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บทที่ 1  
บทน า 

 
1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ในศตวรรษท่ี 21 ที่มีความหลากหลายทางด้านข่าวสาร และเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่งผลให้มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในทุกด้าน ทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม หรือ
แม้กระทั่งด้านอื่น ๆ ดังนั้นสิ่งเหล่านี้ส่งผลให้ต้องมีการพัฒนาบุคคลในชาติให้มีความรู้มีคุณภาพ ซึ่งความรู้
เป็นสิ่งที่สามารถเรียนรู้และพัฒนาได้ ซึ่งสิ่งที่ส าคัญในการสร้างความรู้ให้สามารถเกิดขึ้นได้นั้นคือ 
“การศึกษา” ซึ่งการศึกษาในยุคปัจจุบันที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง หมายถึงการให้โอกาสแก่ผู้เรียนทุกคน
ได้มีโอกาสรับรู้เพ่ิมพูนความรู้และประสบการณ์ ตลอดจนพัฒนาศักยภาพของแต่ละคนให้ได้มากที่สุดเท่าที่
จะทาได้โดยปราศจากข้อจากัดท้ังระดับสติปัญญาความสามารถในการรับรู้และอ่ืนๆ อีกทั้งยังหวังว่าผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้โดยไม่มีข้อจากัดเกี่ยวกับเวลาและสถานที่ส าคัญอีกประการหนึ่งก็คือเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้ใช้ความคิดทั้งในการแก้ปัญหาวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิต (สุทธิ
พรจิต มิตรภาพ, 2553) 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวในปัจจุบันรัฐบาลจึงได้จัดการปฏิรูปการศึกษา ซึ่ งยึดหลักการตาม 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 4 ในมาตรา 22 กล่าวว่า “การจัดการศึกษา ต้องยึด
หลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ” และตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ก าหนดสมรรถนะส าคัญที่ต้องการให้เกิด
ขึ้นกับผู้เรียน คือ ความสามารถด้านการคิด การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจริง ฝึกให้คิดเป็น รักการ
อ่าน ใฝ่รู้ใฝ่เรียนอย่างต่อเนื่อง ผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ ได้อย่างสมดุลและสามารถน าไปใช้ได้จริง ซึ่ง
ในการปลูกฝังทักษะการคิดนั้น ทักษะการคิดที่ส าคัญอย่างหนึ่ งคือ การคิดเชิงวิเคราะห์ (Analytical 
Thinking) การคิดเชิงวิเคราะห์เป็นรากฐานที่ส าคัญของการเรียนรู้ บุคคลที่มีการคิดเชิงวิเคราะห์จะ
เหนือกว่าบุคคลอ่ืนทั้งในด้านระดับการพัฒนาการและการใช้สติปัญญาการคิดเชิงวิเคราะห์เป็นการคิดเชิง
ลึก ต้องใช้ความสามารถในการสังเกต การสืบค้น การจ าแนกแยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ การใช้เหตุผล
หาความสัมพันธ์เชื่อมโยงเพ่ือสรุปตีความและท าความเข้าใจกับสิ่งนั้น ซึ่งจะท าให้เราได้ข้อเท็จจริงที่เป็น
ฐานความรู้ในการน าไปใช้ในการตัดสินใจแก้ปัญหาการประเมินและตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง 
(เกรียงศักดิ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2547)  จากความต้องการในการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะ
เห็นได้ว่ามีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) ซึ่งเป็น
ทฤษฎีที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้โดยการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้เดิมที่
มีมาก่อน เพ่ือน ามาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา ซึ่งการจัดสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือให้ผู้เรียนได้ปรับขยาย
โครงสร้างทางปัญญา ท าได้โดยการจัดสภาพการณ์ที่ท าให้เกิดภาวะเสียสมดุล ให้ผู้เรียนเกิดกิจกรรมการ
ไตร่ตรองเพ่ือขจัดความขัดแย้งนั้น โดยเชื่อว่าเมื่อผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหาแล้ว ผู้เรียนจะต้องพยายาม
หาวิธีการแก้ไขปัญหาโดยจะต้องรู้จักคิดวิเคราะห์คิดพิจารณาหาเหตุผลอย่างรอบคอบ ซักถามและเสาะ
แสวงหาความรู้เพ่ือเชื่อมโยงความคิดไปสู่แนวทางการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งในการจัดการเรียนรู้ที่
สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดได้มีนักการศึกษาหลายท่านพัฒนารูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ เรียกว่าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist 
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Learning Environment) ซึ่งจากงานวิจัยที่ปรากฏพบว่าการน าหลักการของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ มา
ออกแบบประสานร่วมกับสื่อบนเครือข่าย ซึ่งมีคุณลักษณะของสื่อ (Media Attribution) และระบบ
สัญ ลั กษ ณ์ ของสื่ อ  (Media Symbol System) ที่ มี ก ารน า เสนอในลั กษ ณ ะของไฮ เป อร์มี เดี ย 
(Hypermedia) ซึ่ งมีทั้ งข้อความ ภาพ เสียง ภาพเคลื่ อนไหว วิดีทัศน์  และเสียงบรรยาย และ 
ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของวิธีการเข้าถึงข้อมูลที่เชื่อมโยงโหนด (Node) ของ
ความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ที่มีอยู่อย่างไม่จ ากัดเข้าด้วยกันเป็นการปูพื้นฐานความรู้ที่ช่วยสนับสนุน ผู้เรียนใน
การสร้างความรู้   อย่างมีประสิทธิภาพและขยายแนวความคิดของผู้เรียนเพ่ิมมากขึ้น อีกทั้งเทคโนโลยีที่ไม่
ป ระสาน เวลา (Asynchronous Technology) เช่ น  กระดานสนทนา (Web board) ไปรษณี ย์
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการเรียนอย่างมีปฎิสัมพันธ์ (Interactive Learning) และการ
เรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ที่เอ้ือต่อการสร้างความรู้และช่วยในการขยายโครงสร้างทาง
ปัญญา (Schema) นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น มีรูปแบบการท าความเข้าใจ (Mental Model) ที่หลากหลาย สนับสนุนให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้อย่างตื่นตัวทั้งร่างกายและสติปัญญา เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท าด้วยตนเอง (สุมาลี ชัย
เจริญ, 2551) สามารถเชื่อมต่อกับแหล่งข้อมูลต่าง ๆ สะดวกต่อการศึกษาค้นคว้า อีกทั้งผู้เรียนและผู้สอน
ยังสามารถมีปฎิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกันผ่านกระดาน
สนทนา (Web board) เกิดเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) 

ส าหรับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาห้องสมุดกับสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4  โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหาสารสนเทศต่างๆ ได้อย่างอิสระ แต่สารสนเทศ
นั้นมีทั้งคุณและโทษ จ าเป็นต้องรู้จักวิเคราะห์ เลือก และสังเคราะห์อย่างมีเหตุผล จึงส่งผลให้ผู้วิจัย
ต้องการที่จะศึกษาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนเรื่อง การรู้สารสนเทศ โดยการน าทฤษฎี
คอนสตรัค-ติวิสต์มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัค
ติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์เรื่อง การรู้สารสนเทศ ทั้งนี้เพ่ือจะน าผลการวิจัยในครั้งนี้เป็นแนวทางใน
การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ให้มี
ประสิทธิภาพ และพัฒนาศักยภาพด้านการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2.1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่  
      ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ  ส าหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีที่ 4   
      โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร 
2.2 เพ่ือศึกษาการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย  
      ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ ส าหรับนักเรียน 

                ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร 
2.3 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน 
      เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ  
      ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร 
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2.4 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม               
       แนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ  ส าหรับนักเรียน  
       ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกดุเรือค าพิทยาคาร              

 
3. ขอบเขตของโครงการวิจัย 
 3.1 กลุ่มตัวอย่าง 
                        นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 35 คน ที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2561  
โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร อ าเภอวานรนิวาส จังหวัดสกลนคร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 23  

 
 3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
  3.2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ 
           วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร              
  3.2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

1) การคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน 
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร              

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน 
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร              
    3) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ ส่ งเสริมการคิดวิ เคราะห์  เรื่อง การรู้สารสนเทศ  ส าหรับนักเรียน                 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร              

 

  3.2.3 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
                    เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นเนื้อหาในเรื่อง การรู้สารสนเทศ ในรายวิชา 

ห้องสมุดและสารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร โดยใช้เนื้อหา
ตามหลักสูตรของสถานศึกษาท่ีสอดคล้องตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
  

 3.3  สถานที่ 
  โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร อ าเภอวานรนิวาส จังหวัดสกลนคร  สังกัดส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 
 

 3.4  ระยะเวลา 
  พ.ค. 2561 – มี.ค. 2562 
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4. นิยามศัพท์เฉพาะ 
 4.1  สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist 
Web-Based Learning Environments) หมายถึง การเรียนรู้ผ่านระบบเครือข่ายเกี่ยวกับเรื่องการสืบค้น 
ข้อมูลในอินเทอร์เน็ต ที่จัดท าในรูปแบบของข้อความหลายมิติหรือสื่อหลายมิติที่มีการเชื่อมโยงไป ยัง
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย ประกอบด้วย ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ซึ่ง ออกแบบ
โดยอาศัยหลักการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ โดยมีหลักการและองค์ประกอบส าคัญ คือ สถานการณ์ปัญหา 
(Problem Base) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) ขุมทรัพย์ทางปัญญา (Data Bank) หรือ
แหล่งข้อมูล และฐานให้ความช่วยเหลือ (Scaffolding) 

4.2 การคิดเชิงวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการจ าแนกองค์ประกอบต่าง ๆ ของ สิ่งใดสิ่ง
หนึ่ง และสามารถระบุความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหาสาเหตุที่แท้จริง
ของสิ่งที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งจัดหมวดหมู่ของสิ่งต่าง ๆ หรือประเด็นต่าง ๆ ได้ 

4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ค่าคะแนนเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากการทดสอบ หลังเรียน 
เรื่อง การรู้สารสนเทศ ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนบนเครือข่ายตามแนวคอน -                
สตรัคติวิสต์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยผู้เรียนร้อยละ 70 มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มที่
ก าหนดไว้ 

4.4 ความคิดเห็นของผู้เรียน หมายถึง แนวคิดหรือทัศนะของผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนบนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ ซึ่งประกอบด้วยแนวคิดด้านต่าง ๆ คือ 
ด้านเนื้อหา ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนบนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ และด้านการส่งเสริมการ
คิดเชิงวิเคราะห์ 

4.5 ผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย หมายถึง ผลของการคิดเชิงวิเคราะห์ของ
ผู้เรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
 
 
5. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  

5.1 เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว                
คอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ  

