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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 

 

ความเปนมาและความสําคัญ 

 

     การศึกษามีความจําเปนตอชีวิตมนุษยในทุกชวงอายุ เนื่องจากมนุษยตองเผชิญกับความ

เปลี่ยนแปลงของสังคมสิ่งแวดลอมอยูตลอดเวลา ประเทศตางๆ ทั่วโลกตางก็ตระหนักถึงความสําคัญและแสดง

ใหเห็นถึงความจําเปนของการที่ประชาชนจะตองไดรับการศึกษาตลอดชีวิต ในยุคปจจุบันท่ีไดขึ้นชื่อวาอยู

ในชวงศตวรรษท่ี 21 แตละประเทศตองเตรียมคนใหพรอม ตอการแขงขันการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน เพ่ือ

ออกไปเปนคนทํางานที่ใชความรู (Knowledge Worker) และเปนบุคคลที่พรอมเรียนรู (Learning Person) 

ไมวาจะประกอบสัมมาชีพใด ดังนั้น ทักษะสําคัญที่สุดของศตวรรษที่ 21 จึงเปนทักษะของการเรียนรู 

(Learning Skills) (วิจารณ, 2554) โดยเครือขายองคกรความรวมมือเพื่อทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 

(Partnership for 21st Century Skills) ไดพัฒนาวิสัยทัศนการเรียนรูเปนกรอบความคิดเพื่อการเรียนรูใน

ศตวรรษที่ 21 (21st Century Student Outcomes and Support Systems) มุงเนนใหผูเรียนมีทักษะดาน

การเรียนรูและนวัตกรรม เพ่ือเตรียมความพรอมเขาสูการทํางาน สอดคลองกับยุทธศาสตรชาติ ระยะ 20 ป 

(พ.ศ.2560-2579) ยุทธศาสตรที่ 3 การสงเสริมและพัฒนาศักยภาพทรัพยากรมนุษย เปาประสงคที่ 2 พัฒนา

ศักยภาพตลอดชวงชีวิต มุงเนนการพัฒนาคนเชิงคุณภาพในทุกชวงวัย โดยงานวิจัยนี้จะมุงเนนพัฒนาชวงวัย

เรียน คือ การพัฒนาทักษะความสามารถการเรียนรูที่สอดรับกับทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทักษะดาน

การคิดวิเคราะห สังเคราะห ความสามารถในการแกปญหาที่ซับซอน และความสามารถในการใชเทคโนโลยี 

และสอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560–2564) ยุทธศาสตรที่ ๑ : 

การเสริมสรางและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย โดยแนวทางการพัฒนาคือ พัฒนาศักยภาพคนใหมีทักษะความรู 

และความสามารถในการดํารงชีวิตอยางมีคุณคา  

  องคการเพ่ือความรวมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ (Organization for Economic Co-operation 

and Development: OECD) ประกาศผลการทดสอบโครงการประเมินผลนักเรียนที่มีความตองการให

นักเรียนแสดงความสามารถทางทักษะทางวิทยาศาสตร การอธิบายปรากฏการณทางวิทยาศาสตร ความเขาใจ

ดานการสํารวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตร และการแปลความจากหลักฐานและขอมูลทางวิทยาศาสตร 

(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2549) พบวา ภาพรวมนักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยป 

2006 2009 2012 เทากับ 421 425 427 คะแนนตามลาดับ ซึ่งต่ํากวาคะแนนเฉลี่ยมาตรฐานของประเทศใน

กลุม OECD ที่กําหนด 497 คะแนน (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2554) และผลการ

สอบป 2015 ปรากฏวาเด็กไทยอยูอันดับที่ 55 จาก จํานวน 71 ประเทศ ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยดานวิทยาศาสตร 
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421 คะแนน โดยคาเฉลี่ย OECD คือ 493 คะแนน (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 

2558) 

  ทฤษฎีความรูนิยม (Constructivist theory) เปนทฤษฎีที่เนนในเรื่องการสรางองคความรูใหม โดย

เชื่อวาผูเรียนมีความรูเดิมอยูแลว การเรียนรูเปนกระบวนการท่ีเกิดข้ึนภายในของผูเรียน โดยผูเรียนเปนผูสราง

ความรูจากความสัมพันธระหวางสิ่งท่ีพบเห็นกับความรูความเขาใจเดิมที่มีมากอน โดยพยายามนาความเขาใจ

เก่ียวกับเหตุการณและปรากฏการณที่ตนพบเห็นมาสรางเปนโครงสรางทางปญญา (Cognitive Structure) 

(สุมาลี และคณะ, 2550) ทําใหผูเรียนมีความเขาใจในแนวคิดวิทยาศาสตร มีทักษะในการคิดอยางมี

วิจารณญาณ และการแกปญหาดวยวิธีการทางวิทยาศาสตร มีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิทยาศาสตร คุนเคยกับ

กระบวนการหาความรูของนักวิทยาศาสตร และประยุกตใชความรูทางวิทยาศาสตรสูประเด็นทางสังคมและ

ประเด็นเก่ียวกับบุคคลได (Zion Michalsky and Mevarech, 2005) ซึ่งสอดคลองกับ ยุทธศาสตรการวิจัย

และนวัตกรรมแหงชาติ ๒๐ ป (พ.ศ.2560-2579) ประเด็นยุทธศาสตรที่3 การวิจัยเพื่อความเปนเลิศทาง

วิชาการ (Frontier research) ดานประสาทวิทยาและพฤติกรรมการรูคิด (Neuro science and cognitive 

behavior) การวิจัยเพ่ือสรางองคความรูพ้ืนฐานในการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางานของสมองท่ีสามารถ

ประยุกตใชเพ่ือแกไขปญหาดานคุณลักษณทางจิตและพฤติกรรมเบี่ยงเบนหรือพฤติกรรมท่ีไมพึงประสงคของ

คนไทย ใหเกิดการเปลี่ยนแปลงศักยภาพและพฤติกรรมของคนไทยพันธุใหม ที่สามารถสรางสรรคสิ่งตาง ๆ ที่

เกิดประโยชนตอสังคม โดยอาศัยพ้ืนความรูทางจิตวทิยา สังคม มาชวยในการสรางสรรค การวิจัยวิทยาศาสตร

ที่เก่ียวของกับการรับรูหรือประชานศาสตร (Cognitive science) โดยมุงเนนการวิจัยในดานการนําผล

การศึกษาทางประสาทวิทยาไปพัฒนารวมกับการศึกษาทางประสาทวิทยาศาสตรที่ เก่ียวกับการรับรู 

(Cognitive neuroscience) และนําไปพัฒนาวิชาจิตวิทยาการรับรู เพ่ือความกาวหนาในการพัฒนาระบบ

การศกึษาเรียนรู  

   ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เปนการคิดท่ีมีจุดมุงหมายเพ่ือการ

ตัดสินใจวาสิ่งใดควรเชื่อหรือสิ่งใดควรทา (Ennis, 1993) การใหผูเรียนไดลงมือทากิจกรรมไดรับประสบการณ

ตรง เรียนรูจากของจริง ประกอบกับการใชสื่อที่เปนรูปธรรม จะเปนสิ่งที่กระตุนใหผูเรียนไดใชสมองในการคิด

อยางมีวิจารณญาณ สิ่งสําคัญประการหนึ่งในการพัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณ คือ พยายามจัดใหผูเรียน

ไดมีการเรียนหรือทํากิจกรรมเปนกลุมซึ่งจะชวยใหผูเรียนไดแสดงความคิดออกมาใหผูอ่ืนรู เปนการฝกฝนให

ผูเรียนกลาแสดงความคิดเห็น ทาใหตนเองและผูอ่ืนไดรูความคิด มองเห็นขอบกพรองหรือขอผิดพลาดในการ

คิดเหลานั้น และเปนการฝกฝนใหผูเรียนมีความระมัดระวัง รอบคอบ รูจักตรวจสอบความคิดที่ไมเปนระบบ

ของตนเองตลอดจนของผูอ่ืนไดเปนอยางดีดวย (ประพันธศิริ, 2551; Wei, 2012)  

  ทักษะการแกปญหาเปนทักษะที่สําคัญสําหรับการดํารงชีวิตของมนุษยทักษะหนึ่ง เนื่องจากมนุษย

จําเปนตองมีการแกปญหาในชีวิตประจําวันอยูตลอดเวลาเพ่ือให สามารถดําเนินชีวิตประจําวันและบรรลุเป า

หมายตางๆ ที่ตั้งไว การพัฒนาทักษะการแกปญหาของมนุษยจึงเปนสิ่งจําเปนและเปนจุดมุงหมายสําคัญของ

การจัดการศึกษาในปจจุบัน เพื่อใหผูเรียนมีทักษะที่จําเปนสําหรับการเรียนรูตลอดชีวิต ซึ่งสอดคลองกับ

เครือขายองคกรความรวมมือเพ่ือทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills) 
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ที่ไดกําหนดแนวคิดการพัฒนาทักษะแหงศตวรรษที่ 21 โดยกําหนดใหนักเรียนตองเรียนรูทักษะการแกปญหา 

เนื่องจากเปนทักษะที่ผู เรียนควรไดรับการพัฒนาเพื่อใหประสบความสําเร็จในการใชชีวิต ซึ่งทักษะการ

แกปญหาจัดในอยูกลุมของทักษะดานการเรียนรูและนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) เปน

ทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอมนุษยในศตวรรษที่ 21 ที่ทุกคนจําเปนตองไดรับการพัฒนาทักษะ เพราะโลกจะยิ่ง

เปลี่ยนแปลงเร็วข้ึนเรื่อยๆ และมีความซับซอนซอนเงื่อนมากขึ้นคนที่ออนแอในทักษะดานการเรียนรูและ

นวัตกรรมจะเปนคนที่ ตามโลกไมทัน เปนคนออนแอ ชีวิตก็จะยากลําบาก (วิจารณ, 2554)  ก า ร คิ ด นั้ น

เปนกลไกที่ใชในการเรียนรูและแยกแยะสิ่งที่ดีและไมดี ดังนั้นการคิดจึงเปนสวนหนึ่งท่ีจําเปนตอการเรียนรูใน

อนาคต และเปนคุณลักษณะหนึ่งที่ตองสงเสริมในเดก็ไทย การคิดไมใชพรสวรรค สามารถฝกฝนได การคดิเปน

กระบวนการของสมองโดยใชประสบการณมาสัมพันธกับสิ่งเราและสภาพแวดลอมโดยการวิเคราะห 

เปรียบเทียบสังเคราะห และประเมินอยางมีระบบและเหตุผล เพ่ือเปนแนวทางในการแกปญหาอยางเหมาะสม

หรือสรางสรรคสิ่งใหม ถาการคิดเปนการคิดที่ถูกทาง คือ มีเปาหมายของการคิดเพื่อประโยชนสูงสุดของตัวผู

คิดและสวนรวมแลว ก็จะกอใหเกิดประโยชนมากมาย ทั้งในสวนของบุคคลและสังคม การคิดจึงเปนสิ่งที่ตอง

สงเสริมใหมีอยูในคณุลักษณะอันเปนศักยภาพของเด็กไทยตอไป (ทิศนา, 2547) 

   การเรียนรูแบบภควันตภาพ เปนการจัดการเรียนการสอนที่มีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อมาใชในการจัดการศึกษา เนื่องจากเปนการเรียนรูที่พัฒนาบนพ้ืนฐานของเทคโนโลยีภควันตภาพ 

โดยการสรางการเรียนรูในสภาพแวดลอมตางๆ ตามบริบทของผูเรียน (Liyytinen and Yoo, 2002) ซึ่งจะชวย

ใหผูเรียนสามารถเรียนไดในทุกท่ีและทุกเวลาตามความตองการของผูเรียนโดยใชอุปกรณพกพา โดยไม

จําเปนตองใชเครื่องคอมพิวเตอรจึงทําใหเกิดความยืดหยุนในการเรียน สามารถเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็ว 

เปนการจัดการเรียนการสอนที่ผูเรียนเปนศูนยกลางและใหความสําคัญกับชิ้นงานของผูเรียน การเรียนรูปแบบ

นี้จะชวยผูเรียนจะสรางความรูและหาความรูไดดวยตัวเอง (Junqi et al., 2010) ซึ่งในการนําวิธีการจัดการ

เรียนการสอนแบบภควันตภาพจึงเปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ผูสอนสามารถนํามาใชเพ่ือพัฒนาผูเรียนใน

ดานตางๆ เพ่ือชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและพัฒนาทักษะที่จําเปนใหกับผูเรียนในยุคปจจุบันโดยเปน

อาศัยเทคโนโลยีเขามามีสวนชวยในกระบวนการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการจัดการเรียนการสอนรูปแบบ

ใหม เนื่องจากในการเรียนรูแบบภควันตภาพสามารถนํามาประยุกตใชกับทฤษฎีการสรางความรูนิยมได 

(Constructivism) (Jones and Jo, 2004)  คลาวดเทคโนโลยีเปนตัวอยางหนึ่งของแนวคิดการทางานบน

อินเทอรเน็ตที่แพรหลาย และไดรับความนิยมเพิ่มข้ึนอยางตอเนื่อง เปนลักษณะของการทํางานของผูใชงาน

คอมพิวเตอร ผานอินเทอรเน็ตที่ใชบริการใดบริการหนึ่งกับผูใช โดยผูใหบริการจะแบงปนทรัพยากรใหกับ ผู

ตองการใชงานนั้น เปนลักษณะที่พัฒนาขึ้นตอมาจากความคิดและบริการของเวอรชัวไลเซชั่น และเว็บเซอรวิส 

โดยผูใชงานนั้นไมจําเปนตองมีความรูในเชิงเทคนิคสาหรับตัวพื้นฐานการทํางานนั้นในการนําเทคโนโลยีคลาวด

มาใชในการเรียนการสอนนั้นควรเนนกระบวนการ กิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนใหผูเรียนเกิดทักษะการคิด

วิเคราะหและการประเมินตามสภาพจริง(Kangvaravoot Wannapiroon and Nilsook, 2015) 

   ดังนั้นจึงตระหนักถึงความจําเปนท่ีจะตองดําเนินการวิจัย เพราะการวิจัยนี้เปนการวิจัยเพ่ือให

ไดองคความรู รูปแบบวีธีการ และเทคโนโลยีเพ่ือที่จะนําไปแกปญหา โดยชี้นําปรับปรุงกระบวนการเรียนรูให
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ปญหาขางตนทุเลาลง หรือชี้นําใหเกิดการสราง การประดิษฐนวัตกรรมข้ึนมาใหมโดยที่สงเสริมใหผูเรียนมีการ

เรียนรูจากการปฏิบัติจริง ซึ่งตองอาศัยอาจารยเปนผูแนะนํากระบวนการเรียนรูดังกลาวใหกับนักนักศึกษา โดย

กระบวนพัฒนาทักษะทางปญญาไดแก ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และทักษะการแกปญหา โดยนําการ

เรียนรูแบบภควันตภาพ (ubiquitous Learning) ทฤษฎีการสรางความรูนิยม (constructivist theory) 

กระบวนการทางวิทยาศาสตร (scientific method) และเทคโนโลยีคลาวด (cloud technology) มาบูรณา

การพัฒนาเปนการพัฒนารูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและการ

แกปญหาทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยีคลาวดสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

อันจะเปนสวนหนึ่งในการพัฒนาการวิจัยเพื่อสรางองคความรูพื้นฐานในการเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานของ

สมอง และตอบสนองยุทธศาสตรชาติรายประเทศดานการปฏิรูปการศึกษาและสรางสรรคการเรียนรู ดานการ

พัฒนาหลักสูตรและการสอนแบบบูรณาการ การพัฒนานวัตกรรม วิธีการ รูปแบบ รวมทั้งสื่อการสอน เพ่ือ

สรางเสริมการเรียนรูพุทธพิสัย 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา

ทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยีคลาวดสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. เพ่ือประเมินรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา

ทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยีคลาวดสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

ขอบเขตการวิจัย 

  การกําหนดขอบเขตของการวิจัยนี้ ครอบคลุมกลุมประชากร เนื้อหา ตัวแปรที่ศึกษา ดังนี้ 

กลุมเปาหมายและผูเชี่ยวชาญที่ใชในการประเมินรูปแบบการเรียนรู ไดแก 

   กลุมเปาหมาย คือ ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนและดานเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร 

   ผูเชี่ยวชาญ คือ ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนจํานวน 5 ทาน และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จํานวน 5 ทาน ไดจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

โดยมีประสบการณในดานที่เก่ียวของอยางนอย 5 ป 
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ขอคนพบหลังจากการพัฒนารูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ

และการแกปญหาทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยีคลาวดสําหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สามารถพิสูจนไดวาทฤษฎีการสรางความรูนิยม วิธีการทางวิทยาศาสตร ภควันตภาพและ

เทคโนโลยีคลาวด เมื่อนํามาบูรณาการพัฒนาเปนรูปแบบการเรียนรูสามารถสงเสริมทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ และการแกปญหาทางวิทยาศาสตรได ซึ่งจะเปนประโยชนอยางยิ่งกับ กระทรวงวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี และ กระทรวงศึกษาธิการ ที่จะนําไปใชในการปรับปรุงเพ่ือปรับใชกระบวนการเรียนรูเพ่ือมุงสู

การศกึษา 4.0 

2. ขอคนพบอันโดดเดนหลังการประเมินรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณและการแกปญหาทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยีคลาวดสําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่มุงเนนการวิจัยเพ่ือใหเยาวชนมีทักษะดานการคิดอยางมีวิจารณญาณในดานการ

แกปญหาจะเปนประโยชนอยางยิ่งกับ กระทรวงแรงงาน ในการเตรียมคนเขาสูอนาคตเพ่ือกาวสูศตวรรษที่ 21 
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บทที่ 2  

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 ผูวิจัยไดศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวของกับรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพเพื่อสงเสริม

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหาทางวิทยาศาสตรดวยทฤษฎีสรางความรูนิยมผานเทคโนโลยี

คลาวดสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังนี ้

แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูแบบภควันตภาพ 

การเรียนรูภควันตภาพ 

 การเรียนรูภควันตภาพ (Ubiquitous Learning) เปนการนําแนวคิดของการประมวลผลแบบภค

วันตภาพ (Ubiquitous Computing) มาประยุกตใชในการเรียนการสอน ซึ่ง Ubiquitous Computing เปน

ยุคของการพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในยุคที่ 3 (Want et al., 2010) ซึ่งในยุคแรกเปนการใชคอมพิวเตอร

แมนเฟรมขนาดใหญสําหรับการประมวลผล รองรับการใชงานผูใชไดหลายคนในเวลาเดียวกัน ในยุคที่สองเปน

ยุคของการใชงานคอมพิวเตอรสวนบุคคล ผูใชมีคอมพิวเตอรเปนของตนเอง และในยุคท่ีสามยุคปจจุบนัเปนยุค

ของ Ubiquitous Computing เปนการใชงานคอมพิวเตอรสําหรับการประมวลผลแบบเคลื่อนที่ เชน สมารท

โฟน และคอมพิวเตอรที่ฝงตัวอยูในอุปกรณตาง ๆ ภาพที่ 2  

   

ภาพที่ 2 แนวคิดการพัฒนาคอมพิวเตอรในแตละยุค (Want et al, 2010) 

 

ความหมายของการเรียนรูภควันตภาพ 
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   Ubiquitous เปนภาษาลาติน หมายถึง แพรหลาย การมีอยูทุกหนทุกแหง ซึ่งในทาง

คอมพิวเตอรหมายถึงการประมวลผลจากคอมพิวเตอรที่มีอยูทุกหนทุกแหง รอบตัวเรา โดยสามารถใชงานได

ทุกที่ ทุกเวลา Weiser (1991) หัวหนาหนวยวิจัย PARC ของบริษัท Xerox ไดใหความหมายของ Ubiquitous 

Computing ไววา หมายถึง การทํางานรวมกันของคอมพิวเตอรและกายภาพของโลกอยางกลมกลืนราบรื่น 

โดยการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เชน คอมพิวเตอรสวนบุคคล คอมพิวเตอรแล็ปท็อป สมารทโฟน และ

อุปกรณคอมพิวเตอรอ่ืน ๆ มาใชงานรวมกัน ซึ่งจะทําใหสามารถเขาถึงขอมูลสารสนเทศไดทุกที่ทุกเวลาโดย

การเชื่อมตอผานเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งการนําเทคโนโลยี Ubiquitous Computing มาประยุกตใชใน

การศกึษาทําใหเกิดคําศัพทใหมคือ Ubiquitous Learning หรือ u-Learning 

   ชัยยงค (2555) ไดบัญญัติคําศัพท “การศึกษาแบบภควันตภาพ”หรือ “ภควันตวิทยา” ซึ่งเป 

นศัพทบัญญัติที่มาจาก Ubiquitous Education หรือ Ubiquitous Learning เปนศัพทใหมที่บัญญัติขึ้นมา

ในชวง ของการพัฒนาการเรียนโดยใชสื่อแท็บเล็ต (Tablet) ของวงการศึกษาไทยซึ่งคําวา ภควันต แปลวา มี

ภาคหรือมีสวนยอย มาจากคําวา ภค และวา ภาค สวน สําหรับ วนต แปลวา มี เมื่อรวมกันแลวแปลวา มีภาค 

สภาวะที่มีการแบงภาคสวน หมายถึงการแผกระจายจากจุดกําเนิดไปโดยรอบ ใกลหรือไกลแลวแตแรงสง สวน

ที่จะสงไปเปนสัญญาณหรือพลังงานที่สงไปตามสายหรือไรสาย เชนสัญญาณวิทยุ สัญญาณโทรทัศน และ

สัญญาณพลังจิตที่เรียกวา โทรจิต ซึ่งภควันตะในสมัยกอนจะใช เรียกชื่อเทพผูมีอานุภาพในการแผสัญญาณไป

ไดไกล อาทิ พระพุทธเจา พระอิศวร พระผูเปนเจา เปนตน 

  Liyytinen and Yoo (2002) ไดนําเสนอแนวคิดในการพัฒนา Ubiquitous Computing ใน

ยุคถัดไป ซึ่งวิวัฒนาการของ Ubiquitous Computing จะเปนไปดวยความรวดเร็ว เนื่องจากการเพ่ิม

ความสามารถของอุปกรณการใหสามารถสื่อสารแบบไร สายได ความสามารถในการประมวลผลเพ่ิมขึ้น 

เทคโนโลยีแบตเตอรี่ที่ดีข้ึน และความสามารถของสถาปตยกรรมซอฟตแวรที่มีความยืดหยุน โดยไดนําเสนอมิติ

ของ Ubiquitous Computing ดัแสดงใหเห็นรูปแบบการประมวลผลของคอมพิวเตอร ในมุมมองที่แสดงให

เห็นถึงระดับความสามารถของการทํางานแบบเคลื่อนที่ และระดับความสามารถของการฝงตัวซึ่ง คอมพิวเตอร

