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สอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส ประกอบดวยสามองคประกอบ คือ (1) 

สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส, (2) ฐานการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส และ (3) หองเรียนกลับดานดวย

วิธีการหาความรูทางวิทยาศาสตร ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญพบวา รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช
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ABSTRACT 

This research aimed at proposing an ubiquitous flipped classroom instructional model with 

learning process of scientific to enhance problem solving skills for higher education (UFC-PS 

model). The UFC-PS model was developed based on the review of the literature, the 

expert’s interview and evaluated by 5 experts. The research results were found that the 

UFC-PS model consists of three components was (1) Ubiquitous Learning Environment, (2) 

Ubiquitous Scaffolding, and (3) flipped classroom through scientific inquiry.  The experts also 

evaluated which step of the UFC-PS model was most suitable for the development of the 

respective aspects of problem-solving skills. 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญ 

 

     การศึกษามีความจําเปนตอชีวิตมนุษยในทุกชวงอายุ เนื่องจากมนุษยตองเผชิญกับความ

เปลี่ยนแปลงของสังคมสิ่งแวดลอมอยูตลอดเวลา ประเทศตางๆ ทั่วโลกตางก็ตระหนักถึงความสําคัญและแสดง

ใหเห็นถึงความจําเปนของการที่ประชาชนจะตองไดรับการศึกษาตลอดชีวิต ในยุคปจจุบันท่ีไดขึ้นชื่อวาอยู

ในชวงศตวรรษท่ี 21 แตละประเทศตองเตรียมคนใหพรอม ตอการแขงขันการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน เพ่ือ

ออกไปเปนคนทํางานที่ใชความรู (Knowledge Worker) และเปนบุคคลที่พรอมเรียนรู (Learning Person) 

ไมวาจะประกอบสัมมาชีพใด ดังนั้น ทักษะสําคัญที่สุดของศตวรรษที่ 21 จึงเปนทักษะของการเรียนรู 

(Learning Skills) (วิจารณ, 2554) โดยเครือขายองคกรความรวมมือเพื่อทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 

(Partnership for 21st Century Skills) ไดพัฒนาวิสัยทัศนการเรียนรูเปนกรอบความคิดเพื่อการเรียนรูใน

ศตวรรษที่ 21 (21st Century Student Outcomes and Support Systems) มุงเนนใหผูเรียนมีทักษะดาน

การเรียนรูและนวัตกรรม เพ่ือเตรียมความพรอมเขาสูการทํางาน สอดคลองกับยุทธศาสตรชาติ ระยะ 20 ป 

(พ.ศ.2560-2579) ยุทธศาสตรที่ 3 การสงเสริมและพัฒนาศักยภาพทรัพยากรมนุษย เปาประสงคที่ 2 พัฒนา

ศักยภาพตลอดชวงชีวิต มุงเนนการพัฒนาคนเชิงคุณภาพในทุกชวงวัย โดยงานวิจัยนี้จะมุงเนนพัฒนาชวงวัย

เรียน คือ การพัฒนาทักษะความสามารถการเรียนรูที่สอดรับกับทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทักษะดาน

การคิดวิเคราะห สังเคราะห ความสามารถในการแกปญหาที่ซับซอน และความสามารถในการใชเทคโนโลยี 

และสอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560–2564) ยุทธศาสตรที่ ๑ : 

การเสริมสรางและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย โดยแนวทางการพัฒนาคือ พัฒนาศักยภาพคนใหมีทักษะความรู 

และความสามารถในการดํารงชีวิตอยางมีคุณคา  

  องคการเพ่ือความรวมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ (Organization for Economic Co-operation 

and Development: OECD) ประกาศผลการทดสอบโครงการประเมินผลนักเรียนที่มีความตองการให

นักเรียนแสดงความสามารถทางทักษะทางวิทยาศาสตร การอธิบายปรากฏการณทางวิทยาศาสตร ความเขาใจ

ดานการสํารวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตร และการแปลความจากหลักฐานและขอมูลทางวิทยาศาสตร 

(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2549) พบวา ภาพรวมนักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยป 

2006 2009 2012 เทากับ 421 425 427 คะแนนตามลาดับ ซึ่งต่ํากวาคะแนนเฉลี่ยมาตรฐานของประเทศใน

กลุม OECD ที่กําหนด 497 คะแนน (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2554) และผลการ

สอบป 2015 ปรากฏวาเด็กไทยอยูอันดับที่ 55 จาก จํานวน 71 ประเทศ ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยดานวิทยาศาสตร 
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421 คะแนน โดยคาเฉลี่ย OECD คือ 493 คะแนน (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 

2558) 

  ทฤษฎีความรูนิยม (Constructivist theory) เปนทฤษฎีที่เนนในเรื่องการสรางองคความรูใหม โดย

เชื่อวาผูเรียนมีความรูเดิมอยูแลว การเรียนรูเปนกระบวนการท่ีเกิดข้ึนภายในของผูเรียน โดยผูเรียนเปนผูสราง

ความรูจากความสัมพันธระหวางสิ่งท่ีพบเห็นกับความรูความเขาใจเดิมที่มีมากอน โดยพยายามนาความเขาใจ

เก่ียวกับเหตุการณและปรากฏการณที่ตนพบเห็นมาสรางเปนโครงสรางทางปญญา (Cognitive Structure) 

(สุมาลี และคณะ, 2550) ทําใหผูเรียนมีความเขาใจในแนวคิดวิทยาศาสตร มีทักษะในการคิดอยางมี

วิจารณญาณ และการแกปญหาดวยวิธีการทางวิทยาศาสตร มีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิทยาศาสตร คุนเคยกับ

กระบวนการหาความรูของนักวิทยาศาสตร และประยุกตใชความรูทางวิทยาศาสตรสูประเด็นทางสังคมและ

ประเด็นเก่ียวกับบุคคลได (Zion Michalsky and Mevarech, 2005) ซึ่งสอดคลองกับ ยุทธศาสตรการวิจัย

และนวัตกรรมแหงชาติ ๒๐ ป (พ.ศ.2560-2579) ประเด็นยุทธศาสตรที่3 การวิจัยเพื่อความเปนเลิศทาง

วิชาการ (Frontier research) ดานประสาทวิทยาและพฤติกรรมการรูคิด (Neuro science and cognitive 

behavior) การวิจัยเพ่ือสรางองคความรูพ้ืนฐานในการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางานของสมองท่ีสามารถ

ประยุกตใชเพ่ือแกไขปญหาดานคุณลักษณทางจิตและพฤติกรรมเบี่ยงเบนหรือพฤติกรรมท่ีไมพึงประสงคของ

คนไทย ใหเกิดการเปลี่ยนแปลงศักยภาพและพฤติกรรมของคนไทยพันธุใหม ที่สามารถสรางสรรคสิ่งตาง ๆ ที่

เกิดประโยชนตอสังคม โดยอาศัยพ้ืนความรูทางจิตวทิยา สังคม มาชวยในการสรางสรรค การวิจัยวิทยาศาสตร

ที่เก่ียวของกับการรับรูหรือประชานศาสตร (Cognitive science) โดยมุงเนนการวิจัยในดานการนําผล

การศึกษาทางประสาทวิทยาไปพัฒนารวมกับการศึกษาทางประสาทวิทยาศาสตรที่ เก่ียวกับการรับรู 

(Cognitive neuroscience) และนําไปพัฒนาวิชาจิตวิทยาการรับรู เพ่ือความกาวหนาในการพัฒนาระบบ

การศกึษาเรียนรู  

   ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เปนการคิดท่ีมีจุดมุงหมายเพ่ือการ

ตัดสินใจวาสิ่งใดควรเชื่อหรือสิ่งใดควรทา (Ennis, 1993) การใหผูเรียนไดลงมือทากิจกรรมไดรับประสบการณ

ตรง เรียนรูจากของจริง ประกอบกับการใชสื่อที่เปนรูปธรรม จะเปนสิ่งที่กระตุนใหผูเรียนไดใชสมองในการคิด

อยางมีวิจารณญาณ สิ่งสําคัญประการหนึ่งในการพัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณ คือ พยายามจัดใหผูเรียน

ไดมีการเรียนหรือทํากิจกรรมเปนกลุมซึ่งจะชวยใหผูเรียนไดแสดงความคิดออกมาใหผูอ่ืนรู เปนการฝกฝนให

ผูเรียนกลาแสดงความคิดเห็น ทาใหตนเองและผูอ่ืนไดรูความคิด มองเห็นขอบกพรองหรือขอผิดพลาดในการ

คิดเหลานั้น และเปนการฝกฝนใหผูเรียนมีความระมัดระวัง รอบคอบ รูจักตรวจสอบความคิดที่ไมเปนระบบ

ของตนเองตลอดจนของผูอ่ืนไดเปนอยางดีดวย (ประพันธศิริ, 2551; Wei, 2012)  

  ทักษะการแกปญหาเปนทักษะที่สําคัญสําหรับการดํารงชีวิตของมนุษยทักษะหนึ่ง เนื่องจากมนุษย

จําเปนตองมีการแกปญหาในชีวิตประจําวันอยูตลอดเวลาเพ่ือให สามารถดําเนินชีวิตประจําวันและบรรลุเป า

หมายตางๆ ที่ตั้งไว การพัฒนาทักษะการแกปญหาของมนุษยจึงเปนสิ่งจําเปนและเปนจุดมุงหมายสําคัญของ

การจัดการศึกษาในปจจุบัน เพื่อใหผูเรียนมีทักษะที่จําเปนสําหรับการเรียนรูตลอดชีวิต ซึ่งสอดคลองกับ

เครือขายองคกรความรวมมือเพ่ือทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills) 
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ที่ไดกําหนดแนวคิดการพัฒนาทักษะแหงศตวรรษที่ 21 โดยกําหนดใหนักเรียนตองเรียนรูทักษะการแกปญหา 

เนื่องจากเปนทักษะที่ผู เรียนควรไดรับการพัฒนาเพื่อใหประสบความสําเร็จในการใชชีวิต ซึ่งทักษะการ

แกปญหาจัดในอยูกลุมของทักษะดานการเรียนรูและนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) เปน

ทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอมนุษยในศตวรรษที่ 21 ที่ทุกคนจําเปนตองไดรับการพัฒนาทักษะ เพราะโลกจะยิ่ง

เปลี่ยนแปลงเร็วข้ึนเรื่อยๆ และมีความซับซอนซอนเงื่อนมากขึ้นคนที่ออนแอในทักษะดานการเรียนรูและ

นวัตกรรมจะเปนคนที่ ตามโลกไมทัน เปนคนออนแอ ชีวิตก็จะยากลําบาก (วิจารณ, 2554)  ก า ร คิ ด นั้ น

เปนกลไกที่ใชในการเรียนรูและแยกแยะสิ่งที่ดีและไมดี ดังนั้นการคิดจึงเปนสวนหนึ่งท่ีจําเปนตอการเรียนรูใน

อนาคต และเปนคุณลักษณะหนึ่งที่ตองสงเสริมในเดก็ไทย การคิดไมใชพรสวรรค สามารถฝกฝนได การคดิเปน

กระบวนการของสมองโดยใชประสบการณมาสัมพันธกับสิ่งเราและสภาพแวดลอมโดยการวิเคราะห 

เปรียบเทียบสังเคราะห และประเมินอยางมีระบบและเหตุผล เพ่ือเปนแนวทางในการแกปญหาอยางเหมาะสม

หรือสรางสรรคสิ่งใหม ถาการคิดเปนการคิดที่ถูกทาง คือ มีเปาหมายของการคิดเพื่อประโยชนสูงสุดของตัวผู

คิดและสวนรวมแลว ก็จะกอใหเกิดประโยชนมากมาย ทั้งในสวนของบุคคลและสังคม การคิดจึงเปนสิ่งที่ตอง

สงเสริมใหมีอยูในคณุลักษณะอันเปนศักยภาพของเด็กไทยตอไป (ทิศนา, 2547) 

   การเรียนรูแบบภควันตภาพ เปนการจัดการเรียนการสอนที่มีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อมาใชในการจัดการศึกษา เนื่องจากเปนการเรียนรูที่พัฒนาบนพ้ืนฐานของเทคโนโลยีภควันตภาพ 

โดยการสรางการเรียนรูในสภาพแวดลอมตางๆ ตามบริบทของผูเรียน (Liyytinen and Yoo, 2002) ซึ่งจะชวย

ใหผูเรียนสามารถเรียนไดในทุกท่ีและทุกเวลาตามความตองการของผูเรียนโดยใชอุปกรณพกพา โดยไม

จําเปนตองใชเครื่องคอมพิวเตอรจึงทําใหเกิดความยืดหยุนในการเรียน สามารถเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็ว 

เปนการจัดการเรียนการสอนที่ผูเรียนเปนศูนยกลางและใหความสําคัญกับชิ้นงานของผูเรียน การเรียนรูปแบบ

นี้จะชวยผูเรียนจะสรางความรูและหาความรูไดดวยตัวเอง (Junqi et al., 2010) ซึ่งในการนําวิธีการจัดการ

เรียนการสอนแบบภควันตภาพจึงเปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ผูสอนสามารถนํามาใชเพ่ือพัฒนาผูเรียนใน

ดานตางๆ เพ่ือชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและพัฒนาทักษะที่จําเปนใหกับผูเรียนในยุคปจจุบันโดยเปน

อาศัยเทคโนโลยีเขามามีสวนชวยในกระบวนการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการจัดการเรียนการสอนรูปแบบ

ใหม เนื่องจากในการเรียนรูแบบภควันตภาพสามารถนํามาประยุกตใชกับทฤษฎีการสรางความรูนิยมได 

(Constructivism) (Jones and Jo, 2004)  คลาวดเทคโนโลยีเปนตัวอยางหนึ่งของแนวคิดการทางานบน

อินเทอรเน็ตที่แพรหลาย และไดรับความนิยมเพิ่มข้ึนอยางตอเนื่อง เปนลักษณะของการทํางานของผูใชงาน

คอมพิวเตอร ผานอินเทอรเน็ตที่ใชบริการใดบริการหนึ่งกับผูใช โดยผูใหบริการจะแบงปนทรัพยากรใหกับ ผู

ตองการใชงานนั้น เปนลักษณะที่พัฒนาขึ้นตอมาจากความคิดและบริการของเวอรชัวไลเซชั่น และเว็บเซอรวิส 

โดยผูใชงานนั้นไมจําเปนตองมีความรูในเชิงเทคนิคสาหรับตัวพื้นฐานการทํางานนั้นในการนําเทคโนโลยีคลาวด

มาใชในการเรียนการสอนนั้นควรเนนกระบวนการ กิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนใหผูเรียนเกิดทักษะการคิด

วิเคราะหและการประเมินตามสภาพจริง(Kangvaravoot Wannapiroon and Nilsook, 2015) 

   ดังนั้นจึงตระหนักถึงความจําเปนท่ีจะตองดําเนินการวิจัย เพราะการวิจัยนี้เปนการวิจัยเพ่ือให

ไดองคความรู รูปแบบวีธีการ และเทคโนโลยีเพ่ือที่จะนําไปแกปญหา โดยชี้นําปรับปรุงกระบวนการเรียนรูให
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ปญหาขางตนทุเลาลง หรือชี้นําใหเกิดการสราง การประดิษฐนวัตกรรมข้ึนมาใหมโดยที่สงเสริมใหผูเรียนมีการ

เรียนรูจากการปฏิบัติจริง ซึ่งตองอาศัยอาจารยเปนผูแนะนํากระบวนการเรียนรูดังกลาวใหกับนักนักศึกษา โดย

กระบวนพัฒนาทักษะทางปญญาไดแก ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และทักษะการแกปญหา โดยนําการ

เรียนรูแบบภควันตภาพ (ubiquitous Learning) ทฤษฎีการสรางความรูนิยม (constructivist theory) 

กระบวนการทางวิทยาศาสตร (scientific method) และเทคโนโลยีคลาวด (cloud technology) มาบูรณา

การพัฒนาเปนการพัฒนารูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและการ

แกปญหาทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยีคลาวดสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

อันจะเปนสวนหนึ่งในการพัฒนาการวิจัยเพื่อสรางองคความรูพื้นฐานในการเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานของ

สมอง และตอบสนองยุทธศาสตรชาติรายประเทศดานการปฏิรูปการศึกษาและสรางสรรคการเรียนรู ดานการ

พัฒนาหลักสูตรและการสอนแบบบูรณาการ การพัฒนานวัตกรรม วิธีการ รูปแบบ รวมทั้งสื่อการสอน เพ่ือ

สรางเสริมการเรียนรูพุทธพิสัย 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา

ทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยีคลาวดสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. เพ่ือประเมินรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา

ทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยีคลาวดสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

ขอบเขตการวิจัย 

  การกําหนดขอบเขตของการวิจัยนี้ ครอบคลุมกลุมประชากร เนื้อหา ตัวแปรที่ศึกษา ดังนี้ 

กลุมเปาหมายและผูเชี่ยวชาญที่ใชในการประเมินรูปแบบการเรียนรู ไดแก 

   กลุมเปาหมาย คือ ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนและดานเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร 

   ผูเชี่ยวชาญ คือ ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนจํานวน 5 ทาน และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จํานวน 5 ทาน ไดจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

โดยมีประสบการณในดานที่เก่ียวของอยางนอย 5 ป 

 

 

 

 

 

 



5 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ขอคนพบหลังจากการพัฒนารูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ

และการแกปญหาทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยีคลาวดสําหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สามารถพิสูจนไดวาทฤษฎีการสรางความรูนิยม วิธีการทางวิทยาศาสตร ภควันตภาพและ

เทคโนโลยีคลาวด เมื่อนํามาบูรณาการพัฒนาเปนรูปแบบการเรียนรูสามารถสงเสริมทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ และการแกปญหาทางวิทยาศาสตรได ซึ่งจะเปนประโยชนอยางยิ่งกับ กระทรวงวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี และ กระทรวงศึกษาธิการ ที่จะนําไปใชในการปรับปรุงเพ่ือปรับใชกระบวนการเรียนรูเพ่ือมุงสู

การศกึษา 4.0 

2. ขอคนพบอันโดดเดนหลังการประเมินรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณและการแกปญหาทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยีคลาวดสําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่มุงเนนการวิจัยเพ่ือใหเยาวชนมีทักษะดานการคิดอยางมีวิจารณญาณในดานการ

แกปญหาจะเปนประโยชนอยางยิ่งกับ กระทรวงแรงงาน ในการเตรียมคนเขาสูอนาคตเพ่ือกาวสูศตวรรษที่ 21 
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บทที่ 2  

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 ผูวิจัยไดศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวของกับรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพื่อสงเสริม

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหาทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยี

คลาวดสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังนี ้

แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูแบบภควันตภาพ 

การเรียนรูภควันตภาพ 

 การเรียนรูภควันตภาพ (Ubiquitous Learning) เปนการนําแนวคิดของการประมวลผลแบบภค

วันตภาพ (Ubiquitous Computing) มาประยุกตใชในการเรียนการสอน ซึ่ง Ubiquitous Computing เปน

ยุคของการพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในยุคที่ 3 (Want et al., 2010) ซึ่งในยุคแรกเปนการใชคอมพิวเตอร

แมนเฟรมขนาดใหญสําหรับการประมวลผล รองรับการใชงานผูใชไดหลายคนในเวลาเดียวกัน ในยุคที่สองเปน

ยุคของการใชงานคอมพิวเตอรสวนบุคคล ผูใชมีคอมพิวเตอรเปนของตนเอง และในยุคท่ีสามยุคปจจุบนัเปนยุค

ของ Ubiquitous Computing เปนการใชงานคอมพิวเตอรสําหรับการประมวลผลแบบเคลื่อนที่ เชน สมารท

โฟน และคอมพิวเตอรที่ฝงตัวอยูในอุปกรณตาง ๆ ภาพที่ 2  

   

ภาพที่ 2 แนวคิดการพัฒนาคอมพิวเตอรในแตละยุค (Want et al, 2010) 

 

ความหมายของการเรียนรูภควันตภาพ 
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   Ubiquitous เปนภาษาลาติน หมายถึง แพรหลาย การมีอยูทุกหนทุกแหง ซึ่งในทาง

คอมพิวเตอรหมายถึงการประมวลผลจากคอมพิวเตอรที่มีอยูทุกหนทุกแหง รอบตัวเรา โดยสามารถใชงานได

ทุกที่ ทุกเวลา Weiser (1991) หัวหนาหนวยวิจัย PARC ของบริษัท Xerox ไดใหความหมายของ Ubiquitous 

Computing ไววา หมายถึง การทํางานรวมกันของคอมพิวเตอรและกายภาพของโลกอยางกลมกลืนราบรื่น 

โดยการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เชน คอมพิวเตอรสวนบุคคล คอมพิวเตอรแล็ปท็อป สมารทโฟน และ

อุปกรณคอมพิวเตอรอ่ืน ๆ มาใชงานรวมกัน ซึ่งจะทําใหสามารถเขาถึงขอมูลสารสนเทศไดทุกที่ทุกเวลาโดย

การเชื่อมตอผานเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งการนําเทคโนโลยี Ubiquitous Computing มาประยุกตใชใน

การศกึษาทําใหเกิดคําศัพทใหมคือ Ubiquitous Learning หรือ u-Learning 

   ชัยยงค (2555) ไดบัญญัติคําศัพท “การศึกษาแบบภควันตภาพ”หรือ “ภควันตวิทยา” ซึ่งเป 

นศัพทบัญญัติที่มาจาก Ubiquitous Education หรือ Ubiquitous Learning เปนศัพทใหมที่บัญญัติขึ้นมา

ในชวง ของการพัฒนาการเรียนโดยใชสื่อแท็บเล็ต (Tablet) ของวงการศึกษาไทยซึ่งคําวา ภควันต แปลวา มี

ภาคหรือมีสวนยอย มาจากคําวา ภค และวา ภาค สวน สําหรับ วนต แปลวา มี เมื่อรวมกันแลวแปลวา มีภาค 

สภาวะที่มีการแบงภาคสวน หมายถึงการแผกระจายจากจุดกําเนิดไปโดยรอบ ใกลหรือไกลแลวแตแรงสง สวน

ที่จะสงไปเปนสัญญาณหรือพลังงานที่สงไปตามสายหรือไรสาย เชนสัญญาณวิทยุ สัญญาณโทรทัศน และ

สัญญาณพลังจิตที่เรียกวา โทรจิต ซึ่งภควันตะในสมัยกอนจะใช เรียกชื่อเทพผูมีอานุภาพในการแผสัญญาณไป

ไดไกล อาทิ พระพุทธเจา พระอิศวร พระผูเปนเจา เปนตน 

  Liyytinen and Yoo (2002) ไดนําเสนอแนวคิดในการพัฒนา Ubiquitous Computing ใน

ยุคถัดไป ซึ่งวิวัฒนาการของ Ubiquitous Computing จะเปนไปดวยความรวดเร็ว เนื่องจากการเพ่ิม

ความสามารถของอุปกรณการใหสามารถสื่อสารแบบไร สายได ความสามารถในการประมวลผลเพ่ิมขึ้น 

