมตร 
ข.  1.8 เมตร 
ค.  2 เมตร 
ง.  2.5 เมตร 

5. กล่องกระดาษรูปลูกเต๋ามีปริมาตร 64 
ลูกบาศก์นิ้ว ภายในบรรจุพีระมิดที่มีฐานและ
ความสูงเท่ากับกล่องพอดี พีระมิดนั้นจะมี
ปริมาตรเท่าใด 
ก.  12.4 ลูกบาศก์นิ้ว     
ข.  15.3 ลูกบาศก์นิ้ว      
ค.  18.4 ลูกบาศก์นิ้ว     
ง.   21.3 ลูกบาศก์นิ้ว 
6. ขนมเทียนมีลักษณะใกล้เคียงกับพีระมิดฐาน
สี่เหลี่ยมจัตุรัส ต้องการท าขนมเทียนให้มีฐานยาว 
5 ซม. สูง 3 ซม. จ านวน 50 ห่อ ถ้าขนมเทียนแต่

ละห่อใช้แป้ง ประมาณ 
2

3
 ของเนื้อขนม จะต้องใช้

แป้งก่ีลิตร 
ก.  0.38 ลิตร ข.  0.53 ลิตร 
ค.  0.83 ลิตร ง.  1.33 ลิตร 
7. ต้องการท าแก้วกระดาษรูปกรวยส าหรับดื่มน้ า
รัศมีปากแก้ว 5 ซม. สูง 12 ซม. จะต้องใช้
กระดาษเท่าใด (π = 3.14) 
ก.  188    ตร.ซม. 
ข.  188.4  ตร.ซม. 
ค.  204    ตร.ซม. 
ง.  204.1  ตร.ซม. 

8. ตะก่ัวทรงกลม มีปริมาตร 
4

3
 π ลูกบาศก์

เมตร จะมีพ้ืนที่ผิวเท่าใด 
ก.  4 π   ตารางเมตร 

ข.  
4

3
 π  ตารางเมตร 

ค.  2 π   ตารางเมตร 

ง.  
2

3
 π   ตารางเมตร 
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9. บ่อน้ ามีลักษณะเป็นปริซึมมีฐานเป็นรูปห้า
เหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า และมีพ้ืนที่ฐาน 8 ตาราง
เมตร บ่อลึก 1.25 เมตร ถ้าต้องการเติมน้ าให้
เต็มบ่อ จะต้องใช้น้ าประมาณกี่ลิตร 
ก.  10 ลิตร ข.  100 ลิตร      
ค.  1,000 ลิตร ง.  10,000 ลิตร     
11. กล่องใส่น้ าตาลทราย จุได้ 600 ลิตร      
ถ้ากล่องใบนี้สูง 1.50 เมตร จะมีพ้ืนที่ก้นกล่อง
กี่ตารางเซนติเมตร 
ก.   4,000   ตารางเซนติเมตร                 
ข.   4,500   ตารางเซนติเมตร              
ค.    9,000  ตารางเซนติเมตร                 
ง.   40,000  ตารางเซนติเมตร 
13. กล่องบรรจุน้ าผลไม้ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากมี
ความจุ 1 ลิตร ถ้ากล่องยาว 8 เซนติเมตร        
กว้าง 6.25 เซนติเมตร กล่องน้ าผลไม้นี้สูง
เท่าใด 
ก.   20 เซนติเมตร    ข.   16 เซนติเมตร 
ค.   14 เซนติเมตร    ง.    12 เซนติเมตร 
15. ตะก่ัวรูปกรวยตันมีรัศมี 6 เซนติเมตร  
สูง 20 เซนติเมตร ถ้าน ามาหลอมเป็นทรงกลม
เล็ก ๆ เส้นผ่าศูนย์กลาง 2 เซนติเมตร จะหลอม
ได้กี่ลูก 

 ก าหนด (= 7
22

) 
ก.   120 ลูก 
ข.   140 ลูก 
ค.   160 ลูก 
ง.   180 ลูก 
17. ปริมาตรของทรงกระบอกและกรวยกลม
เท่ากัน แต่กรวยสูง 21 เซนติเมตร 
ทรงกระบอกสูงเท่าไรเมื่อรัศมีเท่ากัน 