ทั่วไปมีความสามารถของการฝงตัวและความสามารถของการทํางานแบบเคลื่อนที่อยูในระดับต่ํา การ

ประมวลผลแบบคอมพิวเตอรฝงตัว (Pervasive Computing) มีความสามารถของการฝงตัวสูง แตมี

ความสามารถของการทํางานแบบเคลื่อนที่อยูในระดับต่ํา คอมพิวเตอรแบบเคลื่อนท่ีมีความสามารถของการ

ทํางานแบบเคลื่อนที่อยูในระดับสูง แตมีความสามารถของการฝงตัวอยูในระดับต่ํา สวน Ubiquitous 

Computing มีความสามารถของการฝงตัวและความสามารถของการทํางานแบบเคลื่อนที่อยูในระดับสูงแสดง

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

   Watson and Plymale (2012) กลาววา Ubiquitous Learning เปนรูปแบบหรือ

กระบวนการเรียนรูรูปแบบหนึ่งท่ีจะเขามามีบทบาทเสริมสรางประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนที่สามารถ

กระทําไดในทุกเวลาและทุกสถานท่ี โดยการบูรณาการปรับใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรท้ังที่เปนวัสดุอุปกรณ 

โปรแกรมและการบริการรวมกัน และไดสรุปใหเห็นถึงศาสตรองคความรูที่เปนคณุลักษณะสําคัญของการศึกษา

แบบ u-Learning ไวในประเด็นตางๆ ที่นาสนใจดังนี้ 

   1. เปนรูปแบบการเรียนรูที่สนองความตองการอยางเรงดวนของผูเรียน (Urgency of 

Learning Need) ในสภาพการณทางการเรียนรูที่แตกตางกัน ผูเรียนอาจตองการการเรียนรูอยางรวดเร็ว 

เรงดวนภายในระยะเวลาของการเรียนรูที่จํากัดระหวางกลุมผูเรียนดวยกัน (On-Demand or Just In Time 

Learning) ซึ่ง u-Learning จะชวยไดมากในการเรียนรูในสภาพการณดังกลาว 

   2. เปนจุดเริ่มตนในการสรางหรือการไดมาซึ่งองคความรู (Initiative of Knowledge 

Acquisition) ซึ่งระบบการเรียนในลักษณะนี้จะทําใหผูเรียนสามารถแสวงหาความรูไดหลากหลายแหลงจาก

สารสนเทศท่ีมีอยูในระยะเวลาและความตองการของผูเรียนพึงกระทํา 
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   3. เปนรูปแบบที่สรางกระบวนการปฏิสัมพันธทางการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ (Interactivity 

of Learning Process) ระบบการเรียนแบบนี้จะสรางประสิทธิภาพในการสื่อสารรวมกันระหวางผูเรียนและ

กลุม ผูเรียนดวยกัน รวมท้ังครูผูสอนและผูเชี่ยวชาญ 

   4. เปนสภาพการณของการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เกิดขึ้น (Situation of Instructional 

Activity) ซึ่งระบบการศึกษาแบบ u-Learning จะสร างปฏิสัมพันธทางการเรียนรูได อยางเปนกระบวนการที่

จะดําเนินไปอยางตอเนื่องในแตละวัน 

  5. ความตระหนักที่มีตอบริบทแหงการเรียนรู (Context – Awareness) ซึ่งปฏิสัมพันธแหงการ

เรียนรูจากการเรียนการสอนแบบ u-Learning นี้ตองสามารถที่จะควบคุมสภาพการณที่เกิดขึ้นไดอยางมี

ประสิทธิภาพในบริบทรอบดาน ไมวาจะเปนบริบทเก่ียวกับตัวผูเรียนดวยกันเองบริบทของสภาพพื้นที่ บริบท

ดานเวลาและกิจกรรมที่เกิดขึ้น เปนสิ่งทีต่องตระหนักและคํานึงใหมากในการจัดการเรียนการสอน 

  6. เปนกิจกรรมการเรียนรูในลักษณะของการใหบริการซึ่งกันและกันระหวางผูเรียน (Activity 

Provides Personalized Services) ซึ่งผูเรียนที่ เรียนในระบบนี้ตองมีบทบาทที่ เปนทั้ งผูใหบริการและ

ผูรับบริการซึ่งกันและกันในบริบทรอบดานของกิจกรรมการเรียนรูที่เกิดขึ้น 

  7. เปนระบบการเรียนรูท่ีตองมีกฎขอบังคับที่จะเปนสิ่งกระตุนและควบคุมตนเองไดอยางมี

ประสิทธิภาพ (Self–Regulated Learning) ซึ่งผูเรียนตองมีการกําหนดกฎกติกาทางการเรียนใหเกิดเปน

พฤติกรรมพึงประสงค สงผลตอความกาวหนาและเกิดการพัฒนาการเรียนรูที่ดี 

  8. เปนระบบการเรียนรูที่ไรขอบเขต (Seamless Learning) ระบบนี้จะมีการสรางกิจกรรมการ

เรียนรูที่ทรงประสิทธิภาพและกาวรุดหนาอยางรวดเร็ว จากแหลงเรียนรูที่หลากหลายตอเนื่องและไรขอบเขต

ในองคความรูที่มีอยู 

  9. เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่สามารถปรับประยุกตไดในเชิงเนื้อหา (Adapt The Subject 

Contents) โดยที่ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนที่เกิดขึ้นในสภาพแวดลอมที่แตกตางกันนั้นสามารถปรับประยุกต

ในเชิงเนื้อหาสาระไดอยางเหมาะสมจากการใชวัสดุอุปกรณหรือเครื่องมือเทคโนโลยีที่ทรงประสิทธิภาพ 

  10. เปนรูปแบบของการสรางชุมชนแหงการเรียนรู (Learning Community) ระบบ u-Learning 

จะชวยเสริมสรางประสิทธิภาพในการเขาถึงขอมูลขาวสารไดกวางไกลในรูปแบบของระบบเครือขายท่ีจะเปน

ตัวชวยยกระดับคุณภาพทางการเรียนรูใหเกิดขึ้นระหวางผูเรียน-ผูสอนได 
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สภาพแวดลอมการเรียนรูภควันตภาพ 

 Jones and Jo (2004) ไดใหความหมายของคําวา การเรียนรูภควันตภาพวา หมายถึง การเรียนรู

ในสิ่งแวดลอมแบบ Ubiquitous Computing (Ubiquitous Learning Environment -ULE) ซึ่งหมายถึง 

สิ่งแวดลอมท่ีการเรียนรูสามารถเกิดขึ้นไดรอบตัวผูเรียน ขอมูลเนื้อหาบทเรียนจะถูกฝงเขากับวัตถุการเรียนรูท่ี

ผูเรียนสนใจจะเรียนรู โดยเมื่อผูเรียนสนใจจะเรียนรูในวัตถุตาง ๆ ขอมูลเนื้อหาบทเรียนท่ีเก่ียวของกับวัตถุท่ี

ผูเรียนสนใจจะถูกสงไปยังผูเรียนโดยอัตโนมัติ ไปสูอุปกรณคอมพิวเตอรแบบพกพา เชน สมารทโฟน ผาน

เทคโนโลยีสารสื่อสารแบบไรสาย ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนคนอ่ืน ๆ ใน ULE ได  สภาพแวดลอม

การเรียนรูแบบภควันตภาพ (ULE) เปนการกําหนดสถานการณใหเกิดการเรียนรูอยูทุกหนทุกแหง การศึกษา

เปนสิ่งท่ีเกิดขึ้นรอบ ๆ ตัวนักเรียน โดยองคประกอบของ ULE มีดังนี ้

  1. Microprocessors หนวยประมวลผล พรอมหนวยความจํา ที่ฝงตัวอยูในทุก ๆ วัตถุ และ

อุปกรณ ซึ่งจะทําหนาท่ีเก็บขอมูลของวัตถุ เมื่อนักเรียนจะเริ่มทําการเรียนจะมีเซ็นเซอรตรวจจับความ

เคลื่อนไหว และเริ่มทําการถายทอดขอมูลไปยัง สมารทโฟนของนักเรียน 

  2. ULE Server ประกอบดวย เครื่องแมขายใหบริการ ทําหนาที่บริหารจัดการเครือขายหนวย

วิเคราะห 

การเรียนทําหนาที่วิเคราะหการตอบสนองของผูเรียน เพ่ือใหสามารถสงขอมูลตาง ๆ ไปยังผูเรียนไดตรงตาม

ความตองการ และ ฐานขอมูล จัดเก็บขอมูลของ วัตถุ และ อุปกรณ ของผูใช 

  3. Wireless Technology เปนเทคโนโลยีสื่อสารแบบไร สาย ประกอบดวย Bluetooth ซึ่งมี

ระบบสัญญาณท่ีมีประสิทธิภาพต่ํา และ WiFi ที่มีประสิทธิภาพสูงกวา สามารถสงขอมูลแบบไรสายไดไกล และ

รวดเร็วกวา 

  4. Sensors เปนอุปกรณสําหรับตรวจจับความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดลอม ที่นักเรียนอยูใน

ขณะนั้น 

ไดแกการตรวจจับความเคลื่อนไหว ตรวจสอบแสง และตรวจสอบการเปลี่ยนแปลงของความเขมแสง เนื้อหา

ของรายวิชาที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนใน ULE ไดแก วิชาวิทยาศาสตร ประวัติศาสตร ภูมิศาสตร และ

ยังสามารถนําไปใชในพิพิธภัณฑ หรือหองแสดงภาพ นําไปใชกับการเรียนรูในรูแบบ ภาพ เสียง และการ

เคลื่อนไหว และนําทฤษฎีการเรียนรูแบบการสรางความรูนิยม (Constructivist) มาใชในการเรียนการสอน

เพ่ือใหนักศึกษาไดสรางความรูจากที่ไดเห็น ไดยิน ไดอานและรับรู 
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ทฤษฎีสรางความรูนิยม (Constructivism theory) 

ความหมายของทฤษฎีสรางความรูนิยม 

    Jonassen (1991) ไดอธิบายวา การสรางความรูเปนความเชื่อของนักปราชญชาวเยอรมัน ที่

กลาวอางวา ความเปนจริง (Reality) โดยสรางผูรูบนพ้ืนฐานของกิจกรรมทางปญญา (Mental Activity) 

มนุษยเปนผูรับรูและผูตีความซึ่งสรางความเปนจริงของตนเองผานกิจกรรมทางปญญา การคิดเปนพื้นฐานใน

การรับรูประสบการณทางรางกายและสังคม ซึ่งสามารถเขาใจได ดวยสติปญญาเพียงอยางเดียว สิ่งที่สติปญญา

สราง คือ เมนทอลโมเดลที่อธิบายใหกับผูรูถึง สิ่งที่ไดรับ เราจะไดรับความจริงจากภายนอกที่แตกตางกัน 

ขึ้นอยูกับประสบการณที่เก่ียวของกับโลกและความเชื่อถือสิ่งนั้น 

   Solomon (2000) ไดเสนอวา พ้ืนฐานของทฤษฎีการสรางความรูนิยม  ประกอบดวย (1) ผล

การเรียนรูของผูเรียนจะข้ึนอยูกับสภาพแวดลอมการเรียนรูและความรูเดิมของผูเรียน ดังนั้นมโนทัศน 

วัตถุประสงค และแรงจูงใจของผูเรียนจะมีอิทธิพลตอการมีปฏิสัมพันธกับสื่อ (2) ความรูของผูเรียนไดจากการ

สรางข้ึนโดยผูเรียนเอง โดยอาศัยการเชื่อมโยงระหวางความรู เดิมกับความรูใหมที่ผูเรียนคนพบหลังการปฏิบัติ 

(3) การเรียนของผูเรียนตามแนวทางทฤษฎีนี้จะตองมีความตอเนื่อง และมีการตรวจสอบความเปลี่ยนแปลง

ความรูอยูตลอดเวลา เพ่ือใหผูเรียน ยอมรับความรูดังกลาว จากหลักฐานที่ไดจากการตรวจสอบ (4) ผูเรียน

จะตองรับผิดชอบตอ ความรูท่ีเกิดขึ้นใหมดวยตนเอง โดยเปรียบเทียบกับความรูเดิมกอนการเรียนจะเกิดขึ้น 

    Janet (2004) ไดอธิบายวา ทฤษฎีการสรางความรูที่เปนกระบวนการที่เกิดจากการปฏิบัติ 

โดยความรูจะถูกสรางดวยประสบการณของผูเรียน ความรูที่ไดจะถูกตีความหรือเกิดขึ้นจากความเขาใจของ

ผูเรียนเอง มุงเนนการแกปญหาและความเขาใจ การประเมินความรูนั้นจะเกิดจากประสบการณของผูใช และ

ความรูจะมีลักษณะเปนองคความรูรวมที่เกิดจากความเขาใจของผูเรียน นอกจากทฤษฎีการสรางความรูจะชวย

สรางความรูใหมใหกับผูเรียนแลว ทฤษฎีสรางความรูนิยม ยังสามารถประยุกตใชกับชีวิตประจาวันของผูเรียน

ได ชวยใหผูเรียนเขาใจตนเอง เกิดการเรียนรู ไดดียิ่งข้ึน ชวยใหเกิดการพัฒนาทางดานความคิด สรางความรูได

ดวยตนเองจากประสบการณจริง สงเสริมใหมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน ตลอดจนชวยพัฒนาตนเองใหเกิดการเรียนรู

ตลอดชีวิต ทางดานผูสอนทฤษฎีการสรางความรูจะชวยใหผูสอนสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคล และสนับสนุนรูปแบบการเรียนการสอนที่มีความยืดหยุนและหลากหลาย 
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   ทิศนา (2550) อธิบายวา ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง หรือ การสรางความรู ถือวา

สมองเปนเครื่องมือที่สาคัญที่สุดที่เราสามารถใชแปลความหมายของประสบการณ เหตุการณ และสิ่งตาง ๆ 

บนโลกใบนี้  ซึ่ งการแปลความหมายดังกลาวเป นเรื่องสวนตัว (Personal) และเปนเรื่องเฉพาะตัว 

(Individualistic) เพราะการแปลความหมายของแตละบุคคลขึ้นอยูกับประสบการณ ความเชื่อ ความตองการ 

ความสนใจ และภูมิหลังของแตละบุคคล การสรางความรูจึงเปนกระบวนการทั้งสติปญญาและสังคมควบคูกัน

ไป 

   สุมาลี (2547) อธิบายวา การสรางความรู เปนทฤษฎีที่ มีความเชื่อวาการเรียนรู เปน

กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผูเรียน โดยมีผูเรียนเปนผูสรางความรูจากความสัมพันธระหวางสิ่งที่พบเห็น

กับความรูความเขาใจเดิมที่มีมากอนโดยพยายามทาความเขาใจเก่ียวกับเหตุการณและประสบการณที่ตนพบ

เห็นมาสรางเปนโครงสรางทางปญญา (Cognitive Structure) หรือที่เรียกวาสกีมา (Schema) ซึ่งเปนหนวยที่

เล็กที่สุดของโครงสรางทางปญญาหรือโครงสรางความรูในสมอง โครงสรางทางปญญานี้จะประกอบดวย 

ความหมายของสิ่งตาง ๆ ที่ใชภาษาหรือเก่ียวกับเหตุการณ หรือสิ่งท่ีแตละบุคคลมีประสบการณหรือเหตุการณ 

อาจเปนความเขาใจ หรือความรูของแตละบุคคล 

   ณัฐกานต (2557) อธิบายวา ทฤษฏีการสรางความรู คือ แนวความคิดที่เชื่อวาความรู ของ

ผูเรียนเกิดข้ึนจากการสรางดวยตนเองผาน การปฏิบัติกิจกรรมและมีปฏิสัมพันธกับสื่อเพ่ือใหเกิดความคิดใหม 

โดยใชความคิดเดิมเปน พ้ืนฐาน ปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือทดสอบความคิดนัน้หรือทาใหเกิดความคิดใหม จากนั้นเมื่อ

เกิดความขัดแยงทางดานความคิดจากการปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือใหเกิดความรูดังกลาว ผูเรียนจะทําการพิสูจน 

ความรูใหมของตนเอง จนเกิดเปนความรูใหมที่คงทน และสามารถนําไปใชไดตลอดชีวิต 

   จากความหมายและลักษณะของทฤษฎีสรางความรูนิยมขางตน สามารถสรุปไดวา ทฤษฎีการ

สรางความรูท่ีอธิบายเก่ียวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกิดจากการเชื่อมโยงระหวางความรูเดิมกับความรูใหมผาน

การกระตุนโครงสรางทางปญญาเมื่อผูเรียนเผชิญกับสถานการณปญหาทาใหเกิดสภาวะที่เรียกวาเสียสมดุลทาง

ปญญาหรือเกิดความขัดแยงกับประสบการณเดิมทาใหตองแสวงหาคาตอบเพื่อทาใหโครงสรางทางปญญานั้น

เขาสูสภาวะสมดุล การสรางความรูนั้นยังสามารถเกิดขึ้นไดเมื่อผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงสังคมกับผูเรียนอื่น 

ผูสอน หรือผูเชี่ยวชาญ การแลกเปลี่ยนมุมมองและประสบการณรวมกับผูอ่ืนจะชวยใหโครงสรางทางปญญามี

การขยาย จากโครงสรางเดิมท่ีผูเรียนมีอยู อีกทั้งยังชวยปรับเปลี่ยนความเขาใจที่คลาดเคลื่อนซึ่งอาจจะเกิดข้ึน

จากการแสวงหาคาตอบดวยตัวเอง 

แนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีการสรางความรูนิยม 
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ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม (Social Constructivism) นักจิตวิทยาของกลุมพุทธิปญญานิยมท่ีมีชื่อเสียง 

คือ Lev Vygotsky ที่มีแนวคิดที่วา ปฏิสัมพันธทางสังคมมีบทบาทสําคัญใน การพัฒนาดานพุทธิปญญา 

รวมท้ังแนวคิดที่เก่ียวกับศักยภาพในการพัฒนาพุทธิปญญาที่อาจมีขอจากัดเก่ียวกับชวงของการพัฒนาที่

เรียกวา ขอบเขตพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง (Zone of Proximal Development) ถาผูเรียนอยูตํากวา

ขอบเขตพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง จาเปนจะตองไดรับการชวยเหลือ ที่เรียกวา ฐานความชวยเหลือ 

(Scaffolding) และเชื่อวาผูเรียนสามารถสรางความรูได โดยผานทางการมีปฏิสัมพันธทางสังคมกับผูอ่ืน ไดแก 

เด็กกับผู ใหญ พอแม ครูและเพ่ือน ในขณะท่ีเด็กอยูในบริบทของสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural 

Context) (สุมาล,ี 2545)  

  อิศรา (2557) ไดอธิบายวา การสรางความรูของผูเรียนเชิงสังคมนั้น เปนกระบวนการ ทางพุทธิ

ปญญาที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน หรือครู หรือผูเชี่ยวชาญ ซึ่งการสรางความรูนั้นจะ

ใชการเจรจาตอรองทางความคิดระหวางกัน แลกเปลี่ยนเหตุผล รวมทั้งความรู และประสบการณของแตละคน 

แลวนํามาปรับเปลี่ยนหรือขยายความรูใหกวางขวางออกไป โดยเครื่องมือที่สําคัญ ภาษา บริบทสังคม และ

วัฒนธรรม จะเปนสิ่งท่ีใชการสรางความรู ดังแสดงในภาพที่ 4  

 

ภาพที่ 4 ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม (Social Constructivism) (อิศรา, 2557) 

 

  จากพื้นฐานนี้มีความสอดคลองกับการออกแบบการเรียนรูในปจจุบันท่ีเนนการสรางความรูจาก

หลักวิชาใหบูรณาการกับสภาพบริบทจริง และการขยายความรูของตนเองผานการมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืน

สิ่งแวดลอมตามแนวทางของคอนสตรัคติวิสตควรจะสรางบริบทสาหรับการเรียนรู ที่ผูเรียนสามารถไดรับการ

สงเสริมในกิจกรรมที่นาสนใจ ซึ่งกระตุนและเอ้ืออานวยตอการเรียนรู จัดกิจกรรมการเรียนรู จากการสํารวจ
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และคนพบ แนะนาเมื่อผูเรียนประสบปญหา กระตุนใหผูเรียนปฏิบัติงานในกลุมในการที่จะคิดพิจารณา

ประเด็นคาถาม และสนับสนุนดวยการกระตุน แนะนาใหตอสูกับปญหา และเกิดความทาทาย และนั่นเปน

รากฐานของสถานการณในชีวิตจริง (Real Life Situation) ที่จะทาใหผูเรียนเกิดความสนใจ และไดรับความ

พึงพอใจในผลของงานที่พวกเขาไดลงมือกระทา ดังนั้น ครูจะคอยชวยเอื้อใหผูเรียนเกิดความเจริญทางดาน

สติปญญา (Cognitive Growth) และการเรียนรู การจัดการเรียนรูที่สอดคลองกับทฤษฎีการสรางความรูเชิง

สังคมของไวกอตสกี้  อาจจะไมจาเปนตองจัดกิจกรรมที่ เหมือนกันทุกอยาง กิจกรรมและรูปแบบอาจ

เปลี่ยนแปลง ตามความเหมาะสม แตอยางไรก็ตามจะมีหลักการ 4 ประการที่สามารถนําไปประยุกตใชไดในชั้น

เรียนตามแนวทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม ดังนี ้

กิจกรรมที่ชวยสงเสริมและพัฒนาการเรียนรูไดโดยผานการเรียนรู แบบรวมมือ (Collaborative Learning 

Activity) 

ขอบเขตพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง ควรจะสนองตอแนวทาง การจัดหลักสูตรและการวางแผนบทเรียน จาก

พ้ืนฐานที่วาผูเรียนที่อยูในขอบเขตพัฒนาการเรียนรู ดวยตนเองจะสามารถเรียนรูดวยตนเองไดโดยไมตองไดรับ

การชวยเหลือ แตสาหรับผูเรียนท่ีอยูต่ํากวา ขอบเขตพัฒนาการเรียนรูดวยตนเองจะไมสามารถเรียนรูดวย

ตนเองได และตองไดรับ การชวยเหลือที่เรียกวา ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) 

การเรียนรูในหองเรียนควรเกิดข้ึนในบริบทที่มีความหมาย และไมควรแยกจากการเรียนรู และความรูท่ีผูเรียน

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

ประสบการณนอกโรงเรียน ควรจะมีการเชื่อมโยงนามาสูประสบการณในหองเรียนของผูเรียน 

มีการเชื่อมโยงประสบการณนอกหองเรียน เขามาสูกิจกรรมการเรียนรูในหองเรียน 

  ดังนั้นการจัดการเรียนรูตามแนวคิดของทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม จึงเนนกระบวนการมี

ปฏิสัมพันธทางสังคมของผูเรียนและสภาพบริบท โดยการแลกเปลี่ยนเรียนรู แบบรวมมือกัน ในการแกปญหา 

จึงเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย ลักษณะการจัดการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต ควรมีลักษณะทีส่ําคัญ 

ดังนี้ (สุมาลี, 2547) 

    1. มีการเรียนรูอยางตื่นตัว การเรียนรูตามทฤษฎีการสรางความรู เปนกระบวนการใน การ

พัฒนาความสามารถในการเขาใจตนเอง ผูเรียนสามารถสรางคิดรวบยอดและขยายความรูที่ไดตามสภาพบริบท

เฉพาะของตนเอง การเรียนรูตามสถานการณที่เหมาะสม การเรียนรูจะไมแยกความรูออกจากบริบทของผูเรียน
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ผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติการเรียนรู สรางความรูดวยตนเองสรางความหมายจากประสบการณเดิมของตนเอง 

และทําการตีความ และขยายความรูดวยตนเอง 

    2. การสรางความรูใหมอาศัยพื้นฐานจากประสบการณเดิมและความเขาใจของผูเรียน โดย

การนาประสบการณใหม มาเปรียบเทียบกับประสบการณที่ผูเรียนมีอยูของตนเองและพยายามหาความ

สอดคลองระหวางประสบการณเดิมที่มีอยูกับประสบการณใหม 

    3. ปฏิสัมพันธทางสังคมมีบทบาทสําคัญในการสรางความรูของผูเรียน การสนทนากัน 

ระหวางผูเรียนจะเปนการชวยใหผูเรียนมีการตรวจสอบและการกลั่นกรองความเขาใจของตนเอง และการไดรับ

ขอแนะนาที่ทาใหเกิดมุมมองที่หลากหลาย และเกิดการตอรองทางดานความคิด 

ทฤษฎีการสรางความรูนิยมเชิงปญญา (Cognitive Constructivism) มีพื้นฐานมาจากแนวคิดของเพียเจต 

แนวคิดของทฤษฎีนี้ เนนผูเรียนเปนผูสรางความรู มีรากฐานทางปรัชญาของทฤษฎีมาจากความพยายามที่จะ

เชื่อมโยงประสบการณเดิมกับประสบการณใหม ดวยกระบวนการที่พิสูจนอยางมีเหตุผล เปนความรูที่เกิดจาก

การไตรตรอง ทฤษฏีของเพียเจต จะแบงไดเปน 2 สวน คือ ชวงอายุ (Ages) และลาดับข้ัน (Stages) ซึ่งทั้งสอง

องคประกอบนี้ จะทานายวาเด็กจะสามารถหรือไมสามารถเขาใจสิ่งหนึ่งสิ่งใดเมื่อมีอายุแตกตางกัน และทฤษฏี

เก่ียวกับดานพัฒนาการท่ีจะอธิบายวาผูเรียนจะพัฒนาความสามารถทางการรูคิด (Cognitive abilities) โดย

ดานการจัดการเรียนรูนั้น มีแนวคิดวา มนุษยเราตอง “สราง” ความรูดวยตนเองโดยผานทางประสบการณ ซึ่ง

ประสบการณเหลานี้จะกระตุนใหผูเรียนสรางโครงสรางทางปญญา หรือเรียกวา สกีมา (Schemas) รูปแบบ

การทาความเขาใจ (Mental Model) ในสมองสกีมาเหลานี้สามารถเปลี่ยนแปลงได  (Change) ขยาย 

(Enlarge) และซับซอนขึ้นไดโดยผานทางกระบวนการ การดูดซึม (Assimilation) และการปรับเปลี่ยน 

(Accommodation) สิ่งสําคัญที่สามารถสรุปอางอิงทฤษฎีของเพียเจต ก็คือ บทบาทของครูผูสอนในหองเรียน

ตามแนวคิดเพียเจต บทบาทท่ีสําคัญคือ การจัดเตรียมสิ่งแวดลอมที่ใหผูเรียนไดสํารวจ คนหาตามธรรมชาติ

หองเรียนควรเติม สิ่งท่ีนาสนใจที่จะกระตุนใหผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเองอยางตื่นตัว โดยการขยายสกี

มา ผานทางประสบการณดวยวิธีการดูดซึม (Assimilation) และการปรับเปลี่ยน (Accommodation) ซึ่งเชื่อ

วาการเรียนรูเกิดจากการปรับเขาสูสภาวะสมดุล (Equilibrium) ระหวางอินทรียและสิ่งแวดลอม โดยมี

กระบวนการ ดังนี ้

การดูดซึมเขาสูโครงสรางทางปญญา (Assimilation) เปนการตีความ หรือรับขอมูลจากสิ่งแวดลอมมาปรับเขา

กับโครงสรางทางปญญา 
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การปรับโครงสรางทางปญญา (Accommodation) เปนความสามารถในการปรับโครงสรางทางปญญาใหเขา

กับสิ่งแวดลอม โดยการเชื่อมโยงระหวางความรูเดิมและสิ่งที่ตองเรียนใหมโดยการลงมือกระทา เพียเจตเชื่อวา

ถาผูเรียนถูกกระตุนดวยปญหาที่กอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา (Cognitive Conflict) หรือเรียกวาเกิดการ

เสียสมดุลยทางปญญา (Disequilibrium) ผูเรียนตองพยายามปรับโครงสรางทางปญญา (Cognitive 

Structuring) ใหเขาสูภาวะสมดุลย (Equilibrium) โดยวิธีการดูดซึม (Assimilation) ไดแก การรับขอมูลใหม 

จากสิ่งแวดลอมเขาไปไวในโครงสรางทางปญญาและการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา (Accomodation) 

คือ การเชื่อมโยงโครงสรางทางปญญาเดิม หรือความรูเดิมที่มีมากอนกับขอมูลขาวสารใหม จนกระทั่งผูเรียน

สามารถปรับโครงสรางทางปญญาเขาสูสภาพสมดุลย หรือสามารถที่จะสรางความรูใหมขึ้นมาได หรือเกิดการ

เรียนรูนั่นเอง ดังแสดงในภาพ 5 

 

 

ภาพที่ 5 ทฤษฎีการสรางความรูนิยมเชิงปญญา (Cognitive Constructivism) (สุมาล,ี 2551) 

 

  ทฤษฎีการสรางความรูมีพื้นฐานความเชื่อจากการพัฒนาการกระบวนการทางดาน พุทธิปญญา 

ความรูจะเกิดข้ึนจากการใชประสบการณเดิมของบุคคลและกระบวนการในการสรางความรู โดยเกิดจากการ

ลงมือกระทาดวยตนเองของผูเรียน ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง ครผููสอนจะเปนเพียงผูที่คอยชวยเหลือ

และสนับสนุนในการจัดสภาพสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนเกิดความขัดแยงและเสียสมดุลทาง

ปญญาขึ้น ซึ่งทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสรางทางปญญาเดิมของผูเรียน มีการปรับเปลี่ยนโครงสรางทาง

ปญญาใหมีความสอดคลอง กับประสบการณ เกิดเปนโครงสรางทางปญญาใหม 
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  ดังนั้น ในการนาแนวคิดของทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคมมาประยุกตใชในการออกแบบ และจัด

สิ่งแวดลอมทางการเรียนรู จึงมีหลักการสําคัญที่ผูที่ออกแบบนามาใช ในการจัดสิ่งแวดลอม การเรียนรูที่สําคัญ 

คือ การเรียนรูจะตองเปนกระบวนการที่ผูเรียนมีการลงมือปฏิบัติโดยอาศัยประสบการณตรง และสามารถที่จะ

แสวงหาวิธีการในการนามาแกปญหาซึ่งจะนามาใชในการปรับโครงสรางทางปญญา และสภาพการเรียนรูที่จัด

ขึ้นควรเนนความเปนสภาพจริง (Authentic) ที่มีความเก่ียวของเชื่อมโยงกับบริบทของผูเรียน จึงจะชวย

สงเสริมการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพสูงสุด แนวคิดนี้ยังเปนพ้ืนฐานสําคัญของรูปแบบการเรียนรูแบบสืบเสาะ

ความรูที่เปนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนจะแสวงหาความรูจากแหลงเรียนรูท่ีมีอยางหลากหลาย บนยุค

แหงสังคมดิจิตอลแลวทรัพยากรการเรียนรูมีปริมาณที่มากและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา จึงจาเปนตองเนน การ

ออกแบบวิธีการเรียนรูใหผูเรียนรูวิธีการเรียนไปพรอม ๆ กับความรูท่ีไดรับ ซึ่งจะเปนพ้ืนฐาน ที่สําคัญของการ

วิจัยครั้งนี ้

  จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับคอนสตรัคติวิสตทั้งทฤษฎีการสรางความรูเชิงปญญา และทฤษฎีการ

สรางความรูเชิงสังคมกลาวมาขางตน สรุปเปนสาระสําคัญไดดงัน้ี (สุมาล,ี 2547) 

  1. ความรูของบุคคลใดเปนคือโครงสรางทางปญญาของบุคคลนั้น ที่สรางข้ึนจากประสบการณ ใน

การคลี่คลายสถานการณที่เปนปญหา และสามารถนําไปใชเปนฐานในการแกปญหาหรืออธิบายสถานการณอ่ืน 

ๆ ได 

  2. ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยวิธีการตาง ๆ กัน โดยอาศัยประสบการณและโครงสราง ทาง

ปญญาที่มีอยูเดิม ความสนใจ และแรงจูงใจภายในตนเองเปนจุดเริ่มตน 

  3. ครูมีหนาที่ในการจัดการใหผูเรียนไดปรับขยายโครงสรางทางปญญาของผูเรียนเอง ภายใตขอ

สมมุติฐานตอไปนี้ 

   3.1 สถานการณที่เปนปญหาและปฎิสัมพันธทางสังคม กอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา 

   3.2 ความขัดแยงทางปญญาเปนแรงจูงใจภายในใหมเกิดการไตรตรองเพื่อขจัดความขัดแยง 

นั้น Dewey ไดอธิบายเก่ียวกับลักษณะการไตรตรอง (Reflection) เปนการพิจารณาอยางรอบคอบ กิจกรรม

การไตรตรองจะเริ่มตนดวยสถานการณที่เปนปญหา นาสงสัย งงงวย ยุงยาก ซับซอน เรียกวาสถานการณกอน

ไตรตรอง และจะจบลงดวยความแจมชัดที่สามารถอธิบายสถานการณดังกลาวสามารถแกปญหาได ตลอดจน

ไดเรียนรูและพึงพอใจกับผลที่ไดรับ 
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   3.3 การไตรตรองบนพื้นฐานแหงประสบการณและโครงสรางทางปญญาที่มีอยูเดิมภายใตการ

มีปฏิสัมพันธทางสังคม กระตุนใหมีโครงสรางใหมทางปญญา 

การออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูตามทฤษฎีการสรางความรูนิยม 

  การออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูตามทฤษฎีการสรางความรูนิยม หรือ การออกแบบ

สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตเปนการออกแบบการจัดการเรียนรู ที่ประสานรวมกัน

ระหวาง “สื่อ” (Media) กับ “วิธีการ” (Methods) โดยการนาทฤษฏีการสรางความรูมาเปนพื้นฐานในการ

ออกแบบรวมกับสื่อ ซึ่งมีคุณลักษณะของสื่อ และระบบสัญลักษณของสื่อ ที่สนับสนุนการสรางความรูของ

ผูเรียน การออกแบบการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตในที่นี้ไดนาหลักการสําคัญของสองกลุมแนวคิดคือ 

คอนสตรัคติวิสตเชิงปญญา และ คอนสตรัคติวิสตเชิงสังคมมาใชในการออกแบบมีองคประกอบท่ีสําคัญ (สุมาลี, 

2551) ดงันี้ 

  1. สถานการณปญหา (Problem Base) มาจากพ้ืนฐาน คอนสตรัคติวิสตเชิงปญญา ของเพียเจต 

เชื่อวาถาผูเรียนถูกกระตุนดวยปญหา (Problem) ที่กอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา (Cognitive Conflict) 

หรือเรียกวาเกิดการเสียสมดุลทางปญญาผูเรียนตองพยายามปรับโครงสรางทางปญญาใหเขาสูสภาวะสมดุล 

(Equilibrium) โดยการดูดซึม (Assimilation) หรือการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา (Accommodation) 

จนกระทั่งผูเรียนสามารถปรับโครงสรางทางปญญาเขาสูสภาพสมดุลหรือสามารถสรางความรูใหมขึ้นมาได 

หรือเกิดการเรียนรูนั่นเอง ในสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่สรางขึ้น สถานการณปญหาจะเปนเสมือนประตูท่ี

ผูเรียนจะเขาสูเนื้อหาที่จะเรียนรู โดยสถานการณปญหาที่สรางข้ึนอาจมีหลายลักษณะ เชน 

   1.1 เปนสถานการณปญหาเดียวที่ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดที่เรียน 

    1.1.1 เปนสถานการณปญหาท่ีมีหลายระดับ สาหรับระดับมือใหม (Novice) ระดับ

ผูเชี่ยวชาญ (Expert) หรือ งาย ปานกลาง ยาก เปนตน 

    1.1.2 เปนสถานการณปญหาที่มีหลายสภาพบริบทท่ีผูเรียนเผชิญในสภาพจริง 

    1.1.3 เปนสถานการณปญหาที่เปนเรื่องราว (Story) 

   1.2 แหลงเรียนรู (Resource) เปนที่รวบรวมขอมูล เนื้อหาสารสนเทศที่ผูเรียนจะใชในการแก

สถานการณปญหาที่ผูเรียนเผชิญ ซึ่งแหลงเรียนรูไมใชเพียงแคเปนแหลงรวบรวมเนื้อหาเทานั้น แตรวมถึงสิ่ง

ตาง ๆ ที่ผูเรียนจะใชในการเสาะแสวงหาและคนพบคาตอบเชน ชุมชน ภูมิปญญาทองถ่ิน 
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   1.3 ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) มาจากแนวคิดของ คอนสตรัคติวิสตเชิงสังคมของไว

กอทสก้ี ที่เชื่อวาถาผูเรียนอยูต่ํากวา Zone of Proximal Development ไมสามารถเรียนรูดวยตนเองไดจา

เปนที่จะตองไดรับการชวยเหลือที่ เรียกวา ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) ซึ่งฐานความชวยเหลือจะ

สนับสนุน ผูเรียนในการแกปญหา หรือการเรียนรูในกรณีที่ไมสามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรูใหสําเร็จดวย

ตนเองได โดยฐานความชวยเหลืออาจเปนคาแนะนาแนวทาง ตลอดจนกลยุทธตาง ๆ ในการแกปญหา 

   1.4 การฝกสอน (Coaching) มาจากพื้นฐาน Situated Cognition และ Situated 

Learning หลักการนี้ ไดกลายมาเปนแนวทางในการจัดการเรียนรู ตามแนวคอนสตรัคติวิสตที่ไดเปลี่ยน

บทบาทของครูที่ทาหนาที่ในการถายทอดความรูหรือ บอกความรู มาเปน “การฝกสอน” ที่ใหความชวยเหลือ 

การใหคาแนะนาผูเรียนจะกลายเปน การฝกหัด ผูเรียน โดยการใหความรูแกผูเรียนในเชิงการใหการรูคิด และ

การสรางปญญา ซึ่งบทบาทของการฝกสอนมีเงื่อนไขที่สําคัญดังนี้ 

      1.4.1 ผูเรียนผูอยูในความดูแล หรือนักเรียนจากการสังเกตดวย

การฟง หรือการ ไตถามดวยความเอาใจใส 

      1.4.2 ควรสอบถามกระตุนความคิดของนักเรียน โดยพยายามจัด

สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่กอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา 

      1.4.3 สรางเสนทางเปนเชิงการสืบสวนอยางมีความหมายตอ

นักเรียน และพยายามสนับสนุน ใหนักเรียนสรางเสนทางอยางมีเหตุผลและมีความหมายไปสูผูฝกสอน 

      1.4.4 ยอมรับในสติปญญานักเรียน และพยายามชวยแกไข 

ปรับปรุง เพ่ือทาใหนักเรียนมีความเขาใจ ในการเลือกเสนทางการตัดสินใจ หรือวิธีการที่จะปฏิบัติตอไป 

     1.5 การรวมมือกันแกปญหา (Collaboration) เปนอีกองคประกอบหนึ่ง ท่ี

มีสวนสนับสนุนใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยนประสบการณกับผูอ่ืนเพ่ือขยายมุมมองใหแกตนเอง การรวมมือกัน

แกปญหาจะสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการคิดไตรตรอง (Reflective Thinking) เปนแหลงที่เปดโอกาสใหทั้ง

ผูเรียน ผูสอน ผูเชี่ยวชาญ ไดสนทนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผูอ่ืนสาหรับ การออกแบบรวมมือกัน

แกปญหาในขณะสรางความรู นอกจากนี้การรวมมือกันแกปญหายังเปนสวนสําคัญในการปรับเปลี่ยนและความ

เขาใจที่คลาดเคลื่อน (Misconception) ที่จะเกิดขึ้นในขณะ ที่เรียนรู รวมทั้งการขยายแนวคิด ซึ่งคลาวด

เทคโนโลยีมีคุณลักษณะที่ตอบสนองตอกิจกรรม การเรียนรูแบบรวมมือ ผูเรียนสามารถรวมกันสรางแนวคิด 

คนหาทรัพยากรและแบงปนรวมกันไดในขณะที่ลงมือเรียนรู โดยไมมีขอบเขตจากัดเรื่องสถานท่ีและเวลา 
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    การออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนรูตามทฤษฎีการสรางความรูนิยม หรือ

เรียกวา การออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต (Constructivist Learning 

Environment : CLEs (Jonassen, 1998) ไดนําเสนอหลักการของการออกแบบไวดังนี้ 

    1. การนําเสนอปญหา เชื่อวาผูเรียนจะเรียนรูไดดีในเรื่องที่เขาสนใจ เปนการ

แกปญหาที่มีความหมาย ที่เก่ียวของกับตัวเขาเอง ปญหาที่จะนามาเสนอใหกับผูเรียนจึงตองเปนปญหาที่

ซับซอน (Ill-structure) เพ่ือที่จะใหผูเรียนไดคนหาวิธีการแกปญหา ดวยวิธีการตาง ๆ ซึ่งไมใชวิธีการท่ีมีคา

ตอบที่ถูกตองเพียงคาตอบเดียว สิ่งแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคตวิสิต จาเปนอยางยิ่งที่จะตอง

ออกแบบ และฝกหัดในกระบวนการคิดท่ีซับซอน มีการใหเหตุผล และสืบเสาะวิธีการแกปญหา นักเรียนจะ

สรางความคิดจากสถานการณดวยตัวของเขาเอง Suchman (1987) ไดกลาวไวเชนกันวา ความรู จะตองมา

จากการสรางและทาความเขาใจ ที่เกิดจากตัวผูเรียนเอง 

    2. การนําเสนอภารกิจ การออกแบบ ภารกิจ หรือ กิจกรรม (Activity) สาหรับผู

รียนจะตองอยูในบริบท และ มีความหมายกับผูเรียนมาก มีความนาสนใจ เปนปญหาที่ตองมีความซับซอน 

สนับสนุนใหผูเรียนไดมีการใชเครื่องมือ (Tool) ใหผูเรียนไดเห็นความซับซอน และ ความเชื่อมโยงกัน ของ

ปญหา การมีปฏิสัมพันธกับ มัลติมีเดีย การจาลอง (Simulation) การสาธิต และ การใชโปรแกรมมัลติมีเดีย 

จะสามารถชวยใหผูเรียนไดเขาใจปญหาที่มีความซับซอน ผูเรียนจะสามารถ จัดกระทา (Manipulate) สืบเสาะ 

(Investigate) และเชื่อมโยงในหัวขอไดดี เครื่องมือทางปญญาเหลานี้ จะเปนตวัชวยใหผูเรียนไดทาสิ่งตางๆ ได

สําเร็จสิ่งแวดลอม (Environment) สิ่งแวดลอมการเรียนรูจาเปนมาก ที่จะตองเตรียมการไวอยางเพียงพอ 

เหมาะสม เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาคนควา ทดลอง และ ทดสอบสมมติฐานการแกปญหา การมีสวนรวม ใน

กิจกรรม ดวยใหภารกิจปญหาที่นาเสนอขึ้น ใหผูเรียนไดแกปญหาตาง ๆ ดวยตัวเขาเอง ผูเรียน ก็จะสามารถ

แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ อยางเชน อินเทอรเน็ต เปนสิ่งแวดลอมที่เร็ว เขาถึงไดงาย จะทาใหเด็กได

มุมมองที่หลากหลาย 

    3. แหลงเรียนรู (Resource) การออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู สิ่งท่ีเปนแหลง

เรียนรู Jonassen (1999) ไดอางถึงธนาคารขอมูล (Information Bank) ที่จะตองเปนแหลงเรียนรู 

หลากหลายประเภท เชน เอกสาร คอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต โปรแกรมประเภท ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ

เทคโนโลยีอ่ืน ที่จะชวยใหผูเรียนสามารถเขาถึง และแกปญหาได ปจจุบัน ที่เปนที่นิยมมากก็คือ ธนาคาร

ความรูบนเครือขายอินเทอรเน็ต เปนเครื่องมือที่สนับสนุนผูเรียนไดเปนอยางดียิ่ง สิ่งแวดลอมการเรียนรูตาม

แนวคอนสตรัคตวิิสต จะตองจัดเตรียมไวใหผูเรียนได ทํากิจกรรมตาง ๆ ดวยตนเองและอยางมีความหมาย 
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(Strommen and Lincoln, 1992) กลาววา เทคโนโลยี ประเภทคอมพิวเตอร จะสนับสนุน กระบวนการทาง

ปญญาของผูเรียน เพราะความรวดเร็วในการประมวลผลสารสนเทศ 

    4. การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaboration) การรวมมือกันเรียนรู (Collaboration) 

จะทาใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ มาก และเปนสิ่งสําคัญ ผูเรียนจะแลกเปลี่ยน สารสนเทศรวมกันเปนการ

สรางสังคมการแลกเปลี่ยนความรู โปรแกรม ที่จะชวยสนับสนุนการเรียน เชน หองสนทนา กลุมขาว กระดาน

สนทนา เหลานี้ ลวนสนับสนนุใหเกิดการสนทนา การเรียนรวมมือกัน จึงจะทาใหการเรียนรูมีความหมายยิ่งข้ึน 

การใชเครื่องมือก็จะมีสวนชวยเหลือใหเกิดการเอ้ืออานวย การอภิปราย และการแลกเปลี่ยนความคิดของ

ผูเรียน ที่มีเปาหมายการเรียนรูอยางเดียวกัน  

Jonassen ไดนําเสนอ การเรียนรูอยางมีความหมายจะตองประกอบไปดวยกิจกรรมตาง ๆ ดังปรากฏในภาพที่ 

6 

 

ภาพที่ 6 ลักษณะของสภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนวการสรางความรูนิยม (Jonassen, 1999) 