เทคโนโลยีแบตเตอรี่ที่ดีข้ึน และความสามารถของสถาปตยกรรมซอฟตแวรที่มีความยืดหยุน โดยไดนําเสนอมิติ

ของ Ubiquitous Computing ดัแสดงใหเห็นรูปแบบการประมวลผลของคอมพิวเตอร ในมุมมองที่แสดงให

เห็นถึงระดับความสามารถของการทํางานแบบเคลื่อนที่ และระดับความสามารถของการฝงตัวซึ่ง คอมพิวเตอร

ทั่วไปมีความสามารถของการฝงตัวและความสามารถของการทํางานแบบเคลื่อนที่อยูในระดับต่ํา การ

ประมวลผลแบบคอมพิวเตอรฝงตัว (Pervasive Computing) มีความสามารถของการฝงตัวสูง แตมี

ความสามารถของการทํางานแบบเคลื่อนที่อยูในระดับต่ํา คอมพิวเตอรแบบเคลื่อนท่ีมีความสามารถของการ

ทํางานแบบเคลื่อนที่อยูในระดับสูง แตมีความสามารถของการฝงตัวอยูในระดับต่ํา สวน Ubiquitous 

Computing มีความสามารถของการฝงตัวและความสามารถของการทํางานแบบเคลื่อนที่อยูในระดับสูงแสดง

ดังภาพที ่3 
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ภาพที ่3 มิติของ Ubiquitous Computing (Liyytinen and Yoo, 2002) 

   Watson and Plymale (2012) กลาววา Ubiquitous Learning เปนรูปแบบหรือ

กระบวนการเรียนรูรูปแบบหนึ่งท่ีจะเขามามีบทบาทเสริมสรางประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนที่สามารถ

กระทําไดในทุกเวลาและทุกสถานท่ี โดยการบูรณาการปรับใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรท้ังที่เปนวัสดุอุปกรณ 

โปรแกรมและการบริการรวมกัน และไดสรุปใหเห็นถึงศาสตรองคความรูที่เปนคณุลักษณะสําคัญของการศึกษา

แบบ u-Learning ไวในประเด็นตางๆ ที่นาสนใจดังนี้ 

   1. เปนรูปแบบการเรียนรูที่สนองความตองการอยางเรงดวนของผูเรียน (Urgency of 

Learning Need) ในสภาพการณทางการเรียนรูที่แตกตางกัน ผูเรียนอาจตองการการเรียนรูอยางรวดเร็ว 

เรงดวนภายในระยะเวลาของการเรียนรูที่จํากัดระหวางกลุมผูเรียนดวยกัน (On-Demand or Just In Time 

Learning) ซึ่ง u-Learning จะชวยไดมากในการเรียนรูในสภาพการณดังกลาว 

   2. เปนจุดเริ่มตนในการสรางหรือการไดมาซึ่งองคความรู (Initiative of Knowledge 

Acquisition) ซึ่งระบบการเรียนในลักษณะนี้จะทําใหผูเรียนสามารถแสวงหาความรูไดหลากหลายแหลงจาก

สารสนเทศท่ีมีอยูในระยะเวลาและความตองการของผูเรียนพึงกระทํา 
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   3. เปนรูปแบบที่สรางกระบวนการปฏิสัมพันธทางการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ (Interactivity 

of Learning Process) ระบบการเรียนแบบนี้จะสรางประสิทธิภาพในการสื่อสารรวมกันระหวางผูเรียนและ

กลุม ผูเรียนดวยกัน รวมท้ังครูผูสอนและผูเชี่ยวชาญ 

   4. เปนสภาพการณของการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เกิดขึ้น (Situation of Instructional 

Activity) ซึ่งระบบการศึกษาแบบ u-Learning จะสร างปฏิสัมพันธทางการเรียนรูได อยางเปนกระบวนการที่

จะดําเนินไปอยางตอเนื่องในแตละวัน 

  5. ความตระหนักที่มีตอบริบทแหงการเรียนรู (Context – Awareness) ซึ่งปฏิสัมพันธแหงการ

เรียนรูจากการเรียนการสอนแบบ u-Learning นี้ตองสามารถที่จะควบคุมสภาพการณที่เกิดขึ้นไดอยางมี

ประสิทธิภาพในบริบทรอบดาน ไมวาจะเปนบริบทเก่ียวกับตัวผูเรียนดวยกันเองบริบทของสภาพพื้นที่ บริบท

ดานเวลาและกิจกรรมที่เกิดขึ้น เปนสิ่งทีต่องตระหนักและคํานึงใหมากในการจัดการเรียนการสอน 

  6. เปนกิจกรรมการเรียนรูในลักษณะของการใหบริการซึ่งกันและกันระหวางผูเรียน (Activity 

Provides Personalized Services) ซึ่งผูเรียนที่ เรียนในระบบนี้ตองมีบทบาทที่ เปนทั้ งผูใหบริการและ

ผูรับบริการซึ่งกันและกันในบริบทรอบดานของกิจกรรมการเรียนรูที่เกิดขึ้น 

  7. เปนระบบการเรียนรูท่ีตองมีกฎขอบังคับที่จะเปนสิ่งกระตุนและควบคุมตนเองไดอยางมี

ประสิทธิภาพ (Self–Regulated Learning) ซึ่งผูเรียนตองมีการกําหนดกฎกติกาทางการเรียนใหเกิดเปน

พฤติกรรมพึงประสงค สงผลตอความกาวหนาและเกิดการพัฒนาการเรียนรูที่ดี 

  8. เปนระบบการเรียนรูที่ไรขอบเขต (Seamless Learning) ระบบนี้จะมีการสรางกิจกรรมการ

เรียนรูที่ทรงประสิทธิภาพและกาวรุดหนาอยางรวดเร็ว จากแหลงเรียนรูที่หลากหลายตอเนื่องและไรขอบเขต

ในองคความรูที่มีอยู 

  9. เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่สามารถปรับประยุกตไดในเชิงเนื้อหา (Adapt The Subject 

Contents) โดยที่ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนที่เกิดขึ้นในสภาพแวดลอมที่แตกตางกันนั้นสามารถปรับประยุกต

ในเชิงเนื้อหาสาระไดอยางเหมาะสมจากการใชวัสดุอุปกรณหรือเครื่องมือเทคโนโลยีที่ทรงประสิทธิภาพ 

  10. เปนรูปแบบของการสรางชุมชนแหงการเรียนรู (Learning Community) ระบบ u-Learning 

จะชวยเสริมสรางประสิทธิภาพในการเขาถึงขอมูลขาวสารไดกวางไกลในรูปแบบของระบบเครือขายท่ีจะเปน

ตัวชวยยกระดับคุณภาพทางการเรียนรูใหเกิดขึ้นระหวางผูเรียน-ผูสอนได 
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สภาพแวดลอมการเรียนรูภควันตภาพ 

 Jones and Jo (2004) ไดใหความหมายของคําวา การเรียนรูภควันตภาพวา หมายถึง การเรียนรู

ในสิ่งแวดลอมแบบ Ubiquitous Computing (Ubiquitous Learning Environment -ULE) ซึ่งหมายถึง 

สิ่งแวดลอมท่ีการเรียนรูสามารถเกิดขึ้นไดรอบตัวผูเรียน ขอมูลเนื้อหาบทเรียนจะถูกฝงเขากับวัตถุการเรียนรูท่ี

ผูเรียนสนใจจะเรียนรู โดยเมื่อผูเรียนสนใจจะเรียนรูในวัตถุตาง ๆ ขอมูลเนื้อหาบทเรียนท่ีเก่ียวของกับวัตถุท่ี

ผูเรียนสนใจจะถูกสงไปยังผูเรียนโดยอัตโนมัติ ไปสูอุปกรณคอมพิวเตอรแบบพกพา เชน สมารทโฟน ผาน

เทคโนโลยีสารสื่อสารแบบไรสาย ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนคนอ่ืน ๆ ใน ULE ได  สภาพแวดลอม

การเรียนรูแบบภควันตภาพ (ULE) เปนการกําหนดสถานการณใหเกิดการเรียนรูอยูทุกหนทุกแหง การศึกษา

เปนสิ่งท่ีเกิดขึ้นรอบ ๆ ตัวนักเรียน โดยองคประกอบของ ULE มีดังนี ้

  1. Microprocessors หนวยประมวลผล พรอมหนวยความจํา ที่ฝงตัวอยูในทุก ๆ วัตถุ และ

อุปกรณ ซึ่งจะทําหนาท่ีเก็บขอมูลของวัตถุ เมื่อนักเรียนจะเริ่มทําการเรียนจะมีเซ็นเซอรตรวจจับความ

เคลื่อนไหว และเริ่มทําการถายทอดขอมูลไปยัง สมารทโฟนของนักเรียน 

  2. ULE Server ประกอบดวย เครื่องแมขายใหบริการ ทําหนาที่บริหารจัดการเครือขายหนวย

วิเคราะห 

การเรียนทําหนาที่วิเคราะหการตอบสนองของผูเรียน เพ่ือใหสามารถสงขอมูลตาง ๆ ไปยังผูเรียนไดตรงตาม

ความตองการ และ ฐานขอมูล จัดเก็บขอมูลของ วัตถุ และ อุปกรณ ของผูใช 

  3. Wireless Technology เปนเทคโนโลยีสื่อสารแบบไร สาย ประกอบดวย Bluetooth ซึ่งมี

ระบบสัญญาณท่ีมีประสิทธิภาพต่ํา และ WiFi ที่มีประสิทธิภาพสูงกวา สามารถสงขอมูลแบบไรสายไดไกล และ

รวดเร็วกวา 

  4. Sensors เปนอุปกรณสําหรับตรวจจับความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดลอม ที่นักเรียนอยูใน

ขณะนั้น 

ไดแกการตรวจจับความเคลื่อนไหว ตรวจสอบแสง และตรวจสอบการเปลี่ยนแปลงของความเขมแสง เนื้อหา

ของรายวิชาที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนใน ULE ไดแก วิชาวิทยาศาสตร ประวัติศาสตร ภูมิศาสตร และ

ยังสามารถนําไปใชในพิพิธภัณฑ หรือหองแสดงภาพ นําไปใชกับการเรียนรูในรูแบบ ภาพ เสียง และการ

เคลื่อนไหว และนําทฤษฎีการเรียนรูแบบการสรางความรูนิยม (Constructivist) มาใชในการเรียนการสอน

เพ่ือใหนักศึกษาไดสรางความรูจากที่ไดเห็น ไดยิน ไดอานและรับรู 
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ทฤษฎีสรางความรูนิยม (Constructivism theory) 

ความหมายของทฤษฎีสรางความรูนิยม 

    Jonassen (1991) ไดอธิบายวา การสรางความรูเปนความเชื่อของนักปราชญชาวเยอรมัน ที่

กลาวอางวา ความเปนจริง (Reality) โดยสรางผูรูบนพ้ืนฐานของกิจกรรมทางปญญา (Mental Activity) 

มนุษยเปนผูรับรูและผูตีความซึ่งสรางความเปนจริงของตนเองผานกิจกรรมทางปญญา การคิดเปนพื้นฐานใน

การรับรูประสบการณทางรางกายและสังคม ซึ่งสามารถเขาใจได ดวยสติปญญาเพียงอยางเดียว สิ่งที่สติปญญา

สราง คือ เมนทอลโมเดลที่อธิบายใหกับผูรูถึง สิ่งที่ไดรับ เราจะไดรับความจริงจากภายนอกที่แตกตางกัน 

ขึ้นอยูกับประสบการณที่เก่ียวของกับโลกและความเชื่อถือสิ่งนั้น 

   Solomon (2000) ไดเสนอวา พ้ืนฐานของทฤษฎีการสรางความรูนิยม  ประกอบดวย (1) ผล

การเรียนรูของผูเรียนจะข้ึนอยูกับสภาพแวดลอมการเรียนรูและความรูเดิมของผูเรียน ดังนั้นมโนทัศน 

วัตถุประสงค และแรงจูงใจของผูเรียนจะมีอิทธิพลตอการมีปฏิสัมพันธกับสื่อ (2) ความรูของผูเรียนไดจากการ

สรางข้ึนโดยผูเรียนเอง โดยอาศัยการเชื่อมโยงระหวางความรู เดิมกับความรูใหมที่ผูเรียนคนพบหลังการปฏิบัติ 

(3) การเรียนของผูเรียนตามแนวทางทฤษฎีนี้จะตองมีความตอเนื่อง และมีการตรวจสอบความเปลี่ยนแปลง

ความรูอยูตลอดเวลา เพ่ือใหผูเรียน ยอมรับความรูดังกลาว จากหลักฐานที่ไดจากการตรวจสอบ (4) ผูเรียน

จะตองรับผิดชอบตอ ความรูท่ีเกิดขึ้นใหมดวยตนเอง โดยเปรียบเทียบกับความรูเดิมกอนการเรียนจะเกิดขึ้น 

    Janet (2004) ไดอธิบายวา ทฤษฎีการสรางความรูที่เปนกระบวนการที่เกิดจากการปฏิบัติ 

โดยความรูจะถูกสรางดวยประสบการณของผูเรียน ความรูที่ไดจะถูกตีความหรือเกิดขึ้นจากความเขาใจของ

ผูเรียนเอง มุงเนนการแกปญหาและความเขาใจ การประเมินความรูนั้นจะเกิดจากประสบการณของผูใช และ

ความรูจะมีลักษณะเปนองคความรูรวมที่เกิดจากความเขาใจของผูเรียน นอกจากทฤษฎีการสรางความรูจะชวย

สรางความรูใหมใหกับผูเรียนแลว ทฤษฎีสรางความรูนิยม ยังสามารถประยุกตใชกับชีวิตประจาวันของผูเรียน

ได ชวยใหผูเรียนเขาใจตนเอง เกิดการเรียนรู ไดดียิ่งข้ึน ชวยใหเกิดการพัฒนาทางดานความคิด สรางความรูได

ดวยตนเองจากประสบการณจริง สงเสริมใหมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน ตลอดจนชวยพัฒนาตนเองใหเกิดการเรียนรู

ตลอดชีวิต ทางดานผูสอนทฤษฎีการสรางความรูจะชวยใหผูสอนสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคล และสนับสนุนรูปแบบการเรียนการสอนที่มีความยืดหยุนและหลากหลาย 
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   ทิศนา (2550) อธิบายวา ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง หรือ การสรางความรู ถือวา

สมองเปนเครื่องมือที่สาคัญที่สุดที่เราสามารถใชแปลความหมายของประสบการณ เหตุการณ และสิ่งตาง ๆ 

บนโลกใบนี้  ซึ่ งการแปลความหมายดังกลาวเป นเรื่องสวนตัว (Personal) และเปนเรื่องเฉพาะตัว 

(Individualistic) เพราะการแปลความหมายของแตละบุคคลขึ้นอยูกับประสบการณ ความเชื่อ ความตองการ 

ความสนใจ และภูมิหลังของแตละบุคคล การสรางความรูจึงเปนกระบวนการทั้งสติปญญาและสังคมควบคูกัน

ไป 

   สุมาลี (2547) อธิบายวา การสรางความรู เปนทฤษฎีที่ มีความเชื่อวาการเรียนรู เปน

กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผูเรียน โดยมีผูเรียนเปนผูสรางความรูจากความสัมพันธระหวางสิ่งที่พบเห็น

กับความรูความเขาใจเดิมที่มีมากอนโดยพยายามทาความเขาใจเก่ียวกับเหตุการณและประสบการณที่ตนพบ

เห็นมาสรางเปนโครงสรางทางปญญา (Cognitive Structure) หรือที่เรียกวาสกีมา (Schema) ซึ่งเปนหนวยที่

เล็กที่สุดของโครงสรางทางปญญาหรือโครงสรางความรูในสมอง โครงสรางทางปญญานี้จะประกอบดวย 

ความหมายของสิ่งตาง ๆ ที่ใชภาษาหรือเก่ียวกับเหตุการณ หรือสิ่งท่ีแตละบุคคลมีประสบการณหรือเหตุการณ 

อาจเปนความเขาใจ หรือความรูของแตละบุคคล 

   ณัฐกานต (2557) อธิบายวา ทฤษฏีการสรางความรู คือ แนวความคิดที่เชื่อวาความรู ของ

ผูเรียนเกิดข้ึนจากการสรางดวยตนเองผาน การปฏิบัติกิจกรรมและมีปฏิสัมพันธกับสื่อเพ่ือใหเกิดความคิดใหม 

โดยใชความคิดเดิมเปน พ้ืนฐาน ปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือทดสอบความคิดนัน้หรือทาใหเกิดความคิดใหม จากนั้นเมื่อ

เกิดความขัดแยงทางดานความคิดจากการปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือใหเกิดความรูดังกลาว ผูเรียนจะทําการพิสูจน 

ความรูใหมของตนเอง จนเกิดเปนความรูใหมที่คงทน และสามารถนําไปใชไดตลอดชีวิต 

   จากความหมายและลักษณะของทฤษฎีสรางความรูนิยมขางตน สามารถสรุปไดวา ทฤษฎีการ

สรางความรูท่ีอธิบายเก่ียวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกิดจากการเชื่อมโยงระหวางความรูเดิมกับความรูใหมผาน

การกระตุนโครงสรางทางปญญาเมื่อผูเรียนเผชิญกับสถานการณปญหาทาใหเกิดสภาวะที่เรียกวาเสียสมดุลทาง

ปญญาหรือเกิดความขัดแยงกับประสบการณเดิมทาใหตองแสวงหาคาตอบเพื่อทาใหโครงสรางทางปญญานั้น

เขาสูสภาวะสมดุล การสรางความรูนั้นยังสามารถเกิดขึ้นไดเมื่อผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงสังคมกับผูเรียนอื่น 

ผูสอน หรือผูเชี่ยวชาญ การแลกเปลี่ยนมุมมองและประสบการณรวมกับผูอ่ืนจะชวยใหโครงสรางทางปญญามี

การขยาย จากโครงสรางเดิมท่ีผูเรียนมีอยู อีกทั้งยังชวยปรับเปลี่ยนความเขาใจที่คลาดเคลื่อนซึ่งอาจจะเกิดข้ึน

จากการแสวงหาคาตอบดวยตัวเอง 

แนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีการสรางความรูนิยม 
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ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม (Social Constructivism) นักจิตวิทยาของกลุมพุทธิปญญานิยมท่ีมีชื่อเสียง 

คือ Lev Vygotsky ที่มีแนวคิดที่วา ปฏิสัมพันธทางสังคมมีบทบาทสําคัญใน การพัฒนาดานพุทธิปญญา 

รวมท้ังแนวคิดที่เก่ียวกับศักยภาพในการพัฒนาพุทธิปญญาที่อาจมีขอจากัดเก่ียวกับชวงของการพัฒนาที่

เรียกวา ขอบเขตพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง (Zone of Proximal Development) ถาผูเรียนอยูตํากวา

ขอบเขตพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง จาเปนจะตองไดรับการชวยเหลือ ที่เรียกวา ฐานความชวยเหลือ 

(Scaffolding) และเชื่อวาผูเรียนสามารถสรางความรูได โดยผานทางการมีปฏิสัมพันธทางสังคมกับผูอ่ืน ไดแก 

เด็กกับผู ใหญ พอแม ครูและเพ่ือน ในขณะท่ีเด็กอยูในบริบทของสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural 

Context) (สุมาล,ี 2545)  

  อิศรา (2557) ไดอธิบายวา การสรางความรูของผูเรียนเชิงสังคมนั้น เปนกระบวนการ ทางพุทธิ

ปญญาที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน หรือครู หรือผูเชี่ยวชาญ ซึ่งการสรางความรูนั้นจะ

ใชการเจรจาตอรองทางความคิดระหวางกัน แลกเปลี่ยนเหตุผล รวมทั้งความรู และประสบการณของแตละคน 

แลวนํามาปรับเปลี่ยนหรือขยายความรูใหกวางขวางออกไป โดยเครื่องมือที่สําคัญ ภาษา บริบทสังคม และ

วัฒนธรรม จะเปนสิ่งท่ีใชการสรางความรู ดังแสดงในภาพที่ 4  

 

ภาพที่ 4 ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม (Social Constructivism) (อิศรา, 2557) 

 

  จากพื้นฐานนี้มีความสอดคลองกับการออกแบบการเรียนรูในปจจุบันท่ีเนนการสรางความรูจาก

หลักวิชาใหบูรณาการกับสภาพบริบทจริง และการขยายความรูของตนเองผานการมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืน

สิ่งแวดลอมตามแนวทางของคอนสตรัคติวิสตควรจะสรางบริบทสาหรับการเรียนรู ที่ผูเรียนสามารถไดรับการ

สงเสริมในกิจกรรมที่นาสนใจ ซึ่งกระตุนและเอ้ืออานวยตอการเรียนรู จัดกิจกรรมการเรียนรู จากการสํารวจ
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และคนพบ แนะนาเมื่อผูเรียนประสบปญหา กระตุนใหผูเรียนปฏิบัติงานในกลุมในการที่จะคิดพิจารณา

ประเด็นคาถาม และสนับสนุนดวยการกระตุน แนะนาใหตอสูกับปญหา และเกิดความทาทาย และนั่นเปน

รากฐานของสถานการณในชีวิตจริง (Real Life Situation) ที่จะทาใหผูเรียนเกิดความสนใจ และไดรับความ

พึงพอใจในผลของงานที่พวกเขาไดลงมือกระทา ดังนั้น ครูจะคอยชวยเอื้อใหผูเรียนเกิดความเจริญทางดาน

สติปญญา (Cognitive Growth) และการเรียนรู การจัดการเรียนรูที่สอดคลองกับทฤษฎีการสรางความรูเชิง

สังคมของไวกอตสกี้  อาจจะไมจาเปนตองจัดกิจกรรมที่ เหมือนกันทุกอยาง กิจกรรมและรูปแบบอาจ

เปลี่ยนแปลง ตามความเหมาะสม แตอยางไรก็ตามจะมีหลักการ 4 ประการที่สามารถนําไปประยุกตใชไดในชั้น

เรียนตามแนวทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม ดังนี ้

กิจกรรมที่ชวยสงเสริมและพัฒนาการเรียนรูไดโดยผานการเรียนรู แบบรวมมือ (Collaborative Learning 

Activity) 

ขอบเขตพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง ควรจะสนองตอแนวทาง การจัดหลักสูตรและการวางแผนบทเรียน จาก

พ้ืนฐานที่วาผูเรียนที่อยูในขอบเขตพัฒนาการเรียนรู ดวยตนเองจะสามารถเรียนรูดวยตนเองไดโดยไมตองไดรับ

การชวยเหลือ แตสาหรับผูเรียนท่ีอยูต่ํากวา ขอบเขตพัฒนาการเรียนรูดวยตนเองจะไมสามารถเรียนรูดวย

ตนเองได และตองไดรับ การชวยเหลือที่เรียกวา ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) 

การเรียนรูในหองเรียนควรเกิดข้ึนในบริบทที่มีความหมาย และไมควรแยกจากการเรียนรู และความรูท่ีผูเรียน