ก. 7 เซนติเมตร 
ข. 8 เซนติเมตร 
ค. 9 เซนติเมตร 
ง. 10 เซนติเมตร 

10. กรวยส าหรับตวงน้ ามัน ปากกรวยมีรัศมี 14 
เซนติเมตร สูง 30 เซนติเมตร ตวงน้ ามันสูงขึ้นมา
ครึ่งหนึ่งของความสูงกรวยจะมีปริมาตรของ
น้ ามันประมาณก่ีลูกบาศก์มิลลิเมตร 
ก.  3,080    ลูกบาศก์มิลลิเมตร 
ข.  3,080 x 102   ลูกบาศก์มิลลิเมตร 
ค.  3,080 x 103   ลูกบาศก์มิลลิเมตร  
ง.  3,080 x 104   ลูกบาศก์มิลลิเมตร 
12. ถังน้ าทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากมีฐานกว้าง  18  
เซนติเมตร ยาว 22 เซนติเมตร ถ้าใส่น้ าในถังสูง  
11 เซนติเมตร  ปริมาตรของน้ าในถังเป็นเท่าใด 
ก.   4,350   ลูกบาศก์เซนติเมตร             
ข.   4,356   ลูกบาศก์เซนติเมตร              
ค.    4,450  ลูกบาศก์เซนติเมตร              
ง.   4,456    ลูกบาศก์เซนติเมตร 
14. ไม้ตันทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากมีปริมาตร 64   
ลูกบาศก์นิ้ว  จะมีพ้ืนที่ผิวเท่าใด 
ก.   64        ตารางนิ้ว    ข.   80      ตารางนิ้ว                              
ค.    96       ตารางนิ้ว    ง.   144    ตารางนิ้ว                  
16. ลูกฟุตบอล 3 ลูก มีรัศมี 3, 4 และ 5 นิ้ว 
ตามล าดับพื้นที่ผิวของลูกฟุตบอล 3 ลูกรวมกัน
เป็นกี่ตารางนิ้ว 

ก. 230 ตารางนิ้ว 
ข. 220 ตารางนิ้ว 
ค. 210 ตารางนิ้ว 
ง. 200  ตารางนิ้ว 

18. ลูกตะกั่วตัน 3 ลูก เส้นผ่านศูนย์กลางยาว 6, 
8  และ 10  เซนติเมตร ตามล าดับ  น ามาหลอม
เป็นลูกเดียวจะได้เส้นผ่านศูนย์กลางยาวกี่
เซนติเมตร 

ก. 12  เซนติเมตร 
ข. 11  เซนติเมตร 
ค. 10  เซนติเมตร 
ง. 9    เซนติเมตร 
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19. ต้องการท าหมวกกระดาษรูปกรวย 20 ใบ  
โดยมีความยาวรอบฐานกรวยเป็น 88
เซนติเมตร  สูงเอียง 35  เซนติเมตร  จะต้องใช้
กระดาษอย่างน้อยที่สุดเท่าไร 
ก.   1,540    ตารางเซนติเมตร 

ข. 15,400 ตารางเซนติเมตร 
ค. 30,800 ตารางเซนติเมตร 
ง. 35,600 ตารางเซนติเมตร 

 

20. พีระมิดฐานสี่เหลี่ยมผืนผ้า มีด้านกว้างยาว 
10 เซนติเมตร  ด้านยาวยาว 32  เซนติเมตร สูง
ตรง 12  เซนติเมตร จงหาสูงเอียงแต่ละหน้าของ
พีระมิด 