 

  เพ่ือทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย จะตองมีคุณลักษณะ (Characteristics of 

Meaning Learning Provide Guidelines for Design) ดังนี้ 

  1. การทํากิจกรรม (Active) เปนกระบวนการเรียนรูอยางมีสวนรวมของผูเรียน ดวยความ

ตั้งใจ และความรับผิดชอบ โดยธรรมชาติแลวมนุษยทุกคน ทุกวัย เกิดการเรียนรูอยูตลอดเวลา ยกตัวอยางเชน 

การเลนเบสบอลบนลานทรายของพวกเด็ก ๆ เขาจะเรียนรูเก่ียวกับวิธีการเลนระหวางกัน โดยการเจรจา

ตอรอง (Negotiate) ถึงวิธีการเลน ไมใชวาพวกเขาจะตองมาเรียนรูวิธีการเลนในชั้นเรียน หรือในโรงเรียน ซึ่ง
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เปนลักษณะการเรียนรูที่เกิดข้ึนตามธรรมชาติ ทักษะ ความรู ที่ไดเกิด จากการแลกเปลี่ยนกับสมาชิกคนอ่ืน 

โดยใชวิธีการสื่อสาร และการลงมือปฏิบัติเอง ตลอดจนการสะทอนผลหลังการเรียนรู 

  2. การสรางความรู (Constructive) ผูเรียนจะบูรณาการความรูใหมเขากับความรูเดิม 

เพ่ือที่จะทําใหเกิดความหมายยิ่งข้ึน รูปแบบการเรียนรูอยางมีความหมาย จะเกิดจากการมีประสบการณการ

สะทอนผล (Reflection) ซึ่งจะทาใหพวกเขาลึกซึ้งยิ่งข้ึน 

  3. การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative) โดยธรรมชาติ แลวผูเรียนจะมีการสรางสังคม 

แหงการเรียนรู และความรูอยูแลว มนุษยโดยธรรมชาติแลวก็มักจะคนหาวิธีการที่จะใหคนอ่ืน ชวยเหลือในการ

แกปญหาและการปฏิบัติภารกิจ 

   4. ความตั้งใจ (Intentional) พฤติกรรมมนุษยโดยทั่วไปแลวลวนมีเปาหมาย และก็จะทาทุก

อยางเพ่ือใหเปาหมายของตนเองประสบผลสาเร็จ เปาหมายอาจจะมีตั้งแตเรื่องธรรมดา ไปจนถึงเรื่องซับซอน 

เชน ความตองการที่จะพัฒนาทักษะฝมืออาชีพ ดังนั้น การที่จะใหผูเรียนไดลงมือกระทา และเกิดการเรียนรูได 

จะตองเปนสิ่งแวดลอมที่สงเสริมผูเรียนใหมีการกลาวออกมา (Articulate) เก่ียวกับ เปาหมายในสถานการณ

เรียนรูนั้น 

  5. ความซับซอน (Complex) บางครั้งในการเรียนการสอนแบบเดิม มักเปนการถายทอด

ความรูจากครูไปยังนักเรียน สอนในเรื่องที่งาย ๆ เปนบริบทธรรมดา แตในความเปนจริงในโลก กลับซับซอน 

และไมไดมีวิธีการแกปญหาไดโดยวิธีเดียว ปญหาที่เกิดขึ้น ก็ไมมีวิธีแกไข ในตาราเรียนเลย ดังนั้น จึงมีความจา

เปนอยางยิ่งที่จะตองนาเสนอการเรียนรู ที่ผูเรียนไดมีสวนรวม ในการแกปญหาที่ซับซอน เปน โครงสรางปญหา

ที่ไมสมบูรณ (Ill-structure ) ซึ่งอยางนอยที่สุด จะทาใหผูเรียนไดเกิดทักษะการคิดขั้นสูง และ ชวยพัฒนา

มุมมองในการมองโลกยิ่งข้ึน 

  6. สภาพและบริบท (Contextual) มีงานวิจัยหลายชิ้นที่แสดงใหเห็นวา ภารกิจการเรียนรู ที่

เปนสถานการณความเปนจริงในโลกที่มีความหมาย หรือ สถานการณจาลอง ในกรณีศึกษา สิ่งเหลานี้ ก็ยังไม

ทาใหเกิดความเขาใจของผูเรียนได แตวา เปนเพียงการถายโยงใหเขากับสถานการณใหม ๆ เทานั้น ความคิด

นามธรรม เก่ียวกับกฏ ที่เราจดจา จะสามารถนําไปประยุกตใชกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนได แตเราก็ยังมี

ความจาเปนอยางยิ่งที่จะตองสอนในเรื่องของความรู และทักษะในชีวิตจริงและบริบทซึ่งมีประโยชนอยางมาก

และตองจัดเตรียมการเรียนรูใหผูเรียน เห็นความแตกตางในหลากหลายบริบทเพื่อเขาไดฝกปฏิบัติและใช

ความคิด 
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  7. การสนทนา (Conversational) โดยปกติในสังคม ก็จะมีการพูดคุย สนทนากันเกี่ยวกับ 

ปญหา งาน ผูคนก็มักจะคนหา ความคิดเห็น หรือ ความคิด จากบุคคลอ่ืน ๆ เทคโนโลยีจะชวยสนับสนุน

กระบวนการสนทนาเหลานี้ โดยการเชื่อม ผูเรียนระหวาง ชั้นเรียน เมือง หรือขามโลก ซึ่งผูเรียนจะกลายมา

เปนสวนหนึ่งของสังคมแหงการเรียนรู ทั้งในชั้นเรียน และโลกภายนอก มุมมองท่ีหลากหลายเก่ียวกับโลก จะ

ชวยในการแกปญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง 

  8. การสะทอนผล (Reflective) ผูเรียนจะสะทอนผล ดวยการใชเทคโนโลยี เปนฐานในการ

เรียนรู ที่จะกลาวออกมา (Articulate) ในสิ่งที่ทาอยู และยุทธศาสตรที่ใช คาตอบที่พบ และเมื่อเขาไดพูดคุย

กัน พวกจะทาใหเกิดการเรียนรู จากการสะทอนผล เกี่ยวกับกระบวนการ (Processes) และ สิ่งที่ทาให

ตัดสินใจอยางนั้น เขาจะเขาใจไดดียิ่งข้ึน และ ทาใหเกิดความรูข้ึนใหม จากสถานการณ 

  จะเห็นไดวา การจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต ของ Jonassen หรือ

เรียก สั้น ๆ วา CLEs มาจากแนวคิดรากฐานความเชื่อของทฤษฎีการสรางความรู ซึ่งใหความสําคัญกับ

กระบวนการทางสังคมและการใชเทคโนโลยีเปนฐานในการเรียนรู ที่ตองมีคณุลักษณะสําคัญ 8 ประการ ใน

การจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรู ที่จะตองผสมผสาน และบูรณาการกันทั้งในเรื่อง ของการท่ีผูเรียนตองเปนผูลง

มือกระทาเอง ดวยการเรียนรูแบบรวมมือ การสนทนาระหวางกัน การสะทอนผล ที่เกิดจากความตั้งใจ และอยู

ในภารกิจที่มีความซับซอนและอยูในบริบทของผูเรียน เหลานี้ จะทําใหผูเรียนสรางความหมายของการเรียนรู

ไดดี และมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

 

วิธีการทางวิทยาศาสตร 

ความหมายของวิธีการทางวิทยาศาสตร 

    จากการศึกษา ขอมูลเกี่ยวกับความหมายของ วิธีการทางวิทยาศาสตร จากเอกสาร

ตาง ๆ มีผูใหคํานิยาม หรือความหมายของ วิธีการทางวิทยาศาสตร ไวดังนี้ 

    Harwood (2004) วิธีการทางวิทยาศาสตรเปนรูปแบบทั่วไปสําหรับการอธิบาย

กระบวนการของนักวิทยาศาสตรใชในการสืบเสาะความรูทางวิทยาศาสตร 

    Gelman and Brenneman (2004) ใหความหมายของวิธีการวิทยาศาสตรวา เปน

กระบวนการสําหรับการถามและการตอบคําถามโดยการใชชุดขั้นตอนโดยเฉพาะ กระบวนการนี้สามารถใช
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เปนแนวทางในการสรางประสบการณทางวิทยาศาสตรที่ครอบคลุม และมีความหมายสําหรับนักเรียนทุก

ขั้นตอนของวิธีการทางวิทยาศาสตรสนับสนุนนักเรียนสรางแนวคิดเก่ียวของกับความรู เพราะแตละขั้นตอน 

นักเรียนใชทักษะท่ีหลากหลายเพ่ือคนพบขอมูลใหมเกี่ยวกับแนวคิดของการเรียน 

    Main (2015) กลาววา มีการใชวิธีการทางวิทยาศาสตรอยางกวางขวางในสาขาวิชา

วิทยาศาสตรตาง ๆ ซึ่งประกอบดวยข้ันตอนบางอยางท่ีสามารถประยุกตใชในการทดลองวิทยาศาสตร 

ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

    ขั้นตอนที่ 1 คําถาม/ปญหา เปนข้ันตอนแรกของการสืบเสาะทางวิทยาศาสตรใน

การถามคําถามเก่ียวกับบางอยาง ซึ่งเปนสิ่งตองการคนหาในการการทดลอง 

    ขั้นตอนที่ 2 การวิจัยภูมิหลัง (Background Research) กอนการเริ่มตนการทดลอง 

จะตองวิจยัหลักการทางวิทยาศาสตรที่เก่ียวของ ในระหวางขั้นตอนนี้ ตองรวบรวมความรูที่เก่ียวของกับการ

ทดลอง 

    ขั้นตอนที่ 3 สมมติฐาน (Hypothesis) เปนการคาดคะเนทางการศึกษาเก่ียวกับสิ่งท่ี

คิดวาจะเกิดขึ้นในการทดลองบนรากฐานการวิจัยที่กําลังดําเนินการอยู 

    ขั้นตอนที่ 4 การทดลอง (Experiment) เปนขั้นตอนการลงมือทดลองจริง ในบริบท

โครงงานวิทยาศาสตร มีความจําเปนในการรางและอธิบายข้ันตอนอยางละเอียด และปฏิบัติตามขั้นตอนนั้น 

ในการออกแบบการทดลองเพ่ือสามารถแยกวัดตัวแปรที่ตองการ 

    ขั้นตอนที่ 5 การวิเคราะห (Analysis) หลังการทดลอง ผูทดลองจะพิจารณาขอมูลที่

ได 

รวบรวม และทําการสรุป ขอสรุปนั้นตองสามารถอางอิงสูคําถามตั้งแตข้ันตอนที่ 1องการคนหาในการการ

ทดลอง 

    Gerde, Schachter and Wasik (2013) กลาววา วิธีการทางวิทยาศาสตร 

ประกอบดวยขั้นตอน 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

    ขั้นตอนที่ 1 การสังเกต (Observation) เปนขั้นตอนแรกของวิธีการทาง

วิทยาศาสตรซึ่งเปนการเปดโอกาสสําหรับนักเรียนในการสังเกตโลกรอบ ๆ ตัว เพ่ือคนหาสิ่งที่กระตุนความ
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สนใจ และเริ่มตนสํารวจปรากฏการณ ครูสามารถชวยนักเรียนไดโดยกําหนด และอธิบายสิ่งที่นักเรียนจะ

สังเกต 

    ขั้นตอนที่ 2 ตั้งคําถาม (Generating a Question) เปนข้ันตอนที่สืบเนื่องจากการ

สังเกต การตั้งคาํถามตองมาจากสิ่งที่นักเรียนตองการคาํตอบ ครูเสริมศกัยภาพทางการเรียน (Scaffold) ดาน

ภาษา 

ของนักเรียนและชวยนักเรียนใชความคิดและนํานักเรียนใหสูการตั้งคําถาม 

    ขั้นตอนที่ 3 การคาดการณและนําไปสูสมมติฐาน (Making Predictions and 

Arriving at a Hypothesis) เปนขั้นตอนที่นักเรียนใชการสังเกตเพ่ือใชในการคาดการณเก่ียวกับคาํตอบของ

คําถามที่ตั้งไว ครูชวยนักเรียนใชสิ่งท่ีไดจากการสังเกตและความรูภูมิหลัง (Background Knowledge) เพ่ือใช

คาดการณเก่ียวกับคําตอบ 

    ขั้นตอนที่ 4 การมีสวนรวมในการทดลองและทดสอบ (Engaging in 

Experimentation and Testing) เปนขั้นตอนการทดลองและทดสอบท่ีเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนมีสวนรวมใน

กิจกรรมท่ีชวยนักเรียน 

ตอบคําถาม ครใูหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูเก่ียวกับคําถามวิจัย การอธิบาย หารูปแบบ เปรียบเทียบ จัด

ระเบียบ ตรวจวัด และจัดการขอมูล 

    ขั้นตอนที่ 5 จับใจความและวิเคราะหผลสูรูปแบบบทสรุป (Summarizing and 

Analyzing 

Results to Form Conclusions) เปนการดึงผลการคนพบตาง ๆ จากขั้นตอนการทดลองเพ่ือไดขอสรุปสูการ

ตอบคําถามรวมกัน การสะทอนความคิด (Reflection) เปนสวนสําคัญของขั้นตอนนี้ที่นักเรียนยอนกลับสูสิ่งที่

ไดตั้งสมมติฐานไว และเปรียบเทียบกับสงท่ีคนพบ ครูชวยใหนักเรียนวิเคราะหผลการคนพบ และรวมกันเสนอ

ความคิดสูขอสรุป 

    ขั้นตอนที่ 6 ถายทอดการคนพบ (Communicating Discoveries) เปนข้ันตอนที่

นักเรียน 

แบงปนขอคนพบแกคนอ่ืน ครูสามารถใหวิธีการ หรือสื่อที่หลากหลายเพ่ือใหนักเรียนถายทอดสิ่งที่ได 
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เรียนรู 

    ขั้นตอนที่ 7 การกําหนดคําถามใหม (Identifying a New Question) เปนข้ันตอน

การขยายการเรียนรูของนักเรียนโดยกําหนดคาํถามใหมจากความสนใจที่เกิดขึ้นใหมของนักเรียน 

  Harwood (2004) กลาววาถึงวิธีทางวิทยาศาสตรประกอบดวย 10 กิจกรรม ที่ตองลงมือ

ปฏิบัติ 

โดยอาจไมเรียงลําดับกิจกรรมเพ่ือพัฒนาและดําเนินการสืบเสาะหาความรู ดังภาพที ่7 

 

ภาพที่ 7 รูปแบบกิจกรรมสําหรับกระบวนการของการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร (Harwood, 2004) 

 

  1. ถามคําถาม (Ask Questions) เปนกิจกรรมแรกที่แสดงอยูตรงกลางของกิจกรรมทั้งหมด 

เพราะการถามคําถามเปนลักษณะสําคัญของการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร 

  2. กําหนดปญหา (Define the problem) จํากัดขอบเขตของปญหาท่ีจะศกึษา เพ่ือจัด

กิจกรรม 

ใหเหมาะสมกับปญหา 
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  3. สรางคาํถาม (Form the question) พัฒนาคําถามที่สามารถขับเคลื่อนการศึกษาวิจัย 

  4. การตรวจสอบความรู (Investigate the Known) คนควาความรูจากหนังสือและบทความ 

ที่เผยแพรในสาขาวิชาที่เก่ียวของ นักวิทยาศาสตรปรึกษากับผูเชี่ยวชาญในสาขานั้น (นักวิทยาศาสตร หรือผูท่ี

มีความเชี่ยวชาญเฉพาะดาน) การตรวจสอบความรูเปนสิ่งจําเปนของการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร เนื่องจากมี

ความรูที่คนพบใหมตลอดเวลา 

  5. สื่อสารการคาดการณอยางชัดเจน (Articulate an Expectation) พัฒนาการคาดการณ

สําหรับการศึกษา บางครั้งอาจเปนสมมติฐานอยางเปนทางการ แตก็มีโอกาสสูงมากที่อาจเปนการทํานายหรือ

การคาดหวังอยางงาย ๆ 

  6. การดําเนินการศึกษา (Carry out the Study) โดยหลักการ การดําเนินการศึกษาเปน

กิจกรรมท่ีเกี่ยวของมากที่สุด เลอืกวิธีการตรวจสอบคําถาม จัดเตรียมหรือสรางวัสดุอุปกรณ และเก็บรวบรวม

ขอมูล เพื่อแกไขปญหาและความทาทายที่จะพบในกิจกรรมนี้ พรอมกับการทํากิจกรรมอื่น ๆที่หลากหลาย 

  7. ตรวจสอบผลลัพธ (Examine the Results) ขอมูลที่ไดมาอาจอยูในหลากหลายรูปแบบ

ขึ้นกับประเภทของการศึกษา แตตองมีความมั่นใจวาเปนขอมูลที่ถูกตอง โดยการทําการศึกษาซ้ําหลาย ๆ ครั้ง 

  8. ไตรตรองผลการศึกษา (Reflect on the findings) ใชเวลาไตรตรองความหมายของผล

การศกึษา การเชื่อมโยงกับสิ่งที่มีความรูอยูแลว และวิธีการอธิบายสิ่งท่ีคนพบใหเพื่อนรวมงานและผูที่สนใจอื่น 

ๆ 

  9. การสื่อสาร (Communicate with Others) นักวทิยาศาสตรมักทํางานรวมกับคนอ่ืน 

ดังนั้น 

ตลอดการสืบเสาะความรู นักวิทยาศาสตรพูดคุยกับกับเพ่ือนรวมงานในหองปฏิบัติการทดลอง และบุคคลอ่ืน ๆ 

การคนพบสวนใหญไดจากความรวมมือของนักวิทยาศาสตร การสื่อสารที่ดีในหมูของนักวิทยาศาสตรเปน

คุณลักษณะสําคัญของการสืบเสาะ ดังนั้นเมื่อเสร็จสิ้นการศึกษา จึงมีการเผยแพรอยางเปนทางการผานการ

นําเสนอ 

  McLelland (2003) กลาววา เปนสิ่งสําคัญที่มากที่สุดวานักเรียนตระหนักวาวิธีการทาง

วิทยาศาสตรเปนรูปแบบหนึ่งของการคดิอยางมีวิจารณญาณที่อยูภายใตการทบทวน และการสําเนาอยางเปน

อิสระเพื่อลดระดับความไมแนนอน วิธีการวิทยาศาสตรอาจรวมถึงบางข้ันตอน หรือทุกขั้นตอน ตอไปนี้ 1) การ
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สังเกต 2) การระบุคําถามหรือปญหา 3) การวิจัย (การวางแผน หรือการประเมินหลักฐานในปจจุบัน) 4) การ

ตั้งสมมติฐาน และทํานายจากสมมติฐาน (การใหเหตุผลแบบนิรนัย: Deductive Reasoning) 5) การทดลอง 

(การทดสอบสมมติฐาน) 6) การประเมินผลและการวิเคราะห 7) การทบทวนโดยผูรูเสมอกัน (Peer-review) 

และประเมินผล และ 8) การตีพิมพเผยแพรสูสาธารณะ 

  สรุปไดวา กระบวนการของวิธีการทางวิทยาศาสตรซึ่งเปนกระบวนการทํางานของ

นักวิทยาศาสตร 

ประกอบดวยขั้นตอน ดังนี้ 

  ข้ันที่ 1 ถามคาํถาม เปนขั้นตอนแรกของการสืบเสาะของนักวิทยาศาสตร เพ่ือเปนสิ่งที่

ตองการ 

คนหาคําตอบ 

  ข้ันที่ 2 ดําเนินการศึกษา เปนข้ันตอนของการคนควา และรวบรวมความรูที่เก่ียวของจาก

หนังสือ หรือบทความที่เผยแพรในสาขาวิชาที่เก่ียวของ ตรวจสอบความรูเปนสิ่งจําเปนของการสืบเสาะทาง

วิทยาศาสตร เนื่องจากมีการคนพบความรูใหมอยูตลอดเวลา 

  ข้ันที่ 3 การทดลอง เปนข้ันตอนการลงมือดําเนินการศึกษา เลือกวิธีการตรวจสอบคาํถาม

จัดเตรียมหรือสรางวัสดุอุปกรณ การลงมือทดลองทางวิทยาศาสตร หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่หลากหลาย 

  ข้ันที่ 4 สรุป เปนขั้นการนําขอมูลที่คนพบ หรือผลจากการทดลอง เพ่ือใหไดขอสรุปสูการ

ตอบ 

คําถาม สะทอนความคิด ขอสรุปตองสามารถอางอิงสูคําถามในตอนตน 

  ข้ันที่ 5 ถายทอดการคนพบ เปนการแบงปนขอคนพบแกผูอื่น ดวยการเผยแพรอยางเปน 

ทางการผานการนําเสนอ หรือการตีพิมพเผยแพรสูสาธารณชน 
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เทคโนโลยีคลาวด (Cloud technology) 

ความหมายของเทคโนโลยีคลาวด 

    เทคโนโลยีคลาวด หรือ การประมวลผลแบบกลุมเมฆ เปนรูปแบบสําหรับการเปดใช

แพรหลาย  สะดวก  การเขาถึงเครือขายตามความตองการ เพ่ือการรวมกลุมแบงปนทรัพยากรคอมพิวเตอรท่ี

สามารถกําหนดคาได (เชน เครือขาย แมขาย การจัดเก็บขอมูล โปรแกรมประยุกต และการบริการ) ที่สามารถ

จัดเตรียมไดอยางรวดเร็วและออกมาพรอมกับความพยายามในการจัดการนอยท่ีสุด หรือมีการปฏิสัมพันธของ

ผูใหบริการ (Mell and Grance. 2011) 

    Buyya et al. (2009) and Eicken (2008) ตางใหความหมายของระบบคลาวด

คอมพิวติ้ง หมายถึง รูปแบบการใหบริการเทคโนโลยีสารสนเทศที่นําเสนอทรัพยากรสารสนเทศสําหรับการ

ประมวลผลตั้งแตโครงสรางพ้ืนฐานของเทคโนโลยีสารสนเทศ ไปถึงชุดคําสั่งงานประยุกต เสมือนหนึ่งเปน

บริการที่ผูใชงานสามารถบริการตนเองได โดยเลือกใชเฉพาะสิ่งที่ตนเองตองการและจายคาบรกิารตามที่

เลือกใช 

    สรุปวา เทคโนโลยีคลาวด คอื รูปแบบการประมวลผลขอมูลที่มีการบริหารจัดการ

จากสวนกลาง โดยความสามารถในการประมวลผลจะถูกนําเสนอในรูปแบบบริการบนพื้นฐานการจัดสรร

ทรัพยากรตามการใชงานจริง เปนลักษณะของการทํางานของผูใชงานคอมพิวเตอรผานอินเทอรเน็ต ที่