5.2 ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ สามารถน ามาเป็น
แนวทางในการปรับปรุงพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนบนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การรู้
สารสนเทศ ให้มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนยิ่งขึ้น 
 5.3 เป็นแนวทางส าหรับครูคนอื่น ๆ ในการจัดท านวัตกรรมและพัฒนาการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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บทที่ 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับการศึกษาวิจัยและ

น าเสนอ ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1. ขอบข่ายเนื้อหา เรื่อง การรู้สารสนเทศ ในรายวิชา งานห้องสมุดและสารสนเทศ 

2. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism)  
2.1 แนวคิดและหลักการของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
2.2 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  
2.3 การออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
2.4 กรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว 

คอนสตรัคติวิสต์ 
3. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญานิยม (Cognitivism)  
4. การเรียนบนเครือข่าย (Web-Based Learning)  

4.1 ความหมายของการเรียนบนเครือข่าย  
4.2 การจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย  
4.3 คุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อ 

5. การคิดเชิงวิเคราะห์ (Analytical Thinking)  
5.1 ความหมายของการคิดเชิงวิเคราะห์  
5.2 องค์ประกอบและทักษะย่อยของการคิดเชิงวิเคราะห์  
5.3 ประโยชน์ของการคิดเชิงวิเคราะห์  
5.4 การวัดทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  
6.2 งานวิจัยที่เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  
6.4 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการคิดเชิงวิเคราะห์ 
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1.   ขอบข่ายเนื้อหา เรื่อง การรู้สารสนเทศ ในรายวิชา งานห้องสมุดและสารสนเทศ 
ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยท าการศึกษา เรื่อง การรู้สารสนเทศ ในรายวิชา ห้องสมุดและสารสนเทศ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งมีความส าคัญเนื่องจากวิชาห้องสมุดและ
สารสนเทศ เป็นวิชาเพ่ิมเติมตามหลักสูตรสถานศึกษา  เปิดสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ถือว่าเป็น
วิชาพ้ืนฐานของการศึกษาวิชาหนึ่ง เพ่ือพัฒนาไปสู่การศึกษาในระดับอุดมศึกษา ดังนั้นผู้เรียนนั้นมีความ
จ าเป็นที่จะต้องมีความรู้   ความเข้าใจและสามารถปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง  โดยเฉพาะสื่อสารสนเทศที่
น ามาในการเรียนรู้สารสนเทศถือว่าเป็นสิ่งส าคัญในการก าหนดความรู้ และสร้างความเข้าใจได้เป็นอย่างดี 
ซึ่งเนื้อหาประกอบด้วย การรู้สารสนเทศ และทรัพยากรสารสนเทศ  มาตรฐานการเรียนรู้ประกอบด้วย
สังเกต จ าแนก ระบุ การน าไปใช้ อภิปราย โดยผู้เรียนจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องใช้การคิดเชิงวิเคราะห์เข้ามา
ช่วยในการจ าแนกประเภทของทรัพยากรสารสนเทศ และการเลือกใช้ทรัพยารกสารสนเทศได้ตรงกับความ
ต้องการ ในเนื้อหาดังกล่าวผู้เรียนสามารถสืบค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมได้ด้วยตนเองบางส่วนเป็นสถานการณ์ที่
จัดให้สัมผัสได้ น าผลการเรียนรู้ให้เกิดความเชื่อมโยงและสร้างสรรค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง การเรียนบน
เครือข่ายจึงเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง ด้วยคุณลักษณะของสื่อ 
(Media Attribution) และระบบสัญลักษณ์ของ สื่อ (Media Symbol System) ที่สามารถน าเสนอได้ทั้ง
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ประกอบกับความสามารถในการเชื่อมโยงโหนดของความรู้ไป
ยังแหล่งเรียนรู้  อื่น ๆ ซึ่งช่วยปูพ้ืนฐานความรู้และสนับสนุนการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ช่วยขยายแนวคิด
ของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ได้อย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่มุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้โดยผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระท าผ่านกระบวนการคิดของตนเอง และสอดรับกับ
มาตรฐาน การจัดการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยที่ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิด 
จัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ใฝ่รู้ ใฝ่เรียนอย่างต่อเนื่อง อีกทั้งยังมีความสามารถ
ในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยเฉพาะความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการแสวงหา
ความรู้อย่างเต็มที่ สามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการน าเสนอ
แนวคิดของตนเองได้อย่างเหมาะสม ตลอดจนสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในสภาพบริบทจริงในอนาคตได้
อย่างเหมาะสม   

ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนว               
คอนสตรัคติวิสต์ จึงมีความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และคุณลักษณะของผู้เรียน ด้วยคุณลักษณะ
ของการเรียนบนเครือข่ายและการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่น าหลักการและ แนวคิดทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ ซึ่งเป็นการประสานระหว่างสื่อ (Media) และวิธีการ 
(Method) ประกอบกับการน าเนื้อหามาใช้ในการจัดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม ท าให้ผู้เรียนเกิดการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองจากภารกิจการเรียนรู้ ที่ผู้เรียนจะต้องร่วมมือกันแก้ปัญหา และค้นพบด้วยตนเอง 
ผู้เรียนจะเกิดการเชื่อมโยงความรู้หรือประสบการณ์เดิมไปยังความรู้ใหม่การเผชิญกับสถานการณ์ปัญหา
และการร่วมมือกันแก้ปัญหายังกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิด เชิงวิเคราะห์ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้ฐานความรู้ที่
สามารถน าไปพิจารณาและตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง ผู้วิจัยจึงตระหนักถึงความส าคัญดังกล่าว จึงได้
ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การรู้
สารสนเทศและศึกษาการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน 
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1.1 หลักสูตรวิชาห้องสมุดและสารสนเทศ 
  รายวิชา ห้องสมุดและสารสนเทศ เป็นรายวิชาเพ่ิมเติม ในกลุ่มสาระภาษาไทย จ านวน 
0.5 หน่วยกิต 
  1.1.1 วัตถุประสงค์รายวิชา 

1) เพ่ือให้เข้าใจความส าคัญของห้องสมุด แหล่งเรียนรู้ ข้อมูลสารสนเทศและ 
หลักในการค้นคว้า/สืบค้นข้อมูลสารสนเทศ 

2) เพ่ือให้สามารถสืบค้นข้อมูลสารสนเทศโดยใช้เครื่องมือช่วยค้นในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 

3) เพ่ือให้สามารถเลือก รวบรวม และน าเสนอข้อมูลสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ 
4) เพ่ือให้มีเจตคติ และกิจนิสัยที่ดีในการศึกษาค้นคว้าเพื่อพัฒนาตนเอง มี 

ความรับผิดชอบ ความคิดสร้างสรรค์ สนใจใฝ่รู้ ซื่อสัตย์และมีวินัย 
1.1.2  ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษาเก่ียวกับความส าคัญของห้องสมุดและแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆสารสนเทศ 
ประเภทของข้อมูลสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ รู้จักใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสืบค้นข้อมูลสารสนเทศ รู้จัก
เลือกใช้ทรัพยากรสารสนเทศประเภทต่าง ๆ เพ่ือการเรียนรู้ตามความสนใจ ความสามารถและความถนัด
ของตน มีจิตส านึกที่ดี มีมารยาทและคุณธรรมในการใช้ห้องสมุด แหล่งการเรียนรู้ และเห็นความส าคัญ
ของการอ่าน เขียนบันทึกการอ่าน และน าเสนอข้อมูลด้วยวิธีต่าง ๆ รักอ่านการเขียน การศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องไปตลอดชีวิต ใฝ่รู้ ใฝ่เรียน และวิธีเรียนรู้ สามารถน าความรู้ไปพัฒนาตนเอง เพ่ือ
ใช้เป็นพ้ืนฐานการศึกษาต่อและการประกอบอาชีพได้ อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

1.2 เนื้อหาของบทเรียนเรื่อง การรู้สารสนเทศ 
       ส าหรับเนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ เนื้อหาใน เรื่อง การรู้สารสนเทศ ซึ่งประกอบด้วย

เนื้อหา ดังต่อไปนี้ คือ 1. ความหมายของสารสนเทศ 2.ทรัพยากรสารสนเทศที่มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจและสามารถเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดย
ใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริง 

 
2. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism)  

จากการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์การเรียนรู้ใหม่ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่าน
กระบวนการคิด จะเห็นได้ว่าสอดคล้องกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) หรือชื่อเรียกอ่ืน ๆ ที่
แตกต่างกันไป ได้แก่ ทฤษฎีสร้างสรรค์ความรู้ ทฤษฎีสรรค์สร้างความรู้ ทฤษฎีการ เสริมสร้างความรู้ 
ทฤษฎีรังสรรคนิยม ในการศึกษาครั้งนี้เรียกว่า “ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์”  

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างความรู้มากกว่ารับความรู้โดยที่
ความรู้คือโครงสร้างทางปัญญาของบุคคลนั้น ๆ ที่สร้างจากประสบการณ์หรือการแก้ปัญหาของตน และ
สามารถที่นาไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ ดังนั้นในกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนจึงเป็น
ผู้สร้างความรู้โดยอาศัยความรู้หรือประสบการณ์เดิม ครูมีหน้าที่ในการจัดสิ่งแวดล้อมเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้หรือเกิดการขยายโครงสร้างทางปัญญา กระบวนการเรียนการสอนในแนวคอนสตรัคติวิสต์จึงมัก
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เป็นในลักษณะที่ผู้เรียนสร้างความรู้จากการร่วมมือกันแก้ปัญหากระบวนการเรียน การสอนจะเริ่มต้นด้วย
ปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) นั่นคือ ประสบการณ์และโครงสร้างทาง
ปัญญาที่มีอยู่เดิม ไม่สามารถจัดการแก้ปัญหานั้นได้ลงตัวพอดี เหมือนปัญหาที่เคยแก้มาแล้วต้องมีการ
คิดค้นเพ่ิมเติมที่เรียกว่า “การปรับโครงสร้าง” หรือ “การสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา” (Cognitive 
Restructuring) โดยการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ถกเถียงปัญหา ซักด้านจนกระทั่งหาเหตุผล หรือหลักฐาน
ในเชิงประจักษ์มาขจัดความขัดแย้งทางปัญญาภายในตนเองและระหว่างบุคคลได้ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551)  

Bell (1993) มีทรรศนะเกี่ยวกับการเรียนรู้ตามแนว Constructivism ว่าการเรียนรู้ ไม่ใช่การเติม
สมองที่ว่างเปล่าของผู้เรียนให้เต็ม หรือไม่ใช่การได้มาซึ่งความคิดใหม่ ๆ ของผู้เรียน แต่เป็นการพัฒนา 
หรือเปลี่ยนความคิดที่มีอยู่แล้วของผู้เรียน การเรียนรู้เป็นการแปลงมโนมติเป็นการสร้างและการยอมรับ
ความคิดใหม่ ๆ หรือเป็นการจัดโครงสร้างของความคิดเดิมที่มีอยู่แล้วใหม่ ซึ่งจะตระหนักว่านักเรียนเป็น
ผู้สร้างความคิดมากกว่าดูดซึมความคิดใหม่ ๆ และผู้เรียนเป็นผู้สร้างความสามารถจากประสบการณ์ด้วย
ตนเอง  