ก. 20 , 12  เซนติเมตร 
ข. 20 , 13  เซนติเมตร 
ค. 18 ,  12  เซนติเมตร 
ง. 18 , 13   เซนติเมตร 
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แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามหลักการสภาพแวดล้อม 
ทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
ค าชี้แจง  
 1. แบบสอบถามนี้ สร้างขึ้นเพ่ือถามความรู้สึกของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
ตามหลักการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ส าหรับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3  
 2. แบบสอบถามนี้มีทั้งหมด 20 ข้อ ใช้เวลา 25 นาที 
 3. ให้นักเรียนอ่านข้อความแต่ละข้อความให้ละเอียดและพิจารณาอย่างรอบคอบ แล้วเลือก
ค าตอบข้อที่ตรงกับความรู้สึกจริงๆ ของนักเรียน การตอบแบบสอบถามไม่มีค าตอบใดถูกหรือผิดเพราะ
แต่ละข้อย่อมมีความคิดเห็นแตกต่างกัน การเลือกค าตอบแต่ละข้อจะไม่มีผลต่อคะแนนของนักเรียนแต่
อย่างใด 
 4. วิธีตอบแบบสอบถาม ให้นักเรียนอ่านข้อความแล้วพิจารณาว่ามีความรู้สึกตรงกับค าตอบใด
ก็ให้ท าเครื่องหมาย (√) ลงในช่องนั้น 
  5 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  3 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
  1 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

ตอนที ่1 ด้านเนื้อหา 
1. ความชัดเจนและน่าสนใจของเนื้อหา  

    

2. ความยาวเนื้อหาของแต่ละสัปดาห์มีความเหมาะสม      
3. การออกแบบหน้าจอมีสัดส่วนที่เหมาะสมและสวยงาม      
4. เนื้อหามีความ ทันสมัย กระตุ้นให้อยากค้นคว้าอย่างต่อเนื่อง      
5. เข้าใจและจดจ าเนื้อหาได้ง่าย      
ตอนที ่2 ด้านการจัดการเรียนการสอน 
6. สนับสนุนให้แสวงหาความรู้เพิ่มเติมจากการเรียนรู้  

    

7. ท าให้ทราบผลส าเร็จ และความก้าวหน้าของผู้เรียน      
8. สามารถน าไปใช้เรียนด้วยตนเองได้      
9. กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมระหว่างเรียน      
10. เกิดการติดต่อสื่อสารได้ตลอดเวลา      
ตอนที่ 3 ด้านรูปแบบบทเรียนบนเว็บ 
11. บทเรียนมีการออกแบบที่สวยงาม  
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รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

12. ขนาดและสีของตัวอักษรชัดเจน      
13. ท าให้เพลิดเพลินกับการเรียน      
14. เกิดการจดจ าบทเรียนได้ดี      
15. อธิบายเครื่องมือชัดเจน      
ตอนที่ 4 ด้านการวัดผลและประเมินผล 
16. เครื่องมือในการวัดผลมีคุณภาพ  

    

17. ทบทวนเนื้อหาบทเรียนเองได้      
18. การวัดผล ประเมินผล ระบุเครื่องมือวัดและประเมินชัดเจน      
19. ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง      
20. ความสะดวกในการเรียนบทเรียน      

 
ข้อเสนอแนะ 
 …………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
. 
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ภาคผนวก จ 
คะแนนแบบทดสอบ 
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1. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
  

เลขท่ี การคิดคล่อง 
(5 คะแนน) 

การคิดยดืหยุ่น 
(5 คะแนน) 

การคิดรเิริม่ 
(5 คะแนน) 

การคิดละเอียดลออ 
(5 คะแนน) 

รวมทั้ง 4 ด้าน 
(20 คะแนน) 

1 2 2 2 2 8 
2 2 2 2 2 8 
3 2 2 2 2 8 
4 2 2 2 2 8 
5 2 2 2 3 9 
6 2 2 3 2 9 
7 2 2 2 2 8 
8 2 2 2 2 8 
9 2 2 2 2 8 
10 2 2 2 3 9 
11 2 2 2 2 8 
12 3 3 2 2 10 
13 2 2 3 2 9 
14 3 3 3 2 11 
15 3 2 3 3 11 
16 2 2 3 2 9 
17 2 2 2 2 8 
18 2 2 2 2 8 
19 2 3 3 2 10 
20 2 3 2 2 9 
21 2 2 2 2 8 
22 2 2 2 2 8 
23 2 2 2 2 8 
24 2 2 2 2 8 
25 2 2 3 2 9 
26 2 2 3 2 9 
27 2 2 2 2 8 
28 3 3 2 2 10 
29 2 2 3 2 9 
30 2 2 2 2 8 
รวม 62 63 67 61 253 

x  2.14 2.17 2.31 2.10 8.28 
S.D. 0.35 0.38 0.47 0.75 1.16 
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2. คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
  