พัฒ นามาจากสภาพชี วิตจริง (Real World) หรือการเรียน ตามสภาพจริง (Authentic Learning) 

ประสบการณนอกโรงเรียน ควรจะมีการเชื่อมโยงนามาสูประสบการณในหองเรียนของผูเรียน 

มีการเชื่อมโยงประสบการณนอกหองเรียน เขามาสูกิจกรรมการเรียนรูในหองเรียน 

  ดังนั้นการจัดการเรียนรูตามแนวคิดของทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม จึงเนนกระบวนการมี

ปฏิสัมพันธทางสังคมของผูเรียนและสภาพบริบท โดยการแลกเปลี่ยนเรียนรู แบบรวมมือกัน ในการแกปญหา 

จึงเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย ลักษณะการจัดการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต ควรมีลักษณะทีส่ําคัญ 

ดังนี้ (สุมาลี, 2547) 

    1. มีการเรียนรูอยางตื่นตัว การเรียนรูตามทฤษฎีการสรางความรู เปนกระบวนการใน การ

พัฒนาความสามารถในการเขาใจตนเอง ผูเรียนสามารถสรางคิดรวบยอดและขยายความรูที่ไดตามสภาพบริบท

เฉพาะของตนเอง การเรียนรูตามสถานการณที่เหมาะสม การเรียนรูจะไมแยกความรูออกจากบริบทของผูเรียน
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ผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติการเรียนรู สรางความรูดวยตนเองสรางความหมายจากประสบการณเดิมของตนเอง 

และทําการตีความ และขยายความรูดวยตนเอง 

    2. การสรางความรูใหมอาศัยพื้นฐานจากประสบการณเดิมและความเขาใจของผูเรียน โดย

การนาประสบการณใหม มาเปรียบเทียบกับประสบการณที่ผูเรียนมีอยูของตนเองและพยายามหาความ

สอดคลองระหวางประสบการณเดิมที่มีอยูกับประสบการณใหม 

    3. ปฏิสัมพันธทางสังคมมีบทบาทสําคัญในการสรางความรูของผูเรียน การสนทนากัน 

ระหวางผูเรียนจะเปนการชวยใหผูเรียนมีการตรวจสอบและการกลั่นกรองความเขาใจของตนเอง และการไดรับ

ขอแนะนาที่ทาใหเกิดมุมมองที่หลากหลาย และเกิดการตอรองทางดานความคิด 

ทฤษฎีการสรางความรูนิยมเชิงปญญา (Cognitive Constructivism) มีพื้นฐานมาจากแนวคิดของเพียเจต 

แนวคิดของทฤษฎีนี้ เนนผูเรียนเปนผูสรางความรู มีรากฐานทางปรัชญาของทฤษฎีมาจากความพยายามที่จะ

เชื่อมโยงประสบการณเดิมกับประสบการณใหม ดวยกระบวนการที่พิสูจนอยางมีเหตุผล เปนความรูที่เกิดจาก

การไตรตรอง ทฤษฏีของเพียเจต จะแบงไดเปน 2 สวน คือ ชวงอายุ (Ages) และลาดับข้ัน (Stages) ซึ่งทั้งสอง

องคประกอบนี้ จะทานายวาเด็กจะสามารถหรือไมสามารถเขาใจสิ่งหนึ่งสิ่งใดเมื่อมีอายุแตกตางกัน และทฤษฏี

เก่ียวกับดานพัฒนาการท่ีจะอธิบายวาผูเรียนจะพัฒนาความสามารถทางการรูคิด (Cognitive abilities) โดย

ดานการจัดการเรียนรูนั้น มีแนวคิดวา มนุษยเราตอง “สราง” ความรูดวยตนเองโดยผานทางประสบการณ ซึ่ง

ประสบการณเหลานี้จะกระตุนใหผูเรียนสรางโครงสรางทางปญญา หรือเรียกวา สกีมา (Schemas) รูปแบบ

การทาความเขาใจ (Mental Model) ในสมองสกีมาเหลานี้สามารถเปลี่ยนแปลงได  (Change) ขยาย 

(Enlarge) และซับซอนขึ้นไดโดยผานทางกระบวนการ การดูดซึม (Assimilation) และการปรับเปลี่ยน 

(Accommodation) สิ่งสําคัญที่สามารถสรุปอางอิงทฤษฎีของเพียเจต ก็คือ บทบาทของครูผูสอนในหองเรียน

ตามแนวคิดเพียเจต บทบาทท่ีสําคัญคือ การจัดเตรียมสิ่งแวดลอมที่ใหผูเรียนไดสํารวจ คนหาตามธรรมชาติ

หองเรียนควรเติม สิ่งท่ีนาสนใจที่จะกระตุนใหผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเองอยางตื่นตัว โดยการขยายสกี

มา ผานทางประสบการณดวยวิธีการดูดซึม (Assimilation) และการปรับเปลี่ยน (Accommodation) ซึ่งเชื่อ

วาการเรียนรูเกิดจากการปรับเขาสูสภาวะสมดุล (Equilibrium) ระหวางอินทรียและสิ่งแวดลอม โดยมี

กระบวนการ ดังนี ้

การดูดซึมเขาสูโครงสรางทางปญญา (Assimilation) เปนการตีความ หรือรับขอมูลจากสิ่งแวดลอมมาปรับเขา

กับโครงสรางทางปญญา 
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การปรับโครงสรางทางปญญา (Accommodation) เปนความสามารถในการปรับโครงสรางทางปญญาใหเขา

กับสิ่งแวดลอม โดยการเชื่อมโยงระหวางความรูเดิมและสิ่งที่ตองเรียนใหมโดยการลงมือกระทา เพียเจตเชื่อวา

ถาผูเรียนถูกกระตุนดวยปญหาที่กอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา (Cognitive Conflict) หรือเรียกวาเกิดการ

เสียสมดุลยทางปญญา (Disequilibrium) ผูเรียนตองพยายามปรับโครงสรางทางปญญา (Cognitive 

Structuring) ใหเขาสูภาวะสมดุลย (Equilibrium) โดยวิธีการดูดซึม (Assimilation) ไดแก การรับขอมูลใหม 

จากสิ่งแวดลอมเขาไปไวในโครงสรางทางปญญาและการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา (Accomodation) 

คือ การเชื่อมโยงโครงสรางทางปญญาเดิม หรือความรูเดิมที่มีมากอนกับขอมูลขาวสารใหม จนกระทั่งผูเรียน

สามารถปรับโครงสรางทางปญญาเขาสูสภาพสมดุลย หรือสามารถที่จะสรางความรูใหมขึ้นมาได หรือเกิดการ

เรียนรูนั่นเอง ดังแสดงในภาพ 5 

 

 

ภาพที่ 5 ทฤษฎีการสรางความรูนิยมเชิงปญญา (Cognitive Constructivism) (สุมาล,ี 2551) 

 

  ทฤษฎีการสรางความรูมีพื้นฐานความเชื่อจากการพัฒนาการกระบวนการทางดาน พุทธิปญญา 

ความรูจะเกิดข้ึนจากการใชประสบการณเดิมของบุคคลและกระบวนการในการสรางความรู โดยเกิดจากการ

ลงมือกระทาดวยตนเองของผูเรียน ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง ครผููสอนจะเปนเพียงผูที่คอยชวยเหลือ

และสนับสนุนในการจัดสภาพสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนเกิดความขัดแยงและเสียสมดุลทาง

ปญญาขึ้น ซึ่งทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสรางทางปญญาเดิมของผูเรียน มีการปรับเปลี่ยนโครงสรางทาง

ปญญาใหมีความสอดคลอง กับประสบการณ เกิดเปนโครงสรางทางปญญาใหม 
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  ดังนั้น ในการนาแนวคิดของทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคมมาประยุกตใชในการออกแบบ และจัด

สิ่งแวดลอมทางการเรียนรู จึงมีหลักการสําคัญที่ผูที่ออกแบบนามาใช ในการจัดสิ่งแวดลอม การเรียนรูที่สําคัญ 

คือ การเรียนรูจะตองเปนกระบวนการที่ผูเรียนมีการลงมือปฏิบัติโดยอาศัยประสบการณตรง และสามารถที่จะ

แสวงหาวิธีการในการนามาแกปญหาซึ่งจะนามาใชในการปรับโครงสรางทางปญญา และสภาพการเรียนรูที่จัด

ขึ้นควรเนนความเปนสภาพจริง (Authentic) ที่มีความเก่ียวของเชื่อมโยงกับบริบทของผูเรียน จึงจะชวย

สงเสริมการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพสูงสุด แนวคิดนี้ยังเปนพ้ืนฐานสําคัญของรูปแบบการเรียนรูแบบสืบเสาะ

ความรูที่เปนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนจะแสวงหาความรูจากแหลงเรียนรูท่ีมีอยางหลากหลาย บนยุค

แหงสังคมดิจิตอลแลวทรัพยากรการเรียนรูมีปริมาณที่มากและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา จึงจาเปนตองเนน การ

ออกแบบวิธีการเรียนรูใหผูเรียนรูวิธีการเรียนไปพรอม ๆ กับความรูท่ีไดรับ ซึ่งจะเปนพ้ืนฐาน ที่สําคัญของการ

วิจัยครั้งนี ้

  จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับคอนสตรัคติวิสตทั้งทฤษฎีการสรางความรูเชิงปญญา และทฤษฎีการ

สรางความรูเชิงสังคมกลาวมาขางตน สรุปเปนสาระสําคัญไดดงัน้ี (สุมาล,ี 2547) 

  1. ความรูของบุคคลใดเปนคือโครงสรางทางปญญาของบุคคลนั้น ที่สรางข้ึนจากประสบการณ ใน

การคลี่คลายสถานการณที่เปนปญหา และสามารถนําไปใชเปนฐานในการแกปญหาหรืออธิบายสถานการณอ่ืน 

ๆ ได 

  2. ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยวิธีการตาง ๆ กัน โดยอาศัยประสบการณและโครงสราง ทาง

ปญญาที่มีอยูเดิม ความสนใจ และแรงจูงใจภายในตนเองเปนจุดเริ่มตน 

  3. ครูมีหนาที่ในการจัดการใหผูเรียนไดปรับขยายโครงสรางทางปญญาของผูเรียนเอง ภายใตขอ

สมมุติฐานตอไปนี้ 

   3.1 สถานการณที่เปนปญหาและปฎิสัมพันธทางสังคม กอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา 

   3.2 ความขัดแยงทางปญญาเปนแรงจูงใจภายในใหมเกิดการไตรตรองเพื่อขจัดความขัดแยง 

นั้น Dewey ไดอธิบายเก่ียวกับลักษณะการไตรตรอง (Reflection) เปนการพิจารณาอยางรอบคอบ กิจกรรม

การไตรตรองจะเริ่มตนดวยสถานการณที่เปนปญหา นาสงสัย งงงวย ยุงยาก ซับซอน เรียกวาสถานการณกอน

ไตรตรอง และจะจบลงดวยความแจมชัดที่สามารถอธิบายสถานการณดังกลาวสามารถแกปญหาได ตลอดจน

ไดเรียนรูและพึงพอใจกับผลที่ไดรับ 
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   3.3 การไตรตรองบนพื้นฐานแหงประสบการณและโครงสรางทางปญญาที่มีอยูเดิมภายใตการ

มีปฏิสัมพันธทางสังคม กระตุนใหมีโครงสรางใหมทางปญญา 

การออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูตามทฤษฎีการสรางความรูนิยม 

  การออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูตามทฤษฎีการสรางความรูนิยม หรือ การออกแบบ

สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตเปนการออกแบบการจัดการเรียนรู ที่ประสานรวมกัน

ระหวาง “สื่อ” (Media) กับ “วิธีการ” (Methods) โดยการนาทฤษฏีการสรางความรูมาเปนพื้นฐานในการ

ออกแบบรวมกับสื่อ ซึ่งมีคุณลักษณะของสื่อ และระบบสัญลักษณของสื่อ ที่สนับสนุนการสรางความรูของ

ผูเรียน การออกแบบการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตในที่นี้ไดนาหลักการสําคัญของสองกลุมแนวคิดคือ 

คอนสตรัคติวิสตเชิงปญญา และ คอนสตรัคติวิสตเชิงสังคมมาใชในการออกแบบมีองคประกอบท่ีสําคัญ (สุมาลี, 

2551) ดงันี้ 

  1. สถานการณปญหา (Problem Base) มาจากพ้ืนฐาน คอนสตรัคติวิสตเชิงปญญา ของเพียเจต 

เชื่อวาถาผูเรียนถูกกระตุนดวยปญหา (Problem) ที่กอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา (Cognitive Conflict) 

หรือเรียกวาเกิดการเสียสมดุลทางปญญาผูเรียนตองพยายามปรับโครงสรางทางปญญาใหเขาสูสภาวะสมดุล 

(Equilibrium) โดยการดูดซึม (Assimilation) หรือการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา (Accommodation) 

จนกระทั่งผูเรียนสามารถปรับโครงสรางทางปญญาเขาสูสภาพสมดุลหรือสามารถสรางความรูใหมขึ้นมาได 

หรือเกิดการเรียนรูนั่นเอง ในสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่สรางขึ้น สถานการณปญหาจะเปนเสมือนประตูท่ี

ผูเรียนจะเขาสูเนื้อหาที่จะเรียนรู โดยสถานการณปญหาที่สรางข้ึนอาจมีหลายลักษณะ เชน 

   1.1 เปนสถานการณปญหาเดียวที่ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดที่เรียน 

    1.1.1 เปนสถานการณปญหาท่ีมีหลายระดับ สาหรับระดับมือใหม (Novice) ระดับ

ผูเชี่ยวชาญ (Expert) หรือ งาย ปานกลาง ยาก เปนตน 

    1.1.2 เปนสถานการณปญหาที่มีหลายสภาพบริบทท่ีผูเรียนเผชิญในสภาพจริง 

    1.1.3 เปนสถานการณปญหาที่เปนเรื่องราว (Story) 

   1.2 แหลงเรียนรู (Resource) เปนที่รวบรวมขอมูล เนื้อหาสารสนเทศที่ผูเรียนจะใชในการแก

สถานการณปญหาที่ผูเรียนเผชิญ ซึ่งแหลงเรียนรูไมใชเพียงแคเปนแหลงรวบรวมเนื้อหาเทานั้น แตรวมถึงสิ่ง

ตาง ๆ ที่ผูเรียนจะใชในการเสาะแสวงหาและคนพบคาตอบเชน ชุมชน ภูมิปญญาทองถ่ิน 
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   1.3 ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) มาจากแนวคิดของ คอนสตรัคติวิสตเชิงสังคมของไว

กอทสก้ี ที่เชื่อวาถาผูเรียนอยูต่ํากวา Zone of Proximal Development ไมสามารถเรียนรูดวยตนเองไดจา

เปนที่จะตองไดรับการชวยเหลือที่ เรียกวา ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) ซึ่งฐานความชวยเหลือจะ

สนับสนุน ผูเรียนในการแกปญหา หรือการเรียนรูในกรณีที่ไมสามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรูใหสําเร็จดวย

ตนเองได โดยฐานความชวยเหลืออาจเปนคาแนะนาแนวทาง ตลอดจนกลยุทธตาง ๆ ในการแกปญหา 

   1.4 การฝกสอน (Coaching) มาจากพื้นฐาน Situated Cognition และ Situated 

Learning หลักการนี้ ไดกลายมาเปนแนวทางในการจัดการเรียนรู ตามแนวคอนสตรัคติวิสตที่ไดเปลี่ยน

บทบาทของครูที่ทาหนาที่ในการถายทอดความรูหรือ บอกความรู มาเปน “การฝกสอน” ที่ใหความชวยเหลือ 

การใหคาแนะนาผูเรียนจะกลายเปน การฝกหัด ผูเรียน โดยการใหความรูแกผูเรียนในเชิงการใหการรูคิด และ

การสรางปญญา ซึ่งบทบาทของการฝกสอนมีเงื่อนไขที่สําคัญดังนี้ 

      1.4.1 ผูเรียนผูอยูในความดูแล หรือนักเรียนจากการสังเกตดวย

การฟง หรือการ ไตถามดวยความเอาใจใส 

      1.4.2 ควรสอบถามกระตุนความคิดของนักเรียน โดยพยายามจัด

สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่กอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา 

      1.4.3 สรางเสนทางเปนเชิงการสืบสวนอยางมีความหมายตอ

นักเรียน และพยายามสนับสนุน ใหนักเรียนสรางเสนทางอยางมีเหตุผลและมีความหมายไปสูผูฝกสอน 

      1.4.4 ยอมรับในสติปญญานักเรียน และพยายามชวยแกไข 

ปรับปรุง เพ่ือทาใหนักเรียนมีความเขาใจ ในการเลือกเสนทางการตัดสินใจ หรือวิธีการที่จะปฏิบัติตอไป 

     1.5 การรวมมือกันแกปญหา (Collaboration) เปนอีกองคประกอบหนึ่ง ท่ี

มีสวนสนับสนุนใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยนประสบการณกับผูอ่ืนเพ่ือขยายมุมมองใหแกตนเอง การรวมมือกัน

แกปญหาจะสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการคิดไตรตรอง (Reflective Thinking) เปนแหลงที่เปดโอกาสใหทั้ง

ผูเรียน ผูสอน ผูเชี่ยวชาญ ไดสนทนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผูอ่ืนสาหรับ การออกแบบรวมมือกัน

แกปญหาในขณะสรางความรู นอกจากนี้การรวมมือกันแกปญหายังเปนสวนสําคัญในการปรับเปลี่ยนและความ

เขาใจที่คลาดเคลื่อน (Misconception) ที่จะเกิดขึ้นในขณะ ที่เรียนรู รวมทั้งการขยายแนวคิด ซึ่งคลาวด

เทคโนโลยีมีคุณลักษณะที่ตอบสนองตอกิจกรรม การเรียนรูแบบรวมมือ ผูเรียนสามารถรวมกันสรางแนวคิด 

คนหาทรัพยากรและแบงปนรวมกันไดในขณะที่ลงมือเรียนรู โดยไมมีขอบเขตจากัดเรื่องสถานท่ีและเวลา 
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    การออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนรูตามทฤษฎีการสรางความรูนิยม หรือ

เรียกวา การออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต (Constructivist Learning 

Environment : CLEs (Jonassen, 1998) ไดนําเสนอหลักการของการออกแบบไวดังนี้ 

    1. การนําเสนอปญหา เชื่อวาผูเรียนจะเรียนรูไดดีในเรื่องที่เขาสนใจ เปนการ

แกปญหาที่มีความหมาย ที่เก่ียวของกับตัวเขาเอง ปญหาที่จะนามาเสนอใหกับผูเรียนจึงตองเปนปญหาที่

ซับซอน (Ill-structure) เพ่ือที่จะใหผูเรียนไดคนหาวิธีการแกปญหา ดวยวิธีการตาง ๆ ซึ่งไมใชวิธีการท่ีมีคา

ตอบที่ถูกตองเพียงคาตอบเดียว สิ่งแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคตวิสิต จาเปนอยางยิ่งที่จะตอง

ออกแบบ และฝกหัดในกระบวนการคิดท่ีซับซอน มีการใหเหตุผล และสืบเสาะวิธีการแกปญหา นักเรียนจะ

สรางความคิดจากสถานการณดวยตัวของเขาเอง Suchman (1987) ไดกลาวไวเชนกันวา ความรู จะตองมา

จากการสรางและทาความเขาใจ ที่เกิดจากตัวผูเรียนเอง 

    2. การนําเสนอภารกิจ การออกแบบ ภารกิจ หรือ กิจกรรม (Activity) สาหรับผู

รียนจะตองอยูในบริบท และ มีความหมายกับผูเรียนมาก มีความนาสนใจ เปนปญหาที่ตองมีความซับซอน 

สนับสนุนใหผูเรียนไดมีการใชเครื่องมือ (Tool) ใหผูเรียนไดเห็นความซับซอน และ ความเชื่อมโยงกัน ของ

ปญหา การมีปฏิสัมพันธกับ มัลติมีเดีย การจาลอง (Simulation) การสาธิต และ การใชโปรแกรมมัลติมีเดีย 

จะสามารถชวยใหผูเรียนไดเขาใจปญหาที่มีความซับซอน ผูเรียนจะสามารถ จัดกระทา (Manipulate) สืบเสาะ 

(Investigate) และเชื่อมโยงในหัวขอไดดี เครื่องมือทางปญญาเหลานี้ จะเปนตวัชวยใหผูเรียนไดทาสิ่งตางๆ ได

สําเร็จสิ่งแวดลอม (Environment) สิ่งแวดลอมการเรียนรูจาเปนมาก ที่จะตองเตรียมการไวอยางเพียงพอ 

เหมาะสม เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาคนควา ทดลอง และ ทดสอบสมมติฐานการแกปญหา การมีสวนรวม ใน

กิจกรรม ดวยใหภารกิจปญหาที่นาเสนอขึ้น ใหผูเรียนไดแกปญหาตาง ๆ ดวยตัวเขาเอง ผูเรียน ก็จะสามารถ

แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ อยางเชน อินเทอรเน็ต เปนสิ่งแวดลอมที่เร็ว เขาถึงไดงาย จะทาใหเด็กได

มุมมองที่หลากหลาย 

    3. แหลงเรียนรู (Resource) การออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู สิ่งท่ีเปนแหลง

เรียนรู Jonassen (1999) ไดอางถึงธนาคารขอมูล (Information Bank) ที่จะตองเปนแหลงเรียนรู 

หลากหลายประเภท เชน เอกสาร คอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต โปรแกรมประเภท ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ

เทคโนโลยีอ่ืน ที่จะชวยใหผูเรียนสามารถเขาถึง และแกปญหาได ปจจุบัน ที่เปนที่นิยมมากก็คือ ธนาคาร

ความรูบนเครือขายอินเทอรเน็ต เปนเครื่องมือที่สนับสนุนผูเรียนไดเปนอยางดียิ่ง สิ่งแวดลอมการเรียนรูตาม

แนวคอนสตรัคตวิิสต จะตองจัดเตรียมไวใหผูเรียนได ทํากิจกรรมตาง ๆ ดวยตนเองและอยางมีความหมาย 
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(Strommen and Lincoln, 1992) กลาววา เทคโนโลยี ประเภทคอมพิวเตอร จะสนับสนุน กระบวนการทาง

ปญญาของผูเรียน เพราะความรวดเร็วในการประมวลผลสารสนเทศ 

    4. การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaboration) การรวมมือกันเรียนรู (Collaboration) 

จะทาใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ มาก และเปนสิ่งสําคัญ ผูเรียนจะแลกเปลี่ยน สารสนเทศรวมกันเปนการ

สรางสังคมการแลกเปลี่ยนความรู โปรแกรม ที่จะชวยสนับสนุนการเรียน เชน หองสนทนา กลุมขาว กระดาน

สนทนา เหลานี้ ลวนสนับสนนุใหเกิดการสนทนา การเรียนรวมมือกัน จึงจะทาใหการเรียนรูมีความหมายยิ่งข้ึน 

การใชเครื่องมือก็จะมีสวนชวยเหลือใหเกิดการเอ้ืออานวย การอภิปราย และการแลกเปลี่ยนความคิดของ