ใหบริการใดบริการหนึ่งกับผูใช โดยผูใหบริการจะแบงปนทรัพยากรใหกับผูใชตองการใชงาน 

รูปแบบการใหบริการของเทคโนโลยีคลาวด 

   รูปแบบบริการมี 3 รูปแบบ 1) Software-as-a-Service (SaaS) นั่นคือ การใชงานออนไลน 

เชน GoogleApps และ Salesforce.com เปนตัวอยางของรูปแบบนี้ 2) Platform-as-a-Service (PaaS) 

โดยมี Google App Engine   Microsoft Windows Azure และ Amazon Web Services เปนตัวอยาง 

PaaS ซึ่งชวยใหลูกคาสามารถปรับการใชงานของตัวเอง และ 3) Infrastructure as-a-Service (IaaS) ซึ่งให

พลังงานการประมวลผลหรือการจัดเก็บขอมูล Amazon Elastic Compute Cloud (EC2), Rackspace, 

Nimbus, and Eucalyptus (Nurmi et al 2009) เปนตัวอยางของรูปแบบนี้ รายละเอียดของการแบง

ประเภทการบริการการประมวลผลแบบกลุมเมฆสามารถพบไดใน (Höfer and Karagiannis, 2011) 

  โดย Vaquero et al. (2009) ไดจัดแบงประเภทการใหบริการ ตามรูปแบบการบริการที่ผู

ใหบริการนําเสนอ โดยจัดประเภทของรูปแบบการบริการระบบบัญชีออนไลนเปน Software-as-a-Service 
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(SaaS) ซึ่งเปนบริการชุดคาํสั่งประยุกตพรอมสรรพที่สมบูรณ (Turnkey Application) บนอินเทอรเน็ต ชวย

ใหผูใชบริการไมตองติดตั้งชุดคําสั่งงานประยุกตในเครื่องคอมพิวเตอรของตนเอง ไมตองดูแลและบํารุงรักษา 

เปนหนาที่ของผูใหบริการในการดูแลและบริการชุดคําสั่งงานประยุกตบนระบบ และเปนผูดูแลจัดการอํานวย

ความสะดวกดานระบบใหระบบคลาวดมีบทบาทในการ ขับเคลื่อนธุรกจิขององคกรดวยโครงสรางพ้ืนฐาน

ทางดาน เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีสมรรถนะสูง และมีประสิทธิภาพมากสามารถปรับเปลี่ยนไดตลอดเวลา โดย

ผูใหบริการระบบประมวลผลแบบคลาวดสามารถแบงไดดังนี้  

  1. ผูใหบริการโครงสรางพ้ืนฐาน (Infrastructure as a Services Provider) โครงสราง

พ้ืนฐาน (Iaas) ทางทรัพยากรใหบริการในรูปแบบของการ บริการแบบเสมือนจริงของอุปกรณฮารดแวรท้ังหมด 

เชน เครื่องเซิรฟเวอร อุปกรณสํารอง ขอมูลขนาดใหญ รวมถึง ความสามารถในการรับสงขอมูลในระบบ

อินเทอรเน็ต ผูใหบริการในปจจุบัน อยางเชน Amazon, Google, IBM, Microsoft เปนตน  

  2. ผูใหบริการแพล็ตฟอรม (Platform as a Service Provider) แพล็ตฟอรม (Pass) 

ประกอบดวย เฟรมเวิรค (Framework) การพัฒนาแอพพลิเคชั้นนี้ สราง เพ่ือลดความซับซอนการพัฒนาแอพ

พลิเคชันบนระบบคลาวดโดยสามารถใชงานไลบราลี่ (API) ของผูใหบริการ เพ่ือพัฒนาซอฟตแวรไดอยาง

รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ผู ใหบริการในปจจุบันเชน Google AppEngine, Foce.com, Facebook F8 

Platform, Azure เปนตน  

  3. ผูใหบริการซอฟตแวร (Software as a Services Provider) การใหบริการซอฟตแวร 

(SaaS) นั้น เปนบริการ ท่ีประกอบ ดวยแอพพลิเคชันสําเร็จรูป หลากหลายเชน Business Process, Industry 

Application และ Multimedia ผูใหบริการ Saas ใน ปจจุบัน เชน Salefoce.com, Google Apps, 

Microsoft Dynamic CRM, Office Live, NETSuite Adobe 

  9.4.3 รูปแบบการใหบริการของเทคโนโลยีคลาวดสําหรับการเรียนการสอน 

Kangvaravoot, Wannapiroon and Nilsook (2015) รูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒนผานคลาวด

เทคโนโลยีเพ่ือสงเสริมผลงานสรางสรรคตามแนวเศรษฐกิจสรางสรรค และไดสังเคราะหคลาวดเทคโนโลย ี

(Cloud Technology) โดยการรวบรวมจากกลุมของการใหบริการซอฟตแวรบนเครือขายในลักษณะ SaaS 

(Software as a Service) ที่เปดใหเขาใชงานไดโดยไมมีคาใชจายเพ่ือจัดกลุมคลาวดเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับ

รูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒนผานคลาวดเทคโนโลยีเพ่ือสงเสริมผลงานสรางสรรคตามแนว

เศรษฐกิจสรางสรรค 5 กลุมดังนี ้
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การแบงปนรูปภาพ (Photo Sharing) 

เอกสารบนคลาวด (Coud Document) 

แฟมขอมูลบนคลาวด (Cloud Storage) 

การติดตอสื่อสารบนคลาวด (Cloud Communication) 

คลาวดสําหรับสรางสรรค (Cloud Creator) แบงออกเปน 3 กลุม Cloud Creator 2D , Cloud Creator 3D 

, Cloud Photo Editor 

 

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

ความหมายของการคดิอยางมีวิจารณญาณ 

  การคิดขั้นสูงเปนความสามารถทางสติปญญาที่สําคัญอยางยิ่งสาหรับการเรียน ใน

ระดับอุดมศึกษา เพราะจะตองใชในการจัดการและประเมิน เพ่ือตัดสินใจในเชิงเหตุผลกับสถานการณที่เผชิญ

อยางซับซอนได ซึ่งเปนทักษะการเรียนรูที่มีความสําคัญสาหรับผูเรียนในศตวรรษที่ 21 พึงมี คือ การคิดอยางมี

วิจารณญาณ ซึ่งมีผูใหความหมายแตกตางกันดังรายละเอียดตอไปนี้ 

       Watson and Glaser (1964) กลาววา การคิดอยางมีวิจารณญาณ 

หมายถึง ลักษณะของกระบวน การคิดที่ประกอบดวย เจตคติ ความรู และทักษะ โดยเนนที่เจตคติในการ

แสวงหาความรู การยอมรับการแสวงหาหลักฐานมาสนับสนุนขออาง ใชความอนุมาน การสรุปความ การ

ประเมิน และตัดสินความถูกตองของขอความอยางเหมาะสม โดยเนนองคประกอบ 5 ประการ คือ 1) การสรุป

อางอิง (Inference) 2) การยอมรับขอตกลงเบื้องตน (Recognition of Assumption) 3) การอนุมาน 

(Deduction) 4) การแปลความ (Interpretation) และ 5) การประเมินขอโตแยง (Evaluation of 

Arguments) 

    Ennis (1985) กลาววา การคิดอยางมีวิจารณญาณ หมายถึง การพิจารณา

ไตรตรองอยางมีเหตุผล ที่มุงมั่นเพ่ือตัดสินใจวา สิ่งใดควรเชื่อหรือสิ่งใดควรทา ชวยใหตัดสินสถานการณได

อยางถูกตอง 
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     ประพันธศิริ (2551) กลาววา การคิดอยางมีวิจารณญาณ หมายถึง 

กระบวนการคิดไตรตรองอยางรอบคอบ เก่ียวกับสถานการณที่เปนปญหา คลุมเครือ มีความขัดแยง เพ่ือ

ตัดสินใจวาสิ่งใดควรเชื่อหรือไมควรเชื่อ สิ่งใดควรทาสิ่งใดไมควรทา โดยใชความรูความคิดจากประสบการณ

ของตนจากขอมูลที่รอบดาน ทั้งขอมูลเชิงวิชาการ ขอมูลทางดานสิ่งแวดลอม และขอมูลสวนตัวของผูคดิ 

      ทิศนา (2554) ไดใหคานิยามวา การคิดอยางมีวิจารณญาณ หมายถึง 

กระบวนการคิดอยางรอบคอบเพ่ือใหไดความคิด/คาตอบที่ดีที่สุด มีความสมเหตุสมผล นาเชื่อถือ โดยผานการ

พิจารณาและประเมินขอมูล ขอเท็จจริง ขอโตแยง หลักฐาน และความคิดเห็นอยางรอบดาน ทั้งทางกวาง ลึก 

และไกล รวมทั้งการพิจารณากลั่นกรองคณุ-โทษ และคุณคาที่แทจริงของเรื่องที่คิด   

  

    จากนิยามขางตนสามารถสรุปไดวา การคดิอยางมีวิจารณญาณ คือ 

ความสามารถในการวิเคราะหพิจารณาไตรตรองอยางมีหลักการและเหตุผล เพื่อนําไปสูการตัดสินใจไดอยาง

ถูกตอง ซึง่มีความสําคญัตอการตัดสินใจในการดารงชีวิตใหปลอดภัยในปจจุบัน ที่มีสารสนเทศตาง ๆ อยาง

หลากหลาย จึงจําเปนตองมีความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือตัดสินใจและแกไขปญหาในชีวิต

ประจาวันไดอยางเหมาะสม และปลอดภัย  

     โดยในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมุงศึกษากระบวนการพัฒนาความคิดอยางมีจา

รณญาณสําหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีเนื่องจากเปนวัยที่พัฒนาการของความสามารถทางสมองตามทฤษฎี

พัฒนาการของเพียเจต อยูในขั้นที่สามารถเขาใจสิ่งท่ีเปนนามธรรมไดอยางดี มีการคดิอยางสมเหตุสมผลในการ

แกปญหา สามารถแกปญหาไดหลาย ๆทาง สามารถคดิสรางทฤษฎี และทดสอบแบบวิทยาศาสตรได  

องคประกอบของการคดิอยางมีวิจารณญาณ 

     มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดแบงองคประกอบของการคิดอยางมี

วิจารณญาณไวดังตอไปนี้ 

     Dessel and Mayhew (1957) กลาววาการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

ประกอบดวยกระบวนการยอยดังตอไปนี้ 

      1. การนิยามปญหาและตระหนักถึงปญหาที่มีอยู โดยการเลือก

ขอมูลที่เก่ียวของกับการหาคาตอบของปญหา และการพิจารณาความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล 
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      2. การพิจารณาความเพียงพอของขอมูลและมีการจัดระบบของ

ขอมูล 

      3. ระบุขอสันนิษฐานในการอางเหตุผล และกําหนดเลือก

สมมติฐานที่มีความเปนไปไดมากที่สุด 

      4. การสรุปอยางสมเหตุสมผล เพ่ือพิจารณาตัดสินความ

สมเหตุสมผลของการคิดหาเหตุผล 

      5. ประเมินขอสรุปโดยอาศัยเกณฑการประยุกตใช 

     Decaroli (1973) กลาววาการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย

องคประกอบยอย 7 องคประกอบ ดังตอไปนี้ 

      1. การนิยามปญหา 

      2. การแสวงหาสมมติฐาน 

      3. การประมวลผลและรวบรวมขอมูลที่เก่ียวของ 

      4. การจัดระบบขอมูล 

      5. การตีความขอเท็จจริงและการสรุปอางอิงหลักฐาน 

      6. การใชเหตุผลและหาความสัมพันธเชิงตรรกศาสตร 

      7. การประเมินผลการประยุกต และการนําไปปฏิบัติ 

     Kneedler (1985) กลาววาการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย

องคประกอบยอยดังตอไปนี้ 

      1. การนิยามและการทาความกระจางแกปญหา 

      2. การเปรียบเทียบความคลายคลึงและความแตกตางของปญหา 

      3. การตัดสินระหวางของขอมูลที่ชัดเจนและขอมูลที่คลุมเครือ 

      4. การตั้งคาถามที่จะนําไปสูความเขาใจที่ชัดเจนและลึกซึ้ง 
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      5. การพิจารณาและตัดสินขอมูล 

      6. การระบุสมมติฐาน 

      7. การตัดสินใจในการแกปญหา 

      8. การสรุป 

     Quellmalz (1985) กลาววาการคดิอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย

องคประกอบยอยดังตอไปนี้ 

      1. การระบุหรือการนิยามคาถาม 

      2. การตัดสินความนาเชื่อถือของแหลงขอมูลและการสังเกต 

      3. การสรุปอางอิงโดยการอุปนัยและนิรนัย โดยคานึงถึงความ

พอเพียงของขอสรุป 

     กระบวนการคิดอยางมีวิจาญาณของ Ennis (1985) สามารถสรุปได กลาว

วาการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย 2 ประกอบหลัก ไดแก ลักษณะของผูที่มีการคดิอยางมี

วิจารณญาณ และทักษะความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

     1. ลักษณะของผูที่มีการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย 

      1.1 ใจกวาง และยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน มีขอมูลเพียง

พอที่จะประกอบ การตัดสินใจ 

      1.2 เขาใจผูอ่ืน ไวตอความรูสึกของผูอ่ืน 

      1.3 ถามีขอมูลที่มีเหตุผลมากกวา ก็สามารถเปลี่ยนความคิดเห็น

ของตนได 

      1.4 ใฝคนควา หาความรู 

      1.5 มีเหตุผล 
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     2. ทักษะความสามารถในการคดิอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย 12 

ทักษะ ดังนี้ 

      2.1 สามารถกําหนดหรือระบุประเด็นปญหา คาถาม เชน ระบุ

ปญหาและเกณฑ ท่ีสําคัญในการตัดสินคาตอบได 

      2.2 สามารถคิดวิเคราะหขอโตแยง เชน ระบุเหตุผลที่นาเชื่อ ความ

เหมือนและความแตกตาง 

       2.3 สามารถถามดวยคาถามที่ทาทาย และตอบคาถามไดชัดเจน 

      2.4 สามารถพิจารณาความเชื่อถือของแหลงขอมูล เชน ขอมูลจาก

ผูเชีย่วชาญ 

       2.5 สามารถสังเกตและตัดสินผลที่สังเกตได 

      2.6 สามารถนิรนัยและตัดสินผลการนิรนัย เชน นาหลักการที่มีอยู

ไปประยุกตใชแกปญหาได 

      2.7 สามารถอุปนัยและตัดสินการอุปนัย เชน สรุปอางอิงไดโดย

ตัดสินจากขอมูล ที่ถูกตองและเพียงพอ 

      2.8 สามารถตัดสินคุณคาได เชน พิจารณาทางเลือกระหวางดีกับ

ไมดีได 

      2.9 สามารถบอกความหมายและตัดสินความหมายของคาได เชน 

การนิยาม การจัดกลุม 

      2.10 สามารถระบุขอสันนิษฐานได 

      2.11 สามารถตัดสินนําไปใชปฏิบัติได เชน ทบทวนการเลือกอยาง

มีเหตุผล 

      2.12 ความสามารถในการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน 
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     กระบวนการคิดอยางมีวิจาญาณตามแนวคิดของ ทิศนา (2544) สามารถ

สรุปไดดังนี้ 

      1. ขั้นตอนวิธีวิธีคิด ประกอบดวย 

       1.1 ตั้งเปาหมายในการคิด 

       1.2 ระบุประเด็นปญหาในการคิด 

       1.3 ประมวลขอมูลทั้งที่เปนจริงและเท็จ ความคิดเห็นที่

เก่ียวของในทุกมิติ 

       1.4 วิเคราะห จําแนก แยกแยะขอมูล จัดหมวดหมู และ

เลือกขอมูลที่จะนําไปใช 

       1.5 ประเมินขอมูลที่จะใชในแงความถูกตอง ความ

เพียงพอและความนาเชื่อถือ 

       1.6 ใชหลักเหตุผลในการพิจารณาถึงผลที่จะตามมา และ

คุณคา หรือความหมายที่แทจริงของสิ่งนั้น 

       1.7 ชั่งนาหนัก ผลได คุณและโทษ ทั้งระยะสั้นและระยะ

ยาว 

       1.8 ไตรตรอง ทบทวนอยางรอบคอบ 

       1.9 ประเมินทางเลือกและลงความเห็นเก่ียวกับประเด็นที่

คิด 

การวัดการคดิอยางมีวิจารณญาณ 

แบบประเมินความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ ของ Watson and Glaser (Watson-Glaser 

Critical Thinking Appraisal) Watson and Glaser ไดสรางและพัฒนาแบบสอบเพ่ือวัดความสามารถการ

คิดอยางมีวิจารณญาณอยางตอเนื่องตั้งแต ป ค.ศ. 1937 จนถึงป 1964 จนไดรับการยอมรับแบบวัด

ความสามารถในการคดิอยางมีวิจารณญาณของ Watson and Glaser (1964) เปนแบบวัดที่มีลักษณะเปน

ปรนัย มีความครอบคลุมและไดรับการยอมรับจากผูทรงคณุวุฒิ และนักจิตวิทยาตลอดจนเปนที่นิยมใชกัน
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อยางแพรหลายในสหรัฐอเมริกา Watson and Glaser ไดเนนกระบวนการการคิดอยางมีวิจารณญาณ 3

ลักษณะ คือ เจตคติ ความรู และทักษะ 

เจตคติ หมายถึง ความสนใจในการแสวงหาความรู ความสามารถพิจารณาปญหาตลอดจนมีนิสัยในการคนหา

หลักฐานมาสนับสนุนสิ่งท่ีอางวาเปนจริง 

ความรู หมายถึง ความสามารถในการอนุมาน การสรุปใจความสาคัญ และการสรุปเปนกรณีทั่วไปโดยพิจารณา

จากหลักฐานและการใชหลักตรรกวิทยา 

ทักษะ หมายถึง ความสามารถที่จะนาทั้งเจตคติ และความรูไปประยุกต ใชพิจารณาตัดสินปญหา สถานการณ 

ขอความหรือขอสรุปตาง ๆ ได 

    แบบวัดนี้ประกอบดวย การวัดความสามารถ 5 ดาน คือ การอนมุาน การยอมรับ

ขอตกลงเบ้ืองตน การนิรภัย การตีความ และการประเมินการอางเหตุผล เนื้อหาของแบบวัดเปนสถานการณที่

พบในชีวิตประจาวัน รวมถึงขอความรู ขาวสาร การทดสอบความจริงในธรรมชาติ ทางวิทยาศาสตร ซึ่งเนื้อหา

เหลานี้เปนเรื่องที่ตองนามาพิจารณา สาหรับการตัดสนิใจเพื่อยอมรับหรือปฏิเสธอยางสมเหตุสมผล โดยมีการ

วิเคราะห พิจารณาจากแหลงขอมูลและการใช หลักตรรกวิทยา มีลักษณะดังนี้ 

    1. ความสามารถในการอนุมาน (Inference) เปนความสามารถของบุคคลในการ

จาแนกระดับความนาจะเปนของขอสรุปที่คาดคะเนจากสถานการณวาขอสรุปนั้นเปนไปได 

จริงอยางแนนอน นาจะเปนจริงหรือสรุปไมได หรือนาจะเปนเท็จ 

    2. ความสามารถในการยอมรับขอตกลงเบ้ืองตน (Recognition of Assumptions) 

เปนความสามารถของบุคคลในการจําแนกแยกแยะขอมูล โดยอาศัยแนวคิดที่ไดทาความตกลงเบื้องตนในแงมุม

ตาง ๆ 

    3. ความสามารถในการสรุปเหตุผลเชิงนิรนัย (Deduction) เปนการสรุปโดยใช

เหตุผลอางอิง 

    4. ความสามารถในการตีความ (Interpretation) เปนความสามารถในการแปล

ความหมาย ของขอมูลและเหตุการณที่ปรากฏ 

    5. ความสามารถในการประเมิน การอางเหตุผล (Evaluation of Arguments) 
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  แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Watson and Glaser ที่สรางอยางมีระบบและใชกัน

แพรหลาย มี 2 รูปแบบ คือ แบบ Y และ Z เปนแบบที่ใชสอบนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ถึงผูใหญ ซึ่งเปนแบบ

เขียนตอบแบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Watson and Glaser แบบ Y มีจํานวนขอคาถามทั้งสิ้น 100 

ขอ ใชเวลาในการทาแบบวัดประมาณ 60 นาที ลักษณะของแบบวัดเปนการกําหนดสถานการณปญหา 

ขอความ ขอโตแยง หรือขอมูลท่ีพบในชีวิตประจาวัน ในระบบสังคมประชาธิปไตย เชน ปญหาการเมือง 

เศรษฐกิจสังคม สภาพดินฟาอากาศ การทดลองทางวิทยาศาสตร ซึ่งอาจไดจากการทางาน การอาน

หนังสือพิมพ หรือวารสารตาง ๆ การไดฟงหรือการมีสวนรวมในการอภิปรายประเด็นปญหา ลักษณะการตอบ

มีตัวเลือกใหเลือก 2-5 ตัวเลือกในแตละขอมีคาความเที่ยงท้ังฉบับเทากับ 0.86 คาความยากงายอยูระหวาง 

0.48-0.74 คาอํานาจจําแนกเทากับ 0.34 

แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Ennis (1985) การประเมินการคดิอยางมีวิจารณญาณตามแนวทฤษฎี

ของ Ennis ซึ่งไดอธิบาย การคิดอยางมีวิจารณญาณ วาเปนการคิดที่เนนการหาเหตุผล ไตรตรองนําไปสูการ

ตัดสินใจที่จะเชื่อหรือปฏิบัติองคประกอบของการคิดอยางมีวิจารณญาณ ตามแนวคิดของ Ennis เนน

ความสามารถ 6 ประการ คือ 

     1. ความสามารถในการหาความชัดเจนเบ้ืองตน เมื่อมีสถานการณใด

สถานการณหนึ่ง สามารถบอกถึงวา ใคร ทาอะไร ที่ไหน วิเคราะหเนื้อเรื่อง ความเหมือนความตาง รวมถึง

เหตุผล เนื้อเรื่อง และขอสรุป ตอบปญหาในขอมูลไดอยางครบถวน และชัดเจนอยางมี เหตุผล 

     2. ความสามารถในการพิจารณาขอมูลพ้ืนฐาน พิจารณาความนาเชื่อถือ 

ของแหลงขอมูล ความขัดแยง หรือเหมือนกันของขอมูลสังเกต คาที่บอกถึงความเปนเหตุและผล 

     3. ความสามารถในการสรุปอางอิงโดยใชเหตุผล 

      3.1 การใชเหตุผลเชิงนิรนัย (Deductive) เปนการสรุปเหตุผลจาก

สวนใหญไปสวนยอย 

      3.2 การใชเหตุผลเชิงอุปนัย (Inductive) เปนการสรุปเหตุผลจาก

สวนยอยไปสวนใหญ 

     3.3 การกําหนดขอสันนิษฐาน และอธิบายขอสันนิษฐานดวยเหตุผลมีความ

เปนไปไดและเลือกขอสรุปที่ไมดีออก 
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    4. ความสามารถในการตัดสินคุณคา เนนความสามารถในการแปลความหมายการ