Cobb (1994) กล่าวว่า การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ไม่
หยุดนิ่งกับที่ในการสร้างการรวบรวมและการตกแต่งความรู้ผู้ เรียนมีโครงสร้างความรู้ที่ ใช้ในการ
ตีความหมายและท านายเหตุการณ์ต่าง ๆ รอบตัวเขา โครงสร้างความรู้ของผู้เรียนอาจแปลกและ แตกต่าง
กันจากโครงสร้างความรู้ของผู้เชี่ยวชาญ นอกจากนี้ Cobb ยังกล่าวถึงทรรศนะเชิงวัฒนธรรมสังคมของ
คอนสตรัคติวิสต์ ว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคมและเป็นการร่วมมือกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
นอกจากนี้ผู้ใหญ่ที่อยู่รอบตัวผู้เรียน ภาษาและวัฒนธรรมเป็นปัจจัยส าคัญอย่างมากต่อกระบวนการเรียนรู้
ของผู้เรียน 

Wilson (1996) กล่าวว่า คอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฎีของความรู้ที่ใช้อธิบายว่าเรารู้ได้อย่างไร 
และเรารู้อะไรบ้าง คอนสตรัคติวิสต์จึงเป็นวิธีการคิดเกี่ยวกับเรื่องของความรู้และการเรียนรู้  

Von Glasersfeld (1991) กล่าวถึง คอนสตรัคติวิสต์ ว่าเป็นทฤษฎีของความรู้ที่มีรากฐานมาจาก
ปรัชญาจิตวิทยาและการศึกษาเกี่ยวกับการสื่อความหมายและการควบคุมกระบวนการของการสื่อ
ความหมายในตัวคน ทฤษฎีของความรู้นี้อ้างถึงหลักการ 2 ข้อ คือ 1) ความรู้ไม่ได้เกิดจากการรับรู้เพียง
อย่างเดียว แต่เป็นการสร้างขึ้นโดยบุคคลที่มีความรู้ความเข้าใจ 2) หน้าที่ของการรับรู้คือการปรับตัว และ
การประมวลประสบการณ์ทั้งหมด แต่ไม่ใช่เพ่ือการค้นพบสิ่งที่เป็นจริง ซึ่งถ้านาหลักการทั้งสองนี้ไปใช้จะมี
ผลเกิดขึ้นตามมาแผ่กว้างไกลในการศึกษาพัฒนาการทางสติปัญญาและการเรียนรู้  เช่นเดียวกับในการฝึก
ปฏิบัติการสอนในจิตวิทยาบาบัดและในระหว่างการจัดการระหว่างบุคคล  

สุมาลี ชัยเจริญ (2551) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น ภายใน
ของผู้เรียน โดยมีผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ ความเข้าใจที่มี
มาก่อน โดยพยายามนาความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และปรากฏการณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้างเป็น
โครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) หรือที่เรียกว่า สกีมา (Schema) ซึ่งเป็นหน่วยเล็กที่สุดของ
โครงสร้างทางปัญญาหรือโครงสร้างของความรู้ในสมอง  โครงสร้างทางปัญญานี้จะ ประกอบด้วย
ความหมายของสิ่งต่าง ๆ ที่ใช้ภาษาหรือเกี่ยวกับเหตุการณ์ หรือสิ่งที่แต่ละบุคคลมี ประสบการณ์หรือ
เหตุการณ์อาจเป็นความเข้าใจ หรือความรู้ของแต่ละบุคคล  

จากแนวคิดดังกล่าวข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฎีที่เชื่อว่าการ
เรียนรู้เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองจากการเผชิญสถานการณ์ปัญหาหรือ
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สภาพแวดล้อมภายนอกที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ และพยายามสร้างความสัมพันธ์หรือเชื่อมโยงกับพ้ืน
ฐานความรู้หรือประสบการณ์เดิมที่มีอยู่แล้วในตัวผู้เรียนโดยผ่านกระบวนการทางสติปัญญา ได้แก่ การคิด
ไตร่ตรอง การคิดวิเคราะห์ การตีความ การเชื่อมโยง และการสรุป เป็นต้นจนเกิดการปรับเปลี่ยนและ
ขยายโครงสร้างทางปัญญาหรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง 

2.1 แนวคิดและหลักการของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
                 จากการศึกษาแนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ สรุปสาระส าคัญได้ดังนี้ (กรม
วิชาการ, 2543)  

๑) ความรู้ของบุคคลใด คือ โครงสร้างทางปัญญาของบุคคลนั้นที่สร้างขึ้นจาก 
ประสบการณ์ในการคลี่คลายสถานการณ์ที่เป็นปัญหา และสามารถนาไปใช้เป็นฐานในการแก้ปัญหาหรือ
อธิบายสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้ 

๒) ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการต่างๆ กัน โดยอาศัยประสบการณ์และ 
โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม ความสนใจและแรงจูงใจภายในตนเองเป็นจุดเริ่มต้น  

๓) ครูมีหน้าที่จัดการให้ผู้เรียนได้ปรับขยายโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนเองภายใต้  
ข้อสมมติฐานต่อไปนี้ (1) สถานการณ์เดิมที่เป็นปัญหาและปฎิสัมพันธ์ทางสังคม ก่อให้เกิดความขัดแย้ง
ทางปัญญา (2) ความขัดแย้งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจภายในท าให้เกิดกิจกรรมการไตร่ตรองเพ่ือขจัดความ
ขัดแย้งนั้น (3) การไตร่ตรองบนฐานแห่งประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม  ภายใต้การมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่  

สุมาลี ชัยเจริญ (2551) ได้กลา่วสรุปเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ว่ามีรากฐานมา 
จากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพีย์เจต (Piaget) โดยมีแนวคิดที่เป็นรากฐานส าคัญของทฤษฎี 
แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ Cognitive Constructivism และ Social Constructivism 

2.1.1 หลักการของ Cognitive Constructivism  
        มีพ้ืนฐานมาจากแนฺวคิดของ Piaget คือเน้นที่ผู้เรียน ให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้  

โดยการลงมือกระท า Piaget เชื่อว่าถ้าผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
(Cognitive Conflict) หรือเรียกว่า เกิดการเสียสมดุลทางปัญญา (Disequilibrium) ผู้เรียนต้องพยายาม
ปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่สภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยวิธีการดูดซึม (Assimilation) ได้แก่ 
การรับข้อมูลใหม่จากสิ่งแวดล้อมเข้าไปไว้ในโครงสร้างทางปัญญาและการปรับเปลี่ยนโครงสร้างทาง
ปัญญา (Accommodation) คือการเชื่อมโยงโครงสร้างทางปัญญาเดิม หรือความรู้เดิมที่มีมาก่อนกับ
ข้อมูลใหม่ จนกระทั่งผู้เรียนสามารถปรับโครงสร้างทางปัญญา เข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสามารถที่จะสร้าง
ความรู้ใหม่ขึ้นมาได ้หรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง  

2.1.2 หลักการของ Social Constructivism  
                            มี พ้ืนฐานแนวคิดมาจากแนวคิดของ Lev Vygotsky ซึ่งมีแนวคิดที่ส าคัญว่า                
ปฎิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญา รวมทั้งแนวคิดที่เกี่ยวกับศักยภาพ ใน
การพัฒนาด้านพุทธิปัญญาที่อาจมีข้อจากัดเกี่ยวกับช่วงของการพัฒนาที่เรียกว่า  Zone of Proximal 
Development ถ้าผู้ เรียนต่ ากว่า  Zone of Proximal Development จาเป็ นที่ จะต้องได้ รับการ
ช่วยเหลือในการเรียนรู้ที่เรียกว่า Scaffolding และ Lev Vygotsky เชื่อว่าผู้เรียนสร้างความรู้โดยผ่านการ
มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืนไม่ว่าจะเป็นเด็กกับผู้ใหญ่  พ่อแม่ ครูและเพ่ือน ในขณะที่อยู่ในบริบทของ
สังคมและวัฒนธรรม (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551)  
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                  จากแนวคิดข้างต้น พบว่าหลักการของ Social Constructivism เน้นการพัฒนา 
ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยจัดให้ผู้เรียนได้รับค าชี้แนะและเสนอแนวทางในการ  แก้ปัญหา 
นอกจากนี้การท างานร่วมกับผู้อ่ืนที่มีความรู้ความช านาญเกี่ยวกับเรื่องนั้นจะส่งเสริมให้  ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  นักการศึกษาจึงได้นาฐานความ
ช่วยเหลือ (Scaffolding) ซึ่งมาจากแนวคิดที่เกี่ยวกับช่วงของการพัฒนาที่เรียกว่า Zone of Proximal 
Development ถ้าผู้ เรียนต่ ากว่า  Zone of Proximal Development จาเป็ นที่ จะต้องได้ รับการ
ช่วยเหลือในการเรียนรู้ และการเรียนรู้แบบร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaborative Learning) ซึ่งมาจาก
แนวคิดที่เกี่ยวกับบริบททางภาษา สังคมและวัฒนธรรม ช่วยส่งเสริมการสร้างความรู้แก่ผู้เรียน ดังนั้น จะ
พบว่าการเรียนรู้ทั้ง 2 ทฤษฎีมีความแตกต่างกัน คือ Piaget อธิบายถึงการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นภายในตัวบุคคล 
เมื่อมีปฎิสัมพันธ์กับบุคคลหรือสิ่งแวดล้อมแล้วบุคคลนั้นจะเกิดการเรียนรู้ ส่วน Lev Vygotsky อธิบายว่า
การเรียนรู้เกิดจากการมีปฎิสัมพันธ์ทางสังคมโดยอาศัยสื่อกลางทางวัฒนธรรมที่มนุษย์สร้างขึ้น  การ
ช่วยเหลือด้วยการชี้แนะ และการท างานร่วมกับผู้อ่ืนจะส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 

2.2 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  
จากหลักการและแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ได้มีการน าไปประยุกต์ใช้ในการ  

จัดการเรียนการสอนและจ าแนกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551)  
2.2.1 การน าทฤษฎี Cognitive Constructivism ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน  

1) การเรียนรู้เป็นการกระบวนการที่ลงมือปฏิบัติ (Learning is active  
process) ประสบการณ์ตรงและคนหาวิธีการแก้ปัญหาเป็นสิ่งจาเป็น ต่อการดูดซึมและการปรับเปลี่ยน
ข้อมูล วิธีการที่สารสนเทศถูกนาเสนอเป็นสิ่งส าคัญ เมื่อสารสนเทศถูกน าเข้าในฐานเป็นสิ่งที่ช่วยแก้ปัญหา 
อาจท าหน้าที่เป็นเครื่องมือมากกว่าจะเป็นข้อเท็จจริงอย่างแท้จริง  