ผูเรียน ที่มีเปาหมายการเรียนรูอยางเดียวกัน  

Jonassen ไดนําเสนอ การเรียนรูอยางมีความหมายจะตองประกอบไปดวยกิจกรรมตาง ๆ ดังปรากฏในภาพที่ 

6 

 

ภาพที่ 6 ลักษณะของสภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนวการสรางความรูนิยม (Jonassen, 1999) 

 

  เพ่ือทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย จะตองมีคุณลักษณะ (Characteristics of 

Meaning Learning Provide Guidelines for Design) ดังนี้ 

  1. การทํากิจกรรม (Active) เปนกระบวนการเรียนรูอยางมีสวนรวมของผูเรียน ดวยความ

ตั้งใจ และความรับผิดชอบ โดยธรรมชาติแลวมนุษยทุกคน ทุกวัย เกิดการเรียนรูอยูตลอดเวลา ยกตัวอยางเชน 

การเลนเบสบอลบนลานทรายของพวกเด็ก ๆ เขาจะเรียนรูเก่ียวกับวิธีการเลนระหวางกัน โดยการเจรจา

ตอรอง (Negotiate) ถึงวิธีการเลน ไมใชวาพวกเขาจะตองมาเรียนรูวิธีการเลนในชั้นเรียน หรือในโรงเรียน ซึ่ง
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เปนลักษณะการเรียนรูที่เกิดข้ึนตามธรรมชาติ ทักษะ ความรู ที่ไดเกิด จากการแลกเปลี่ยนกับสมาชิกคนอ่ืน 

โดยใชวิธีการสื่อสาร และการลงมือปฏิบัติเอง ตลอดจนการสะทอนผลหลังการเรียนรู 

  2. การสรางความรู (Constructive) ผูเรียนจะบูรณาการความรูใหมเขากับความรูเดิม 

เพ่ือที่จะทําใหเกิดความหมายยิ่งข้ึน รูปแบบการเรียนรูอยางมีความหมาย จะเกิดจากการมีประสบการณการ

สะทอนผล (Reflection) ซึ่งจะทาใหพวกเขาลึกซึ้งยิ่งข้ึน 

  3. การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative) โดยธรรมชาติ แลวผูเรียนจะมีการสรางสังคม 

แหงการเรียนรู และความรูอยูแลว มนุษยโดยธรรมชาติแลวก็มักจะคนหาวิธีการที่จะใหคนอ่ืน ชวยเหลือในการ

แกปญหาและการปฏิบัติภารกิจ 

   4. ความตั้งใจ (Intentional) พฤติกรรมมนุษยโดยทั่วไปแลวลวนมีเปาหมาย และก็จะทาทุก

อยางเพ่ือใหเปาหมายของตนเองประสบผลสาเร็จ เปาหมายอาจจะมีตั้งแตเรื่องธรรมดา ไปจนถึงเรื่องซับซอน 

เชน ความตองการที่จะพัฒนาทักษะฝมืออาชีพ ดังนั้น การที่จะใหผูเรียนไดลงมือกระทา และเกิดการเรียนรูได 

จะตองเปนสิ่งแวดลอมที่สงเสริมผูเรียนใหมีการกลาวออกมา (Articulate) เก่ียวกับ เปาหมายในสถานการณ

เรียนรูนั้น 

  5. ความซับซอน (Complex) บางครั้งในการเรียนการสอนแบบเดิม มักเปนการถายทอด

ความรูจากครูไปยังนักเรียน สอนในเรื่องที่งาย ๆ เปนบริบทธรรมดา แตในความเปนจริงในโลก กลับซับซอน 

และไมไดมีวิธีการแกปญหาไดโดยวิธีเดียว ปญหาที่เกิดขึ้น ก็ไมมีวิธีแกไข ในตาราเรียนเลย ดังนั้น จึงมีความจา

เปนอยางยิ่งที่จะตองนาเสนอการเรียนรู ที่ผูเรียนไดมีสวนรวม ในการแกปญหาที่ซับซอน เปน โครงสรางปญหา

ที่ไมสมบูรณ (Ill-structure ) ซึ่งอยางนอยที่สุด จะทาใหผูเรียนไดเกิดทักษะการคิดขั้นสูง และ ชวยพัฒนา

มุมมองในการมองโลกยิ่งข้ึน 

  6. สภาพและบริบท (Contextual) มีงานวิจัยหลายชิ้นที่แสดงใหเห็นวา ภารกิจการเรียนรู ที่

เปนสถานการณความเปนจริงในโลกที่มีความหมาย หรือ สถานการณจาลอง ในกรณีศึกษา สิ่งเหลานี้ ก็ยังไม

ทาใหเกิดความเขาใจของผูเรียนได แตวา เปนเพียงการถายโยงใหเขากับสถานการณใหม ๆ เทานั้น ความคิด

นามธรรม เก่ียวกับกฏ ที่เราจดจา จะสามารถนําไปประยุกตใชกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนได แตเราก็ยังมี

ความจาเปนอยางยิ่งที่จะตองสอนในเรื่องของความรู และทักษะในชีวิตจริงและบริบทซึ่งมีประโยชนอยางมาก

และตองจัดเตรียมการเรียนรูใหผูเรียน เห็นความแตกตางในหลากหลายบริบทเพื่อเขาไดฝกปฏิบัติและใช

ความคิด 
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  7. การสนทนา (Conversational) โดยปกติในสังคม ก็จะมีการพูดคุย สนทนากันเกี่ยวกับ 

ปญหา งาน ผูคนก็มักจะคนหา ความคิดเห็น หรือ ความคิด จากบุคคลอ่ืน ๆ เทคโนโลยีจะชวยสนับสนุน

กระบวนการสนทนาเหลานี้ โดยการเชื่อม ผูเรียนระหวาง ชั้นเรียน เมือง หรือขามโลก ซึ่งผูเรียนจะกลายมา

เปนสวนหนึ่งของสังคมแหงการเรียนรู ทั้งในชั้นเรียน และโลกภายนอก มุมมองท่ีหลากหลายเก่ียวกับโลก จะ

ชวยในการแกปญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง 

  8. การสะทอนผล (Reflective) ผูเรียนจะสะทอนผล ดวยการใชเทคโนโลยี เปนฐานในการ

เรียนรู ที่จะกลาวออกมา (Articulate) ในสิ่งที่ทาอยู และยุทธศาสตรที่ใช คาตอบที่พบ และเมื่อเขาไดพูดคุย

กัน พวกจะทาใหเกิดการเรียนรู จากการสะทอนผล เกี่ยวกับกระบวนการ (Processes) และ สิ่งที่ทาให

ตัดสินใจอยางนั้น เขาจะเขาใจไดดียิ่งข้ึน และ ทาใหเกิดความรูข้ึนใหม จากสถานการณ 

  จะเห็นไดวา การจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต ของ Jonassen หรือ

เรียก สั้น ๆ วา CLEs มาจากแนวคิดรากฐานความเชื่อของทฤษฎีการสรางความรู ซึ่งใหความสําคัญกับ

กระบวนการทางสังคมและการใชเทคโนโลยีเปนฐานในการเรียนรู ที่ตองมีคณุลักษณะสําคัญ 8 ประการ ใน

การจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรู ที่จะตองผสมผสาน และบูรณาการกันทั้งในเรื่อง ของการท่ีผูเรียนตองเปนผูลง

มือกระทาเอง ดวยการเรียนรูแบบรวมมือ การสนทนาระหวางกัน การสะทอนผล ที่เกิดจากความตั้งใจ และอยู

ในภารกิจที่มีความซับซอนและอยูในบริบทของผูเรียน เหลานี้ จะทําใหผูเรียนสรางความหมายของการเรียนรู

ไดดี และมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

 

วิธีการทางวิทยาศาสตร 

ความหมายของวิธีการทางวิทยาศาสตร 

    จากการศึกษา ขอมูลเกี่ยวกับความหมายของ วิธีการทางวิทยาศาสตร จากเอกสาร

ตาง ๆ มีผูใหคํานิยาม หรือความหมายของ วิธีการทางวิทยาศาสตร ไวดังนี้ 

    Harwood (2004) วิธีการทางวิทยาศาสตรเปนรูปแบบทั่วไปสําหรับการอธิบาย

กระบวนการของนักวิทยาศาสตรใชในการสืบเสาะความรูทางวิทยาศาสตร 

    Gelman and Brenneman (2004) ใหความหมายของวิธีการวิทยาศาสตรวา เปน

กระบวนการสําหรับการถามและการตอบคําถามโดยการใชชุดขั้นตอนโดยเฉพาะ กระบวนการนี้สามารถใช
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เปนแนวทางในการสรางประสบการณทางวิทยาศาสตรที่ครอบคลุม และมีความหมายสําหรับนักเรียนทุก

ขั้นตอนของวิธีการทางวิทยาศาสตรสนับสนุนนักเรียนสรางแนวคิดเก่ียวของกับความรู เพราะแตละขั้นตอน 

นักเรียนใชทักษะท่ีหลากหลายเพ่ือคนพบขอมูลใหมเกี่ยวกับแนวคิดของการเรียน 

    Main (2015) กลาววา มีการใชวิธีการทางวิทยาศาสตรอยางกวางขวางในสาขาวิชา

วิทยาศาสตรตาง ๆ ซึ่งประกอบดวยข้ันตอนบางอยางท่ีสามารถประยุกตใชในการทดลองวิทยาศาสตร 

ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

    ขั้นตอนที่ 1 คําถาม/ปญหา เปนข้ันตอนแรกของการสืบเสาะทางวิทยาศาสตรใน

การถามคําถามเก่ียวกับบางอยาง ซึ่งเปนสิ่งตองการคนหาในการการทดลอง 

    ขั้นตอนที่ 2 การวิจัยภูมิหลัง (Background Research) กอนการเริ่มตนการทดลอง 

จะตองวิจยัหลักการทางวิทยาศาสตรที่เก่ียวของ ในระหวางขั้นตอนนี้ ตองรวบรวมความรูที่เก่ียวของกับการ

ทดลอง 

    ขั้นตอนที่ 3 สมมติฐาน (Hypothesis) เปนการคาดคะเนทางการศึกษาเก่ียวกับสิ่งท่ี

คิดวาจะเกิดขึ้นในการทดลองบนรากฐานการวิจัยที่กําลังดําเนินการอยู 

    ขั้นตอนที่ 4 การทดลอง (Experiment) เปนขั้นตอนการลงมือทดลองจริง ในบริบท

โครงงานวิทยาศาสตร มีความจําเปนในการรางและอธิบายข้ันตอนอยางละเอียด และปฏิบัติตามขั้นตอนนั้น 

ในการออกแบบการทดลองเพ่ือสามารถแยกวัดตัวแปรที่ตองการ 

    ขั้นตอนที่ 5 การวิเคราะห (Analysis) หลังการทดลอง ผูทดลองจะพิจารณาขอมูลที่

ได 

รวบรวม และทําการสรุป ขอสรุปนั้นตองสามารถอางอิงสูคําถามตั้งแตข้ันตอนที่ 1องการคนหาในการการ

ทดลอง 

    Gerde, Schachter and Wasik (2013) กลาววา วิธีการทางวิทยาศาสตร 

ประกอบดวยขั้นตอน 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

    ขั้นตอนที่ 1 การสังเกต (Observation) เปนขั้นตอนแรกของวิธีการทาง

วิทยาศาสตรซึ่งเปนการเปดโอกาสสําหรับนักเรียนในการสังเกตโลกรอบ ๆ ตัว เพ่ือคนหาสิ่งที่กระตุนความ
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สนใจ และเริ่มตนสํารวจปรากฏการณ ครูสามารถชวยนักเรียนไดโดยกําหนด และอธิบายสิ่งที่นักเรียนจะ

สังเกต 

    ขั้นตอนที่ 2 ตั้งคําถาม (Generating a Question) เปนข้ันตอนที่สืบเนื่องจากการ

สังเกต การตั้งคาํถามตองมาจากสิ่งที่นักเรียนตองการคาํตอบ ครูเสริมศกัยภาพทางการเรียน (Scaffold) ดาน

ภาษา 

ของนักเรียนและชวยนักเรียนใชความคิดและนํานักเรียนใหสูการตั้งคําถาม 

    ขั้นตอนที่ 3 การคาดการณและนําไปสูสมมติฐาน (Making Predictions and 

Arriving at a Hypothesis) เปนขั้นตอนที่นักเรียนใชการสังเกตเพ่ือใชในการคาดการณเก่ียวกับคาํตอบของ

คําถามที่ตั้งไว ครูชวยนักเรียนใชสิ่งท่ีไดจากการสังเกตและความรูภูมิหลัง (Background Knowledge) เพ่ือใช

คาดการณเก่ียวกับคําตอบ 

    ขั้นตอนที่ 4 การมีสวนรวมในการทดลองและทดสอบ (Engaging in 

Experimentation and Testing) เปนขั้นตอนการทดลองและทดสอบท่ีเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนมีสวนรวมใน

กิจกรรมท่ีชวยนักเรียน 

ตอบคําถาม ครใูหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูเก่ียวกับคําถามวิจัย การอธิบาย หารูปแบบ เปรียบเทียบ จัด

ระเบียบ ตรวจวัด และจัดการขอมูล 

    ขั้นตอนที่ 5 จับใจความและวิเคราะหผลสูรูปแบบบทสรุป (Summarizing and 

Analyzing 

Results to Form Conclusions) เปนการดึงผลการคนพบตาง ๆ จากขั้นตอนการทดลองเพ่ือไดขอสรุปสูการ

ตอบคําถามรวมกัน การสะทอนความคิด (Reflection) เปนสวนสําคัญของขั้นตอนนี้ที่นักเรียนยอนกลับสูสิ่งที่

ไดตั้งสมมติฐานไว และเปรียบเทียบกับสงท่ีคนพบ ครูชวยใหนักเรียนวิเคราะหผลการคนพบ และรวมกันเสนอ

ความคิดสูขอสรุป 

    ขั้นตอนที่ 6 ถายทอดการคนพบ (Communicating Discoveries) เปนข้ันตอนที่

นักเรียน 

แบงปนขอคนพบแกคนอ่ืน ครูสามารถใหวิธีการ หรือสื่อที่หลากหลายเพ่ือใหนักเรียนถายทอดสิ่งที่ได 
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เรียนรู 

    ขั้นตอนที่ 7 การกําหนดคําถามใหม (Identifying a New Question) เปนข้ันตอน

การขยายการเรียนรูของนักเรียนโดยกําหนดคาํถามใหมจากความสนใจที่เกิดขึ้นใหมของนักเรียน 

  Harwood (2004) กลาววาถึงวิธีทางวิทยาศาสตรประกอบดวย 10 กิจกรรม ที่ตองลงมือ

ปฏิบัติ 

โดยอาจไมเรียงลําดับกิจกรรมเพ่ือพัฒนาและดําเนินการสืบเสาะหาความรู ดังภาพที ่7 

 

ภาพที่ 7 รูปแบบกิจกรรมสําหรับกระบวนการของการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร (Harwood, 2004) 

 

  1. ถามคําถาม (Ask Questions) เปนกิจกรรมแรกที่แสดงอยูตรงกลางของกิจกรรมทั้งหมด 

เพราะการถามคําถามเปนลักษณะสําคัญของการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร 

  2. กําหนดปญหา (Define the problem) จํากัดขอบเขตของปญหาท่ีจะศกึษา เพ่ือจัด

กิจกรรม 

ใหเหมาะสมกับปญหา 
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  3. สรางคาํถาม (Form the question) พัฒนาคําถามที่สามารถขับเคลื่อนการศึกษาวิจัย 

  4. การตรวจสอบความรู (Investigate the Known) คนควาความรูจากหนังสือและบทความ 

ที่เผยแพรในสาขาวิชาที่เก่ียวของ นักวิทยาศาสตรปรึกษากับผูเชี่ยวชาญในสาขานั้น (นักวิทยาศาสตร หรือผูท่ี

มีความเชี่ยวชาญเฉพาะดาน) การตรวจสอบความรูเปนสิ่งจําเปนของการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร เนื่องจากมี

ความรูที่คนพบใหมตลอดเวลา 

  5. สื่อสารการคาดการณอยางชัดเจน (Articulate an Expectation) พัฒนาการคาดการณ

สําหรับการศึกษา บางครั้งอาจเปนสมมติฐานอยางเปนทางการ แตก็มีโอกาสสูงมากที่อาจเปนการทํานายหรือ

การคาดหวังอยางงาย ๆ 

  6. การดําเนินการศึกษา (Carry out the Study) โดยหลักการ การดําเนินการศึกษาเปน

กิจกรรมท่ีเกี่ยวของมากที่สุด เลอืกวิธีการตรวจสอบคําถาม จัดเตรียมหรือสรางวัสดุอุปกรณ และเก็บรวบรวม

ขอมูล เพื่อแกไขปญหาและความทาทายที่จะพบในกิจกรรมนี้ พรอมกับการทํากิจกรรมอื่น ๆที่หลากหลาย 

  7. ตรวจสอบผลลัพธ (Examine the Results) ขอมูลที่ไดมาอาจอยูในหลากหลายรูปแบบ

ขึ้นกับประเภทของการศึกษา แตตองมีความมั่นใจวาเปนขอมูลที่ถูกตอง โดยการทําการศึกษาซ้ําหลาย ๆ ครั้ง 

  8. ไตรตรองผลการศึกษา (Reflect on the findings) ใชเวลาไตรตรองความหมายของผล

การศกึษา การเชื่อมโยงกับสิ่งที่มีความรูอยูแลว และวิธีการอธิบายสิ่งท่ีคนพบใหเพื่อนรวมงานและผูที่สนใจอื่น 

ๆ 

  9. การสื่อสาร (Communicate with Others) นักวทิยาศาสตรมักทํางานรวมกับคนอ่ืน 

ดังนั้น 

ตลอดการสืบเสาะความรู นักวิทยาศาสตรพูดคุยกับกับเพ่ือนรวมงานในหองปฏิบัติการทดลอง และบุคคลอ่ืน ๆ 

การคนพบสวนใหญไดจากความรวมมือของนักวิทยาศาสตร การสื่อสารที่ดีในหมูของนักวิทยาศาสตรเปน

คุณลักษณะสําคัญของการสืบเสาะ ดังนั้นเมื่อเสร็จสิ้นการศึกษา จึงมีการเผยแพรอยางเปนทางการผานการ

นําเสนอ 

  McLelland (2003) กลาววา เปนสิ่งสําคัญที่มากที่สุดวานักเรียนตระหนักวาวิธีการทาง

วิทยาศาสตรเปนรูปแบบหนึ่งของการคดิอยางมีวิจารณญาณที่อยูภายใตการทบทวน และการสําเนาอยางเปน

อิสระเพื่อลดระดับความไมแนนอน วิธีการวิทยาศาสตรอาจรวมถึงบางข้ันตอน หรือทุกขั้นตอน ตอไปนี้ 1) การ
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สังเกต 2) การระบุคําถามหรือปญหา 3) การวิจัย (การวางแผน หรือการประเมินหลักฐานในปจจุบัน) 4) การ

ตั้งสมมติฐาน และทํานายจากสมมติฐาน (การใหเหตุผลแบบนิรนัย: Deductive Reasoning) 5) การทดลอง 

(การทดสอบสมมติฐาน) 6) การประเมินผลและการวิเคราะห 7) การทบทวนโดยผูรูเสมอกัน (Peer-review) 

และประเมินผล และ 8) การตีพิมพเผยแพรสูสาธารณะ 

  สรุปไดวา กระบวนการของวิธีการทางวิทยาศาสตรซึ่งเปนกระบวนการทํางานของ

นักวิทยาศาสตร 

ประกอบดวยขั้นตอน ดังนี้ 

  ข้ันที่ 1 ถามคาํถาม เปนขั้นตอนแรกของการสืบเสาะของนักวิทยาศาสตร เพ่ือเปนสิ่งที่

ตองการ 

คนหาคําตอบ 

  ข้ันที่ 2 ดําเนินการศึกษา เปนข้ันตอนของการคนควา และรวบรวมความรูที่เก่ียวของจาก

หนังสือ หรือบทความที่เผยแพรในสาขาวิชาที่เก่ียวของ ตรวจสอบความรูเปนสิ่งจําเปนของการสืบเสาะทาง

วิทยาศาสตร เนื่องจากมีการคนพบความรูใหมอยูตลอดเวลา 

  ข้ันที่ 3 การทดลอง เปนข้ันตอนการลงมือดําเนินการศึกษา เลือกวิธีการตรวจสอบคาํถาม

จัดเตรียมหรือสรางวัสดุอุปกรณ การลงมือทดลองทางวิทยาศาสตร หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่หลากหลาย 

  ข้ันที่ 4 สรุป เปนขั้นการนําขอมูลที่คนพบ หรือผลจากการทดลอง เพ่ือใหไดขอสรุปสูการ

ตอบ 

คําถาม สะทอนความคิด ขอสรุปตองสามารถอางอิงสูคําถามในตอนตน 

  ข้ันที่ 5 ถายทอดการคนพบ เปนการแบงปนขอคนพบแกผูอื่น ดวยการเผยแพรอยางเปน 

ทางการผานการนําเสนอ หรือการตีพิมพเผยแพรสูสาธารณชน 
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เทคโนโลยีคลาวด (Cloud technology) 

ความหมายของเทคโนโลยีคลาวด 

    เทคโนโลยีคลาวด หรือ การประมวลผลแบบกลุมเมฆ เปนรูปแบบสําหรับการเปดใช

แพรหลาย  สะดวก  การเขาถึงเครือขายตามความตองการ เพ่ือการรวมกลุมแบงปนทรัพยากรคอมพิวเตอรท่ี

สามารถกําหนดคาได (เชน เครือขาย แมขาย การจัดเก็บขอมูล โปรแกรมประยุกต และการบริการ) ที่สามารถ

จัดเตรียมไดอยางรวดเร็วและออกมาพรอมกับความพยายามในการจัดการนอยท่ีสุด หรือมีการปฏิสัมพันธของ

ผูใหบริการ (Mell and Grance. 2011) 

    Buyya et al. (2009) and Eicken (2008) ตางใหความหมายของระบบคลาวด

คอมพิวติ้ง หมายถึง รูปแบบการใหบริการเทคโนโลยีสารสนเทศที่นําเสนอทรัพยากรสารสนเทศสําหรับการ

ประมวลผลตั้งแตโครงสรางพ้ืนฐานของเทคโนโลยีสารสนเทศ ไปถึงชุดคําสั่งงานประยุกต เสมือนหนึ่งเปน

บริการที่ผูใชงานสามารถบริการตนเองได โดยเลือกใชเฉพาะสิ่งที่ตนเองตองการและจายคาบรกิารตามที่

เลือกใช 

    สรุปวา เทคโนโลยีคลาวด คอื รูปแบบการประมวลผลขอมูลที่มีการบริหารจัดการ

จากสวนกลาง โดยความสามารถในการประมวลผลจะถูกนําเสนอในรูปแบบบริการบนพื้นฐานการจัดสรร