ตัดสินวา ดี-ไมดี สําคัญ-ไมสําคัญ 

    5. ความสามารถในการระบุความชัดเจนขั้นสูง เนนความสามารถในการวิเคราะห

วินิจฉัย และตีความไดถูกตอง และพิจารณาเงื่อนไขที่จาเปน และเพียงพอในเหตุผลและขอมูลในสถานการณ

นั้น ๆ 

    6. ความสามารถในการตัดสินปญหา และใชกลยุทธการแกปญหา โดยเนนที่

ความสามารถ ในการเลือกเกณฑตัดสินใจแกปญหาและทางเลือกในการแกปญหาหลาย ๆ ทาง 

แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Ennis แบงเปน 2 ลักษณะ คือ 

    1. แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณทั่วไป เปนแบบวัดที่พยายามใหครอบคลุมการ

คิดอยางมีวิจารณญาณท้ังหมด แบบวัดนี้มีทั้งชนิดที่เปนแบบเลือกคาตอบ ไดแกแบบสอบ Cornell Critical 

Thinking Test, Level X, Level Z โดย Ennis and Millman (1985) และแบบวัดท่ีเปนแบบความเรียง 

ไดแก The Ennis-Weir Critical Thinking Essay Test โดย Ennis and Weir (1985) 

    2. แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณเฉพาะดาน เปนแบบวัดการคิดอยางมี

วิจารณญาณท่ีมุงเฉพาะดานลักษณะเลือกคาตอบ ไดแก 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) เปนขอสอบอัตนัย ใชเวลาในการ

ทํา 40 นาที ทดสอบคาความเท่ียงโดยวิธี Inter-raterมีคาความเที่ยงระหวาง 0.82 - 0.86 ทดสอบความตรง

เชิงเนื้อหายังไมชัดเจน ประเมินโดยวิธีอิงเกณฑ 

  แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Ennis ที่นิยมใชกันมาก ไดแก แบบวัดการคิดอยางมี

วิจารณญาณท่ัวไป Ennis ไดรวมกับ Millman พัฒนาขึ้น ในป 1985 คอื Cornell Critical Thinking Test 

เครื่องมือชุดนี้มี 2 ระดับ คือ Level X ใชวัดในนักเรียนชั้นประถมปที่ 4 ถึงนักศึกษาระดับวิทยาลัย ชั้นปที่ 2 

และ Level Z ใชวัดนักเรียนระดับมัธยมปลายนักศึกษาระดับวิทยาลัยและผูใหญ มีการทดสอบแบบวัด คา

ความเที่ยงโดยใชสูตร KR 20 และ KR 21 แบบวัด Level X มีคาความเที่ยงระหวาง 0.67-0.90 แบบวัด 

Level Z มีคาความเที่ยงอยูระหวาง 0.50-0.77 การทดสอบความตรงเชิงเนื้อหา ลักษณะของแบบวัดเปนแบบ

ปรนัย จํานวน 52 ขอ ใชเวลา 50 นาที เปนการประเมินแบบอิงกลุมในแบบวัด มีองคประกอบหลัก 3 

องคประกอบ ไดแก 



40 

 

    1. การนิยามและทําใหกระจาง (Defiue and Clearify) 

    2. การพิจารณาตัดสินขอมูล (Judge Information) 

    3. การอางอิงเพ่ือการแกปญหาและลงขอสรุปอยางสมเหตุสมผล (Infer Solve 

Problem and Draw Reasonable Conclusions) 

   ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงศึกษาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณตามกรอบแนวคิด ของ 

Norris and Ennis (1989) ใน 6 องคประกอบ ดังนี้ 

    1. การสรุปแบบนิรนัย 

    2. การใหความหมาย 

    3. การพิจารณาความนาเชื่อถือของแหลงขอมูลและการสังเกต 

    4. การสรุปแบบอุปนัย 

    5. การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการทานาย 

    6. การนิยามและการระบุขอสันนิษฐาน 

 

ทักษะการแกปญหา 

    9.6.1 ความหมายของทักษะการแกปญหา 

    วัชรา (2547) ไดใหความหมายของการแกปญหาวา เปนความสามารถในการเขาใจ

ปญหามองเห็นสาเหตุของปญหาและผลท่ีจะเกิดขึ้นจากปญหานั้น รวมทั้งสามารถคิดหาวิธีการแกปญหานั้น ๆ 

ไดอยางมีเหตุผล ทักษะการแกปญหาประกอบดวย ทักษะการคิดหลายประเภท เชน ทกัษะการคิด วิเคราะห 

สังเคราะห การคาดคะเนเหตุผล รวมทั้งทักษะการเขาใจกับปญหาคิดหาทางแกปญหาที่เปนไปไดหลาย

แนวทาง ประเมินผลแนวทางการแกปญหา ทบทวนวิธีการแกปญหา และประเมินผลการแกปญหา เปนตน ซึ่ง

ขั้นตอนในการแกปญหาอาจใชขั้นตอนการวิจัย หรือขั้นตอนแบบวิทยาศาสตรก็ได 

    Gagne (1977) ไดอธิบายถึงความหมายในการแกปญหาวาเปนรูปแบบของการ

เรียนรูอยาง 
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หนึ่งท่ีตองอาศยัการเรียนรูประเภทหลักการที่มีความเก่ียวของกันตั้งแตสองประเภทข้ึนไป และใชหลักการนั้น

มาผสมผสานกันจนเปนความสามารถชนิดใหมที่เรียกวาความสามารถทางดานการแกปญหา โดยการเรียนรู

ประเภทนี้ ตองอาศัยการเรียนรูประเภทความคิดรวบยอดเปนพ้ืนฐานของการเรียน เพราะวาการเรียนรู

ประเภทหลักการตามแนวของ Gagne คือ ความเก่ียวของกันระหวางความคดิรวบยอดตั้งแตสองชนิดขึ้นไป 

การเรียนรูประเภทความคิดรวบยอด Gagne อธิบายวาเปนการเรียนรูประเภทหนึ่งท่ีตองอาศัยทักษะ

ความสามารถในการมองเห็นรวมกับสิ่งเราทั้งหลาย 

    ทักษะการแกปญหา หมายถึง ความสามารถในการใชความคิดในการรวบรวม

วิเคราะหและตรวจสอบขอมูลเพ่ือตัดสินใจอยางใดอยางหนึ่ง เพ่ือเสนอแนวทางขจัดอุปสรรคหรือสภาพที่ไม 

ตองการใหลดนอยลงหรือหมดไป โดยแบงทักษะยอย ออกเปน 4 ทักษะคือ (Weir, 1974) 

     1. ทักษะการระบปุญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปญหาที่สําคัญ

ที่สุดใน ขอบเขตของขอเท็จจริงจากสถานการณที่กําหนดให 

     2. ทักษะการวิเคราะหปญหา หมายถึง ผูเรียนสามารถบอกสาเหตุที่แทจริง

หรือสาเหตุที่เปนไป ไดของปญหาจากขอเท็จจริงตามสถานการณ 

     3. ทักษะการเสนอวิธีการแกปญหา หมายถึง ผูเรียนสามารถคิดและเสนอ

วิธีการแกปญหาจากสาเหตุของปญหาจากสถานการณที่กําหนดใหได 

     4. ทักษะการตรวจสอบผลการแกปญหา หมายถึง ผูเรียนสามารถ

ตรวจสอบผลของการแกปญหาจากวิธีการแกนั้นได 

    Guilford (1967) อธิบายรูปแบบการแกปญหาโดยทั่วไปประกอบดวยการทํางาน

ของกระบวนการทางสมองดานการคดิ (Operations) คือ การจํา (Memory) การรูและเขาใจ (Cognitive) 

การคดิแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) และการประเมิน

คา (Evaluation) ซึ่งท้ังสองทฤษฎีดังกลาวจะมีความสามารถผสมผสานการทํางานตั้งแตการใชความรู

ประสบการณเดิมในสมองคือ ความจําที่ไดรูจากการเรียนรู ประสบการณที่ไดจากบุคคล สิ่งแวดลอมหรือ

สถานการณรอบตัวมาเปนเครื่องประเมิน กลั่นกรอง แยกแยะ และวิเคราะหขอมูลเพื่อหาทางออกใหปญหา

เหลานั้น 
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โดยการคดิที่เปนเอกนัยหรืออเนกนัยก็ตามเพ่ือใหเกิดแนวทางเลือกทางออกของปญหาที่ดีที่สุดแลวติดตาม

ประเมินผลเพ่ือรอดูผลและแกไขสถานการณหากเกิดซ้ําอีก ซึ่งกระบวนการแกปญหาของกิลฟอรด มีดังนี้ 

    1. ขั้นเตรียมการ คือขั้นของการคนพบปญหาท่ีแทจริง 

    2. วิเคราะหปญหา คือการพิจารณาสาเหตุสําคัญๆ ของปญหา 

    3. ขั้นเสนอแนวทางแกปญหา คือการหาวิธีการแกปญหา เปนทางเลือกที่ตรงกับ

สาเหตุแลว 

ใชการแกปญหา 

    4. ขั้นตรวจสอบผล เปนการติดตามประเมินผลจากขอ 3 เพ่ือใหพบผลลัพธที่พอใจ

อาจ 

ตองแกไขทิศทางการแกปญหาใหม 

 

การประเมินทักษะการแกปญหา 

 แบบประเมินความสามารถในการแกปญหาโดยใชขอคําถามแบบเลือกตอบขอคําถามแบบเลือกตอบ จะเปน

ขอคําถามท่ีนิยมใชกันมากในการสรางแบบทดสอบเพ่ือการประเมินผลสัมฤทธิท์างการเรียน เพราะขอคําถาม

แบบเลือกตอบมีจุดเดนอยูหลายประการที่สําคัญไดแก (1) ถามไดเปนจํานวนมากขอจึงมีความครอบคลุม

เนื้อหาไดอยางกวางขวาง (2) ตรวจงายและมีความเปนปรนัย ใชเวลาตรวจนอย (3) ใชไดกับการประเมินที่มีผู

เขารับการสอบวัดเปนจํานวนมาก (4) สามารถคัดเลือกขอคําถามที่วิเคราะหแลวมีคุณภาพดีเก็บเอาไวใชไดอีก

ในโอกาสตอไปลักษณะของแบบทอสอบที่ใชประเมินความสามารถในการแกปญหาโดยใชขอคําถามแบบ 

เลือกตอบนั้น แตเดิมจะใชขอคําถามเดี่ยวที่แยกถามความรูความคิดเปนสวน ๆ โดยเลอืกใชขอคําถามในกลุม

นําไปใช แตก็อาจมีขอคําถามในลักษณะการวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคาดวย เพราะมีความ

เชื่อวา ความสามารถในการแกปญหาจะใชความสามารถทางสมองทั้ง 4 ประการ (Mcguire and Babbott, 

1967) แตอยางไรก็ตาม Quellmalz (1985) ไดใหขอสังเกตวาการใชขอคําถามวัดความรูแยกเปนสวน ๆ ไม

สามารถวัดความสามารถในการแกปญหาได ดังนั้นในปจจุบันการวัดความสามารถในการแกปญหา โดยใช

แบบทดสอบไดปรับเปลี่ยนมาใชแบบทดสอบแบบกําหนดสถานการณที่เปนปญหาแลวถามดวยขอคําถามแบบ
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เลือกตอบหลาย ๆ ขอ เพ่ือวัดความสามารถตามประเด็นที่เชื่อวาเปนขึ้นตอนของกระบวนการในการแกปญหา 

  

แบบสอบอัตนัยประยุกตหรือแบบสอบ MEQ (Modified Essay Questions) แบบสอบ MEQ เริ่มใชโดยราช

เวชปฏิบัติซึ่งกําหนดรูปแบบไววา เปนขอสอบที่นําเสนอกรณีศึกษาซึ่งเปนเรื่องจริงตามลําดับขั้นตอนการเกิด

เหตุการณ ไมไดใหขอมูลท้ังหมดครั้งเดียวเหมือนแบบสอบเรียงความแตใหขอมูลเปนตอน ๆ แลวมีคําถาม

แทรกเปนระยะ ๆ ขอมูลที่ใหนั้นอาจเก่ียวของสัมพันธกับคําถามมากหรือนอย หรือไมสัมพันธกันเลย ผูสอบ

ตองตัดสินใจเลือกขอมูลมาสังเคราะหคําตอบเพ่ือตอบคําถามปลายเปดเอง ไมมีการชี้แนะคําตอบ การตอบ

คอนขางอิสระแตตองอยูในกรอบของขอมูลที่กําหนดให คําถามแตละขอเปนอิสระจากกัน ถาคําถามขอหลัง

ขึ้นอยูกับคําถามขอขางหนา ถาหากตอบคําถามขอขางหนาผิดอาจทําใหตอบคาํถามขอขางหลังผิดไปดวย ผู

ออกขอสอบจะใหขอมูลเพ่ิมเติมในลักษณะที่บอกใหรูวาคําตอบที่ถูกของคําถามขางหนาเปนอยางไร ดังนั้น

แบบสอบ MEQ จึงกําหนดใหผูสอบทําขอสอบเฉพาะหนานั้น ๆ โดยมิใหยอนกลับไปแกคําตอบที่ทําไปแลว 

หรือเปดดูขอมูลขางหนา (Knox, 1957) 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

   สุชาติ และคณะ (2551) ไดออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูที่สงเสริมศักยภาพการ

เรียนรูทางสมองของผูเรียน โดยใช Brain-based Learning กลุมเปาหมายท่ีใชในการศกึษาครั้งนี้คือ ไดแก 

ครูผูสอนสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในระดับชวงชั้นที่ 2 จํานวน 4 คน จํานวน 9 โรงเรียนรวมทั้งหมด 36 

คน และนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4-6 จํานวน 9 โรงเรียน รวมนักเรียนทั้งหมดประมาณ 928 คน ในระดับ

การศกึษาขั้นพ้ืนฐาน เขตพ้ืนที่การศึกษา 5 จังหวัดขอนแกน การศึกษาครั้งนี้ใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนา ที่มี

ขั้นตอนสําคัญคือ(1) การศึกษาหลักการและทฤษฎี (2) การศึกษาสภาพบริบทสถานศึกษาเก่ียวกับการเรียน

การสอน (3) การสังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรูที่สงเสริมศักยภาพทางสมองของ

ผูเรียนโดยใช Brain-based Learning (4) การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูที่สงเสริมศักยภาพ

การเรียนรูทางสมองของผูเรียนโดยใช Brain-based Learning และทําการวิเคราะหขอมูลโดยการสรุปตีความ 

ผลการวิจัยพบวา การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูที่สงเสริมศักยภาพการเรียนรูทางสมองของ

ผูเรียนโดยใช Brain-based Learning พบวามีองคประกอบทีส่ําคญัของนวัตกรรมฯ ดังนี้ (1) สถานการณ

ปญหา (Problem-base) (2) ธนาคารความรู (Knowledge Bank) (3) ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) (4) 

ประสบการณที่มีความหมาย (Meaningful Experience) (5) ศูนยพัฒนาพหุปญญา (Multiple Intelligence 
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Development Center) (6) หองคลายเครียด (Relaxation Room) (7) หองบันเทิง (Edutainment Room) 

(8) การบริหารสมอง (Brain-gym) (9) การรวมมือกันแกปญหา (Collaboration) ประสิทธิภาพนวัตกรรมการ

เรียนรูที่สงเสริมศักยภาพการเรียนรูทางสมองของผูเรียนโดยใช Brain-based learning พบวา มีประสิทธิภาพ 

ซึ่งแสดงจากผลการประเมิน โดยผูเชี่ยวชาญ การประเมินโดยผูเรียนปรากฏวาผูเรียนมีความพึงพอใจตอการใช

นวัตกรรมฯ และชวยสงเสริมการเรยีนรูทางสมอง คือ พหุปญญาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

 สุมาลี และคณะ (2550) ไดทําการพัฒนาโมเดลตนแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบน

เครือขายที่สงเสริมการสรางความรูตามแนวคอนสตรัคตวิิสต กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน โดยผลการวิจัยพบวา การออกแบบและพัฒนาโมเดล

ตนแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายท่ีสงเสริมการสรางความรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต ซึ่ง

สังเคราะห มโนมติหลักที่สําคัญ โดยนาหลักการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต พุทธิปญญานิยม และ

คุณลักษณะของสื่อ และการศึกษาบริบทเก่ียวกับสภาพปจจุบันในบริบทจริงที่เก่ียวของกับการจัดการเรียนการ

สอนมาเปนพ้ืนฐาน ประกอบดวยหลักการและองคประกอบ ดังนี้ (1) การกระตุนโครงสรางทางปญญา ใน

ลักษณะของการสรางสถานการณปญหา (2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา โดยการจัดแหลงเรียนรู 

ซึ่งประกอบดวย หองสมุดทางปญญา (Cognitive Data Bank) ลิงคท่ีเกี่ยวของ ซึ่งเปนที่รวบรวมลิงคตาง ๆ ที่

ผูเรียนจาเปนตองใชในการแกปญหา และมีเครื่องมือชวยคน (Search) (3) การสงเสริมการขยายโครงสรางทาง

ปญญา โดยจัดใหเครื่องมือในการสนทนาที่สามารถแลกเปลี่ยน พรอมทั้งแสดงแนวคิดของตนเองเพ่ือสงเสริม

และขยายมุมมอง (Multiple Perspectives) เชน กระดานสนทนา และการรวมมือกันแกปญหา (4) การ

สงเสริมและชวยเหลือการสรางความรู ในลักษณะของการสรางฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) และการโคช 

(Coaching) 

   อิศรา (2552) ไดออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่สงเสริมเมนทอล

โมเดลแบบผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัยไดดาเนินการการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) แบบ Type II 

(Richey and Klein, 2007) ซึ่งประกอบดวย 3 ระยะดังนี้ 1) การพัฒนาโมเดล (Model Development) 2) 

การตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model Validation) 3) การใชโมเดล (Model Use) ผลที่ไดจากทั้ง 3 

ระยะทาใหไดโมเดลสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่สงเสริมเมนทอลโมเดลแบบผูเชี่ยวชาญ ซึ่งมีองคประกอบที่

สําคัญดังนี้ (1) การกระตุนการสรางเมนทอลโมเดล ที่จะเปนการกําหนดสถานการณ บริบท ซึ่งตองใหผูเรียนได

มีการตัดสินใจและจัดการกับสถานการณและบริบทที่กําหนดให ในสถานการณนั้นตองมีการนาเสนอ

สารสนเทศที่เก่ียวของเพ่ือใหผูเรียนนามาเปนพ้ืนฐานในการตัดสินใจ รวมทั้งจะตองมีการกําหนดเงื่อนไขท่ี

ผูเรียนจะตองเลือกวิธีการหรือกลยุทธ และเพ่ิมระดับความซับซอนมากขึ้นที่จะตองแกปญหาภายใตเงื่อนไข
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ของเวลาที่นอยลง (2) การสนับสนุนการสรางเมนทอลโมเดล จะมุงเนนการสนับสนุนการสรางเมนทอลโมเดลที่

ดีของผูเรียน ผูวิจัยไดเสนอองคประกอบ ธนาคารความรู (Knowledge Bank) ในการออกแบบธนาคารความรู

สามองคประกอบดวยกันคือ (1) การเลือกสารสนเทศที่มีความสัมพันธกัน ซึ่งสามารถใชเทคนิคตาง ๆ ไดแก 

(ก) การใชหัวขอ อักษรเอียง อักษรหนา อักษรขนาดใหญขึ้น จุด ลูกศร ไอคอน การขีดเสนใต ทากรอบและ

การเนนขอความ เพ่ือเนนสารสนเทศท่ีเก่ียวของ (ข) ใชคาถามเสริมและการบอกวัตถุประสงคของการสอน 

เพ่ือเนนสารสนเทศที่เก่ียวของ (2) การจัดระเบียบสารสนเทศที่ไดรับผูเรียนจะสรางความเชื่อมโยงระหวางสิ่งที่

ตนเองไดเลือกเขาไปเพื่อสรางสิ่งแทนความเขาใจเหลานั้นและ (3) การบูรณาการสารสนเทศท่ีไดรับเขากับ

ความรูที่มีมากอน (Existing Knowledge) ซึ่งสามารถสงเสริมไดโดยการจัดมโนมติลวงหนา (Advance 

Organizer) การแสดงภาพประกอบ (Illustration) การยกตัวอยาง (Worked-out Examples) และคาถาม

แบบขยายความคิด (Elaborative Questions) จากผลการวิจัยพบวา ธนาคารความรูมีสวนสาคัญที่ชวยพัฒนา

เมนทอลโมเดลแบบผูเชี่ยวชาญ ดังขอความจากการสัมภาษณที่วา “ที่สามารถคิดเร็ว ตัดสินใจไดทันที สามารถ

สรางกลยุทธในการแกปญหาได และรับรูตอปญหาไดทันทีแบบนี้ เปนเพราะธนาคารความรูที่ทาเปนคอนเซป

แมป ชวยใหสรางความเขาใจไดงาย” เครื่องมือทางปญญา (Cognitive Tool) เปนสวนสนับสนุนในการ

แกปญหาที่นาสมรรถนะของคอมพิวเตอรเขามาชวยเอ้ืออานวยกระบวนการประมวลสารสนเทศของผูเรียน (4) 

การสงเสริมและชวยเหลือการสรางเมนทอลโมเดล 

  ปณิตา (2551) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใชปญหาเปนหลัก เพ่ือ

พัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณ โดยมีขั้นตอนการวิจัยออกเปน 4 ขั้นตอนคือ (1) การศึกษากรอบแนวคิดใน

การพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ (2) การพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ 

(3) การศึกษาผลของการใชรูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ 4) การนาเสนอรูปแบบการเรียนบนเว็บ

แบบผสมผสานฯ โดยเครื่องมือที่ใชในการวิจัยเพ่ือวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณ คอื แบบวัดการคิดอยางมี

วิจารณญาณ (Cornell Critical Thinking Test Level Z) กลุมตัวอยางเปนนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จาก

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่ลงทะเบียนวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา จํานวน 38 คน ระยะเวลา

ในการทดลอง 13 สัปดาห วิเคราะหขอมูลดวยคาความถี่ คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-Test 

Dependent ผลการวิจัย พบวา (1) องคประกอบของรูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ ประกอบดวย 

4 องคประกอบ คอื (1) หลักการของรูปแบบ (2) วัตถุประสงคของรูปแบบ (3) วิธีการและกิจกรรมการเรียน

การสอน และ (4) การวัดและการประเมินผล วัตถุประสงคของรูปแบบคือเพ่ือพัฒนาการคดิอยางมี

วิจารณญาณ โดยกระบวนการเรียนการสอน แบงออกเปน 2 ข้ันตอน คือ (1) ข้ันการเตรียมการกอนการเรียน

การสอน และ (2) ข้ันการจัดกระบวนการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลใชการวัดพัฒนาการของการคิด
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อยางมีวิจารณญาณและการประเมินตามสภาพจริง (2) นิสิตปริญญาบัณฑิตที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการ

สอนที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนความคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนการเรียน อยางมีนัยสาคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 และนิสิตมีความคิดเห็นวาการเรียนตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 3).