2) การเรียนรู้เป็นองค์รวม เน้นภาพจริงและสิ่งที่เป็นจริง (Learning Should  
be Whole, Authentic, and “Real”) ในห้องเรียนผู้เรียนจะมีโอกาสสร้างความรู้ผ่านประสบการณ์
ความรู้ ของตนเองที่ไม่ได้มาจากการบอกหรือการสอนของครู จะมีการเน้นเกี่ยวกับการสอนทักษะเฉพาะ 
น้อยลง แต่จะเพ่ิมเกี่ยวกับการเน้นการเรียนรู้ในบริบทที่ มีความหมายเทคโนโลยีครูสามารถจัดหา 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่จะช่วยขยายพื้นฐานของความคิดรวบยอดและประสบการณ์ของผู้ที่ศึกษา  

2.2.2 การน าแนวคิดของ Social Constructivism ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน  
1)  การเรียนรู้และการพัฒนา คือ ด้านสังคม ได้แก่ กิจกรรมการร่วมมือ  

(Collaborative Activity)  
2) Zone of Proximal Development ควรจะตอบสนองต่อแนวทางการจัด  

หลักสูตรและการวางแผนบทเรียน  
3) การเรียนรู้ในโรงเรียนควรเกิดขึ้นในบริบทที่มีความหมายและไม่ควรแยกจาก 

การเรียนรู้และความรู้ที่ผู้เรียนพัฒนามาจากสภาพชีวิตจริง (Real World)  
                               4) ประสบการณ์นอกโรงเรียน ควรจะมีการเชื่อมโยงนามาสู่ประสบการณ์ใน
โรงเรียนของผู้เรียน 

2.3 การออกแบบส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
จากการศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า นักการศึกษาทาง 
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ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ได้เสนอแนะวิธีการที่จะนาไปสู่ประโยชน์ทางการเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้น โดยการน า
เทคโนโลยีการศึกษาเข้าประสานร่วมกับหลักการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ -
วิสต์เพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพดังเช่นรูปแบบที่จะน าเสนอดังต่อไปนี้ 

2.3.1 หลักการพื้นฐานในการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนว                       
คอนสตรัคติวิสต์  

        การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ได้น าหลักการที่ส าคัญของกลุ่ม 
แน วคิ ด  Cognitive Constructivism แล ะ  Social Constructivism ม าใช้ ใน ก ารออก แบ บ ดั งมี
องค์ประกอบ ที่ส าคัญ ดังนี้ 

๑) สถานการณ์ปัญหา (Problem Based) มาจากพ้ืนฐานของ Cognitive  
Constructivism ของเพียเจต์ ที่เชื่อว่าถ้าผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหา (Problem) ที่ก่อให้เกิดความ 
ขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) หรือเรียกว่า เกิดการเสียสมดุลทางปัญญา ผู้เรียนต้องพยายาม
ปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่ภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยการดูดซึม (Assimilation) หรือการ
ปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาวะสมดุล หรือสามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมาได้ หรือเกิด
การเรียนรู้นั่นเอง ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นนั้น สถานการณ์ปัญหาจะเปรียบเสมือนประตูที่
ผู้เรียนจะเข้าสู่เนื้อหาที่จะเรียนรู้ โดยสถานการณ์ปัญหาที่สร้างขึ้นอาจจะมีหลายลักษณะ เช่น สถานการณ์
ปัญหาเดียวที่ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดที่เรียน สถานการณ์ปัญหาที่มีหลายระดับ ส าหรับระดับมือใหม่ 
(Novice) ระดับผู้เชี่ยวชาญ (Expert) หรือแบ่งเป็นระดับง่าย ปานกลาง ยาก สถานการณ์ปัญหาที่มีหลาย
สภาพบริบทที่ผู้เรียนเผชิญในสภาพจริง และสถานการณ์ปัญหาที่เป็นเรื่องราว (Story)  

          2)   แหล่งเรียนรู้ (Resource) เป็นที่รวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศท่ีผู้เรียน 
จะใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญ ซึ่งแหล่งเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ นั้นไม่ใช่
แหล่งรวบรวมเนื้อหาเท่านั้น แต่รวมถึงสิ่งต่าง ๆ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการเสาะแสวงหาและค้นพบค าตอบ 
(Discovery) ลักษณะของแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ได้แก่ ธนาคารข้อมูล แหล่งที่เกี่ยวข้องในการสร้างความรู้ 
เช่น ชุมชน ภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นต้น เครื่องมือที่ช่วยในการสร้างความรู้ เช่น อุปกรณ์ในการทดลอง เป็น
ต้น  
                               3 ) ฐ า น ก า ร ช่ ว ย เห ลื อ  (Scaffolding) ม า จ า ก แ น ว คิ ด ข อ ง  Social 
Constructivism ของ Lev Vygotsky ที่เชื่อว่าถ้าผู้เรียนอยู่ต่ ากว่า Zone of Proximal Development 
ไม่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ จาเป็นที่จะได้รับการช่วยเหลือที่เรียกว่า Scaffolding ซึ่งฐานความ
ช่วยเหลือจะสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหา หรือการเรียนรู้ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจ การเรียนรู้
ให้ ส าเร็จด้วยตนเองได้ โดยฐานความช่วยเหลืออาจเป็นการแนะนาแนวทาง ตลอดจนกลยุทธ์ต่างๆ ใน
การแก้ปัญหาหรือปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ 

4) การโค้ช (Coaching) มาจากพ้ืนฐาน Situated Cognition และ Situated  
Learning หลักการนี้ได้กลายมาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ได้เปลี่ยน 
บทบาทของครูที่ท าหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้หรือบอกความรู้ มาเป็น “การโค้ช” ที่ให้ความช่วยเหลือ
การ ให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียนจะเป็น การฝึกหัดผู้เรียน โดยการให้ความรู้แก่ผู้เรียนในเชิงการให้การรู้คิด
และการสร้างปัญญา ซึ่งบทบาทของการโค้ชมีเงื่อนไขที่ส าคัญดังนี้  

    4.1) เรียนรู้ผู้อยู่ในความดูแลหรือผู้เรียน จากการสังเกตด้วยการฟังอย่าง 
และการไต่ถามด้วยความเอาใจใส่  
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                                   4.2) ควรสอบถามกระตุ้นความคิดของผู้เรียน โดยพยายามจัดสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา  
                                   4.3) สร้างเส้นทางเป็นเชิงการสืบสวนอย่างมีความหมายต่อผู้เรียนและ 
พยายามสนับสนุน ให้ผู้เรียนสร้างเส้นทางอย่างมีเหตุผลและมีความหมายไปสู่ผู้ฝึกสอน  
                                   4.4) ยอมรับในสติปัญญาผู้ เรียนและพยายามช่วยแก้ไข ปรับปรุงเพ่ือให้ 
ผู้เรียนมีความเข้าใจในการเลือกเส้นทางการตัดสินใจหรือเลือกวิธีการที่จะปฏิบัติต่อไป 

5) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) เป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งที่มีส่วน 
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้ อ่ืนเพ่ือขยายมุมมองให้แก่ตนเอง การร่วมมือกัน
แก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง (Reflective Thinking) เป็นแหล่งที่เปิดโอกาสให้ทั้ง
ผู้เรียนและผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ ได้สนทนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืนนอกจากนี้การ ร่วมมือกัน
แก้ปัญหายังเป็นส่วนส าคัญในการขยายแนวคิด ปรับเปลี่ยนและป้องกันการเข้าใจที่คลาดเคลื่อน 
(Misconception) ที่จะเกิดข้ึนในขณะที่เรียนรู้ 

2.3.2 หลักการของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning  
Environments : OLEs)  

        หลักการนี้เป็นรูปแบบหนึ่งในการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอน- 
สตรัคติวิสต์ ซึ่งออกแบบและพัฒนาโดย Michael Hannafin เป็นทฤษฎีที่เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบอเนก
นัย (Divergent Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดย
สามารถแสดงออกได้หลายแบบ และหลายวิธี และแนวคิดที่หลากหลาย (Multiple Perspective) ซึ่ง
เป็นทฤษฎีที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ที่เป็นการแก้ปัญหา โดยเฉพาะเป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน 
(Hannafin, 1999) ทฤษฎีนี้จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ คือ การสืบเสาะความรู้ของแต่ละบุคคล 
การคิดแบบอเนกนัย และแนวคิดที่หลากหลาย การก ากับติดตามตนเองโดยใช้ Metacognition การ
เรียนรู้โดยผ่านประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ประสบการณ์ตรงและประสบการณ์เชิงรูปธรรมที่เกี่ยวข้อง
กับความเป็นจริง ปัญหาที่เกี่ยวข้อง และการจัดหาเครื่องมือแหล่งทรัพยากรที่จะช่วยส่งเสริม ให้เกิด
ความพยายามในการเรียนรู้ของผู้เรียน หลักการส าคัญของการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ประการ ได้แก่ 

1) การเข้าสู่บริบทเป็นพาหนะที่เหมาะสมซึ่งแต่ละคนจะได้รับค าแนะน าที่เป็นความ 
ต้องการหรือปัญหา และการอธิบายแนวคิด การเข้าสู่บริบทจะแนะแนวผู้ เรียนเกี่ยวกับการรู้จ า 
(Recognition) หรือการสร้างปัญหาที่กาหนดให้และการสร้างกรอบความต้องการในการเรียนรู้ ซึ่งมี
รู ป แบ บ พ้ื น ฐาน  3  ป ระการ  ได้ แก่  Externally Imposed, Externally Induced, Individually 
Generated  

1.1) Externally imposed (บริบทการเรียกร้องจากภายนอก) จะช่วยให้เกิด 
ความกระจ่างเกี่ยวกับผลลัพธ์ที่คาดหวังเกี่ยวกับความพยายามของผู้เรียน และมีการแนะแนวทางอย่าง
ชัดเจนเกี่ยวกับการเลือกและการใช้กลยุทธ์ Externally Imposed มักจะถูกนาเสนอในรูปของปัญหาที่
เหมาะสมหรือค าถามที่มีการจัดเรียบเรียง สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียนในการอ้างอิง หรือเชื่อมโยงไปยัง 
ลักษณะที่ เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ของตนเอง การเข้าสู่บริบทแบบ Externally imposed ได้มี
การศึกษาและรายงานผลกันอย่างมากมาย เช่น เรื่อง Great Sola System Reseue’s (1992) เป็นการ
น าเข้าสู่บริบทที่จัดให้ผู้เรียน โดยก าหนดบทบาทสมมติให้ผู้เรียนเป็นนักธรณีวิทยา ซึ่งยานอวกาศได้ถูก
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ท าลายอยู่บนดาวเคราะห์ ดวงหนึ่ง ผู้เรียนได้รับเงื่อนของปัญหา ที่ท้าทายให้ผู้เรียนตัดสินว่าการแตกร้าว
ของดาวเคราะห์อยู่จุดใด ซึ่งเป็นภารกิจที่ผู้ เรียนต้องแก้ปัญหาให้ได้ การเข้าสู่บริบท Externally 
Imposed และทักษะที่ ต้องการให้เกิดก็จะถูกน าไปใช้ 