ทรัพยากรตามการใชงานจริง เปนลักษณะของการทํางานของผูใชงานคอมพิวเตอรผานอินเทอรเน็ต ที่

ใหบริการใดบริการหนึ่งกับผูใช โดยผูใหบริการจะแบงปนทรัพยากรใหกับผูใชตองการใชงาน 

รูปแบบการใหบริการของเทคโนโลยีคลาวด 

   รูปแบบบริการมี 3 รูปแบบ 1) Software-as-a-Service (SaaS) นั่นคือ การใชงานออนไลน 

เชน GoogleApps และ Salesforce.com เปนตัวอยางของรูปแบบนี้ 2) Platform-as-a-Service (PaaS) 

โดยมี Google App Engine   Microsoft Windows Azure และ Amazon Web Services เปนตัวอยาง 

PaaS ซึ่งชวยใหลูกคาสามารถปรับการใชงานของตัวเอง และ 3) Infrastructure as-a-Service (IaaS) ซึ่งให

พลังงานการประมวลผลหรือการจัดเก็บขอมูล Amazon Elastic Compute Cloud (EC2), Rackspace, 

Nimbus, and Eucalyptus (Nurmi et al 2009) เปนตัวอยางของรูปแบบนี้ รายละเอียดของการแบง

ประเภทการบริการการประมวลผลแบบกลุมเมฆสามารถพบไดใน (Höfer and Karagiannis, 2011) 

  โดย Vaquero et al. (2009) ไดจัดแบงประเภทการใหบริการ ตามรูปแบบการบริการที่ผู

ใหบริการนําเสนอ โดยจัดประเภทของรูปแบบการบริการระบบบัญชีออนไลนเปน Software-as-a-Service 
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(SaaS) ซึ่งเปนบริการชุดคาํสั่งประยุกตพรอมสรรพที่สมบูรณ (Turnkey Application) บนอินเทอรเน็ต ชวย

ใหผูใชบริการไมตองติดตั้งชุดคําสั่งงานประยุกตในเครื่องคอมพิวเตอรของตนเอง ไมตองดูแลและบํารุงรักษา 

เปนหนาที่ของผูใหบริการในการดูแลและบริการชุดคําสั่งงานประยุกตบนระบบ และเปนผูดูแลจัดการอํานวย

ความสะดวกดานระบบใหระบบคลาวดมีบทบาทในการ ขับเคลื่อนธุรกจิขององคกรดวยโครงสรางพ้ืนฐาน

ทางดาน เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีสมรรถนะสูง และมีประสิทธิภาพมากสามารถปรับเปลี่ยนไดตลอดเวลา โดย

ผูใหบริการระบบประมวลผลแบบคลาวดสามารถแบงไดดังนี้  

  1. ผูใหบริการโครงสรางพ้ืนฐาน (Infrastructure as a Services Provider) โครงสราง

พ้ืนฐาน (Iaas) ทางทรัพยากรใหบริการในรูปแบบของการ บริการแบบเสมือนจริงของอุปกรณฮารดแวรท้ังหมด 

เชน เครื่องเซิรฟเวอร อุปกรณสํารอง ขอมูลขนาดใหญ รวมถึง ความสามารถในการรับสงขอมูลในระบบ

อินเทอรเน็ต ผูใหบริการในปจจุบัน อยางเชน Amazon, Google, IBM, Microsoft เปนตน  

  2. ผูใหบริการแพล็ตฟอรม (Platform as a Service Provider) แพล็ตฟอรม (Pass) 

ประกอบดวย เฟรมเวิรค (Framework) การพัฒนาแอพพลิเคชั้นนี้ สราง เพ่ือลดความซับซอนการพัฒนาแอพ

พลิเคชันบนระบบคลาวดโดยสามารถใชงานไลบราลี่ (API) ของผูใหบริการ เพ่ือพัฒนาซอฟตแวรไดอยาง

รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ผู ใหบริการในปจจุบันเชน Google AppEngine, Foce.com, Facebook F8 

Platform, Azure เปนตน  

  3. ผูใหบริการซอฟตแวร (Software as a Services Provider) การใหบริการซอฟตแวร 

(SaaS) นั้น เปนบริการ ท่ีประกอบ ดวยแอพพลิเคชันสําเร็จรูป หลากหลายเชน Business Process, Industry 

Application และ Multimedia ผูใหบริการ Saas ใน ปจจุบัน เชน Salefoce.com, Google Apps, 

Microsoft Dynamic CRM, Office Live, NETSuite Adobe 

  9.4.3 รูปแบบการใหบริการของเทคโนโลยีคลาวดสําหรับการเรียนการสอน 

Kangvaravoot, Wannapiroon and Nilsook (2015) รูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒนผานคลาวด

เทคโนโลยีเพ่ือสงเสริมผลงานสรางสรรคตามแนวเศรษฐกิจสรางสรรค และไดสังเคราะหคลาวดเทคโนโลย ี

(Cloud Technology) โดยการรวบรวมจากกลุมของการใหบริการซอฟตแวรบนเครือขายในลักษณะ SaaS 

(Software as a Service) ที่เปดใหเขาใชงานไดโดยไมมีคาใชจายเพ่ือจัดกลุมคลาวดเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับ

รูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒนผานคลาวดเทคโนโลยีเพ่ือสงเสริมผลงานสรางสรรคตามแนว

เศรษฐกิจสรางสรรค 5 กลุมดังนี ้
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การแบงปนรูปภาพ (Photo Sharing) 

เอกสารบนคลาวด (Coud Document) 

แฟมขอมูลบนคลาวด (Cloud Storage) 

การติดตอสื่อสารบนคลาวด (Cloud Communication) 

คลาวดสําหรับสรางสรรค (Cloud Creator) แบงออกเปน 3 กลุม Cloud Creator 2D , Cloud Creator 3D 

, Cloud Photo Editor 

 

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

ความหมายของการคดิอยางมีวิจารณญาณ 

  การคิดขั้นสูงเปนความสามารถทางสติปญญาที่สําคัญอยางยิ่งสาหรับการเรียน ใน

ระดับอุดมศึกษา เพราะจะตองใชในการจัดการและประเมิน เพ่ือตัดสินใจในเชิงเหตุผลกับสถานการณที่เผชิญ

อยางซับซอนได ซึ่งเปนทักษะการเรียนรูที่มีความสําคัญสาหรับผูเรียนในศตวรรษที่ 21 พึงมี คือ การคิดอยางมี

วิจารณญาณ ซึ่งมีผูใหความหมายแตกตางกันดังรายละเอียดตอไปนี้ 

       Watson and Glaser (1964) กลาววา การคิดอยางมีวิจารณญาณ 

หมายถึง ลักษณะของกระบวน การคิดที่ประกอบดวย เจตคติ ความรู และทักษะ โดยเนนที่เจตคติในการ

แสวงหาความรู การยอมรับการแสวงหาหลักฐานมาสนับสนุนขออาง ใชความอนุมาน การสรุปความ การ

ประเมิน และตัดสินความถูกตองของขอความอยางเหมาะสม โดยเนนองคประกอบ 5 ประการ คือ 1) การสรุป

อางอิง (Inference) 2) การยอมรับขอตกลงเบื้องตน (Recognition of Assumption) 3) การอนุมาน 

(Deduction) 4) การแปลความ (Interpretation) และ 5) การประเมินขอโตแยง (Evaluation of 

Arguments) 

    Ennis (1985) กลาววา การคิดอยางมีวิจารณญาณ หมายถึง การพิจารณา

ไตรตรองอยางมีเหตุผล ที่มุงมั่นเพ่ือตัดสินใจวา สิ่งใดควรเชื่อหรือสิ่งใดควรทา ชวยใหตัดสินสถานการณได

อยางถูกตอง 
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     ประพันธศิริ (2551) กลาววา การคิดอยางมีวิจารณญาณ หมายถึง 

กระบวนการคิดไตรตรองอยางรอบคอบ เก่ียวกับสถานการณที่เปนปญหา คลุมเครือ มีความขัดแยง เพ่ือ

ตัดสินใจวาสิ่งใดควรเชื่อหรือไมควรเชื่อ สิ่งใดควรทาสิ่งใดไมควรทา โดยใชความรูความคิดจากประสบการณ

ของตนจากขอมูลที่รอบดาน ทั้งขอมูลเชิงวิชาการ ขอมูลทางดานสิ่งแวดลอม และขอมูลสวนตัวของผูคดิ 

      ทิศนา (2554) ไดใหคานิยามวา การคิดอยางมีวิจารณญาณ หมายถึง 

กระบวนการคิดอยางรอบคอบเพ่ือใหไดความคิด/คาตอบที่ดีที่สุด มีความสมเหตุสมผล นาเชื่อถือ โดยผานการ

พิจารณาและประเมินขอมูล ขอเท็จจริง ขอโตแยง หลักฐาน และความคิดเห็นอยางรอบดาน ทั้งทางกวาง ลึก 

และไกล รวมทั้งการพิจารณากลั่นกรองคณุ-โทษ และคุณคาที่แทจริงของเรื่องที่คิด   

  

    จากนิยามขางตนสามารถสรุปไดวา การคดิอยางมีวิจารณญาณ คือ 

ความสามารถในการวิเคราะหพิจารณาไตรตรองอยางมีหลักการและเหตุผล เพื่อนําไปสูการตัดสินใจไดอยาง

ถูกตอง ซึง่มีความสําคญัตอการตัดสินใจในการดารงชีวิตใหปลอดภัยในปจจุบัน ที่มีสารสนเทศตาง ๆ อยาง

หลากหลาย จึงจําเปนตองมีความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือตัดสินใจและแกไขปญหาในชีวิต

ประจาวันไดอยางเหมาะสม และปลอดภัย  

     โดยในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมุงศึกษากระบวนการพัฒนาความคิดอยางมีจา

รณญาณสําหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีเนื่องจากเปนวัยที่พัฒนาการของความสามารถทางสมองตามทฤษฎี

พัฒนาการของเพียเจต อยูในขั้นที่สามารถเขาใจสิ่งท่ีเปนนามธรรมไดอยางดี มีการคดิอยางสมเหตุสมผลในการ

แกปญหา สามารถแกปญหาไดหลาย ๆทาง สามารถคดิสรางทฤษฎี และทดสอบแบบวิทยาศาสตรได  

องคประกอบของการคดิอยางมีวิจารณญาณ 

     มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดแบงองคประกอบของการคิดอยางมี

วิจารณญาณไวดังตอไปนี้ 

     Dessel and Mayhew (1957) กลาววาการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

ประกอบดวยกระบวนการยอยดังตอไปนี้ 

      1. การนิยามปญหาและตระหนักถึงปญหาที่มีอยู โดยการเลือก

ขอมูลที่เก่ียวของกับการหาคาตอบของปญหา และการพิจารณาความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล 
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      2. การพิจารณาความเพียงพอของขอมูลและมีการจัดระบบของ

ขอมูล 

      3. ระบุขอสันนิษฐานในการอางเหตุผล และกําหนดเลือก

สมมติฐานที่มีความเปนไปไดมากที่สุด 

      4. การสรุปอยางสมเหตุสมผล เพ่ือพิจารณาตัดสินความ

สมเหตุสมผลของการคิดหาเหตุผล 

      5. ประเมินขอสรุปโดยอาศัยเกณฑการประยุกตใช 

     Decaroli (1973) กลาววาการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย

องคประกอบยอย 7 องคประกอบ ดังตอไปนี้ 

      1. การนิยามปญหา 

      2. การแสวงหาสมมติฐาน 

      3. การประมวลผลและรวบรวมขอมูลที่เก่ียวของ 

      4. การจัดระบบขอมูล 

      5. การตีความขอเท็จจริงและการสรุปอางอิงหลักฐาน 

      6. การใชเหตุผลและหาความสัมพันธเชิงตรรกศาสตร 

      7. การประเมินผลการประยุกต และการนําไปปฏิบัติ 

     Kneedler (1985) กลาววาการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย

องคประกอบยอยดังตอไปนี้ 

      1. การนิยามและการทาความกระจางแกปญหา 

      2. การเปรียบเทียบความคลายคลึงและความแตกตางของปญหา 

      3. การตัดสินระหวางของขอมูลที่ชัดเจนและขอมูลที่คลุมเครือ 

      4. การตั้งคาถามที่จะนําไปสูความเขาใจที่ชัดเจนและลึกซึ้ง 



34 

 

      5. การพิจารณาและตัดสินขอมูล 

      6. การระบุสมมติฐาน 

      7. การตัดสินใจในการแกปญหา 

      8. การสรุป 

     Quellmalz (1985) กลาววาการคดิอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย

องคประกอบยอยดังตอไปนี้ 

      1. การระบุหรือการนิยามคาถาม 

      2. การตัดสินความนาเชื่อถือของแหลงขอมูลและการสังเกต 

      3. การสรุปอางอิงโดยการอุปนัยและนิรนัย โดยคานึงถึงความ

พอเพียงของขอสรุป 

     กระบวนการคิดอยางมีวิจาญาณของ Ennis (1985) สามารถสรุปได กลาว

วาการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย 2 ประกอบหลัก ไดแก ลักษณะของผูที่มีการคดิอยางมี

วิจารณญาณ และทักษะความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

     1. ลักษณะของผูที่มีการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย 

      1.1 ใจกวาง และยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน มีขอมูลเพียง

พอที่จะประกอบ การตัดสินใจ 

      1.2 เขาใจผูอ่ืน ไวตอความรูสึกของผูอ่ืน 

      1.3 ถามีขอมูลที่มีเหตุผลมากกวา ก็สามารถเปลี่ยนความคิดเห็น

ของตนได 

      1.4 ใฝคนควา หาความรู 

      1.5 มีเหตุผล 
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     2. ทักษะความสามารถในการคดิอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย 12 

ทักษะ ดังนี้ 

      2.1 สามารถกําหนดหรือระบุประเด็นปญหา คาถาม เชน ระบุ

ปญหาและเกณฑ ท่ีสําคัญในการตัดสินคาตอบได 

      2.2 สามารถคิดวิเคราะหขอโตแยง เชน ระบุเหตุผลที่นาเชื่อ ความ

เหมือนและความแตกตาง 

       2.3 สามารถถามดวยคาถามที่ทาทาย และตอบคาถามไดชัดเจน 

      2.4 สามารถพิจารณาความเชื่อถือของแหลงขอมูล เชน ขอมูลจาก

ผูเชีย่วชาญ 

       2.5 สามารถสังเกตและตัดสินผลที่สังเกตได 

      2.6 สามารถนิรนัยและตัดสินผลการนิรนัย เชน นาหลักการที่มีอยู

ไปประยุกตใชแกปญหาได 

      2.7 สามารถอุปนัยและตัดสินการอุปนัย เชน สรุปอางอิงไดโดย

ตัดสินจากขอมูล ที่ถูกตองและเพียงพอ 

      2.8 สามารถตัดสินคุณคาได เชน พิจารณาทางเลือกระหวางดีกับ

ไมดีได 

      2.9 สามารถบอกความหมายและตัดสินความหมายของคาได เชน 

การนิยาม การจัดกลุม 

      2.10 สามารถระบุขอสันนิษฐานได 

      2.11 สามารถตัดสินนําไปใชปฏิบัติได เชน ทบทวนการเลือกอยาง

มีเหตุผล 

      2.12 ความสามารถในการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน 
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     กระบวนการคิดอยางมีวิจาญาณตามแนวคิดของ ทิศนา (2544) สามารถ

สรุปไดดังนี้ 

      1. ขั้นตอนวิธีวิธีคิด ประกอบดวย 

       1.1 ตั้งเปาหมายในการคิด 

       1.2 ระบุประเด็นปญหาในการคิด 

       1.3 ประมวลขอมูลทั้งที่เปนจริงและเท็จ ความคิดเห็นที่

เก่ียวของในทุกมิติ 

       1.4 วิเคราะห จําแนก แยกแยะขอมูล จัดหมวดหมู และ

เลือกขอมูลที่จะนําไปใช 

       1.5 ประเมินขอมูลที่จะใชในแงความถูกตอง ความ

เพียงพอและความนาเชื่อถือ 

       1.6 ใชหลักเหตุผลในการพิจารณาถึงผลที่จะตามมา และ

คุณคา หรือความหมายที่แทจริงของสิ่งนั้น 

       1.7 ชั่งนาหนัก ผลได คุณและโทษ ทั้งระยะสั้นและระยะ

ยาว 

       1.8 ไตรตรอง ทบทวนอยางรอบคอบ 

       1.9 ประเมินทางเลือกและลงความเห็นเก่ียวกับประเด็นที่

คิด 

การวัดการคดิอยางมีวิจารณญาณ 

แบบประเมินความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ ของ Watson and Glaser (Watson-Glaser 

Critical Thinking Appraisal) Watson and Glaser ไดสรางและพัฒนาแบบสอบเพ่ือวัดความสามารถการ

คิดอยางมีวิจารณญาณอยางตอเนื่องตั้งแต ป ค.ศ. 1937 จนถึงป 1964 จนไดรับการยอมรับแบบวัด

ความสามารถในการคดิอยางมีวิจารณญาณของ Watson and Glaser (1964) เปนแบบวัดที่มีลักษณะเปน

ปรนัย มีความครอบคลุมและไดรับการยอมรับจากผูทรงคณุวุฒิ และนักจิตวิทยาตลอดจนเปนที่นิยมใชกัน
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อยางแพรหลายในสหรัฐอเมริกา Watson and Glaser ไดเนนกระบวนการการคิดอยางมีวิจารณญาณ 3

ลักษณะ คือ เจตคติ ความรู และทักษะ 

เจตคติ หมายถึง ความสนใจในการแสวงหาความรู ความสามารถพิจารณาปญหาตลอดจนมีนิสัยในการคนหา

หลักฐานมาสนับสนุนสิ่งท่ีอางวาเปนจริง 

ความรู หมายถึง ความสามารถในการอนุมาน การสรุปใจความสาคัญ และการสรุปเปนกรณีทั่วไปโดยพิจารณา

จากหลักฐานและการใชหลักตรรกวิทยา 

ทักษะ หมายถึง ความสามารถที่จะนาทั้งเจตคติ และความรูไปประยุกต ใชพิจารณาตัดสินปญหา สถานการณ 

ขอความหรือขอสรุปตาง ๆ ได 

    แบบวัดนี้ประกอบดวย การวัดความสามารถ 5 ดาน คือ การอนมุาน การยอมรับ

ขอตกลงเบ้ืองตน การนิรภัย การตีความ และการประเมินการอางเหตุผล เนื้อหาของแบบวัดเปนสถานการณที่

พบในชีวิตประจาวัน รวมถึงขอความรู ขาวสาร การทดสอบความจริงในธรรมชาติ ทางวิทยาศาสตร ซึ่งเนื้อหา

เหลานี้เปนเรื่องที่ตองนามาพิจารณา สาหรับการตัดสนิใจเพื่อยอมรับหรือปฏิเสธอยางสมเหตุสมผล โดยมีการ

วิเคราะห พิจารณาจากแหลงขอมูลและการใช หลักตรรกวิทยา มีลักษณะดังนี้ 

    1. ความสามารถในการอนุมาน (Inference) เปนความสามารถของบุคคลในการ

จาแนกระดับความนาจะเปนของขอสรุปที่คาดคะเนจากสถานการณวาขอสรุปนั้นเปนไปได 

จริงอยางแนนอน นาจะเปนจริงหรือสรุปไมได หรือนาจะเปนเท็จ 

    2. ความสามารถในการยอมรับขอตกลงเบ้ืองตน (Recognition of Assumptions) 

เปนความสามารถของบุคคลในการจําแนกแยกแยะขอมูล โดยอาศัยแนวคิดที่ไดทาความตกลงเบื้องตนในแงมุม

ตาง ๆ 

    3. ความสามารถในการสรุปเหตุผลเชิงนิรนัย (Deduction) เปนการสรุปโดยใช

เหตุผลอางอิง 

    4. ความสามารถในการตีความ (Interpretation) เปนความสามารถในการแปล

ความหมาย ของขอมูลและเหตุการณที่ปรากฏ 

    5. ความสามารถในการประเมิน การอางเหตุผล (Evaluation of Arguments) 
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  แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Watson and Glaser ที่สรางอยางมีระบบและใชกัน

แพรหลาย มี 2 รูปแบบ คือ แบบ Y และ Z เปนแบบที่ใชสอบนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ถึงผูใหญ ซึ่งเปนแบบ

เขียนตอบแบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Watson and Glaser แบบ Y มีจํานวนขอคาถามทั้งสิ้น 100 

ขอ ใชเวลาในการทาแบบวัดประมาณ 60 นาที ลักษณะของแบบวัดเปนการกําหนดสถานการณปญหา 

ขอความ ขอโตแยง หรือขอมูลท่ีพบในชีวิตประจาวัน ในระบบสังคมประชาธิปไตย เชน ปญหาการเมือง 

เศรษฐกิจสังคม สภาพดินฟาอากาศ การทดลองทางวิทยาศาสตร ซึ่งอาจไดจากการทางาน การอาน

หนังสือพิมพ หรือวารสารตาง ๆ การไดฟงหรือการมีสวนรวมในการอภิปรายประเด็นปญหา ลักษณะการตอบ

มีตัวเลือกใหเลือก 2-5 ตัวเลือกในแตละขอมีคาความเที่ยงท้ังฉบับเทากับ 0.86 คาความยากงายอยูระหวาง 

0.48-0.74 คาอํานาจจําแนกเทากับ 0.34 

แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Ennis (1985) การประเมินการคดิอยางมีวิจารณญาณตามแนวทฤษฎี

ของ Ennis ซึ่งไดอธิบาย การคิดอยางมีวิจารณญาณ วาเปนการคิดที่เนนการหาเหตุผล ไตรตรองนําไปสูการ

ตัดสินใจที่จะเชื่อหรือปฏิบัติองคประกอบของการคิดอยางมีวิจารณญาณ ตามแนวคิดของ Ennis เนน

ความสามารถ 6 ประการ คือ 

     1. ความสามารถในการหาความชัดเจนเบ้ืองตน เมื่อมีสถานการณใด

สถานการณหนึ่ง สามารถบอกถึงวา ใคร ทาอะไร ที่ไหน วิเคราะหเนื้อเรื่อง ความเหมือนความตาง รวมถึง

เหตุผล เนื้อเรื่อง และขอสรุป ตอบปญหาในขอมูลไดอยางครบถวน และชัดเจนอยางมี เหตุผล 

     2. ความสามารถในการพิจารณาขอมูลพ้ืนฐาน พิจารณาความนาเชื่อถือ 

ของแหลงขอมูล ความขัดแยง หรือเหมือนกันของขอมูลสังเกต คาที่บอกถึงความเปนเหตุและผล 

     3. ความสามารถในการสรุปอางอิงโดยใชเหตุผล 

      3.1 การใชเหตุผลเชิงนิรนัย (Deductive) เปนการสรุปเหตุผลจาก

สวนใหญไปสวนยอย 

      3.2 การใชเหตุผลเชิงอุปนัย (Inductive) เปนการสรุปเหตุผลจาก

สวนยอยไปสวนใหญ 

     3.3 การกําหนดขอสันนิษฐาน และอธิบายขอสันนิษฐานดวยเหตุผลมีความ

เปนไปไดและเลือกขอสรุปที่ไมดีออก 
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    4. ความสามารถในการตัดสินคุณคา เนนความสามารถในการแปลความหมายการ