ผูทรงคณุวุฒิ 5 ทาน ทําการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนแลวมีความคิดเห็นวา รูปแบบการเรียนการสอน

ที่พัฒนาขึ้นนั้นมีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก 

  พวงทอง (2555) ไดทาการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขาย ที่

สงเสริมทักษะทางปญญาและการคดิอยางมีวิจารณญาณสาหรบันักศึกษาระดับปริญญาตรีกลุมเปาหมายที่ใช

ในการศึกษา ระยะที่ 1 เปนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 4000102 วิทยาศาสตรเพื่อคุณภาพชีวิต 

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 100 คน ระยะที่ 2 เปนนักศึกษาที่

ลงทะเบียนเรียนวิชา 4000102 วทิยาศาสตรเพ่ือคุณภาพชีวิต มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ป

การศกึษา 2554 จํานวน 45 คน ระยะที่ 3 เปนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 4000102 วิทยาศาสตรเพ่ือ

คุณภาพชีวิต มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 45 คน รูปแบบการวิจัยท่ี

ใชในการศึกษาคือ การวิจัยเชิงพัฒนา (Research and Developmental) แบงการดาเนินการเปน 3 ระยะ 

คือ 1) การพัฒนาโมเดล 2) การตรวจสอบ ความตรงของโมเดล และ 3) การใชโมเดล ทาการเก็บรวบรวมและ

วิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพเกี่ยวกับทักษะทางปญญาและการคิดอยางมี วิจารณญาณ ดวยการวิเคราะห

โปรโตคอล ผลการศกึษาพบวา การคดิอยางมีวิจารณญาณของผูเรียนที่เรียนดวยโมเดลสิ่งแวดลอมการเรียนรู

บน เครอืขายฯ จากการศึกษาในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 มีคาคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากแบบวัดการคิด อยางมี

วิจารณญาณเทากับ 42.60 และ 43.38 ตามลาดับ และจากการสัมภาษณ พบวา ผูเรียนมี การคิดอยางมี

วิจารณญาณ ซึ่งประกอบดวยความสามารถหลัก 5 องคประกอบ ไดแก 1) การทาใหกระจางขั้นพ้ืนฐาน 2) 

พ้ืนฐานสาหรับการตัดสินใจ 3) พ้ืนฐานสาหรับการลงขอสรุป 4) การทาใหกระจางขั้นสูง 5) พื้นฐานสาหรับการ

สมมติฐานและบูรณาการและองคประกอบสาหรับ สนับสนุนการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

   Li and Chun (2011) ไดออกแบบแบบจําลองการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (Problem-

Based Learning) ในสภาพแวดลอมแบบ Mobile Learning ซึ่งเปนการเรียนรูโดยใชอุปกรณเคลื่อนที่เปน

เครื่องมือสําคัญ เนื่องการการเรียนการสอนโดยใชอุปกรณพกพานั้นผูเรียนไมจําเปนที่จะตองนั่งเรียนใน

หองเรียนเพียงอยางเดียว การเรียนรูสามารถเกิดขึ้นไดทุกที่ทุกเวลา นักเรียนสามารถอานเนื้อหาบทเรียน 

คนหาขอมูลที่เกี่ยวของ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น บันทึกผลการเรียนและทําแบบทดสอบ ดวยอุปกรณพกพา 

แบบจําลองนี้สรางขึ้นบนพื้นฐานการเรียนรูแบบปญหาเปนฐานและพ้ืนฐานของเทคโนโลยี Mobile ซึ่งการ

เรียนรูแบบปญหาเปนฐานเปนกระบวนการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนเกิดความเขาใจและการแกปญหา โดยมี
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การสรางสถานการณของปญหาเพ่ือใหผูเรียนไดใชความรูและความคิดในการแกปญหานั้น ๆ และผูวิจัยยังได

นําหลักการของกาเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry Learning) ซึ่งเนนใหผูเรียนไดเรียนรูจาก

คําถามตาง ๆ ท่ีครูไดสรางขึ้น โดยครูผูสอนจะทําการสรางเนื้อหาบทเรียนและเปลี่ยนใหอยูในรูปแบบของ

วัตถุประสงคการเรียนรู วัตถุการเรียนรูทุกชิ้นจะถูกติดฉลาก QR-Code เมื่อระบบสง 

วัตถุประสงคการเรียนรูมายังผูเรียน ผูเรียนจะทําการอภิปรายและตั้งสมมุติฐาน และทําการเก็บขอมูลจากวัตถุ

ตาง ๆ ที่มีความสัมพันธกัน จากนั้นระบบจะทําการวิเคราะหขอมูลแลวทําการเลือกคําถามเพ่ือประเมินผล

ผูเรียนตามวัตถุประสงคที่กําหนด ซึ่งระบบนี้สามารถเพ่ิมแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรูของนักเรียนได

เปนอยางดี 

  ธัญธรณ และณมน (2558) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนแบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิ

วติ้ง 

เพ่ือสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 และเพ่ือประเมิน

รูปแบบการเรียนแบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้ง เพื่อสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของ

นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนผูเชี่ยวชาญใชวิธีเลือกแบบเจาะจง

จํานวน 5 ทาน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แบบสอบถามสาหรับประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียน

แบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้ง เพ่ือสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 สถิติท่ีใชในการวิจัยคือคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 

ผลประเมินภาพรวมของรูปแบบการเรียน 

แบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้ง เพ่ือสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก โดยมีผลการประเมิน

องคประกอบดังนี้คือ 1) ความเหมาะสมดานการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธอยูในระดับดีมาก 2) ความเหมาะสม

ดานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้งอยูในระดับดีมาก 3) ความเหมาะสมการวัดประเมินผลทักษะดานเทคโนโลยี

สารสนเทศอยูในระดับดี และ 4) ความเหมาะสมดานการออกแบบการเรียนการสอนอยูในระดับดี แสดงวา

รูปแบบการเรียนแบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้งมีความเหมาะสมสามารถนําไปใชในการเรียนการ

สอน 

  Kelly และ Irene (2010) ไดทําการศึกษากลยุทธกระบวนการรูคิด (Meta Cognitive) ที่

สงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณ โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือตรวจสอบ กระบวนการรูคิดท่ีเกิดขึ้นในขณะที่คิด 
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โดยใชวิธีคิดและกลาวออกมา (Think Aloud) กลุมตัวอยางไดแก นักศกึษาปริญญาตรีชาวจีน 10 คน 

มหาวิทยาลัยฮองกง อายุ 20-23 ป ซึ่งแบงเปนกลุมที่มีการคิดอยางมีวิจารณญาณระดับสูง และระดับตํา 

วิธีการทดลองใหผูเรียนปฏิบัติภารกิจ 6 ภารกิจ ไดแก ภารกิจที่ 1 เก่ียวกับการกําหนดเกณฑในการตัดสินใจ 

ภารกิจที่ 2 เก่ียวกับการคดิวิเคราะห ภารกิจที่ 3 เก่ียวกับการตั้งคาถาม ภารกิจที่ 4 เก่ียวกับการสมมติฐาน

ภารกิจที่ 5 เก่ียวกับกระบวนการตัดสินใจ ภารกิจที่ 6 เก่ียวกับการวิเคราะหขอโตแยง หลังจากนั้นมีการ

สัมภาษณเก่ียวกับความยากงายของขั้นตอนการปฏิบัติภารกิจและกระบวนการท่ีปฏิบัติโดย ใหคิดและกลาว

ออกมา และนามาวิเคราะหโปรโตคอล และแปลความ ผลการศึกษาพบวา ผูเรียน กลุมที่มีการคิดอยางมี

วิจารณญาณระดับสูง และระดับต่ํามีความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณไมแตกตางกัน แตพบวา

ผูเรียนกลุมที่มีการคดิอยางมีวิจารณญาณระดับสูงมีการวางแผนในขั้นตอนเฉพาะในการคิดไดดีกวา 

  Wang and Jin (2010) ไดทาวิจัยเก่ียวกับการประยุกตใช SaaS Model ในการเรียนแบบ

เครือขาย โดยใชกูเก้ิลแอพพลิเคชัน ผูเรียนเสาะหาความรูผานเครือขายซึ่งเปนชองทางสาคัญในการเรียนรู 

SaaS เปนซอฟตแวรและบริการที่ไดรับความนิยม ประสบความสาเร็จในการนําไปใชกับบริษัทจากการ

วิเคราะหคุณลักษณะของ SaaS และการใชงานกูเกิ้ลแอพพลิเคชัน พบวา กูเกิ้ลแอพพลิเคชันถูกแบงออกเปน 

3 สวนตามฟงกชันการทางาน ดังนี้ 1) การติดตอสื่อสาร ไดแก Gmail, GoogleTalk และ Google Calendar 

2) การทางานรวมกัน ไดแก Google Docs, Google Video และGoogle Sites และ 3) การบริหารจัดการ 

ไดแก iGoogle และ Extensible API ผูวิจัยไดทาการ 

เปรียบเทียบกูเกิ้ลแอพพลิเคชันกับ Sakai ซึ่งเปนระบบบริหารจัดการหลักสูตรและการสอนในฟงกชันตาง ๆ 

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

Resources, Tests & Quizzes, Web Content และ Wiki ผลการวิจัยพบวา กูเก้ิลแอพพลิเคชันมีฟงกชัน

การทางานตรงตามที่ Sakai ตองการ เปนเครือขายการศึกษาที่มีขอดี ดังนี้ 1) ใชงานงาย 2) ประหยัดคาใชจาย 

3) ชวยในเรื่องการสื่อสาร และ 4) ปลอดภัย ผูวิจัยกลาววา กูเก้ิลแอพพลิเคชันเปนหนึ่งในผลิตภัณฑของ SaaS 

Model ชวยใหนักการศึกษาตั้งใจที่จะสอน และพัฒนาคุณภาพการสอนไดเปนอยางดี 

  Alshuwaier, Alshuwaier and Areshey (2012) ไดทาการจัดหาแพลตฟอรมแอพพลิเคชัน

คลาวคอมพิวติ้งที่มีความยืดหยุนสาหรับสถาบันการศึกษา Google App Education (GAE) เปนแพลตฟอรม

การพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันบนคลาวดคอมพิวติ้ง สถาบันการศึกษา มหาวิทยาลัย และชุมชนการศึกษา 

สามารถใชงานโดยไมมีคาใชจาย ประกอบดวย 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) ไดสรางแอพพลิเคชันสาหรับระบบโมบายคลาวดเลิรนนิง จัดหา

ฟงกชันที่มีประสิทธิภาพสาหรับกระบวนการเรียนรูบนโมบายคลาวดเลิรนนิง โดยระบบนี้มี 3 เลเยอร ไดแก 1) 

ซิสเต็มเลเยอร มีการบริหารทรัพยากรของระบบ จัดการซีพียู เน็ตเวิรก ทรัพยากรโมบายและที่จัดเก็บขอมูล 2) 

แอพพลิเคชันเลเยอร มีกระบวนการสาหรับระบบการเรียนรู เชน หนวยการเรียนรู กระบวนการเรียนรู และ

แบบทดสอบ และ 3) ยูสเซอรเลเยอร มีการตรวจสอบตัวตนในการเขาถึงระบบ 

  Wang, Chen and Khan (2014) ไดทาการสํารวจวา โมบายคลาวดเลิรนนิงสามารถนามาใช

ในการศึกษาระดับสูงไดอยางไร โดยศึกษาจากการใชงานมูเดิ้ลคลาวดผานโมบายเลิรนนิงในมหาวิทยาลัยคา

ลิฟา ผลการศกึษาพบวา คลาวดคอมพิวติ้งจัดเตรียมการประมวลผลที่ไมจากัดสาหรับแอพพลิเคชันที่

หลากหลาย ซึ่งโมบายคลาวดเลิรนนิงเปนการรวมกันระหวางคลาวดคอมพิวติ้งกับโมบายเลิรนนิงเปนแนวคิดที่

คอนขางใหมสาหรับการพัฒนาทางดานการศึกษาในอนาคต ในสวนของการนําไปใช มหาวิทยาลัยไดรับ

ประโยชนในเรื่องการประหยัดตนทุนและทรัพยากรในการดูแลเซริฟเวอร สามารถมุงเนนไปที่การสนับสนุน

ผูเรียนและผูสอนตามที่ตองการ ผูใชที่อยูนอก 

มหาวิทยาลัยสามารถเขาถึงผานโมบายเซอรวิส จัดเตรียมสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง 

จัดเตรียมการสื่อสารระหวางผูเรียนและผูสอน มูเดิ้ลคลาวดชวยเหลือในเรื่องการรวมมือกันไดเปนอยางดี ชวย

กระตุนผูเรียนและพัฒนาความเขาใจในเนื้อหา ผูเรียน 

  Bousmah, Labouidya and Kamoun (2015) นาเสนอการออกแบบและทดลองระบบ

คลาวดเลิรนนิงที่ชาญฉลาด ซึ่งเปนการผสมผสานคลาวดคอมพิวติ้ง มัลติเอเจนทเทคโนโลยี และระบบการ

จัดการเรียนรูเขาดวยกัน สถาปตยกรรมระบบคลาวดเลิรนนิงท่ีชาญฉลาด ประกอบดวย 1) คลาวดคอมพิวติ้งที่

รองรับอีเลิรนนิงและเอ็มเลิรนนิง 2) มัลติเอเจนทเทคโนโลยี และ 3) ระบบคลาวดเลิรนนิงที่ชาญฉลาด 

จัดเตรียมบริการทุกที่ ทุกเวลา และใชงานไดทุกอุปกรณ ผูวิจัยนาระบบคลาวดเลิรนนิงที่ชาญฉลาดไปทดลอง

ใชในการเรียนรูแบบโครงงานกับกลุมทดลองที่เปนนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 109 คน และสอนแบบปกติ

กับกลุมควบคุม จํานวน 69 คน เปนเวลา 4 สัปดาห 

ผลการทดลองแสดงใหเห็นวาผูเรียนกลุมทดลองมีการใชเครื่องมือบริหารจัดการโครงงานมากกวากลุมควบคุม

อยางชัดเจนสามารถเขาถึงทรัพยากรได 
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  Sung (2009) ได แสดงใหเห็นถึงการออกแบบการเรียนการสอนแบบ การเรียนรูภควันตภาพ

ที่อยูบนพ้ืนฐานของสิ่งแวดลอมแบบ Ubiquitous ดวยรูปแบบการเรียนรูแบบประสานเวลา แบบไมประสาน

เวลา และแบบผสม โดยนําเสนอการสรางบริการการเรียนรูระหวางผูเรียนและผูสอน ใน u-Space u-Space 

ประกอบดวยสวนประกอบหลัก 3 สวนคือ 1. Content Producer System (CP) เปนสวนของเครื่องแมขายที่

ใหบริการขอมูลเนื้อหาตาง ๆ ท่ีใชในกิจกรรมการเรียนการสอน เชน เนื้อหาบทเรียน ขอมูลการสอบ ซึ่ง

ออกแบบอยูในรูปแบบของมัลติมีเดีย ผูสอนสามารถเขาไปสรางและแกไขขอมูลในฐานขอมูลไดโดยสะดวก 2. 

Service Provider (SP) เปนสวนของการใหบริการการเรียนในหลายรูปแบบ คือ แบบประสานเวลา แบบไม

ประสานเวลา และแบบผสม เปนบริการที่อยูระหวางผูเรียนกับผูสอนใน u-Space รองรับการสรางและลบสื่อ

ตาง ๆ เพ่ือการแบงปนขอมูลระหวางผูเรียน 

3. Content Consumer (CC) เป นสวนที่ดูแลในเรื่องการสงผานข อมูลระหวาง PDA ในสิ่งแวดลอมแบบ

กระจาย และสรางการเชื่อมตอระบบเครือขายเพ่ือการทํางานรวมกันระหวางผูเรียนรูปแบบการเรียนการสอน

นี้เหมาะสําหรับการนําไปใชในการเรียนรูที่ใชมัลติมีเดีย เนื่องจากมีระบบเสียงและวีดีโอใหใชงาน สามารถ

นําไปประยุกตใชกับการเรียนรูแบบรวมมือ ชวยลดขอจํากัดเรื่องเวลา ผูเรียนมีอิสระในการเรียนรู และไดรับ

ความรูที่เหมาะสมกับความตองการของผูเรียน 

  



51 

 

 

บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส เปนการ

วิจัยและพัฒนา (Research  and  Development) เพ่ือใหเปนไปตามวัตถุประสงคและขอบเขตของงานวิจัย

ตามที่กลาวไวในบทที่หนึ่งจึงแบงวิธีการดําเนินการวิจัยเปน 2 ขั้นตอนตามวัตถุประสงคของการวิจัย โดยมี

รายละเอียดดังนี ้

 

ขั้นตอนที่ 1 การสงัเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิ

คิวตัส 

ขั้นตอนที่ 2 การประเมินรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิ

คิวตัส 

 

ขั้นตอนท่ี 1 การสังเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรู

แบบยูบิคิวตัส 

การดําเนินการวิจัยในขั้นตอนนี้เปนสังเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดาน

รวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส โดยมีรายละเอียดดังนี ้

 

 วัตถุประสงคการวิจัยข้ันตอนที่ 1  

การสังเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

 

วิธีการดําเนินการวิจัยข้ันตอนที่ 1 

 1. ศึกษาวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ดงนี ้

- รูปแบบการเรียนรู 

- หองเรียนกลับดาน 

- เทคโนโลยีคลาวด 

- ยูบิคิวตัส 

- ทักษะการแกปญหา 

- งานวิจัยที่เก่ียวของ 

- สรุปงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
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 จากนั้น สังเคราะห องคความรูแลวการสังเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดาน

รวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส ตามวิธีการทางระบบ (System Approach) 

2. สรางแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการ

เรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

  

ขั้นตอนท่ี 2 การประเมินรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิ

คิวตัส 

การดําเนินการวิจัยในระยะนี้เปนการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนที่สรางขึ้นโดยผูเชี่ยวชาญ โดยมี

รายละเอียดดังนี ้

 

      วัตถุประสงคการวิจัยข้ันตอนที ่2  

เพ่ือประเมินรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

 

ประชากรและกลุมตัวอยางการวิจัยข้ันตอนที ่2 

ประชากรคือ ผูเชี่ยวชาญ ดานเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอรศึกษา ดานเทคโนโลยีสารสนเทศและ

วิทยาการคอมพิวเตอร 

กลุมตัวอยางคือ ผูเชี่ยวชาญ ดานเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอรศึกษา ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ

และวิทยาการคอมพิวเตอร จํานวน 5 ทาน ไดจากการเลือกแบบเจาะจง โดยเปนที่มีประสบการณในดานที่

เก่ียวของอยางนอย 5 ปขึ้นไป 

 

ตัวแปรทีใ่ชในการวิจัยระยะที่ 1 

 ตัวแปรตน คือ รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

  ตัวแปรตาม คือ ผลการประเมินความเหมาะสม โดยผูเชี่ยวชาญ 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยระยะที่ 1 

1) รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

2) แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการ

เรียนรูแบบยูบิคิวตัส สําหรับนักศึกษา ซึ่งแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ตาม

วิธีของลิเคิรท (Likert Scale) โดยใหเกณฑระดับ 5 คะแนน คือ 

5 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด 

4 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 

3 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง 

2 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับนอย 
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1 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับนอยที่สุด 

มีกําหนดเกณฑการแปลความหมายเพ่ือจัดระดับคะแนนเฉลี่ยคาความเหมาะสม กําหนดเปนชวง

คะแนน ดังตอไปนี ้

คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 

คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับนอย 

คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยูในระดับนอยที่สุด 
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บทที่ 4  

ผลการวิจัย 

  

ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

 

 
ภาพที ่1. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

 

 

4.1.1สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส (Ubiquitous Learning Environment) ประกอบดวย 

  4.1.1.1 ไมโครโปรเซสเซอร (Microprocessors) เปนสมองกลที่ฝงรวมกับหนวยความจําไวใน

อุปกรณตางๆ  (Stallings, 2013). ขอมูลจะถูกสงไปที่ไมโครโปรเซสเซอรแตละตัวจะเก็บไวจะเก่ียวกับวัตถุ 

เมื่อผูเรียนเขามาเซน็เซอรตรวจจับการปรากฏตัวและจะเริ่มถายทอดขอมูลไปยังผูเรียน 

  4.1.1.2 ยูแอลอีเซิรฟเวอร (ULE Server) โมดูลจะประกอบดวยเซิรฟเวอรหนวยกลยุทธทางการศกึษา

และฐานขอมูล: เซิรฟเวอร ULE จะจัดการทรัพยากรเครือขาย หนวยงานยุทธศาสตรการศึกษาชวยใหสามารถ

ประยุกตใชกลยุทธในการเสริมสรางและชวยใหนักเรียนเขาใจผานการโตตอบและขอเสนอแนะ จะวิเคราะห
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การตอบสนองของนักเรียนตอคําถามแบบสั้น ๆ และสงกลับขอมูลหรือขอมูลเพ่ิมเติมในรูปแบบอ่ืนเมื่อจําเปน 

DataBase - เก็บขอมูลทั้งหมดเก่ียวกับ "ออบเจกต / อุปกรณ" ผูใชและการโตตอบที่เกิดขึ้น (Jones. & Jo, 

2004). 

  4.1.1.3 เทคโนโลยีไรสาย (Wireless technology)  ซึ่งจะอยูในรูปแบบของบลูทู ธ และ WiFi: บลูทู 

ธ มีความแรงสัญญาณออนใชพลังงานเพียงเล็กนอยและครอบคลุมระยะทางที่คอนขางสั้น การใชพลังงานต่ํา

และความสามารถในการสื่อสารกับอุปกรณจํานวนมากเปนประโยชนอยางมากเมื่อใชอุปกรณมือถือ WiFi 

ขึ้นอยูกับขอกําหนด IEEE 802.11 มีชวงและความเร็วที่เหนือกวา Bluetooth สามารถใชงานรวมกับแบรนด 

Access Point และฮารดแวรไคลเอ็นตใดก็ไดท่ีสรางขึ้นตามมาตรฐาน WiFi  (Kumar, Aswal, & Singh, 

2013). 