1.2) Externally Induced จะแนะน าผู้เรียนในส่วนที่ส าคัญ แต่จะไม่ระบุที่ 
อยู่ ปัญหาที่เจาะจง ส่วนที่ส าคัญของ Externally Induced คือ การเผชิญกับปัญหาจานวนมากหรือ
ประเด็นที่สามารถสร้างหรือการศึกษาที่ผู้ เรียนพึงพอใจ Bransford และคณะ (Cognition and 
Technology Group Vanderbilt, 1992) ได้ออกแบบวีดิทัศน์แบบเรื่องสั้น ในเรื่อง The Jasper 
Woodbury Problem Solving Series สถานการณ์นั้นเป็นการแนะน าในปัญหาเดียวหรือหลาย ๆ 
ปัญหาที่ปรากฏบริบทของ Externally Induced จะแนะน ากรอบของเหตุผลเกี่ยวกับกรอบของปัญหา
หรือประเด็นซึ่งจะชักชวนให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วม ผู้เรียนจะตีความเกี่ยวกับบริบทอย่างมีความหมาย สร้าง
ปัญหาย่อย ๆ และกาหนดกลยุทธ์ ซึ่งจะขึ้นอยู่กับการตีความหมายของแต่ละบุคคลเกี่ยวกับการน าเข้าสู่
บริบท (Enabling Contexts) Jacobson, Sugimoto และ Archodiou’s (1996) ทางการศึกษาเรื่อง 
Thematic Investigator Employed Specific Case of Evolutionary Biology (ตั ว อ ย่ า ง , the 
peppered mount, rabbits in Australia) เพ่ือที่จะจัดหาบริบทที่หลากหลายสาหรับการเรียนเรื่องที่
ซับซ้อนใน Darwinian ทางเลือกของบริบทจะชักจูงผู้ เรียนในการคิดที่มีความแตกต่างกัน (Think 
differently) เกี่ยวกับความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีความซับช้อนและเป็นโครงสร้างที่มี
ความสัมพันธ์สลับซับซ้อน เช่น ความหลากหลายของประชากรและการคัดเลือกโดยธรรมชาติ ตัวอย่างนี้ 
ผู้เรียนจะได้รับแนวคิด และบริบทที่เป็นทางเลือกที่จะช่วยกระตุ้นความรู้เดิมที่เก่ียวข้อง ประสบการณ์ที่มี
มาก่อนและทักษะที่เก่ียวข้องกับปัญหาซึ่งช่วยผู้เรียนในการสร้างกลยุทธ์ที่มีศักยภาพ 

1.3) Individually-generated เป็นการเข้าสู่บริบทที่ผู้เรียนแต่ละคนสร้างขึ้น 
เองซึ่งเป็นบริบทที่ลักษณะเฉพาะที่ไม่สามารถออกแบบมาล่วงหน้าได้ ผู้เรียนต้องสร้างการเข้าสู่บริบทบน
พ้ืนฐานความต้องการและกรณีแวดล้อมมาเป็นหน่วยรวม ดังตัวอย่าง เกษตรกับการก าหนดวิธีการ และ
การบ ารุงรักษาให้ผักมีความเจริญเติบโต ซึ่งจ าเป็นต้องมีความเข้าใจในหลาย ๆ ส่วน เช่น พ้ืนที่ 
เพาะปลูก (ปุ๋ย เครื่องมือทางการเกษตร นอกจากนี้แล้วยังต้องค านึงถึงค่าใช้จ่าย และผลิตที่ได้ ตลอดจน 
การบริหารจัดการธุรกิจอีกด้วย เพ่ือแก้ปัญหาลดปัญหาความเสียหายเกี่ยวกับผลผลิต ในกรณีนี้การเข้าสู่
บริบทแบบ Individually-generated ผู้เรียนต้องก าหนดกรอบการเข้าสู่บริบทตามความต้องการในการ
เรียนเกี่ยวกับบริบทการชักชวน ซึ่งต้องสร้างบริบทที่สัมพันธ์กับองค์ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ใน
กรอบปัญหาและประเด็นต่าง ๆ ที่น าไปสู่การแนะกลยุทธ์ในการแก้ปัญหา 

2) แหล่งทรัพยากร (Resources)แหล่งทรัพยากรเป็นแหล่งรวมวัสดุต่าง ๆ ที่จะช่วย 
สนับสนุนการเรียนรู้แหล่งทรัพยากรเป็นได้ตั้งแต่สื่ออิเล็กทรอนิคส์ (เช่น ฐานข้อมูล คอมพิวเตอร์แบบการ
สอน และวีดิทัศน์) จนกระท่ัง สื่อสิ่งพิมพ์ (เช่น หนังสือ ต ารา แหล่งข้อมูลทั่วไป บทความในวารสาร) 
รวมถึง บุคคล (เช่น ผู้ เชี่ยวชาญ พ่อแม่ ครู และกลุ่มเพ่ือน) สื่อบนเครือข่ายเป็นที่รวบรวมแหล่ง
ทรัพยากรที่หลากหลายและแพร่หลายมากที่สุด และสามารถช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้ก็จริง แต่สมรรถนะที่
เกี่ยวข้องกับแหล่งทรัพยากรที่หามาได้ค่อนข้างที่จะยากส าหรับแต่ละคนในการค้นหา (Hill , Hannafin, 
1997) ขณะที่สื่อบนเครือข่ายบรรจุแหล่งของเนื้อหาจ านวนเป็นล้าน ๆ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับศักยภาพ
ของสื่อบนเครือข่าย การใช้สื่อบนเครือข่ายเป็นแหล่งทรัพยากรส าหรับ OLEs มีข้อจ ากัดเกี่ยวกับการให้
เนื้อหาที่ชัดเจน ยากต่อการเข้าถึงแหล่งเนื้อหาหรือยากต่อการใช้งานหรือทั้งสองอย่างการใช้แหล่ง
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ทรัพยากรถูกก าหนดโดยความเกี่ยวเนื่องของการเช้าสู่บริบทและระดับการเข้าถึงแหล่งทรัพยากรขอ ง
ผู้เรียน ส่วนที่มีความเกี่ยวข้องอย่างมากของแหล่งทรัพยากร คือ เป้าหมายการเรียนรู้ของแต่ละคนและ
ความสามารถในการเช้าสู่แหล่งทรัพยากรยิ่งมีมากเท่าใด ก็ยิ่งท าให้มีการใช้เพ่ิมมากขึ้น  OLEs ท าการ
ขยายลักษณะการใช้งานแหล่งทรัพยากรที่หาได้ ซึ่งช่วยในการจัดแหล่งข้อมูล ซึ่งส ารองไว้เป็นพิเศษ ใน
การเข้าสู่ข้อมูลอย่างกว้างขวางโดยอาศัยเครื่องมือ (Applications) ของ OLEs ในบางกรณีแหล่ง
ทรัพยากรที่หาได้ อาจเป็นสิ่งที่สนับสนุนเพ่ิมเติม หรือขยายด้วยแหล่งทรัพยากรใหม่บนพ้ืนฐานที่
เหมาะสมกับแหล่งวัสดุเนื้อหาที่ให้ไว้ในการเข้าสู่บริบทของ OLEs อาจกล่าวง่าย ๆได้ว่าแหล่งทรัพยากร
อาจเป็นได้ทั้ง แหล่งที่คงที่ (Static) หรือแหล่งที่เป็นพลวัตร (Dynamic) แม้ว่าการเพ่ิมขึ้นของแหล่ง
ทรัพยากรที่มีความเป็นดิจิตอล จะสะท้อนคุณสมบัติของทั้งแหล่งที่คงท่ีและแหล่งที่เป็นพลวัตร 

2.1) แหล่งทรัพยากรที่คงท่ี (Static Resources) แหล่งทรัพยากรที่คงท่ีมักจะ 
เป็นแหล่งของสารสนเทศที่เนื้อหาที่ใช้ไม่ค่อยมีความเปลี่ยนแปลง แหล่งทรัพยากรที่คงที่จะบรรจุ
สารสนเทศ ซึ่งมีเสถียรภาพอย่างมากในทุกช่วงเวลา อีกทั้งเป็นเนื้อหาที่ไม่เปลี่ยนแปลงอย่างเช่น รูป 
ภาพถ่ายทางประวัติศาสตร์ เป็นต้น บางแหล่งทรัพยากรสามารถจัดหาได้โดยผ่านเทคโนโลยี และไม่
สามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหาได้ เช่น  เนื้อหาสาระต่าง ๆ ใน CD-ROM ต ารา มัลติมีเดีย หนังสือ และ
สารานุกรมอิเล็กทรอนิคส์  ตัวอย่างเช่น ฐานข้อมูล ของ The Visible Human (National Library of 
Medicine, 1996) จะบรรจุภาพสไลด์ที่มีความละเอียด กราฟิก ภาพยนตร์ดิจิตอล เกี่ยวกับสรีระของ
ร่างกายเป็นจ านวนหนึ่งพันชุด ซึ่งสามารถน ามาใช้ตาม หลักวิชาได้อย่างกว้างขวาง เช่นเดียวกันกับ
ฐานข้อมูลของ NASA และที่ห้องสมุดแห่งชาติของสภานิติบัญญัติอเมริกา การแปลความหมายและการ
ท าความเข้าใจของผู้เรียนที่มีการพัฒนาขึ้นนั้น อาจจะมีการพิจารณาได้จากการเข้าไปศึกษาที่แหล่งข้อมูล
เหล่านี้อย่างซ้ าแล้ว ซ้ าอีก แต่เป็นเนื้อหาสาระของแหล่งทรัพยากรนี้ยังคงไม่เปลี่ยนแปลง 