ตัดสินวา ดี-ไมดี สําคัญ-ไมสําคัญ 

    5. ความสามารถในการระบุความชัดเจนขั้นสูง เนนความสามารถในการวิเคราะห

วินิจฉัย และตีความไดถูกตอง และพิจารณาเงื่อนไขที่จาเปน และเพียงพอในเหตุผลและขอมูลในสถานการณ

นั้น ๆ 

    6. ความสามารถในการตัดสินปญหา และใชกลยุทธการแกปญหา โดยเนนที่

ความสามารถ ในการเลือกเกณฑตัดสินใจแกปญหาและทางเลือกในการแกปญหาหลาย ๆ ทาง 

แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Ennis แบงเปน 2 ลักษณะ คือ 

    1. แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณทั่วไป เปนแบบวัดที่พยายามใหครอบคลุมการ

คิดอยางมีวิจารณญาณท้ังหมด แบบวัดนี้มีทั้งชนิดที่เปนแบบเลือกคาตอบ ไดแกแบบสอบ Cornell Critical 

Thinking Test, Level X, Level Z โดย Ennis and Millman (1985) และแบบวัดท่ีเปนแบบความเรียง 

ไดแก The Ennis-Weir Critical Thinking Essay Test โดย Ennis and Weir (1985) 

    2. แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณเฉพาะดาน เปนแบบวัดการคิดอยางมี

วิจารณญาณท่ีมุงเฉพาะดานลักษณะเลือกคาตอบ ไดแก Cornell Class-Reasoning Test Form X. โดย 

Ennis, Gardiner, Morrow, Taulus and Ringel (1964) Cornell conditional Reasoning Test, Form X 

โดย Ennis, Gardiner, Guzzetta, Morrow, Panlus and Ringel (1964) เปนขอสอบอัตนัย ใชเวลาในการ

ทํา 40 นาที ทดสอบคาความเท่ียงโดยวิธี Inter-raterมีคาความเที่ยงระหวาง 0.82 - 0.86 ทดสอบความตรง

เชิงเนื้อหายังไมชัดเจน ประเมินโดยวิธีอิงเกณฑ 

  แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Ennis ที่นิยมใชกันมาก ไดแก แบบวัดการคิดอยางมี

วิจารณญาณท่ัวไป Ennis ไดรวมกับ Millman พัฒนาขึ้น ในป 1985 คอื Cornell Critical Thinking Test 

เครื่องมือชุดนี้มี 2 ระดับ คือ Level X ใชวัดในนักเรียนชั้นประถมปที่ 4 ถึงนักศึกษาระดับวิทยาลัย ชั้นปที่ 2 

และ Level Z ใชวัดนักเรียนระดับมัธยมปลายนักศึกษาระดับวิทยาลัยและผูใหญ มีการทดสอบแบบวัด คา

ความเที่ยงโดยใชสูตร KR 20 และ KR 21 แบบวัด Level X มีคาความเที่ยงระหวาง 0.67-0.90 แบบวัด 

Level Z มีคาความเที่ยงอยูระหวาง 0.50-0.77 การทดสอบความตรงเชิงเนื้อหา ลักษณะของแบบวัดเปนแบบ

ปรนัย จํานวน 52 ขอ ใชเวลา 50 นาที เปนการประเมินแบบอิงกลุมในแบบวัด มีองคประกอบหลัก 3 

องคประกอบ ไดแก 
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    1. การนิยามและทําใหกระจาง (Defiue and Clearify) 

    2. การพิจารณาตัดสินขอมูล (Judge Information) 

    3. การอางอิงเพ่ือการแกปญหาและลงขอสรุปอยางสมเหตุสมผล (Infer Solve 

Problem and Draw Reasonable Conclusions) 

   ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงศึกษาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณตามกรอบแนวคิด ของ 

Norris and Ennis (1989) ใน 6 องคประกอบ ดังนี้ 

    1. การสรุปแบบนิรนัย 

    2. การใหความหมาย 

    3. การพิจารณาความนาเชื่อถือของแหลงขอมูลและการสังเกต 

    4. การสรุปแบบอุปนัย 

    5. การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการทานาย 

    6. การนิยามและการระบุขอสันนิษฐาน 

 

ทักษะการแกปญหา 

    9.6.1 ความหมายของทักษะการแกปญหา 

    วัชรา (2547) ไดใหความหมายของการแกปญหาวา เปนความสามารถในการเขาใจ

ปญหามองเห็นสาเหตุของปญหาและผลท่ีจะเกิดขึ้นจากปญหานั้น รวมทั้งสามารถคิดหาวิธีการแกปญหานั้น ๆ 

ไดอยางมีเหตุผล ทักษะการแกปญหาประกอบดวย ทักษะการคิดหลายประเภท เชน ทกัษะการคิด วิเคราะห 

สังเคราะห การคาดคะเนเหตุผล รวมทั้งทักษะการเขาใจกับปญหาคิดหาทางแกปญหาที่เปนไปไดหลาย

แนวทาง ประเมินผลแนวทางการแกปญหา ทบทวนวิธีการแกปญหา และประเมินผลการแกปญหา เปนตน ซึ่ง

ขั้นตอนในการแกปญหาอาจใชขั้นตอนการวิจัย หรือขั้นตอนแบบวิทยาศาสตรก็ได 

    Gagne (1977) ไดอธิบายถึงความหมายในการแกปญหาวาเปนรูปแบบของการ

เรียนรูอยาง 
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หนึ่งท่ีตองอาศยัการเรียนรูประเภทหลักการที่มีความเก่ียวของกันตั้งแตสองประเภทข้ึนไป และใชหลักการนั้น

มาผสมผสานกันจนเปนความสามารถชนิดใหมที่เรียกวาความสามารถทางดานการแกปญหา โดยการเรียนรู

ประเภทนี้ ตองอาศัยการเรียนรูประเภทความคิดรวบยอดเปนพ้ืนฐานของการเรียน เพราะวาการเรียนรู

ประเภทหลักการตามแนวของ Gagne คือ ความเก่ียวของกันระหวางความคดิรวบยอดตั้งแตสองชนิดขึ้นไป 

การเรียนรูประเภทความคิดรวบยอด Gagne อธิบายวาเปนการเรียนรูประเภทหนึ่งท่ีตองอาศัยทักษะ

ความสามารถในการมองเห็นรวมกับสิ่งเราทั้งหลาย 

    ทักษะการแกปญหา หมายถึง ความสามารถในการใชความคิดในการรวบรวม

วิเคราะหและตรวจสอบขอมูลเพ่ือตัดสินใจอยางใดอยางหนึ่ง เพ่ือเสนอแนวทางขจัดอุปสรรคหรือสภาพที่ไม 

ตองการใหลดนอยลงหรือหมดไป โดยแบงทักษะยอย ออกเปน 4 ทักษะคือ (Weir, 1974) 

     1. ทักษะการระบปุญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปญหาที่สําคัญ

ที่สุดใน ขอบเขตของขอเท็จจริงจากสถานการณที่กําหนดให 

     2. ทักษะการวิเคราะหปญหา หมายถึง ผูเรียนสามารถบอกสาเหตุที่แทจริง

หรือสาเหตุที่เปนไป ไดของปญหาจากขอเท็จจริงตามสถานการณ 

     3. ทักษะการเสนอวิธีการแกปญหา หมายถึง ผูเรียนสามารถคิดและเสนอ

วิธีการแกปญหาจากสาเหตุของปญหาจากสถานการณที่กําหนดใหได 

     4. ทักษะการตรวจสอบผลการแกปญหา หมายถึง ผูเรียนสามารถ

ตรวจสอบผลของการแกปญหาจากวิธีการแกนั้นได 

    Guilford (1967) อธิบายรูปแบบการแกปญหาโดยทั่วไปประกอบดวยการทํางาน

ของกระบวนการทางสมองดานการคดิ (Operations) คือ การจํา (Memory) การรูและเขาใจ (Cognitive) 

การคดิแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) และการประเมิน

คา (Evaluation) ซึ่งท้ังสองทฤษฎีดังกลาวจะมีความสามารถผสมผสานการทํางานตั้งแตการใชความรู

ประสบการณเดิมในสมองคือ ความจําที่ไดรูจากการเรียนรู ประสบการณที่ไดจากบุคคล สิ่งแวดลอมหรือ

สถานการณรอบตัวมาเปนเครื่องประเมิน กลั่นกรอง แยกแยะ และวิเคราะหขอมูลเพื่อหาทางออกใหปญหา

เหลานั้น 
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โดยการคดิที่เปนเอกนัยหรืออเนกนัยก็ตามเพ่ือใหเกิดแนวทางเลือกทางออกของปญหาที่ดีที่สุดแลวติดตาม

ประเมินผลเพ่ือรอดูผลและแกไขสถานการณหากเกิดซ้ําอีก ซึ่งกระบวนการแกปญหาของกิลฟอรด มีดังนี้ 

    1. ขั้นเตรียมการ คือขั้นของการคนพบปญหาท่ีแทจริง 

    2. วิเคราะหปญหา คือการพิจารณาสาเหตุสําคัญๆ ของปญหา 

    3. ขั้นเสนอแนวทางแกปญหา คือการหาวิธีการแกปญหา เปนทางเลือกที่ตรงกับ

สาเหตุแลว 

ใชการแกปญหา 

    4. ขั้นตรวจสอบผล เปนการติดตามประเมินผลจากขอ 3 เพ่ือใหพบผลลัพธที่พอใจ

อาจ 

ตองแกไขทิศทางการแกปญหาใหม 

 

การประเมินทักษะการแกปญหา 

 แบบประเมินความสามารถในการแกปญหาโดยใชขอคําถามแบบเลือกตอบขอคําถามแบบเลือกตอบ จะเปน

ขอคําถามท่ีนิยมใชกันมากในการสรางแบบทดสอบเพ่ือการประเมินผลสัมฤทธิท์างการเรียน เพราะขอคําถาม

แบบเลือกตอบมีจุดเดนอยูหลายประการที่สําคัญไดแก (1) ถามไดเปนจํานวนมากขอจึงมีความครอบคลุม

เนื้อหาไดอยางกวางขวาง (2) ตรวจงายและมีความเปนปรนัย ใชเวลาตรวจนอย (3) ใชไดกับการประเมินที่มีผู

เขารับการสอบวัดเปนจํานวนมาก (4) สามารถคัดเลือกขอคําถามที่วิเคราะหแลวมีคุณภาพดีเก็บเอาไวใชไดอีก

ในโอกาสตอไปลักษณะของแบบทอสอบที่ใชประเมินความสามารถในการแกปญหาโดยใชขอคําถามแบบ 

เลือกตอบนั้น แตเดิมจะใชขอคําถามเดี่ยวที่แยกถามความรูความคิดเปนสวน ๆ โดยเลอืกใชขอคําถามในกลุม

นําไปใช แตก็อาจมีขอคําถามในลักษณะการวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคาดวย เพราะมีความ

เชื่อวา ความสามารถในการแกปญหาจะใชความสามารถทางสมองทั้ง 4 ประการ (Mcguire and Babbott, 

1967) แตอยางไรก็ตาม Quellmalz (1985) ไดใหขอสังเกตวาการใชขอคําถามวัดความรูแยกเปนสวน ๆ ไม

สามารถวัดความสามารถในการแกปญหาได ดังนั้นในปจจุบันการวัดความสามารถในการแกปญหา โดยใช

แบบทดสอบไดปรับเปลี่ยนมาใชแบบทดสอบแบบกําหนดสถานการณที่เปนปญหาแลวถามดวยขอคําถามแบบ
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เลือกตอบหลาย ๆ ขอ เพ่ือวัดความสามารถตามประเด็นที่เชื่อวาเปนขึ้นตอนของกระบวนการในการแกปญหา 

  

แบบสอบอัตนัยประยุกตหรือแบบสอบ MEQ (Modified Essay Questions) แบบสอบ MEQ เริ่มใชโดยราช

เวชปฏิบัติซึ่งกําหนดรูปแบบไววา เปนขอสอบที่นําเสนอกรณีศึกษาซึ่งเปนเรื่องจริงตามลําดับขั้นตอนการเกิด

เหตุการณ ไมไดใหขอมูลท้ังหมดครั้งเดียวเหมือนแบบสอบเรียงความแตใหขอมูลเปนตอน ๆ แลวมีคําถาม

แทรกเปนระยะ ๆ ขอมูลที่ใหนั้นอาจเก่ียวของสัมพันธกับคําถามมากหรือนอย หรือไมสัมพันธกันเลย ผูสอบ

ตองตัดสินใจเลือกขอมูลมาสังเคราะหคําตอบเพ่ือตอบคําถามปลายเปดเอง ไมมีการชี้แนะคําตอบ การตอบ

คอนขางอิสระแตตองอยูในกรอบของขอมูลที่กําหนดให คําถามแตละขอเปนอิสระจากกัน ถาคําถามขอหลัง

ขึ้นอยูกับคําถามขอขางหนา ถาหากตอบคําถามขอขางหนาผิดอาจทําใหตอบคาํถามขอขางหลังผิดไปดวย ผู

ออกขอสอบจะใหขอมูลเพ่ิมเติมในลักษณะที่บอกใหรูวาคําตอบที่ถูกของคําถามขางหนาเปนอยางไร ดังนั้น

แบบสอบ MEQ จึงกําหนดใหผูสอบทําขอสอบเฉพาะหนานั้น ๆ โดยมิใหยอนกลับไปแกคําตอบที่ทําไปแลว 

หรือเปดดูขอมูลขางหนา (Knox, 1957) 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

   สุชาติ และคณะ (2551) ไดออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูที่สงเสริมศักยภาพการ

เรียนรูทางสมองของผูเรียน โดยใช Brain-based Learning กลุมเปาหมายท่ีใชในการศกึษาครั้งนี้คือ ไดแก 

ครูผูสอนสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในระดับชวงชั้นที่ 2 จํานวน 4 คน จํานวน 9 โรงเรียนรวมทั้งหมด 36 

คน และนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4-6 จํานวน 9 โรงเรียน รวมนักเรียนทั้งหมดประมาณ 928 คน ในระดับ

การศกึษาขั้นพ้ืนฐาน เขตพ้ืนที่การศึกษา 5 จังหวัดขอนแกน การศึกษาครั้งนี้ใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนา ที่มี

ขั้นตอนสําคัญคือ(1) การศึกษาหลักการและทฤษฎี (2) การศึกษาสภาพบริบทสถานศึกษาเก่ียวกับการเรียน

การสอน (3) การสังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรูที่สงเสริมศักยภาพทางสมองของ

ผูเรียนโดยใช Brain-based Learning (4) การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูที่สงเสริมศักยภาพ

การเรียนรูทางสมองของผูเรียนโดยใช Brain-based Learning และทําการวิเคราะหขอมูลโดยการสรุปตีความ 

ผลการวิจัยพบวา การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูที่สงเสริมศักยภาพการเรียนรูทางสมองของ

ผูเรียนโดยใช Brain-based Learning พบวามีองคประกอบทีส่ําคญัของนวัตกรรมฯ ดังนี้ (1) สถานการณ

ปญหา (Problem-base) (2) ธนาคารความรู (Knowledge Bank) (3) ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) (4) 

ประสบการณที่มีความหมาย (Meaningful Experience) (5) ศูนยพัฒนาพหุปญญา (Multiple Intelligence 
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Development Center) (6) หองคลายเครียด (Relaxation Room) (7) หองบันเทิง (Edutainment Room) 

(8) การบริหารสมอง (Brain-gym) (9) การรวมมือกันแกปญหา (Collaboration) ประสิทธิภาพนวัตกรรมการ

เรียนรูที่สงเสริมศักยภาพการเรียนรูทางสมองของผูเรียนโดยใช Brain-based learning พบวา มีประสิทธิภาพ 

ซึ่งแสดงจากผลการประเมิน โดยผูเชี่ยวชาญ การประเมินโดยผูเรียนปรากฏวาผูเรียนมีความพึงพอใจตอการใช

นวัตกรรมฯ และชวยสงเสริมการเรยีนรูทางสมอง คือ พหุปญญาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

 สุมาลี และคณะ (2550) ไดทําการพัฒนาโมเดลตนแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบน

เครือขายที่สงเสริมการสรางความรูตามแนวคอนสตรัคตวิิสต กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน โดยผลการวิจัยพบวา การออกแบบและพัฒนาโมเดล

ตนแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายท่ีสงเสริมการสรางความรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต ซึ่ง

สังเคราะห มโนมติหลักที่สําคัญ โดยนาหลักการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต พุทธิปญญานิยม และ

คุณลักษณะของสื่อ และการศึกษาบริบทเก่ียวกับสภาพปจจุบันในบริบทจริงที่เก่ียวของกับการจัดการเรียนการ

สอนมาเปนพ้ืนฐาน ประกอบดวยหลักการและองคประกอบ ดังนี้ (1) การกระตุนโครงสรางทางปญญา ใน

ลักษณะของการสรางสถานการณปญหา (2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา โดยการจัดแหลงเรียนรู 

ซึ่งประกอบดวย หองสมุดทางปญญา (Cognitive Data Bank) ลิงคท่ีเกี่ยวของ ซึ่งเปนที่รวบรวมลิงคตาง ๆ ที่

ผูเรียนจาเปนตองใชในการแกปญหา และมีเครื่องมือชวยคน (Search) (3) การสงเสริมการขยายโครงสรางทาง

ปญญา โดยจัดใหเครื่องมือในการสนทนาที่สามารถแลกเปลี่ยน พรอมทั้งแสดงแนวคิดของตนเองเพ่ือสงเสริม

และขยายมุมมอง (Multiple Perspectives) เชน กระดานสนทนา และการรวมมือกันแกปญหา (4) การ

สงเสริมและชวยเหลือการสรางความรู ในลักษณะของการสรางฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) และการโคช 

(Coaching) 

   อิศรา (2552) ไดออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่สงเสริมเมนทอล

โมเดลแบบผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัยไดดาเนินการการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) แบบ Type II 

(Richey and Klein, 2007) ซึ่งประกอบดวย 3 ระยะดังนี้ 1) การพัฒนาโมเดล (Model Development) 2) 

การตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model Validation) 3) การใชโมเดล (Model Use) ผลที่ไดจากทั้ง 3 

ระยะทาใหไดโมเดลสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่สงเสริมเมนทอลโมเดลแบบผูเชี่ยวชาญ ซึ่งมีองคประกอบที่

สําคัญดังนี้ (1) การกระตุนการสรางเมนทอลโมเดล ที่จะเปนการกําหนดสถานการณ บริบท ซึ่งตองใหผูเรียนได

มีการตัดสินใจและจัดการกับสถานการณและบริบทที่กําหนดให ในสถานการณนั้นตองมีการนาเสนอ

สารสนเทศที่เก่ียวของเพ่ือใหผูเรียนนามาเปนพ้ืนฐานในการตัดสินใจ รวมทั้งจะตองมีการกําหนดเงื่อนไขท่ี

ผูเรียนจะตองเลือกวิธีการหรือกลยุทธ และเพ่ิมระดับความซับซอนมากขึ้นที่จะตองแกปญหาภายใตเงื่อนไข
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ของเวลาที่นอยลง (2) การสนับสนุนการสรางเมนทอลโมเดล จะมุงเนนการสนับสนุนการสรางเมนทอลโมเดลที่

ดีของผูเรียน ผูวิจัยไดเสนอองคประกอบ ธนาคารความรู (Knowledge Bank) ในการออกแบบธนาคารความรู

สามองคประกอบดวยกันคือ (1) การเลือกสารสนเทศที่มีความสัมพันธกัน ซึ่งสามารถใชเทคนิคตาง ๆ ไดแก 

(ก) การใชหัวขอ อักษรเอียง อักษรหนา อักษรขนาดใหญขึ้น จุด ลูกศร ไอคอน การขีดเสนใต ทากรอบและ

การเนนขอความ เพ่ือเนนสารสนเทศท่ีเก่ียวของ (ข) ใชคาถามเสริมและการบอกวัตถุประสงคของการสอน 

เพ่ือเนนสารสนเทศที่เก่ียวของ (2) การจัดระเบียบสารสนเทศที่ไดรับผูเรียนจะสรางความเชื่อมโยงระหวางสิ่งที่

ตนเองไดเลือกเขาไปเพื่อสรางสิ่งแทนความเขาใจเหลานั้นและ (3) การบูรณาการสารสนเทศท่ีไดรับเขากับ

ความรูที่มีมากอน (Existing Knowledge) ซึ่งสามารถสงเสริมไดโดยการจัดมโนมติลวงหนา (Advance 

Organizer) การแสดงภาพประกอบ (Illustration) การยกตัวอยาง (Worked-out Examples) และคาถาม

แบบขยายความคิด (Elaborative Questions) จากผลการวิจัยพบวา ธนาคารความรูมีสวนสาคัญที่ชวยพัฒนา

เมนทอลโมเดลแบบผูเชี่ยวชาญ ดังขอความจากการสัมภาษณที่วา “ที่สามารถคิดเร็ว ตัดสินใจไดทันที สามารถ

สรางกลยุทธในการแกปญหาได และรับรูตอปญหาไดทันทีแบบนี้ เปนเพราะธนาคารความรูที่ทาเปนคอนเซป

แมป ชวยใหสรางความเขาใจไดงาย” เครื่องมือทางปญญา (Cognitive Tool) เปนสวนสนับสนุนในการ

แกปญหาที่นาสมรรถนะของคอมพิวเตอรเขามาชวยเอ้ืออานวยกระบวนการประมวลสารสนเทศของผูเรียน (4) 

การสงเสริมและชวยเหลือการสรางเมนทอลโมเดล 

  ปณิตา (2551) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใชปญหาเปนหลัก เพ่ือ

พัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณ โดยมีขั้นตอนการวิจัยออกเปน 4 ขั้นตอนคือ (1) การศึกษากรอบแนวคิดใน

การพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ (2) การพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ 

(3) การศึกษาผลของการใชรูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ 4) การนาเสนอรูปแบบการเรียนบนเว็บ

แบบผสมผสานฯ โดยเครื่องมือที่ใชในการวิจัยเพ่ือวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณ คอื แบบวัดการคิดอยางมี

วิจารณญาณ (Cornell Critical Thinking Test Level Z) กลุมตัวอยางเปนนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จาก

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่ลงทะเบียนวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา จํานวน 38 คน ระยะเวลา

ในการทดลอง 13 สัปดาห วิเคราะหขอมูลดวยคาความถี่ คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-Test 

Dependent ผลการวิจัย พบวา (1) องคประกอบของรูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ ประกอบดวย 

4 องคประกอบ คอื (1) หลักการของรูปแบบ (2) วัตถุประสงคของรูปแบบ (3) วิธีการและกิจกรรมการเรียน

การสอน และ (4) การวัดและการประเมินผล วัตถุประสงคของรูปแบบคือเพ่ือพัฒนาการคดิอยางมี

วิจารณญาณ โดยกระบวนการเรียนการสอน แบงออกเปน 2 ข้ันตอน คือ (1) ข้ันการเตรียมการกอนการเรียน

การสอน และ (2) ข้ันการจัดกระบวนการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลใชการวัดพัฒนาการของการคิด
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อยางมีวิจารณญาณและการประเมินตามสภาพจริง (2) นิสิตปริญญาบัณฑิตที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการ

สอนที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนความคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนการเรียน อยางมีนัยสาคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 และนิสิตมีความคิดเห็นวาการเรียนตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 3).