  4.1.1.4 เซนเซอร (Sensors) จะถูกใชเพ่ือตรวจจับการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอม สิ่งเหลานี้จะถูก

วางไวติดกับวัตถุ / อุปกรณและจะใชเพื่อจดจําการปรากฏตัวของนักเรียน เซ็นเซอรจะใชความใกลชิดเพ่ือ

ตรวจจับการเคลื่อนไหวและแสงเพ่ือตรวจจับการเปลี่ยนแปลงความเขมของแสง  (Jones & Jo, 2004) 

(Stallings, 2013). 

4.1.2 ฐานการเรียนรูยูบิคิวตัส (Ubiquitous Scaffolding)  

สวนนี้ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาบางอยางที่ไมสามารถทําไดดวยตัวเอง สวนนี้นั่งรานอาศัยประโยชนจาก

การเรียนรูแพรหลาย; กลาวคือการรับรูตามบริบท ดวยเหตุนี้ความชวยเหลือจะขึ้นอยูกับบริบทการเรียนรูของ

ผูเรียน (Phumeechanya & Wannapiroon, 2013):  

  4.1.2.1 บุคลิกลักษณะ (Individuality)  บริบทเกี่ยวกับขอมูลสวนบุคคลของผูเรียน 

  4.1.2.2 กิจกรรม (Activity) กิจกรรมการเรียนรู เชน ผลการเรียนรู ผลการทดสอบ 

  4.1.2.3 สถานที่ (Location) สถานที่ของผูเรียน  

  4.1.2.4 เวลา (Time)  การนัดหมายชวงเวลากับผูเรียน  

  4.1.2.5 ความสัมพันธ (Relation) บริบทเก่ียวกับความสัมพันธระหวางผูเรียนกับเพื่อนเชน 

ปฏิสัมพันธระหวางกลุมผูเรียนและอาจารยผูสอน.    

4.1.3 จากการสังเคราะหกระบวนการเรียนรูรูปแบบ UFC-PS ประกอบดวยแปดขั้นตอน 

  4.1.3.1 สอบถาม (Elicitation) ผูสอนใหผูเรียนทดสอบกอนและจดบันทึกความรูและพ้ืนฐานของ

นักเรียนเพ่ือใชเปนแนวทางในการออกแบบแผนการเรียนรู (Tanner & Scott, 2015) การตรวจสอบความรู

นี้สามารถทําไดหลายวิธีเชนการทําบทเรียนสั้น ๆ ซึ่งนักเรียนจะตอบใหครูสามารถกําหนดความรูพื้นฐานได 

ขอมูลดังกลาวสามารถใชเพ่ือวางแผนการเรียนการสอนใหเหมาะกับผูเรียน (Lage et al., 2011) ผูเรียนมี

สวนรวมในการวางแผนการเรียนรูของตนเองโดยการระบุแหลงขอมูลหัวขอที่ตองการสําหรับการนําเสนอขอมูล

และเกณฑสําหรับการประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนไดรับการฝกฝนเพ่ือระบุประเด็นตางๆเชนการศึกษา 

ขอบเขตของการศึกษาจะพิจารณาจากการใหคําปรึกษาและแนะนําครูในการระบุปญหา การระบุปญหาชวยใน

การสรางผูเรียนกระตือรือรนในดานการศึกษาและการวิจัยที่ตองการทราบขอมูลเพิ่มเติม 
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  4.1.3.2 ขอตกลง (Engagement) นี่คือขั้นตอนท่ีผูเรียนมีสวนรวมในแผนการเรียนรูรวมถึงชอง

ทางการเรียนรู และเนื้อหาที่ใชในการเรียนรู นอกจากนี้ยังสามารถระบุหัวขอที่ตองการเรียนรูเพ่ิมเติมไดอีกดวย 

การอภิปราย และความหมายของขอบเขตของปญหายิ่งชัดเจนขึ้นภายในกลุมซึ่งตองระบุวิธีคนหาคําตอบของ

ปญหาที่กําหนด (Syam, 2014) ผูสอนมีสวนรวมในการอภิปรายเพ่ือเปนแนวทาง และขอลิงคไปยังหัวขอของ

บทเรียน ผูเรียนวางแผนที่จะคนหา และเลือกขอมูลที่เก่ียวของในการศึกษาตามรายละเอียดจากฐานขอมูล 

หรือการคาดเดาคําตอบจะเปนปญหา 

  4.1.3.3 การศึกษาและวิ จัย  (Study and research) ผูสอนแนะนําชองทางสําหรับผู เรียนใน

การศึกษาคนควาเพ่ือหาคําตอบสําหรับปญหาที่กําหนด นักศึกษาตองออกแบบกระบวนการวิจัย และวิธีการ

วิจัย และเลือกแหลงขอมูลดวยตนเอง สามารถเลือกแหลงขอมูลไดตามทักษะ เชนวิดีโอบรรยายไมถึง 20 นาที

บน YouTube สไลดหนังสือเว็บไซตเชน Khan Academy และบทเรียนบนแท็บเล็ตพีซี ฯลฯ แหลงขอมูล

การเรียนรูดังกลาวจะถูกวางไวใน Learning Management System ซึ่งเปนระบบที่ใชในการจัดการ

หองเรียนออนไลน (Zappe et al., 2009) ผูสอนสามารถใชเอกสาร และการทดสอบที่อัปโหลด และสามารถ

จัดการ และติดตามผลการเรียนรูได ผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูตลอดภาคเรียน 

  4.1.3.4 สรุปผลการเรียนรู (Summary of the learning) นี่เปนข้ันตอนท่ีสามารถแลกเปลี่ยนผล

การเรียนรูได (Eisenkraft, 2003) หากมีปญหาเกิดขึ้นหรือมีคําถามใด ๆ ผูเรียนสามารถขอคําแนะนําจาก

ผูสอน หรือเพ่ือนรวมงานของตนผานทางระบบแชท หรืออีเมล หากผูเรียนตองการความเขาใจยิ่งขึ้นสามารถ

ทําแบบทดสอบและการบานอาจชวยใหผูเรียนสามารถทดสอบความรูของตนเองได (Duran et al., 2011) 

โดยขอสรุปนี้ตองขึ้นอยูกับขอเท็จจริง และทฤษฎีที่ไดศึกษาในระหวางกระบวนการนี้ซึ่งผูสอนควรใหการ

ปรึกษา และคําแนะนําอยางใกลชิด ในกระบวนการนี้ผูเรียนและผูสอนจะโตตอบกันในการอธิบายเก่ียวกับ

บทเรียน และกระบวนการเรียนรู และใหทฤษฎีที่ถูกตองแกผูเรียน ผูเรียนเขาใจ และปรับปรุงผลการเรียนรูได

สมบูรณยิ่งข้ึน สรุปขอมูลท่ีรวบรวมได มีการสรางองคความรูใหมพรอมกับการทดสอบสมมติฐาน และ

ตรวจสอบวาคําตอบถูกตองหรือไม 

  4.1.3.5 การนําเสนอความรู (Presentation of knowledge) นี่คือข้ันตอนในชั้นเรียนซึ่งผูสอน

กําหนดใหผูเรียนเปนกลุมเล็ก ๆ (Tanner & Scott, 2015) เลือกหัวขอและผูเรียนที่มีความรูสามารถ

นําเสนอในชั้นเรียน และพูดคุยพรอมกับผลการทดสอบสมมุติฐาน ขอผิดพลาดอาจถูกคนพบซึ่งอาจเปน

ประสบการณสําหรับผูเรียนทุกคนในการศึกษาตอในขณะที่ผูสอนใหคําแนะนํา การนําเสนอ หรือแบงปนขอมูล

เปนขั้นตอนหนึ่งในกระบวนการทบทวนที่ผูสอนสามารถใหความเชื่อม่ันแกผูเรียนในการทํางานของตนเอง และ

สามารถพัฒนาทักษะการนําเสนอการสื่อสารและการฟง (Bergmann & Sams, 2012) 

  4.1.3.6 รายละเอียดเพ่ิมเติม (Elaboration) คือ กระบวนการเชื่อมโยงความรูเกาและใหม ผาน

กิจกรรมการบาน และการโพสตทดสอบนักเรียนสามารถเขาใจแนวคดิไดดีข้ึน (Lage et al., 2011) หากไมได

ผูเรียนก็สามารถขอความชวยเหลือจากเพ่ือนและผูสอนไดทันที การทํารายละเอียดเปนข้ันตอนการสอบถาม

ทําใหผูเรียนสามารถสรุปขอสรุปเพ่ืออธิบายสถานการณได ชวยใหผูเรียนสามารถเชื่อมตอกับปญหาตางๆ และ

ชวยสรางความรูในวงกวางขึ้น 
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  4.1.3.7 การขยายผลหรือการประยุกตใช (Extension or application) นี่คือ การฝกอบรมใน

กระบวนการที่ผูเรียนสามารถใชความรูแนวคิด และทฤษฎีในการสรางชิ้นงาน หรือโครงการ (Zappe et al., 

2009) 

  4.1.3.8 การประเมินผล (Evaluation) เปนข้ันตอนของการประเมินตนเองของผูเรียน การประเมิน

ของผูอ่ืน และกิจกรรมการประเมินผลของผูสอน (Eisenkraft, 2003) การประเมินกระบวนการสอบถาม

สามารถกระตุนใหผูเรียนเขาใจ และประเมินความสามารถของตนเอง ผูสอนสามารถประเมินความกาวหนา

ของผูเรียนท่ีมีตอการบรรลุวัตถุประสงคของการศึกษา ผูเรียนสามารถแบงปนความรูใหผูเรียนอื่นๆ ไดชวย

พิจารณา (Tanner & Scott, 2015) (Bergmann. & Sams, 2012) ทั้งกระบวนการ และผลลัพธตอง

ไดรับการพิจารณาควบคูไปกับการเปรียบเทียบสมมติฐาน และความรูใหมดวยความรูเดิม 

 

ผลการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส 

 

ตารางที ่1: อธิบายการวัดผลรูปแบบการเรียนรู 
รายการประเมิน ผลลพัธ์ ระดบัความเหมาะสม 

X S.D. 

วตัถปุระสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ 4.20 0.44 ระดบัมาก 

การใช้ความรู้หลกัวิชาการและคอน
เซ็พ 

4.60 0.54 ระดบัมากทีÉสดุ 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 4.60 0.54 ระดบัมากทีÉสดุ 

กระบวนการเรียนรู้ 4.80 0.44 ระดบัมากทีÉสดุ 

ผลการประเมินโดยรวม 4.55 0.49 ระดบัมากทีÉสดุ 

 

  จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรู

แบบยูบิคิวตัส ผลการประเมินวัตถุประสงคของรูปแบบการเรียนรู (Objective of the Model) อยูในระดับ

มาก ผลการประเมินการใชความรูหลักวิชาการและคอนเซ็พ (Uses of Concepts and Principle) อยูใน

ระดับมากที่สุด ผลการประเมินองคประกอบของรูปแบบการเรียนรู (Components of Model) อยูในระดับ

มากที่สุด ผลการประเมินกระบวนการเรียนรู (Process of Learning) อยูในระดับมากที่สุด  
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย  

 

สรุปผลการวิจัย 

  รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส มีองคประกอบ

สําคัญคือ 1. สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบยูบิคิวตัส (Ubiquitous Learning Environment) ประกอบดวย 

1.1 ไมโครโปรเซสเซอร (Microprocessors) เปนสมองกลท่ีฝงรวมกับหนวยความจําไวในอุปกรณตางๆ  

(Stallings, 2013). ขอมูลจะถูกสงไปที่ไมโครโปรเซสเซอรแตละตัวจะเก็บไวจะเก่ียวกับวัตถุ เม่ือผูเรียนเขามา

เซ็นเซอรตรวจจับการปรากฏตัวและจะเริ่มถายทอดขอมูลไปยังผูเรียน 1.2 ยูแอลอีเซิรฟเวอร (ULE Server) 

โมดูลจะประกอบดวยเซิรฟเวอรหนวยกลยุทธทางการศึกษาและฐานขอมูล: เซิรฟเวอร ULE จะจัดการ

ทรัพยากรเครือขาย หนวยงานยุทธศาสตรการศึกษาชวยใหสามารถประยุกตใชกลยุทธในการเสริมสรางและ

ชวยใหนักเรียนเขาใจผานการโตตอบและขอเสนอแนะ จะวิเคราะหการตอบสนองของนักเรียนตอคําถามแบบ

สั้น ๆ และสงกลับขอมูลหรือขอมูลเพ่ิมเติมในรูปแบบอ่ืนเมื่อจําเปน DataBase - เก็บขอมูลทั้งหมดเก่ียวกับ 

"ออบเจกต / อุปกรณ" ผูใชและการโตตอบที่เกิดขึ้น (Jones. & Jo, 2004) 1.3 เทคโนโลยีไรสาย (Wireless 

technology)  ซึง่จะอยูในรูปแบบของบลูทูธ และ WiFi: บลูทู ธ มีความแรงสัญญาณออนใชพลังงานเพียง

เล็กนอยและครอบคลุมระยะทางที่คอนขางสั้น การใชพลังงานต่ําและความสามารถในการสื่อสารกับอุปกรณ

จํานวนมากเปนประโยชนอยางมากเมื่อใชอุปกรณมือถือ WiFi ขึ้นอยูกับขอกําหนด IEEE 802.11 มีชวงและ

ความเร็วที่เหนือกวา Bluetooth สามารถใชงานรวมกับแบรนด Access Point และฮารดแวรไคลเอ็นตใดก็ได

ที่สรางข้ึนตามมาตรฐาน WiFi  (Kumar, Aswal, & Singh, 2013) 1.4 เซนเซอร (Sensors) จะถูกใชเพ่ือ

ตรวจจับการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอม สิ่งเหลานี้จะถูกวางไวติดกับวัตถุ / อุปกรณและจะใชเพื่อจดจําการ

ปรากฏตัวของนักเรียน เซ็นเซอรจะใชความใกลชิดเพ่ือตรวจจับการเคลื่อนไหวและแสงเพ่ือตรวจจับการ

เปลี่ยนแปลงความเขมของแสง  (Jones & Jo, 2004) (Stallings, 2013) 2. ฐานการเรียนรูยูบิคิวตัส 

(Ubiquitous Scaffolding) สวนนี้ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาบางอยางที่ไมสามารถทําไดดวยตัวเอง สวน

นี้นั่งรานอาศัยประโยชนจากการเรียนรูแพรหลาย; กลาวคือการรับรูตามบริบท ดวยเหตุนี้ความชวยเหลือจะ

ขึ้นอยูกับบริบทการเรียนรูของผูเรียน (Phumeechanya & Wannapiroon, 2013)  ประกอบดวย 2.1 

บุคลิกลักษณะ (Individuality)  บริบทเก่ียวกับขอมูลสวนบุคคลของผูเรียน 2.2 กิจกรรม (Activity) กิจกรรม

การเรียนรู เชน ผลการเรียนรู ผลการทดสอบ 2.3 สถานท่ี (Location) สถานที่ของผูเรียน  2.4 เวลา (Time)  

การนัดหมายชวงเวลากับผูเรียน 2.5 ความสัมพันธ (Relation) บริบทเก่ียวกับความสัมพันธระหวางผูเรียนกับ

เพ่ือนเชน ปฏิสัมพันธระหวางกลุมผูเรียนและอาจารยผูสอน  

  จากการสังเคราะหกระบวนการเรียนรูรูปแบบ UFC-PS ประกอบดวยแปดขั้นตอน ดังนี้ 1. สอบถาม 

(Elicitation) ผูสอนใหผูเรียนทดสอบกอนและจดบันทึกความรูและพื้นฐานของนักเรียนเพ่ือใชเปนแนวทางใน
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การออกแบบแผนการเรียนรู (Tanner & Scott, 2015) การตรวจสอบความรูนี้สามารถทําไดหลายวิธีเชนการ

ทําบทเรียนสั้น ๆ ซึ่งนักเรียนจะตอบใหครูสามารถกําหนดความรูพ้ืนฐานได ขอมูลดังกลาวสามารถใชเพ่ือวาง

แผนการเรียนการสอนใหเหมาะกับผูเรียน (Lage et al., 2011) ผูเรียนมีสวนรวมในการวางแผนการเรียนรู

ของตนเองโดยการระบุแหลงขอมูลหัวขอที่ตองการสําหรับการนําเสนอขอมูลและเกณฑสําหรับการประเมินผล

การเรียนรู ผูเรียนไดรับการฝกฝนเพ่ือระบุประเด็นตางๆเชนการศึกษา ขอบเขตของการศึกษาจะพิจารณาจาก

การใหคําปรึกษาและแนะนําครูในการระบุปญหา การระบุปญหาชวยในการสรางผูเรียนกระตือรือรนในดาน

การศกึษาและการวิจัยที่ตองการทราบขอมูลเพ่ิมเติม 2. ขอตกลง (Engagement) นี่คอืข้ันตอนที่ผูเรียนมีสวน

รวมในแผนการเรียนรูรวมถึงชองทางการเรียนรู และเนื้อหาท่ีใชในการเรียนรู นอกจากนี้ยังสามารถระบุหัวขอ

ที่ตองการเรียนรูเพ่ิมเติมไดอีกดวย การอภิปราย และความหมายของขอบเขตของปญหายิ่งชัดเจนข้ึนภายใน

กลุมซึ่งตองระบุวิธีคนหาคําตอบของปญหาท่ีกําหนด (Syam, 2014) ผูสอนมีสวนรวมในการอภิปรายเพ่ือเปน

แนวทาง และขอลิงคไปยังหัวขอของบทเรียน ผูเรียนวางแผนที่จะคนหา และเลือกขอมูลที่เก่ียวของใน

การศกึษาตามรายละเอียดจากฐานขอมูล หรือการคาดเดาคําตอบจะเปนปญหา 3. การศึกษาและวิจัย (Study 

and research) ผูสอนแนะนําชองทางสําหรับผูเรียนในการศกึษาคนควาเพื่อหาคําตอบสําหรับปญหาที่กําหนด 

นักศึกษาตองออกแบบกระบวนการวิจัย และวิธีการวิจัย และเลือกแหลงขอมูลดวยตนเอง สามารถเลือก

แหลงขอมูลไดตามทักษะ เชนวิดีโอบรรยายไมถึง 20 นาทีบน YouTube สไลดหนังสือเว็บไซตเชน Khan 

Academy และบทเรียนบนแท็บเล็ตพีซี ฯลฯ แหลงขอมูลการเรียนรูดังกลาวจะถูกวางไวใน Learning 

Management System ซึ่งเปนระบบที่ใชในการจัดการหองเรียนออนไลน (Zappe et al., 2009) ผูสอน

สามารถใชเอกสาร และการทดสอบที่อัปโหลด และสามารถจัดการ และติดตามผลการเรียนรูได ผูเรียน

สามารถตรวจสอบผลการเรียนรูตลอดภาคเรียน 4. สรุปผลการเรียนรู (Summary of the learning) นี่เปน

ขั้นตอนที่สามารถแลกเปลี่ยนผลการเรียนรูได (Eisenkraft, 2003) หากมีปญหาเกิดขึ้นหรือมีคาํถามใด ๆ 

ผูเรียนสามารถขอคําแนะนําจากผูสอน หรือเพ่ือนรวมงานของตนผานทางระบบแชท หรืออีเมล หากผูเรียน

ตองการความเขาใจยิ่งข้ึนสามารถทําแบบทดสอบและการบานอาจชวยใหผูเรียนสามารถทดสอบความรูของ 

ตนเองได (Duran et al., 2011) โดยขอสรุปนี้ตองข้ึนอยูกับขอเท็จจริง และทฤษฎีที่ไดศึกษาในระหวาง

กระบวนการนี้ซึ่งผูสอนควรใหการปรึกษา และคําแนะนําอยางใกลชิด ในกระบวนการนี้ผูเรียนและผูสอนจะ

โตตอบกันในการอธิบายเก่ียวกับบทเรียน และกระบวนการเรียนรู และใหทฤษฎีที่ถูกตองแกผูเรียน ผูเรียน

เขาใจ และปรับปรุงผลการเรียนรูไดสมบูรณยิ่งขึ้น สรุปขอมูลที่รวบรวมได มีการสรางองคความรูใหมพรอมกับ

การทดสอบสมมติฐาน และตรวจสอบวาคําตอบถูกตองหรือไม 5. การนําเสนอความรู (Presentation of 

knowledge) นี่คือขั้นตอนในชั้นเรียนซึ่งผูสอนกําหนดใหผูเรียนเปนกลุมเล็ก ๆ (Tanner & Scott, 2015) 

เลือกหัวขอและผูเรียนที่มีความรูสามารถนําเสนอในชั้นเรียน และพูดคุยพรอมกับผลการทดสอบสมมุติฐาน 

ขอผิดพลาดอาจถูกคนพบซึ่งอาจเปนประสบการณสําหรับผูเรียนทุกคนในการศึกษาตอในขณะที่ผูสอนให

คําแนะนํา การนําเสนอ หรือแบงปนขอมูลเปนขั้นตอนหนึ่งในกระบวนการทบทวนที่ผูสอนสามารถใหความ

เชื่อมั่นแกผูเรียนในการทํางานของตนเอง และสามารถพัฒนาทักษะการนําเสนอการสื่อสารและการฟง 

(Bergmann & Sams, 2012) 6. รายละเอียดเพ่ิมเติม (Elaboration) คือ กระบวนการเชื่อมโยงความรูเกา
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และใหม ผานกิจกรรมการบาน และการโพสตทดสอบนักเรียนสามารถเขาใจแนวคิดไดดีขึ้น (Lage et al., 

2011) หากไมไดผูเรียนก็สามารถขอความชวยเหลือจากเพ่ือนและผูสอนไดทันที การทํารายละเอียดเปน

ขั้นตอนการสอบถามทําใหผูเรียนสามารถสรุปขอสรุปเพ่ืออธิบายสถานการณได ชวยใหผูเรียนสามารถเชื่อมตอ

กับปญหาตางๆ และชวยสรางความรูในวงกวางขึ้น 7. การขยายผลหรือการประยุกตใช (Extension or 

application) นี่คือ การฝกอบรมในกระบวนการที่ผูเรียนสามารถใชความรูแนวคิด และทฤษฎีในการสราง

ชิ้นงาน หรือโครงการ (Zappe et al., 2009) 8. การประเมินผล (Evaluation) เปนข้ันตอนของการประเมิน

ตนเองของผูเรียน การประเมินของผูอื่น และกิจกรรมการประเมินผลของผูสอน (Eisenkraft, 2003) การ

ประเมินกระบวนการสอบถามสามารถกระตุนใหผูเรียนเขาใจ และประเมินความสามารถของตนเอง ผูสอน

สามารถประเมินความกาวหนาของผูเรียนที่มีตอการบรรลุวัตถุประสงคของการศกึษา ผูเรียนสามารถแบงปน

ความรูใหผูเรียนอ่ืนๆ ไดชวยพิจารณา (Tanner & Scott, 2015) (Bergmann. & Sams, 2012) ทั้ง

กระบวนการ และผลลัพธตองไดรับการพิจารณาควบคูไปกับการเปรียบเทียบสมมติฐาน และความรูใหมดวย

ความรูเดิม 
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