2.2) แหล่งทรัพยากรที่เป็นเป็นพลวัตร (Dynamic resources) เป็นแหล่ง 
ทรัพยากรที่มีการเปลี่ยนแปลง (Dynamic resources) ตามช่วงเวลา และการเข้าสู่ข้อมูลใหม่ ๆ สิ่ง
เหล่านี้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าสู่แหล่งทรัพยากรเดิมแต่ได้ผลลัพธ์ที่แตกต่าง ตัวอย่างที่เป็นแหล่ง
ทรัพยากรที่เป็นพลวัตร (dynamic resources) เช่น ฐานข้อมูลวิชาภูมิศาสตร์ที่สร้างโดยกรมอุตุนิยม ซึ่ง
สร้างมาจากฐานข้อมูลทางสภาพภูมิอากาศ ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา ซึ่ง
ฐานข้อมูลเหล่านี้จะขึ้นอยู่กับความต้องการตัวอย่างของ The Human Body (Iiyoshi and Hannafin, 
1996) ที่จัดทั้งแหล่งทรัพยากรที่คงที่และแหล่งทรัพยากรที่เป็นพลวัตร ซึ่งประกอบด้วย Multimedia 
Object ที่หลากหลาย รวมทั้งข้อความต่าง ๆ เสียงบรรยาย ภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร์ดิจิตอล และ
แหล่งกราฟิกแต่ละแหล่งสามารถเข้าถึงได้โดยอิสระ และเชื่อมต่อกับแหล่งต่าง ๆ ตามความประสงค์ของ
ผู้เรียนนอกจากนี้ข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ที่ต้องการให้เปลี่ยนแปลง หรือข้อสังเกตต่าง ๆ หรือสารสนเทศ
ที่ต้องการให้ขยายเพ่ิมขึ้น สามารถเสนอแนะ หรือแนบเข้าไปกับแหล่งทรัพยากรนี้ได้แหล่งทรัพยากรก็
ยังคงอยู่แบบเดิม แต่การท างานที่เป็นพลวัตรสามารถที่จะด าเนินต่อไปอย่างต่อเนื่องเมื่อผู้เรียนเพ่ิม
สารสนเทศที่ เกี่ยวข้องเข้ามา หรือปรับปรุ งแก้ไข และตอบสนองกับความต้องการของผู้ เรียน 
Honebeinn (1996) Lab design project ผู้ เรียนสามารถเข้ามาสู่ศูนย์วิจัยทางชีววิทยาเข้าไปสู่
ห้องปฏิบัติการที่ต้องการ ค้นหารายละเอียดของเครื่องมือการทดลองที่ต้องการ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
แหล่งทรัพยากรอาจมีลักษณะที่คงที่ แต่ในทางปฏิบัติสามารถที่จะเอ้ือต่อการจัดค าถามการวิจัย 
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ตลอดจนชี้แนะให้ผู้เรียนสร้างการเชื่อมต่อระหว่างแหล่งต่าง ๆ อีกท้ังเสนอแนวทางการพิสูจน์ไปสู่ค าตอบ
ของปัญหานั้น ๆ 

3) เครื่องมือ (Tool) เครื่องมือเป็นสิ่งที่จัดเป็นสื่อกลางหรือวิธีการ ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิด 
ความใส่ใจและลงมือกระท ากับแหล่งการเรียนรู้และแนวคิดของตนเอง อย่างไรก็ตามองค์ประกอบของ
เครื่องมือจะแบ่งตามการเข้าสู่บริบทของ OLEs และเจตนาของผู้ใช้ ซึ่งเครื่องมือทางเทคโนโลยีชนิด
เดียวกันสามารถท่ีจะสนับสนุนการท างานที่แตกต่างกัน เครื่องมือไม่ใช่สิ่งที่จะสนับสนุนกิจกรรมทางพุทธิ 
ปัญญาหรือทักษะ แต่อาจเป็นตัวกลางซึ่งจะสนับสนุนเพ่ิมพูนหรือขยายการคิด เครื่องมือเป็นสิ่งที่จัด
พาหะส าหรับการน าเสนอและจัดกระท ากับความคิดรวบยอดหรือแนวความคิดที่ซับซ้อนที่เป็นนามธรรม 
ในรูปแบบที่สามารถสัมผัสหรือเป็นรูปธรรม ตัวอย่างของเครื่องมือที่ใช้ใน OLEs ได้แก่ เครื่องมือ
กระบวนการ (Processing Tool) ซึ่งช่วยสนับสนุนการท างานที่มีการเชื่อมโยงกับรูปแบบการประมวล
สารสนเทศในกระบวนการรู้คิดของมนุษย์ เช่น เครื่องมือช่วยค้นหา เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม 
เครื่องมือจัดหมวดหมู่   2) เครื่องมือที่ใช้จัดกระท า (Manipulation Tool) เป็นเครื่องมือที่ใช้ทดสอบ
ความตรง (Validity) การอธิบายเกี่ยวกับความเชื่อหรือทฤษฎีที่มีมาก่อน และ   3) เครื่องมือสื่อสาร 
(Communication Tool) ที่เป็นสื่อกลางการแลกเปลี่ยนแนวคิดระหว่างผู้เรียนครูและผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งจะ
ช่วยสนับสนุนการท างานที่มีการเชื่อมโยงกับรูปแบบการประมวลสารสนเทศในกระบวนการรู้คิดของ
มนุษย ์

4) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) ฐานการช่วยเหลือเป็นกระบวนการซึ่งความ 
พยายามในการเรียนรู้จะได้รับการสนับสนุนในขณะที่เข้าสู่ OLEs ฐานความช่วยเหลือสามารถที่จะแยก
ความแตกต่างโดยกลไกการท างานและระบบการท างานทางด้านกลไกจะเน้นวิธีการหรือหลักการ ซึ่งฐาน
ความช่วยเหลือน าเสนอในขณะที่ระบบการท างานจะเน้นวัตถุประสงค์แต่ละคนพยายามแก้ปัญหาทั้งที่
เป็นปัญหาที่เหมาะสม หรือความต้องการในการเรียนรู้ของแต่ละคน ความซับซ้อนของ Scaffolding จะ
แปรผันตามการก าหนดหรือสร้างปัญหา และความต้องการของการสร้างการเข้าสู่บริบท วิธีการของ
Scaffolding สามารถที่จะเชื่อมโยงกับขอบข่ายภายใต้สิ่งที่ศึกษาเมื่อการเข้าสู่บริบทเป็นสิ่งที่แต่ละบุคคล
จะสร้างขึ้น Scaffolding ที่มีลักษณะทั่วไปจะได้รับการน าเสนอ OLEs Scaffolding อาจจะไม่ได้เลือน
จางไปในฐานะที่ประสบผลส าเร็จในการเอ้ืออ านวย ในการ Externally Impose หรือ Induced ซึ่ง
ผู้เรียนสามารถให้เหตุผลในสิ่งที่พวกเขาสร้างขึ้นมาได้ ในกรณีที่ใช้เป็นรายบุคคล ซึ่งโดยธรรมชาติของ
การใช้และความต้องการของผู้เรียน ไม่สามารถสร้างไว้ล่วงหน้าได้ Scaffolding แบบเดิมยังคงจัดหาให้
ได้ แต่ว่าการใช้ Scaffolding พบว่ามีความถ่ีการใช้น้อยลงเมื่อผู้เรียนได้รับความสะดวกเพ่ิมข้ึน 

4.1) ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding)  
จะถูกจัดหามาให้ผู้เรียน เมื่อปัญหาที่ก าลังศึกษาได้ถูกก าหนดขึ้น นั่นก็คือ Externally Impose หรือการ
น าเข้าสู่บริบท เมื่อปัญหาและขอบข่ายถูกก าหนดขึ้นนั้น อาจเป็นไปได้ที่ต้องใช้หลักการที่ต้องเรียนมา
ก่อน และจ าเป็นต้องรู้ในขอบข่ายเนื้อหาที่ต้องการศึกษา ดังนั้น Conceptual Scaffolding จึงเป็นสิ่งที่
ออกแบบมาเพ่ือช่วยผู้เรียนในการให้เหตุผล และแนะแนวผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ควรจะน ามาพิจารณา นั่น
คือจะต้องจ าแนกความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอดที่ส าคัญที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือการสร้างโครงสร้างที่จะ
แยกไปสู่การจัดหมวดหมู่ของความคิดรวบยอด โครงสร้างนี้อาจเป็นการจัดล าดับความสัมพันธ์ โดยใช้
ภาพกราฟิกแสดงความคิดเห็น หรือการแสดงเป็นเค้าโครงของลักษณะที่แยกเป็นส่วนย่อย หรืออาจเป็น
สารสนเทศหรือการบอกใบ้โดยผู้เชี่ยวชาญใน OLEs Conceptual Scaffolding จะจัดเตรียมแนวคิดที่
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หลากหลายที่เป็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความคิดรวบยอดที่จะศึกษา อาจไม่ได้เป็นการแนะน าเกี่ยวกับ
แหล่งทรัพยากรอย่างชัดเจน แต่เป็นการน าเสนอตัวอย่างของสิ่งที่ควรจะต้องพิจารณาเกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาดังกล่าว 

4.2) ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการรู้คิด (Metacognitive Scaffolding)  
เป็นฐานการช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเกี่ยวกับการเรียนรู้ของ
แต่ละคน ฐานนี้จะจัดการแนะแนวสิ่งที่เกี่ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ Metacognitive 
Scaffolding สามารถที่จะเป็นได้ทั้งลักษณะเฉพาะ (Domain Specific) เช่น การเข้าสู่บริบทที่เป็นการ
แนะน า (Induced) หรืออาจเป็นการเข้าสู่บริบทที่ไม่เคยรู้จักมาก่อน ซึ่ง Lin (1995) ได้กล่าวว่า
สิ่งแวดล้อมของการบูรณาการความรู้ (Knowledge Integration Environments) (KIE) เป็นตัวอย่างที ่
มีการจัดการสนับสนุนของ Metacognition (คือการรู้เกี่ยวกับการรู้คิดของตนเอง) ซึ่งสนับสนุนใน
รูปแบบของการเสนอแนะจากภายนอก (Externally Induced) ที่เป็นสถานการณ์ที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียน 
พยายามที่จะสร้างโมเดลของปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการของการสืบเสาะที่เป็นฐานของ
การช่วยเหลือ จะช่วยผู้เรียนในการพิจารณาเกี่ยวกับวิธีการที่จะต้องรู้เกี่ยวกับการริเริ่มเปรียบเทียบและ
ปรับปรุง เกี่ยวกับความรู้ที่ก าลังเรียน 