ผูทรงคณุวุฒิ 5 ทาน ทําการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนแลวมีความคิดเห็นวา รูปแบบการเรียนการสอน

ที่พัฒนาขึ้นนั้นมีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก 

  พวงทอง (2555) ไดทาการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขาย ที่

สงเสริมทักษะทางปญญาและการคดิอยางมีวิจารณญาณสาหรบันักศึกษาระดับปริญญาตรีกลุมเปาหมายที่ใช

ในการศึกษา ระยะที่ 1 เปนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 4000102 วิทยาศาสตรเพื่อคุณภาพชีวิต 

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 100 คน ระยะที่ 2 เปนนักศึกษาที่

ลงทะเบียนเรียนวิชา 4000102 วทิยาศาสตรเพ่ือคุณภาพชีวิต มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ป

การศกึษา 2554 จํานวน 45 คน ระยะที่ 3 เปนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 4000102 วิทยาศาสตรเพ่ือ

คุณภาพชีวิต มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 45 คน รูปแบบการวิจัยท่ี

ใชในการศึกษาคือ การวิจัยเชิงพัฒนา (Research and Developmental) แบงการดาเนินการเปน 3 ระยะ 

คือ 1) การพัฒนาโมเดล 2) การตรวจสอบ ความตรงของโมเดล และ 3) การใชโมเดล ทาการเก็บรวบรวมและ

วิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพเกี่ยวกับทักษะทางปญญาและการคิดอยางมี วิจารณญาณ ดวยการวิเคราะห

โปรโตคอล ผลการศกึษาพบวา การคดิอยางมีวิจารณญาณของผูเรียนที่เรียนดวยโมเดลสิ่งแวดลอมการเรียนรู

บน เครอืขายฯ จากการศึกษาในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 มีคาคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากแบบวัดการคิด อยางมี

วิจารณญาณเทากับ 42.60 และ 43.38 ตามลาดับ และจากการสัมภาษณ พบวา ผูเรียนมี การคิดอยางมี

วิจารณญาณ ซึ่งประกอบดวยความสามารถหลัก 5 องคประกอบ ไดแก 1) การทาใหกระจางขั้นพ้ืนฐาน 2) 

พ้ืนฐานสาหรับการตัดสินใจ 3) พ้ืนฐานสาหรับการลงขอสรุป 4) การทาใหกระจางขั้นสูง 5) พื้นฐานสาหรับการ

สมมติฐานและบูรณาการและองคประกอบสาหรับ สนับสนุนการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

   Li and Chun (2011) ไดออกแบบแบบจําลองการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (Problem-

Based Learning) ในสภาพแวดลอมแบบ Mobile Learning ซึ่งเปนการเรียนรูโดยใชอุปกรณเคลื่อนที่เปน

เครื่องมือสําคัญ เนื่องการการเรียนการสอนโดยใชอุปกรณพกพานั้นผูเรียนไมจําเปนที่จะตองนั่งเรียนใน

หองเรียนเพียงอยางเดียว การเรียนรูสามารถเกิดขึ้นไดทุกที่ทุกเวลา นักเรียนสามารถอานเนื้อหาบทเรียน 

คนหาขอมูลที่เกี่ยวของ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น บันทึกผลการเรียนและทําแบบทดสอบ ดวยอุปกรณพกพา 

แบบจําลองนี้สรางขึ้นบนพื้นฐานการเรียนรูแบบปญหาเปนฐานและพ้ืนฐานของเทคโนโลยี Mobile ซึ่งการ

เรียนรูแบบปญหาเปนฐานเปนกระบวนการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนเกิดความเขาใจและการแกปญหา โดยมี
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การสรางสถานการณของปญหาเพ่ือใหผูเรียนไดใชความรูและความคิดในการแกปญหานั้น ๆ และผูวิจัยยังได

นําหลักการของกาเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry Learning) ซึ่งเนนใหผูเรียนไดเรียนรูจาก

คําถามตาง ๆ ท่ีครูไดสรางขึ้น โดยครูผูสอนจะทําการสรางเนื้อหาบทเรียนและเปลี่ยนใหอยูในรูปแบบของ

วัตถุประสงคการเรียนรู วัตถุการเรียนรูทุกชิ้นจะถูกติดฉลาก QR-Code เมื่อระบบสง 

วัตถุประสงคการเรียนรูมายังผูเรียน ผูเรียนจะทําการอภิปรายและตั้งสมมุติฐาน และทําการเก็บขอมูลจากวัตถุ

ตาง ๆ ที่มีความสัมพันธกัน จากนั้นระบบจะทําการวิเคราะหขอมูลแลวทําการเลือกคําถามเพ่ือประเมินผล

ผูเรียนตามวัตถุประสงคที่กําหนด ซึ่งระบบนี้สามารถเพ่ิมแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรูของนักเรียนได

เปนอยางดี 

  ธัญธรณ และณมน (2558) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนแบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิ

วติ้ง 

เพ่ือสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 และเพ่ือประเมิน

รูปแบบการเรียนแบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้ง เพื่อสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของ

นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนผูเชี่ยวชาญใชวิธีเลือกแบบเจาะจง

จํานวน 5 ทาน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แบบสอบถามสาหรับประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียน

แบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้ง เพ่ือสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 สถิติท่ีใชในการวิจัยคือคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 

ผลประเมินภาพรวมของรูปแบบการเรียน 

แบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้ง เพ่ือสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก โดยมีผลการประเมิน

องคประกอบดังนี้คือ 1) ความเหมาะสมดานการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธอยูในระดับดีมาก 2) ความเหมาะสม

ดานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้งอยูในระดับดีมาก 3) ความเหมาะสมการวัดประเมินผลทักษะดานเทคโนโลยี

สารสนเทศอยูในระดับดี และ 4) ความเหมาะสมดานการออกแบบการเรียนการสอนอยูในระดับดี แสดงวา

รูปแบบการเรียนแบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้งมีความเหมาะสมสามารถนําไปใชในการเรียนการ

สอน 

  Kelly และ Irene (2010) ไดทําการศึกษากลยุทธกระบวนการรูคิด (Meta Cognitive) ที่

สงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณ โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือตรวจสอบ กระบวนการรูคิดท่ีเกิดขึ้นในขณะที่คิด 
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โดยใชวิธีคิดและกลาวออกมา (Think Aloud) กลุมตัวอยางไดแก นักศกึษาปริญญาตรีชาวจีน 10 คน 

มหาวิทยาลัยฮองกง อายุ 20-23 ป ซึ่งแบงเปนกลุมที่มีการคิดอยางมีวิจารณญาณระดับสูง และระดับตํา 

วิธีการทดลองใหผูเรียนปฏิบัติภารกิจ 6 ภารกิจ ไดแก ภารกิจที่ 1 เก่ียวกับการกําหนดเกณฑในการตัดสินใจ 

ภารกิจที่ 2 เก่ียวกับการคดิวิเคราะห ภารกิจที่ 3 เก่ียวกับการตั้งคาถาม ภารกิจที่ 4 เก่ียวกับการสมมติฐาน

ภารกิจที่ 5 เก่ียวกับกระบวนการตัดสินใจ ภารกิจที่ 6 เก่ียวกับการวิเคราะหขอโตแยง หลังจากนั้นมีการ

สัมภาษณเก่ียวกับความยากงายของขั้นตอนการปฏิบัติภารกิจและกระบวนการท่ีปฏิบัติโดย ใหคิดและกลาว

ออกมา และนามาวิเคราะหโปรโตคอล และแปลความ ผลการศึกษาพบวา ผูเรียน กลุมที่มีการคิดอยางมี

วิจารณญาณระดับสูง และระดับต่ํามีความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณไมแตกตางกัน แตพบวา

ผูเรียนกลุมที่มีการคดิอยางมีวิจารณญาณระดับสูงมีการวางแผนในขั้นตอนเฉพาะในการคิดไดดีกวา 

  Wang and Jin (2010) ไดทาวิจัยเก่ียวกับการประยุกตใช SaaS Model ในการเรียนแบบ

เครือขาย โดยใชกูเก้ิลแอพพลิเคชัน ผูเรียนเสาะหาความรูผานเครือขายซึ่งเปนชองทางสาคัญในการเรียนรู 

SaaS เปนซอฟตแวรและบริการที่ไดรับความนิยม ประสบความสาเร็จในการนําไปใชกับบริษัทจากการ

วิเคราะหคุณลักษณะของ SaaS และการใชงานกูเกิ้ลแอพพลิเคชัน พบวา กูเกิ้ลแอพพลิเคชันถูกแบงออกเปน 

3 สวนตามฟงกชันการทางาน ดังนี้ 1) การติดตอสื่อสาร ไดแก Gmail, GoogleTalk และ Google Calendar 

2) การทางานรวมกัน ไดแก Google Docs, Google Video และGoogle Sites และ 3) การบริหารจัดการ 

ไดแก iGoogle และ Extensible API ผูวิจัยไดทาการ 

เปรียบเทียบกูเกิ้ลแอพพลิเคชันกับ Sakai ซึ่งเปนระบบบริหารจัดการหลักสูตรและการสอนในฟงกชันตาง ๆ 

ดังนี้ My Workspace, Website Setup, Assignments, Chat Rooms, Forum, Email Archive, Melete, 

Resources, Tests & Quizzes, Web Content และ Wiki ผลการวิจัยพบวา กูเก้ิลแอพพลิเคชันมีฟงกชัน

การทางานตรงตามที่ Sakai ตองการ เปนเครือขายการศึกษาที่มีขอดี ดังนี้ 1) ใชงานงาย 2) ประหยัดคาใชจาย 

3) ชวยในเรื่องการสื่อสาร และ 4) ปลอดภัย ผูวิจัยกลาววา กูเก้ิลแอพพลิเคชันเปนหนึ่งในผลิตภัณฑของ SaaS 

Model ชวยใหนักการศึกษาตั้งใจที่จะสอน และพัฒนาคุณภาพการสอนไดเปนอยางดี 

  Alshuwaier, Alshuwaier and Areshey (2012) ไดทาการจัดหาแพลตฟอรมแอพพลิเคชัน

คลาวคอมพิวติ้งที่มีความยืดหยุนสาหรับสถาบันการศึกษา Google App Education (GAE) เปนแพลตฟอรม

การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันบนคลาวดคอมพิวติ้ง สถาบันการศึกษา มหาวิทยาลัย และชุมชนการศึกษา 

สามารถใชงานโดยไมมีคาใชจาย ประกอบดวย 1) Google Applications ForEducational Cloud 
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Computing: GAE 2) Google Calendar 3) Google Sites 4) Google Video 5) Google Talk 6) Google 

Mail 7) Google Docs 

  Lee and Park (2013) ไดสรางแอพพลิเคชันสาหรับระบบโมบายคลาวดเลิรนนิง จัดหา

ฟงกชันที่มีประสิทธิภาพสาหรับกระบวนการเรียนรูบนโมบายคลาวดเลิรนนิง โดยระบบนี้มี 3 เลเยอร ไดแก 1) 

ซิสเต็มเลเยอร มีการบริหารทรัพยากรของระบบ จัดการซีพียู เน็ตเวิรก ทรัพยากรโมบายและที่จัดเก็บขอมูล 2) 

แอพพลิเคชันเลเยอร มีกระบวนการสาหรับระบบการเรียนรู เชน หนวยการเรียนรู กระบวนการเรียนรู และ

แบบทดสอบ และ 3) ยูสเซอรเลเยอร มีการตรวจสอบตัวตนในการเขาถึงระบบ 

  Wang, Chen and Khan (2014) ไดทาการสํารวจวา โมบายคลาวดเลิรนนิงสามารถนามาใช

ในการศึกษาระดับสูงไดอยางไร โดยศึกษาจากการใชงานมูเดิ้ลคลาวดผานโมบายเลิรนนิงในมหาวิทยาลัยคา

ลิฟา ผลการศกึษาพบวา คลาวดคอมพิวติ้งจัดเตรียมการประมวลผลที่ไมจากัดสาหรับแอพพลิเคชันที่

หลากหลาย ซึ่งโมบายคลาวดเลิรนนิงเปนการรวมกันระหวางคลาวดคอมพิวติ้งกับโมบายเลิรนนิงเปนแนวคิดที่

คอนขางใหมสาหรับการพัฒนาทางดานการศึกษาในอนาคต ในสวนของการนําไปใช มหาวิทยาลัยไดรับ

ประโยชนในเรื่องการประหยัดตนทุนและทรัพยากรในการดูแลเซริฟเวอร สามารถมุงเนนไปที่การสนับสนุน

ผูเรียนและผูสอนตามที่ตองการ ผูใชที่อยูนอก 

มหาวิทยาลัยสามารถเขาถึงผานโมบายเซอรวิส จัดเตรียมสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง 

จัดเตรียมการสื่อสารระหวางผูเรียนและผูสอน มูเดิ้ลคลาวดชวยเหลือในเรื่องการรวมมือกันไดเปนอยางดี ชวย

กระตุนผูเรียนและพัฒนาความเขาใจในเนื้อหา ผูเรียน 

  Bousmah, Labouidya and Kamoun (2015) นาเสนอการออกแบบและทดลองระบบ

คลาวดเลิรนนิงที่ชาญฉลาด ซึ่งเปนการผสมผสานคลาวดคอมพิวติ้ง มัลติเอเจนทเทคโนโลยี และระบบการ

จัดการเรียนรูเขาดวยกัน สถาปตยกรรมระบบคลาวดเลิรนนิงท่ีชาญฉลาด ประกอบดวย 1) คลาวดคอมพิวติ้งที่

รองรับอีเลิรนนิงและเอ็มเลิรนนิง 2) มัลติเอเจนทเทคโนโลยี และ 3) ระบบคลาวดเลิรนนิงที่ชาญฉลาด 

จัดเตรียมบริการทุกที่ ทุกเวลา และใชงานไดทุกอุปกรณ ผูวิจัยนาระบบคลาวดเลิรนนิงที่ชาญฉลาดไปทดลอง

ใชในการเรียนรูแบบโครงงานกับกลุมทดลองที่เปนนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 109 คน และสอนแบบปกติ

กับกลุมควบคุม จํานวน 69 คน เปนเวลา 4 สัปดาห 

ผลการทดลองแสดงใหเห็นวาผูเรียนกลุมทดลองมีการใชเครื่องมือบริหารจัดการโครงงานมากกวากลุมควบคุม

อยางชัดเจนสามารถเขาถึงทรัพยากรได 
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  Sung (2009) ได แสดงใหเห็นถึงการออกแบบการเรียนการสอนแบบ การเรียนรูภควันตภาพ

ที่อยูบนพ้ืนฐานของสิ่งแวดลอมแบบ Ubiquitous ดวยรูปแบบการเรียนรูแบบประสานเวลา แบบไมประสาน

เวลา และแบบผสม โดยนําเสนอการสรางบริการการเรียนรูระหวางผูเรียนและผูสอน ใน u-Space u-Space 

ประกอบดวยสวนประกอบหลัก 3 สวนคือ 1. Content Producer System (CP) เปนสวนของเครื่องแมขายที่

ใหบริการขอมูลเนื้อหาตาง ๆ ท่ีใชในกิจกรรมการเรียนการสอน เชน เนื้อหาบทเรียน ขอมูลการสอบ ซึ่ง

ออกแบบอยูในรูปแบบของมัลติมีเดีย ผูสอนสามารถเขาไปสรางและแกไขขอมูลในฐานขอมูลไดโดยสะดวก 2. 

Service Provider (SP) เปนสวนของการใหบริการการเรียนในหลายรูปแบบ คือ แบบประสานเวลา แบบไม

ประสานเวลา และแบบผสม เปนบริการที่อยูระหวางผูเรียนกับผูสอนใน u-Space รองรับการสรางและลบสื่อ

ตาง ๆ เพ่ือการแบงปนขอมูลระหวางผูเรียน 

3. Content Consumer (CC) เป นสวนที่ดูแลในเรื่องการสงผานข อมูลระหวาง PDA ในสิ่งแวดลอมแบบ

กระจาย และสรางการเชื่อมตอระบบเครือขายเพ่ือการทํางานรวมกันระหวางผูเรียนรูปแบบการเรียนการสอน

นี้เหมาะสําหรับการนําไปใชในการเรียนรูที่ใชมัลติมีเดีย เนื่องจากมีระบบเสียงและวีดีโอใหใชงาน สามารถ

นําไปประยุกตใชกับการเรียนรูแบบรวมมือ ชวยลดขอจํากัดเรื่องเวลา ผูเรียนมีอิสระในการเรียนรู และไดรับ

ความรูที่เหมาะสมกับความตองการของผูเรียน 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส เปนการ

วิจัยและพัฒนา (Research  and  Development) เพ่ือใหเปนไปตามวัตถุประสงคและขอบเขตของงานวิจัย

ตามที่กลาวไวในบทที่หนึ่งจึงแบงวิธีการดําเนินการวิจัยเปน 2 ขั้นตอนตามวัตถุประสงคของการวิจัย โดยมี

รายละเอียดดังนี ้

 

ขั้นตอนที่ 1 การสงัเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิ

คิวตัส 

ขั้นตอนที่ 2 การประเมินรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิ

คิวตัส 

 

ขั้นตอนท่ี 1 การสังเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรู

แบบยูบิคิวตัส 

การดําเนินการวิจัยในขั้นตอนนี้เปนสังเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดาน

รวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส โดยมีรายละเอียดดังนี ้

 

 วัตถุประสงคการวิจัยข้ันตอนที่ 1  

การสังเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

 

วิธีการดําเนินการวิจัยข้ันตอนที่ 1 

 1. ศึกษาวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ดงนี ้

- รูปแบบการเรียนรู 

- หองเรียนกลับดาน 

- เทคโนโลยีคลาวด 

- ยูบิคิวตัส 

- ทักษะการแกปญหา 

- งานวิจัยที่เก่ียวของ 

- สรุปงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
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 จากนั้น สังเคราะห องคความรูแลวการสังเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดาน

รวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส ตามวิธีการทางระบบ (System Approach) 

2. สรางแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการ

เรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

  

ขั้นตอนท่ี 2 การประเมินรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิ

คิวตัส 

การดําเนินการวิจัยในระยะนี้เปนการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนที่สรางขึ้นโดยผูเชี่ยวชาญ โดยมี

รายละเอียดดังนี ้

 

      วัตถุประสงคการวิจัยข้ันตอนที ่2  

เพ่ือประเมินรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

 

ประชากรและกลุมตัวอยางการวิจัยข้ันตอนที ่2 

ประชากรคือ ผูเชี่ยวชาญ ดานเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอรศึกษา ดานเทคโนโลยีสารสนเทศและ

วิทยาการคอมพิวเตอร 

กลุมตัวอยางคือ ผูเชี่ยวชาญ ดานเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอรศึกษา ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ

และวิทยาการคอมพิวเตอร จํานวน 5 ทาน ไดจากการเลือกแบบเจาะจง โดยเปนที่มีประสบการณในดานที่

เก่ียวของอยางนอย 5 ปขึ้นไป 

 

ตัวแปรทีใ่ชในการวิจัยระยะที่ 1 

 ตัวแปรตน คือ รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

  ตัวแปรตาม คือ ผลการประเมินความเหมาะสม โดยผูเชี่ยวชาญ 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยระยะที่ 1 

1) รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

2) แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการ

เรียนรูแบบยูบิคิวตัส สําหรับนักศึกษา ซึ่งแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ตาม

วิธีของลิเคิรท (Likert Scale) โดยใหเกณฑระดับ 5 คะแนน คือ 

5 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด 

4 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 

3 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง 

2 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับนอย 
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1 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับนอยที่สุด 

มีกําหนดเกณฑการแปลความหมายเพ่ือจัดระดับคะแนนเฉลี่ยคาความเหมาะสม กําหนดเปนชวง

คะแนน ดังตอไปนี ้

คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 

คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับนอย 

คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับนอยที่สุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



54 

 

 

บทที่ 4  

ผลการวิจัย 

  

ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

 

 
ภาพที ่1. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

 

 

4.1.1สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส (Ubiquitous Learning Environment) ประกอบดวย 

  4.1.1.1 ไมโครโปรเซสเซอร (Microprocessors) เปนสมองกลที่ฝงรวมกับหนวยความจําไวใน

อุปกรณตางๆ  (Stallings, 2013). ขอมูลจะถูกสงไปที่ไมโครโปรเซสเซอรแตละตัวจะเก็บไวจะเก่ียวกับวัตถุ 

เมื่อผูเรียนเขามาเซน็เซอรตรวจจับการปรากฏตัวและจะเริ่มถายทอดขอมูลไปยังผูเรียน 

  4.1.1.2 ยูแอลอีเซิรฟเวอร (ULE Server) โมดูลจะประกอบดวยเซิรฟเวอรหนวยกลยุทธทางการศกึษา

และฐานขอมูล: เซิรฟเวอร ULE จะจัดการทรัพยากรเครือขาย หนวยงานยุทธศาสตรการศึกษาชวยใหสามารถ

ประยุกตใชกลยุทธในการเสริมสรางและชวยใหนักเรียนเขาใจผานการโตตอบและขอเสนอแนะ จะวิเคราะห
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การตอบสนองของนักเรียนตอคําถามแบบสั้น ๆ และสงกลับขอมูลหรือขอมูลเพ่ิมเติมในรูปแบบอ่ืนเมื่อจําเปน 

DataBase - เก็บขอมูลทั้งหมดเก่ียวกับ "ออบเจกต / อุปกรณ" ผูใชและการโตตอบที่เกิดขึ้น (Jones. & Jo, 

2004). 

  4.1.1.3 เทคโนโลยีไรสาย (Wireless technology)  ซึ่งจะอยูในรูปแบบของบลูทู ธ และ WiFi: บลูทู 

ธ มีความแรงสัญญาณออนใชพลังงานเพียงเล็กนอยและครอบคลุมระยะทางที่คอนขางสั้น การใชพลังงานต่ํา

และความสามารถในการสื่อสารกับอุปกรณจํานวนมากเปนประโยชนอยางมากเมื่อใชอุปกรณมือถือ WiFi 

ขึ้นอยูกับขอกําหนด IEEE 802.11 มีชวงและความเร็วที่เหนือกวา Bluetooth สามารถใชงานรวมกับแบรนด 

Access Point และฮารดแวรไคลเอ็นตใดก็ไดท่ีสรางขึ้นตามมาตรฐาน WiFi  (Kumar, Aswal, & Singh, 

2013). 