 
เลขท่ี 

การคิดคล่อง การคิดยดืหยุ่น การคิดรเิริม่ การคิดละเอียดลออ รวมทั้ง 4 ด้าน 
5 คะแนน 5 คะแนน 5คะแนน 5คะแนน 20 คะแนน 

1 4 3 4 4 15 
2 3 4 3 4 14 
3 4 4 3 3 14 
4 3 4 4 4 15 
5 4 4 4 5 17 
6 3 3 5 4 15 
7 4 4 3 4 15 
8 4 4 4 4 16 
9 4 4 4 4 16 
10 4 4 3 5 16 
11 3 4 4 4 15 
12 5 5 4 4 18 
13 4 4 5 3 16 
14 5 5 5 3 18 
15 5 4 5 5 19 
16 3 4 5 4 16 
17 4 4 3 3 14 
18 3 3 4 4 14 
19 3 5 5 4 17 
20 4 5 4 4 17 
21 4 4 3 4 15 
22 4 3 3 4 14 
23 4 4 4 3 15 
24 3 3 3 4 13 
25 4 4 5 4 17 
26 4 3 5 4 16 
27 4 3 4 4 15 
28 4 5 4 5 18 
29 4 4 4 4 16 
30 4 3 4 4 15 
รวม 111 114 116 115 456 

x  3.83 3.93 4.00 3.97 15.55 

S.D. 0.60 0.65 0.75 0.56 1.54 
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3. คะแนนทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
 

เลขที่ ก่อนเรียน (20 คะแนน) หลังเรียน (20 คะแนน) 
1 6 14 
2 8 16 
3 8 14 
4 7 15 
5 5 14 
6 5 14 
7 10 18 
8 8 18 
9 6 15 
10 6 15 
11 8 14 
12 6 15 
13 5 16 
14 6 17 
15 8 18 
16 10 16 
17 5 13 
18 3 17 
19 10 18 
20 10 16 
21 8 18 
22 8 18 
23 8 15 
24 9 16 
25 9 16 
26 8 17 
27 7 18 
28 7 17 
29 6 17 
30 7 17 
รวม 217 482 

x  7.23 16.06 
S.D. 1.75 1.52 
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ภาคผนวก ฉ 
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 

หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
 

   รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือในการศึกษาครั้งนี้ทั้งหมด 7 ท่าน ประกอบด้วย 
 1. ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา คือ  
    1) อาจารย์สมพิศ วิทยา ต าแหน่งอาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
โรงเรียนดู่น้อยประชาสรรค์ อ าเภอจตุรพักตรพิมาน จังหวัดร้อยเอ็ด 
    2) อาจารย์อาจารย์พัชรินทร์ มณีโคตร ต าแหน่งอาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ โรงเรียนโคกล่ามพิทยาคม อ าเภอจตุรพักตรพิมาน จังหวัดร้อยเอ็ด 
    3) อาจารย์จิราพร มุริกา ต าแหน่งอาจารย์ประจ าชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโคกล่าม-
พิทยาคม อ าเภอจตุรพักตรพิมาน จังหวัดร้อยเอ็ด 
 2. ผู้เชี่ยวชาญด้านคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย คือ  
    1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ฤทัย นิ่มน้อย ต าแหน่งอาจารย์ประจ าภาควิชาสารสนเทศศาสตร์ 
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม 
    2) อาจารย์พรทิพย์ เกิดถาวร ต าแหน่งประจ าอาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ 
 3. ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์คือ  
    ผู้ช่วยศาสตราจารย์ฤทัย นิ่มน้อย ต าแหน่งอาจารย์ประจ าภาควิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะ
วิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม 
 4. ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลประเมินผล คือ  
    1) อาจารย์กฤษดา ชาญวิจิตร ต าแหน่งอาจารย์ประจ ากลุ่มงานวิชาการ โรงเรียนพระ
ทองค า-วิทยา อ าเภอพระทองค า จังหวัดนครราชสีมา 
    2) อาจารย์ภาณุวัฒน์ ปากช านิ อาจารย์ประจ ากลุ่มวิชาการ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏชัยภูมิ อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ 
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ประวัติย่อของผู้วิจัย 
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