        Metacognitive Scaffolding อาจเป็นการกระตุ้นเตือนให้ผู้เรียน 
สะท้อน เป้าหมาย หรือบอกให้เชื่อมโยงไปสู่แหล่งทรัพยากรที่มี หรือเครื่องมือที่ช่วยเมื่อได้ทราบบริบท
จัดกระท ากับปัญหาหรือความจ าเป็นในทางปฏิบัติของปัญหา ดังเช่น โครงการ KIE ที่ว่าแสงจะเดินทางได้
ไกลเท่าไร และความช่วยเหลือในการสืบเสาะสามารถออกแบบมาเพ่ือที่จะเป็นวิธีการที่เฉพาะที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหาที่ศึกษา (ตัวอย่างเช่น คุณจะต้องใช้เวลาเพ่ิมมากขึ้น น้อยลงจ านวนเท่ากับที่จะสามารถ
มองเห็นจากเทียนไขหรือการสะท้อนแสงที่แสดงจากทะเลสาบอีกฟากหนึ่ง)  ในทางตรงข้าม ฐานความ
ช่วยเหลือที่เกี่ยวกับการสร้างโมเดล ผ่านรูปแบบของภารกิจที่แสดงปรากฏการณ์ต่างที่มีองค์ประกอบที่
แตกต่าง จากตัวอย่างที่กล่าวมาในกรณีข้างต้น Metacognitive Scaffolding จะเน้นในกระบวนการ
สร้างโมเดล รวมถึงค้นหาวิธีการเชื่อมโยงโมเดลกับความรู้เติมที่มีมาก่อนและประสบการณ์ เชื่อมโยง
รูปแบบของการท าความเข้าใจ และกระตุ้นให้ผู้เรียนลงมือกระท ากับแนวคิดผ่านเครื่องมือ 
 

2.4 หลักการออกแบบส่ือการเรียนรู้บนเครือข่ายท่ีพัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
  จากแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์และหลักการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตาม

แนว ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยได้น าเอาหลักการส าคัญมาเป็นพ้ืนฐานในการ 
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง ชีวิตและสิ่งแวดล้อม ใน
การศึกษาครั้งนี้ ดังจะอธิบายต่อไปนี้ 

1) สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) เป็นเสมือนประตูที่ผู้เรียนจะเข้าสู่เนื้อหาที่จะ 
เรียนรู้ ซึ่งการกระตุ้นผู้เรียนด้วยสถานการณ์ปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive 
Conflict) หรือเรียกว่า การเสียสมดุลทางปัญญา ท าให้ผู้เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้
เข้าสู่ภาวะสมดุล โดยการค้นคว้าและแสวงหาค าตอบจากแหล่งข้อมูล (Data Bank) การอภิปราย ภายใน
กลุ่ม การอภิปรายระหว่างกลุ่ม และการสอบถามผู้เชี่ยวชาญ จนกระทั่งผู้เรียนสามารถปรับ โครงสร้างทาง
ปัญญาเข้าสู่สภาพสมดุลหรือสามารถสร้างความรู้ใหม่ข้ึนมาได้ 
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2) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) การก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้
ผู้เรียน เป็นผู้ลงมือกระท าด้วยตนเองโดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือกันแก้ปัญหา เพ่ือช่วยสนับสนุนให้
ผู้เรียน ได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืน ขยายมุมมองให้แก่ตนเอง สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิด ไตร
,ตรอง (Reflective Thinking) เป็นแหล่งที่เปิดโอกาสให้ทั้งผู้เรียน ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญได้ สนทนาแสดง
ความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืน นอกจากนี้การร่วมมือกันแก้ปัญหายังเป็นส่วนส าคัญ ในการปรับเปลี่ยน
และฟ้องกันความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนที่เกิดขึ้นในขณะที่เรียนรู้ 

3) ธนาคารข้อมูล (Data Bank) หรือแหล่งข้อมูล เป็นที่รวบรวมข้อมูล เนื้อหาสารสนเทศ 
หรือทรัพยากรที่จ าเป็น ที่ผู้เรียนจะต้องใช้ในการแก้ไขสถานการณ์ปัญหาที่เผชิญและขยายแนวคิด ด้วย
ตนเอง เป็นแหล่งที่ถูกจัดไว้อย่างเป็นหมวดหมู่เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาค้นคว้าได้ อย่างรวดเร็ว 

4) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นฐานที่ให้ความช่วยเหลือผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียน 
อยู่ต ่ากว่า Zone of Proximal Development ไม่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ จ าเป็นต้องได้รับความ 
ช่วยเหลือที่เรียกว่า Scaffolding ซึ่งจะสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือการเรียนรู้ ในกรณีที่ไม่ 
สามารถแก้ปัญหาให้ส าเร็จด้วยตนเองได้ โดยการช่วยเหลืออาจเป็นค าแนะน า แนวทาง ตลอดจนกล ยุทธ์
ต่าง ๆ ในการแก้ปัญหาหรือปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ โดยรูปแบบของฐานการช่วยเหลือ แบ่ง ออกเป็น 4 
ชนิด คือ (Hanafm, 1999) 

- ฐานการช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ออกแบบ 
มาเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน แยกแยะความรู้ที่เป็นความคิดรวบ ยอดที่
ส าคัญที่เกี่ยวข้องกับปัญหาฐานการช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognition Scaffolding) สนับสนุน
เกี่ยวกับ กระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเกี่ยวกับการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน แนะน าวิธีที่
เกี่ยวข้อง กับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการคิดของตนเอง
ในขณะ แก้ปัญหาหรือเรียนรู้ 

- ฐานการช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) ให้ค าแนะน าเก่ียวกับ 
วิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเครื่องมือ ซึ่งเกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบและการท างานฐานการช่วย 
เหลือด้านกลยุทธ์ในการแก้ปัญหา (Strategic Scaffolding) เน้นเกี่ยวกับ วิธีการที่เป็นทางเลือกที่อาจเป็น
สิ่งที่พิสูจน์ว่าเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ จะช่วยสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์การ
ตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ เน้นเกี่ยวกับวิธีการ ส าหรับจ าแนกและเลือกสรรสารสนเทศที่ต้องการ การ
ประเมินแหล่งทรัพยากรที่จัดหาได้และ เชื่อมโยงความเกี่ยวพันธ์ระหว่างความรู้ที่มีมาก่อนและ
ประสบการณ ์

- ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็นฐานความช่วยเหลือ 
ที่แนะน าวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบและการท างาน 

- ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) เป็นฐานความช่วยเหลือที่ 
เน้นเกี่ยวกับวิธีการที่เป็นทางเลือกที่อาจเป็นสิ่งที่พิสูจน์ว่าเป็นสิ่งที่ มีประโยชน์ฐานความช่วยเหลือนี้จะ
สนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ จะเน้นเกี่ยวกับ
วิธีการแยกแยะและเลือกสรรสารสนเทศที่ต้องการการประเมินแหล่งทรัพยากร ที่จัดหาได้และเชื่อมโยง
ความเกี่ยวพันระหว่างความรู้กับความรู้ที่มีมาก่อนประสบการณ์ 
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5 ) การโค้ช (Coaching) เป็นการให้ความช่วยเหลือโดยครูผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งช่วย
ชี้แนะผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ในระหว่างที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้
ชื่อว่า “ปรึกษาคุณครู” 

6) เครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร (Communications Tool) มาจากหลักการ Open 
Learning Environments (OLEs) ของ Michael Hannafin (1999) เป็นวิธีการส าหรับผู้เรียนในการจัด
กระท ากับ ข้อมูลหรือสารสนเทศ เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารจึงถูกออกแบบมาเพ่ือเป็นช่องทางการ 
ติดต่อ สื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน ตลอดจนผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์จะเป็นการผนวกวิธีการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัค -          
ติวิสต์ประสานกับคุณลักษณะของบทเรียนบนเครือข่าย ซึ่งจะเน้นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ควบคู่
ไปกับการจัดกิจกรรมระหว่างการเรียนบนเครือข่าย คือ การเรียนรู้แบบร่วมมือ การอภิปรายภายในกลุ่ม 
การอภิปรายร่วมกันทังชันเรียนผ่านกระดาน สนทนา (Web Board) และการสรุปเนื้อหาร่วมกันภายในชั้น
เรียน ซึ่งสรุปเป็นแผนภาพได้ดังนี้  
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ภาพที่ 1  แสดงกรอบแนวคิดในการออกแบบผลของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว 

  คอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคระห์ 
 
 
3. ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม 

นักจิตวิทยากลุ่มพุทธิปัญญานิยม (Cognitivism) เชื่อว่า การเรียนรู้เป็นสิ่งที่มากกว่าผลของการ
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าการตอบสนอง โดยให้ความสนใจในกระบวนการภายใน ที่เรียกว่าความรู้ความ
เข้าใจ หรือการรู้คิดของมนุษย์ (Cognitive processes) โดยเชื่อว่าการเรียนรู้จะอธิบายได้ดีที่สุดหากเรา
สามารถเข้าใจกระบวนการภายใน ซึ่งเป็นตัวกลางระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนองดังนั้นการเรียนรู้ตาม
แนวพุทธิปัญญาจึงหมายถึง การเปลี่ยนแปลงความรู้ของผู้เรียนทั้งทางด้านปริมาณและด้านคุณภาพคือ 

กระตุ้นให้ผู้เรียนเสียสมดุล
ทางปัญญา 

Cognitive Constructive 
สถานการณ์ปัญหา 

ภารกิจการเรียนรู ้การคิดวิเคราะห์                  
(เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2547) 

กระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าสู่สภาวะ
สมดุลทางปัญญาและ

ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 

Information processing theory 

OLE (Hannafin, 1999) 

การคิดวิเคราะห์                  
(เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2547) 

OLE (Hannafin, 1999) 

Social Constructivism 
(Vygotsky, 1992) 

ธนาคารความรู ้

ศูนย์ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 

ลิงค์ที่เกี่ยวข้อง 

การร่วมมือกันแก้ปญัหา 

การสนับสนุนและช่วยเหลือ
การสร้างความรู ้                 

และส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 

Social Constructivism 
(Vygotsky, 1992) 

Coaching 

OLE (Hannafin, 1999) 

Zone of Proximal 
Development 

ตัวช่วยคิด 

ปรึกษาคุณครู 
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นอกจากผู้เรียนจะมีสิ่งที่เรียนรู้เพ่ิมขึ้นแล้ว ยังสามารถจัดรวบรวมเรียบเรียงสิ่งที่เรียนรู้เหล่านั้นให้เป็น
ระเบียบ เพ่ือให้สามารถเรียกกลับมาใช้ได้ตามต้องการ และสามารถถ่ายโยงความรู้และทักษะเดิมหรือสิ่ง
ที่เรียนรู้มาแล้วไปสู่บริบทหรือปัญหาใหม่ได้ ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวพุทธิปัญญานี้จ าแนกย่อยออกเป็น
หลายทฤษฎีเช่นกัน แต่ทฤษฎีซึ่งเป็นที่ยอมรับกันมากในระหว่างนักจิตวิทยาการเรียนรู้ และน ามา
ประยุกต์ใช้กนัมากกับสถานการณ์การเรียนการสอน ได้แก่ 

3.1 ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theory)  
     ทฤษฎีประมวลสารสนเทศเป็นทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับวิธีการรับข้อมูลหรือ ข่าวสารใหม่ ๆ 