  4.1.1.4 เซนเซอร (Sensors) จะถูกใชเพ่ือตรวจจับการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอม สิ่งเหลานี้จะถูก

วางไวติดกับวัตถุ / อุปกรณและจะใชเพื่อจดจําการปรากฏตัวของนักเรียน เซ็นเซอรจะใชความใกลชิดเพ่ือ

ตรวจจับการเคลื่อนไหวและแสงเพ่ือตรวจจับการเปลี่ยนแปลงความเขมของแสง  (Jones & Jo, 2004) 

(Stallings, 2013). 

4.1.2 ฐานการเรียนรูยูบิคิวตัส (Ubiquitous Scaffolding)  

สวนนี้ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาบางอยางที่ไมสามารถทําไดดวยตัวเอง สวนนี้นั่งรานอาศัยประโยชนจาก

การเรียนรูแพรหลาย; กลาวคือการรับรูตามบริบท ดวยเหตุนี้ความชวยเหลือจะขึ้นอยูกับบริบทการเรียนรูของ

ผูเรียน (Phumeechanya & Wannapiroon, 2013):  

  4.1.2.1 บุคลิกลักษณะ (Individuality)  บริบทเกี่ยวกับขอมูลสวนบุคคลของผูเรียน 

  4.1.2.2 กิจกรรม (Activity) กิจกรรมการเรียนรู เชน ผลการเรียนรู ผลการทดสอบ 

  4.1.2.3 สถานที่ (Location) สถานที่ของผูเรียน  

  4.1.2.4 เวลา (Time)  การนัดหมายชวงเวลากับผูเรียน  

  4.1.2.5 ความสัมพันธ (Relation) บริบทเก่ียวกับความสัมพันธระหวางผูเรียนกับเพื่อนเชน 

ปฏิสัมพันธระหวางกลุมผูเรียนและอาจารยผูสอน.    

4.1.3 จากการสังเคราะหกระบวนการเรียนรูรูปแบบ UFC-PS ประกอบดวยแปดขั้นตอน 

  4.1.3.1 สอบถาม (Elicitation) ผูสอนใหผูเรียนทดสอบกอนและจดบันทึกความรูและพ้ืนฐานของ

นักเรียนเพ่ือใชเปนแนวทางในการออกแบบแผนการเรียนรู (Tanner & Scott, 2015) การตรวจสอบความรู

นี้สามารถทําไดหลายวิธีเชนการทําบทเรียนสั้น ๆ ซึ่งนักเรียนจะตอบใหครูสามารถกําหนดความรูพื้นฐานได 

ขอมูลดังกลาวสามารถใชเพ่ือวางแผนการเรียนการสอนใหเหมาะกับผูเรียน (Lage et al., 2011) ผูเรียนมี

สวนรวมในการวางแผนการเรียนรูของตนเองโดยการระบุแหลงขอมูลหัวขอที่ตองการสําหรับการนําเสนอขอมูล

และเกณฑสําหรับการประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนไดรับการฝกฝนเพ่ือระบุประเด็นตางๆเชนการศึกษา 

ขอบเขตของการศึกษาจะพิจารณาจากการใหคําปรึกษาและแนะนําครูในการระบุปญหา การระบุปญหาชวยใน

การสรางผูเรียนกระตือรือรนในดานการศึกษาและการวิจัยที่ตองการทราบขอมูลเพิ่มเติม 
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  4.1.3.2 ขอตกลง (Engagement) นี่คือขั้นตอนท่ีผูเรียนมีสวนรวมในแผนการเรียนรูรวมถึงชอง

ทางการเรียนรู และเนื้อหาที่ใชในการเรียนรู นอกจากนี้ยังสามารถระบุหัวขอที่ตองการเรียนรูเพ่ิมเติมไดอีกดวย 

การอภิปราย และความหมายของขอบเขตของปญหายิ่งชัดเจนขึ้นภายในกลุมซึ่งตองระบุวิธีคนหาคําตอบของ

ปญหาที่กําหนด (Syam, 2014) ผูสอนมีสวนรวมในการอภิปรายเพ่ือเปนแนวทาง และขอลิงคไปยังหัวขอของ

บทเรียน ผูเรียนวางแผนที่จะคนหา และเลือกขอมูลที่เก่ียวของในการศึกษาตามรายละเอียดจากฐานขอมูล 

หรือการคาดเดาคําตอบจะเปนปญหา 

  4.1.3.3 การศึกษาและวิ จัย  (Study and research) ผูสอนแนะนําชองทางสําหรับผู เรียนใน

การศึกษาคนควาเพ่ือหาคําตอบสําหรับปญหาที่กําหนด นักศึกษาตองออกแบบกระบวนการวิจัย และวิธีการ

วิจัย และเลือกแหลงขอมูลดวยตนเอง สามารถเลือกแหลงขอมูลไดตามทักษะ เชนวิดีโอบรรยายไมถึง 20 นาที

บน YouTube สไลดหนังสือเว็บไซตเชน Khan Academy และบทเรียนบนแท็บเล็ตพีซี ฯลฯ แหลงขอมูล

การเรียนรูดังกลาวจะถูกวางไวใน Learning Management System ซึ่งเปนระบบที่ใชในการจัดการ

หองเรียนออนไลน (Zappe et al., 2009) ผูสอนสามารถใชเอกสาร และการทดสอบที่อัปโหลด และสามารถ

จัดการ และติดตามผลการเรียนรูได ผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูตลอดภาคเรียน 

  4.1.3.4 สรุปผลการเรียนรู (Summary of the learning) นี่เปนข้ันตอนท่ีสามารถแลกเปลี่ยนผล

การเรียนรูได (Eisenkraft, 2003) หากมีปญหาเกิดขึ้นหรือมีคําถามใด ๆ ผูเรียนสามารถขอคําแนะนําจาก

ผูสอน หรือเพ่ือนรวมงานของตนผานทางระบบแชท หรืออีเมล หากผูเรียนตองการความเขาใจยิ่งขึ้นสามารถ

ทําแบบทดสอบและการบานอาจชวยใหผูเรียนสามารถทดสอบความรูของตนเองได (Duran et al., 2011) 

โดยขอสรุปนี้ตองขึ้นอยูกับขอเท็จจริง และทฤษฎีที่ไดศึกษาในระหวางกระบวนการนี้ซึ่งผูสอนควรใหการ

ปรึกษา และคําแนะนําอยางใกลชิด ในกระบวนการนี้ผูเรียนและผูสอนจะโตตอบกันในการอธิบายเก่ียวกับ

บทเรียน และกระบวนการเรียนรู และใหทฤษฎีที่ถูกตองแกผูเรียน ผูเรียนเขาใจ และปรับปรุงผลการเรียนรูได

สมบูรณยิ่งข้ึน สรุปขอมูลท่ีรวบรวมได มีการสรางองคความรูใหมพรอมกับการทดสอบสมมติฐาน และ

ตรวจสอบวาคําตอบถูกตองหรือไม 

  4.1.3.5 การนําเสนอความรู (Presentation of knowledge) นี่คือข้ันตอนในชั้นเรียนซึ่งผูสอน

กําหนดใหผูเรียนเปนกลุมเล็ก ๆ (Tanner & Scott, 2015) เลือกหัวขอและผูเรียนที่มีความรูสามารถ

นําเสนอในชั้นเรียน และพูดคุยพรอมกับผลการทดสอบสมมุติฐาน ขอผิดพลาดอาจถูกคนพบซึ่งอาจเปน

ประสบการณสําหรับผูเรียนทุกคนในการศึกษาตอในขณะที่ผูสอนใหคําแนะนํา การนําเสนอ หรือแบงปนขอมูล

เปนขั้นตอนหนึ่งในกระบวนการทบทวนที่ผูสอนสามารถใหความเชื่อม่ันแกผูเรียนในการทํางานของตนเอง และ

สามารถพัฒนาทักษะการนําเสนอการสื่อสารและการฟง (Bergmann & Sams, 2012) 

  4.1.3.6 รายละเอียดเพ่ิมเติม (Elaboration) คือ กระบวนการเชื่อมโยงความรูเกาและใหม ผาน

กิจกรรมการบาน และการโพสตทดสอบนักเรียนสามารถเขาใจแนวคดิไดดีข้ึน (Lage et al., 2011) หากไมได

ผูเรียนก็สามารถขอความชวยเหลือจากเพ่ือนและผูสอนไดทันที การทํารายละเอียดเปนข้ันตอนการสอบถาม

ทําใหผูเรียนสามารถสรุปขอสรุปเพ่ืออธิบายสถานการณได ชวยใหผูเรียนสามารถเชื่อมตอกับปญหาตางๆ และ

ชวยสรางความรูในวงกวางขึ้น 
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  4.1.3.7 การขยายผลหรือการประยุกตใช (Extension or application) นี่คือ การฝกอบรมใน

กระบวนการที่ผูเรียนสามารถใชความรูแนวคิด และทฤษฎีในการสรางชิ้นงาน หรือโครงการ (Zappe et al., 

2009) 

  4.1.3.8 การประเมินผล (Evaluation) เปนข้ันตอนของการประเมินตนเองของผูเรียน การประเมิน

ของผูอ่ืน และกิจกรรมการประเมินผลของผูสอน (Eisenkraft, 2003) การประเมินกระบวนการสอบถาม

สามารถกระตุนใหผูเรียนเขาใจ และประเมินความสามารถของตนเอง ผูสอนสามารถประเมินความกาวหนา

ของผูเรียนท่ีมีตอการบรรลุวัตถุประสงคของการศึกษา ผูเรียนสามารถแบงปนความรูใหผูเรียนอื่นๆ ไดชวย

พิจารณา (Tanner & Scott, 2015) (Bergmann. & Sams, 2012) ทั้งกระบวนการ และผลลัพธตอง

ไดรับการพิจารณาควบคูไปกับการเปรียบเทียบสมมติฐาน และความรูใหมดวยความรูเดิม 

 

ผลการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

 

ตารางที ่1: อธิบายการวัดผลรูปแบบการเรียนรู 
รายการประเมิน ผลลพัธ์ ระดบัความเหมาะสม 

X S.D. 

วตัถปุระสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ 4.20 0.44 ระดบัมาก 

การใช้ความรู้หลกัวิชาการและคอน
เซ็พ 

4.60 0.54 ระดบัมากทสีดุ 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 4.60 0.54 ระดบัมากทสีดุ 

กระบวนการเรียนรู้ 4.80 0.44 ระดบัมากทสีดุ 

ผลการประเมินโดยรวม 4.55 0.49 ระดบัมากทสีดุ 

 

  จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรู

แบบยูบิคิวตัส ผลการประเมินวัตถุประสงคของรูปแบบการเรียนรู (Objective of the Model) อยูในระดับ

มาก ผลการประเมินการใชความรูหลักวิชาการและคอนเซ็พ (Uses of Concepts and Principle) อยูใน

ระดับมากที่สุด ผลการประเมินองคประกอบของรูปแบบการเรียนรู (Components of Model) อยูในระดับ

มากที่สุด ผลการประเมินกระบวนการเรียนรู (Process of Learning) อยูในระดับมากที่สุด  
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย  

 

สรุปผลการวิจัย 

  รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส มีองคประกอบ

สําคัญคือ 1. สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส (Ubiquitous Learning Environment) ประกอบดวย 

1.1 ไมโครโปรเซสเซอร (Microprocessors) เปนสมองกลท่ีฝงรวมกับหนวยความจําไวในอุปกรณตางๆ  

(Stallings, 2013). ขอมูลจะถูกสงไปที่ไมโครโปรเซสเซอรแตละตัวจะเก็บไวจะเก่ียวกับวัตถุ เม่ือผูเรียนเขามา

เซ็นเซอรตรวจจับการปรากฏตัวและจะเริ่มถายทอดขอมูลไปยังผูเรียน 1.2 ยูแอลอีเซิรฟเวอร (ULE Server) 

โมดูลจะประกอบดวยเซิรฟเวอรหนวยกลยุทธทางการศึกษาและฐานขอมูล: เซิรฟเวอร ULE จะจัดการ

ทรัพยากรเครือขาย หนวยงานยุทธศาสตรการศึกษาชวยใหสามารถประยุกตใชกลยุทธในการเสริมสรางและ

ชวยใหนักเรียนเขาใจผานการโตตอบและขอเสนอแนะ จะวิเคราะหการตอบสนองของนักเรียนตอคําถามแบบ

สั้น ๆ และสงกลับขอมูลหรือขอมูลเพ่ิมเติมในรูปแบบอ่ืนเมื่อจําเปน DataBase - เก็บขอมูลทั้งหมดเก่ียวกับ 

"ออบเจกต / อุปกรณ" ผูใชและการโตตอบที่เกิดขึ้น (Jones. & Jo, 2004) 1.3 เทคโนโลยีไรสาย (Wireless 

technology)  ซึง่จะอยูในรูปแบบของบลูทูธ และ WiFi: บลูทู ธ มีความแรงสัญญาณออนใชพลังงานเพียง

เล็กนอยและครอบคลุมระยะทางที่คอนขางสั้น การใชพลังงานต่ําและความสามารถในการสื่อสารกับอุปกรณ

จํานวนมากเปนประโยชนอยางมากเมื่อใชอุปกรณมือถือ WiFi ขึ้นอยูกับขอกําหนด IEEE 802.11 มีชวงและ

ความเร็วที่เหนือกวา Bluetooth สามารถใชงานรวมกับแบรนด Access Point และฮารดแวรไคลเอ็นตใดก็ได

ที่สรางข้ึนตามมาตรฐาน WiFi  (Kumar, Aswal, & Singh, 2013) 1.4 เซนเซอร (Sensors) จะถูกใชเพ่ือ

ตรวจจับการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอม สิ่งเหลานี้จะถูกวางไวติดกับวัตถุ / อุปกรณและจะใชเพื่อจดจําการ

ปรากฏตัวของนักเรียน เซ็นเซอรจะใชความใกลชิดเพ่ือตรวจจับการเคลื่อนไหวและแสงเพ่ือตรวจจับการ

เปลี่ยนแปลงความเขมของแสง  (Jones & Jo, 2004) (Stallings, 2013) 2. ฐานการเรียนรูยูบิคิวตัส 

(Ubiquitous Scaffolding) สวนนี้ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาบางอยางที่ไมสามารถทําไดดวยตัวเอง สวน

นี้นั่งรานอาศัยประโยชนจากการเรียนรูแพรหลาย; กลาวคือการรับรูตามบริบท ดวยเหตุนี้ความชวยเหลือจะ

ขึ้นอยูกับบริบทการเรียนรูของผูเรียน (Phumeechanya & Wannapiroon, 2013)  ประกอบดวย 2.1 

บุคลิกลักษณะ (Individuality)  บริบทเก่ียวกับขอมูลสวนบุคคลของผูเรียน 2.2 กิจกรรม (Activity) กิจกรรม

การเรียนรู เชน ผลการเรียนรู ผลการทดสอบ 2.3 สถานท่ี (Location) สถานที่ของผูเรียน  2.4 เวลา (Time)  

การนัดหมายชวงเวลากับผูเรียน 2.5 ความสัมพันธ (Relation) บริบทเก่ียวกับความสัมพันธระหวางผูเรียนกับ

เพ่ือนเชน ปฏิสัมพันธระหวางกลุมผูเรียนและอาจารยผูสอน  

  จากการสังเคราะหกระบวนการเรียนรูรูปแบบ UFC-PS ประกอบดวยแปดขั้นตอน ดังนี้ 1. สอบถาม 

(Elicitation) ผูสอนใหผูเรียนทดสอบกอนและจดบันทึกความรูและพื้นฐานของนักเรียนเพ่ือใชเปนแนวทางใน
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การออกแบบแผนการเรียนรู (Tanner & Scott, 2015) การตรวจสอบความรูนี้สามารถทําไดหลายวิธีเชนการ

ทําบทเรียนสั้น ๆ ซึ่งนักเรียนจะตอบใหครูสามารถกําหนดความรูพ้ืนฐานได ขอมูลดังกลาวสามารถใชเพ่ือวาง

แผนการเรียนการสอนใหเหมาะกับผูเรียน (Lage et al., 2011) ผูเรียนมีสวนรวมในการวางแผนการเรียนรู

ของตนเองโดยการระบุแหลงขอมูลหัวขอที่ตองการสําหรับการนําเสนอขอมูลและเกณฑสําหรับการประเมินผล

การเรียนรู ผูเรียนไดรับการฝกฝนเพ่ือระบุประเด็นตางๆเชนการศึกษา ขอบเขตของการศึกษาจะพิจารณาจาก

การใหคําปรึกษาและแนะนําครูในการระบุปญหา การระบุปญหาชวยในการสรางผูเรียนกระตือรือรนในดาน

การศกึษาและการวิจัยที่ตองการทราบขอมูลเพ่ิมเติม 2. ขอตกลง (Engagement) นี่คอืข้ันตอนที่ผูเรียนมีสวน

รวมในแผนการเรียนรูรวมถึงชองทางการเรียนรู และเนื้อหาท่ีใชในการเรียนรู นอกจากนี้ยังสามารถระบุหัวขอ

ที่ตองการเรียนรูเพ่ิมเติมไดอีกดวย การอภิปราย และความหมายของขอบเขตของปญหายิ่งชัดเจนข้ึนภายใน

กลุมซึ่งตองระบุวิธีคนหาคําตอบของปญหาท่ีกําหนด (Syam, 2014) ผูสอนมีสวนรวมในการอภิปรายเพ่ือเปน

แนวทาง และขอลิงคไปยังหัวขอของบทเรียน ผูเรียนวางแผนที่จะคนหา และเลือกขอมูลที่เก่ียวของใน

การศกึษาตามรายละเอียดจากฐานขอมูล หรือการคาดเดาคําตอบจะเปนปญหา 3. การศึกษาและวิจัย (Study 

and research) ผูสอนแนะนําชองทางสําหรับผูเรียนในการศกึษาคนควาเพื่อหาคําตอบสําหรับปญหาที่กําหนด 

นักศึกษาตองออกแบบกระบวนการวิจัย และวิธีการวิจัย และเลือกแหลงขอมูลดวยตนเอง สามารถเลือก

แหลงขอมูลไดตามทักษะ เชนวิดีโอบรรยายไมถึง 20 นาทีบน YouTube สไลดหนังสือเว็บไซตเชน Khan 

Academy และบทเรียนบนแท็บเล็ตพีซี ฯลฯ แหลงขอมูลการเรียนรูดังกลาวจะถูกวางไวใน Learning 

Management System ซึ่งเปนระบบที่ใชในการจัดการหองเรียนออนไลน (Zappe et al., 2009) ผูสอน

สามารถใชเอกสาร และการทดสอบที่อัปโหลด และสามารถจัดการ และติดตามผลการเรียนรูได ผูเรียน

สามารถตรวจสอบผลการเรียนรูตลอดภาคเรียน 4. สรุปผลการเรียนรู (Summary of the learning) นี่เปน

ขั้นตอนที่สามารถแลกเปลี่ยนผลการเรียนรูได (Eisenkraft, 2003) หากมีปญหาเกิดขึ้นหรือมีคาํถามใด ๆ 

ผูเรียนสามารถขอคําแนะนําจากผูสอน หรือเพ่ือนรวมงานของตนผานทางระบบแชท หรืออีเมล หากผูเรียน

ตองการความเขาใจยิ่งข้ึนสามารถทําแบบทดสอบและการบานอาจชวยใหผูเรียนสามารถทดสอบความรูของ 

ตนเองได (Duran et al., 2011) โดยขอสรุปนี้ตองข้ึนอยูกับขอเท็จจริง และทฤษฎีที่ไดศึกษาในระหวาง

กระบวนการนี้ซึ่งผูสอนควรใหการปรึกษา และคําแนะนําอยางใกลชิด ในกระบวนการนี้ผูเรียนและผูสอนจะ

โตตอบกันในการอธิบายเก่ียวกับบทเรียน และกระบวนการเรียนรู และใหทฤษฎีที่ถูกตองแกผูเรียน ผูเรียน

เขาใจ และปรับปรุงผลการเรียนรูไดสมบูรณยิ่งขึ้น สรุปขอมูลที่รวบรวมได มีการสรางองคความรูใหมพรอมกับ

การทดสอบสมมติฐาน และตรวจสอบวาคําตอบถูกตองหรือไม 5. การนําเสนอความรู (Presentation of 

knowledge) นี่คือขั้นตอนในชั้นเรียนซึ่งผูสอนกําหนดใหผูเรียนเปนกลุมเล็ก ๆ (Tanner & Scott, 2015) 

เลือกหัวขอและผูเรียนที่มีความรูสามารถนําเสนอในชั้นเรียน และพูดคุยพรอมกับผลการทดสอบสมมุติฐาน 

ขอผิดพลาดอาจถูกคนพบซึ่งอาจเปนประสบการณสําหรับผูเรียนทุกคนในการศึกษาตอในขณะที่ผูสอนให

คําแนะนํา การนําเสนอ หรือแบงปนขอมูลเปนขั้นตอนหนึ่งในกระบวนการทบทวนที่ผูสอนสามารถใหความ

เชื่อมั่นแกผูเรียนในการทํางานของตนเอง และสามารถพัฒนาทักษะการนําเสนอการสื่อสารและการฟง 

(Bergmann & Sams, 2012) 6. รายละเอียดเพ่ิมเติม (Elaboration) คือ กระบวนการเชื่อมโยงความรูเกา
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และใหม ผานกิจกรรมการบาน และการโพสตทดสอบนักเรียนสามารถเขาใจแนวคิดไดดีขึ้น (Lage et al., 

2011) หากไมไดผูเรียนก็สามารถขอความชวยเหลือจากเพ่ือนและผูสอนไดทันที การทํารายละเอียดเปน

ขั้นตอนการสอบถามทําใหผูเรียนสามารถสรุปขอสรุปเพ่ืออธิบายสถานการณได ชวยใหผูเรียนสามารถเชื่อมตอ

กับปญหาตางๆ และชวยสรางความรูในวงกวางขึ้น 7. การขยายผลหรือการประยุกตใช (Extension or 

application) นี่คือ การฝกอบรมในกระบวนการที่ผูเรียนสามารถใชความรูแนวคิด และทฤษฎีในการสราง

ชิ้นงาน หรือโครงการ (Zappe et al., 2009) 8. การประเมินผล (Evaluation) เปนข้ันตอนของการประเมิน

ตนเองของผูเรียน การประเมินของผูอื่น และกิจกรรมการประเมินผลของผูสอน (Eisenkraft, 2003) การ

ประเมินกระบวนการสอบถามสามารถกระตุนใหผูเรียนเขาใจ และประเมินความสามารถของตนเอง ผูสอน

สามารถประเมินความกาวหนาของผูเรียนที่มีตอการบรรลุวัตถุประสงคของการศกึษา ผูเรียนสามารถแบงปน

ความรูใหผูเรียนอ่ืนๆ ไดชวยพิจารณา (Tanner & Scott, 2015) (Bergmann. & Sams, 2012) ทั้ง

กระบวนการ และผลลัพธตองไดรับการพิจารณาควบคูไปกับการเปรียบเทียบสมมติฐาน และความรูใหมดวย

ความรูเดิม 
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