ของมนุษย์ วิธีการประมวลข้อมูลข่าวสาร ความรู้ ลักษณะการเก็บความรู้ และการเรี ยกความรู้ต่าง ๆ 
จากความจ าระยะยาวมาใช้ได้อย่างไร ทฤษฎีนี้จะให้ความสนใจกับธรรมชาติของผู้เรียนการเรียนรู้จะเกิด
จากความต้องการของผู้เรียนซึ่งการเรียนรู้นั้นเป็นผลเนื่องมาจาก ปฏิสัมพันธ์สิ่งเร้าที่มาจากสิ่งแวดล้อม 
ได้แก่ ข้อมูลหรือความรู้ที่ต้องการเรียนกับ ตัวผู้เรียน โดยมีความเชื่อว่าการเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลง
ความรู้ของผู้เรียนทั้งทางด้านปริมาณและคุณภาพซึ่งนอกจากผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้สิ่งต่างๆมีปริมาณที่
เพ่ิมขึ้นแล้ว ผู้เรียนยังสามารถจัดระเบียบ เรียบเรียง รวบรวมเพ่ือให้สามารถเรียกความรู้เหล่านั้นมาใช้ได้
ในเวลาที่ต้องการอีกทั้ง ยังสามารถควบคุมอัตราความเร็วในการเรียนรู้ตลอดจนขั้นตอนของการเรียนได้
โดยเน้นที่จะศึกษาเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงกระบวนการคิด  (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2541 และ สุมาลี ชัย
เจริญ, 2547) 

ขั้นตอนหลักการประมวลสารสนเทศของมนุษย์ประกอบด้วยการ บันทึกผั สสะ (sensory 
register) ความจ าระยะสั้น (short-term memory) และ ความจ าระยะยาว (long-term memory) 

๑) การบันทึกผัสสะ คือ สิ่งเร้าจากสิ่งแวดล้อมต่างๆชนิดได้เข้ามากระทบกับประสาท 
สัมผัสทั้ง 5 ของมนุษย์คือ หู ตา จมูก ทางสัมผัสผิวหนังและทางปากหรือลิ้น จะผ่านกระบวนการผัสสะ 
ซึ่งมีหน้าที่เก็บข้อมูลต่าง ๆ เพียงระยะสั้นๆ ประมาณ 1-3 วินาที เพียงเพ่ือให้ได้ตัดสินใจว่าเราจะให้
ความสนใจและบันทึกไว้ในความจ าระยะสั้นต่อไป จะมีเพียงแต่สิ่งเร้าที่ผู้เรียนใส่ใจที่จะรับรู้เท่านั้น จะคง
อยู่นานพอที่จะน าไปบันทึกหรือแปรรูปเก็บไว้ในความจ าระยะสั้นและความจ าระยะยาวต่อไป 
กระบวนการที่ข้อมูลจะถูกน าเข้าไปเก็บไว้ในความจ าระยะสั้น คือ 

๒) การรู้จัก (recognition) คือความสามารถของผู้เรียนที่จะใช้ประสบการณ์เดิมหรือ 
ความรู้เดิมเชื่อมโยงกับความรู้ใหม่และเก็บบันทึกข้อมูลไว้ในความจ าระยะยาว 

๓) การใส่ใจ (attention) คือการเสือกให้ความสนใจเฉพาะข้อมูล บางส่วนที่อยู่ใน 
ความสนใจ จะมีเพียงแต่สิ่งเร้าที่ผู้เรียนใส่ใจที่จะรับรู้เท่านั้น จะถูกเลือกและน าไป บันทึกหรือแปรรูปเก็บ
ไว้ในความจ าระยะสั้น 

4) ความจ าระยะสั้น เมื่อข้อมูลที่เลือกแล้วผ่านเข้าเครื่องรับสัมผัสก็จะถ่าย โยงไปอยู่ที ่
ความจ า ระยะสั้นแต่เป็นระยะเวลาที่จ ากัดจึงถูกเรียกว่า ความจ าระยะสั้น หรือความจ า ขณะท างาน 
(working memory) เป็นความจ าเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการใช้ในขณะที่ประมวลข่าวสาร ข้อมูล วิธีการที่จะ
ช่วยเพ่ิมความจ าในระยะท างาน ให้จ าได้ง่ายขึ้นหรือจ าได้นานขึ้น คือ การท าซ้ าๆ กัน (rehearsal)หลาย 
ๆ ครั้ง ก็จะท าให้จ าได้นานขึ้นและการจัดแบ่งกลุ่ม (chunking) เช่น เบอร์ โทรศัพท์ 245-4711 

5) ความจ าระยะยาว ข้อมูลที่ถูกบันทึกไว้ในความจ าระยะสั้นนั้น ถ้าต้องการเรียกหรือ 
ต้นคืน (retrieve) ในภายหลังได้นั้น ข้อมูลนั้นจะต้องผ่านกระบวนการ ประมวลผลและเปลี่ยนแปลงจาก
ความจ าระยะสั้นไปสู่ความจ าระยะยาว  
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6) การเข้ารหัส (encoding) เกิดจากการท่องซ้ าๆ หลังจากท่ีข้อมูลถูกบันทึกไว้ใน 
ความจ าระยะสั้นแล้ว เช่น การท่องสูตรคูณ เร่งเป็นการท่องจ าที่ไม่ต้องใช้ความคิด 

7) กระบวนการขยายความคิด (elaborative process) คือการสร้าง ความสัมพันธ์ 
หรือการเชื่อมโยง ระหว่างสิ่งที่จะเรียนรู้ใหม่ หรือข้อมูลใหม่ กับความรู้เดิมชอง ผู้เรียนที่เก็บไว้ใน
ความจ าระยะยาว 
                      กล่าวโดยสรุป ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ มุ่งเน้นศึกษากระบวนการรู้คิดที่ เป็นล าดับ
ชั้นของการประมวลสารสนเทศ ที่แบ่งเป็น ขั้นตอนได้แก่ 1) การบันทึกผัสสะที่มีการ รับสัมผัสต่างๆ ผ่าน
ประสาทสัมผัสทั้ง 5 และจะมีการบันทึกเฉพาะข้อมูลที่ได้รับความใส่ใจและ คุ้นเคยเท่านั้นและหลังจาก 3 
วินาที จะถูกส่งไปยังความจ าระยะสั้น ที่สามารถจดจ าได้ชั่วคราว เท่านั้น ถ้าต้องการจะท า ให้สามารถ
จดจ าได้อย่างถาวร ต้องมีการเช้ารหัส หรือ กระบวนการขยาย ความคิด จึงจะสามารถน าไปบันทึกไว้ที่
ความจ าระยะยาว ท าให้สามารถจดจ าได้นาน รวมทั้ง สามารถเรียกหรือค้นคืน ข้อมูลหรือความรู้ต่างๆ 
จากความจ าระยะยาวมาใช้ได้อย่างมี ประสิทธิภาพ จากกระบวนการประมวลสารสนเทศจากทฤษฎี
ดังกล่าวมาช้างต้นซึ่งสอดคล้องกับ แนวคิดในการจัดการเรียนการสอนที่ต้องการให้ผู้เรียนสามารถน า
ความรู้กลับมาใช้งานได้ การ ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถประมวลสารสนเทศได้ดีขึ้นจะช่วยน าไปสู่การ
จัดเก็บความรู้ในความจ า ระยะยาวได้ดี และ สามารถเรียกกลับมาใช้งานได้ ดังนั้นในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัย
ได้น าทฤษฎี ประมวลสารสนเทศที่เน้นการเรียนรู้ที่อาศัยการประมวลสารสนเทศที่เริ่มตั้งแต่การรับรู้ การ
เก็บ รักษาไว้ไนความจ าระยะยาวและการเรียกกลับมาใช้ มาออกแบบสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียน ใส่
ใจโดยการใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น การเพ่ิมขนาดของข้อความ การเน้นที่รูปแบบข้อความ (ตัวหนา ตัวเอน 
การขีดเส้นใต้) การเน้นสิข้อความ หรือการกระพริบของข้อความ การใช้ค าถาม น าหรือวัตถุประสงค์ เพ่ีอ
ให้ผู้เรียนได้เลือกสารสนเทศที่มีความสัมพันธ์เช้าไปในความจ าระยะสั้น ด้วย และในการออกแบบเนื้อหา
ในลักษณะที่มีการจัดแบ่งสารสนเทศออกเป็นหมวดหมู่ที่มีความสัมพันธ์กันในลักษณะที่เป็นเครือข่าย
ระดับชั้น(hierarchical network) จะช่วยท าให้ผู้ เรียนมี การจัดระเบียบสารสนเทศได้ดีจึงจะท าให้
สามารถเก็บเข้าไปในความจ าระยะยาวได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้การน าศักยภาพของสื่อบนเครือข่ายที่สามารถ
น าเสนอได้ทั้งภาพทั้งเสียงในขณะเดียวกัน โดยการสร้างและน าเสนอเนื้อหาในลักษณะของ Conceptual 
model จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้าง สกีมาหรือเมนทอลโมเดลได้ง่ายขึ้นและท าให้สามารถเรียกกลับ
ออกมาง่ายขึ้นเช่นกัน ผู้วิจัยได้น า หลักการนี้มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบเนื้ อหาในองค์ประกอบต่างๆ 
ของโมเดลสิ่งแวดล้อมการ เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาและถ่าย
โยงการเรียนรู้ เพื่อ ช่วยให้ผู้เรียนประมวลสารสนเทศได้ดี โดยเฉพาะในองค์ประกอบ แหล่งการเรียนรู้ 
4. การเรียนบนเครือข่าย (Web-Based Learning) 

4.1 ความหมายของการเรียนบนเครือข่าย 
     จากความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) ซึ่งเข้ามามี

บทบาทในชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเว็บซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ได้รับความสนใจของบุคคลทุกระดับ
ทุกวงการ ในส่วนของการประยุกต์เพ่ือการศึกษาได้มีการจัดท าเว็บเพ่ือการเรียนการสอนซึ่งมีชื่อเรียก
หลายลักษณะ เช่น การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การศึกษาบนเว็บ(Web-Based 
Education) อินเทอร์เน็ตช่วยสอน ( Internet Based Instruction) เวิลด์ไวด์เว็บสื่ออบรม(WWW-
Based Training) เวิลด์ไวด์เว็บช่วยสอน (WWW-Based Instruction) และยังมีชื่อเรียกอ่ืน ๆอีกแล้วแต่
จะใช้เรียกกัน แต่มีความหมายคล้ายคลึงกันคือเป็นการเรียนการสอนที่อาศัยเว็บเทคโนโลยีเป็นส าคัญใน
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ที่นี้จะขอใช้ค าว่า “การเรียนบนเครือข่าย (Web-Based Learning)” ซึ่งได้มีนักการศึกษานิยาม
ความหมายการเรียนบนเครือข่ายไว้หลากหลาย ดังนี้ 
 Relan and Gillani (1995) ได้กล่าวว่า การเรียนบนเครือข่ายเป็นการประยุกต์อย่างแท้จริงของ
การใช้วิธีการต่าง ๆ มากมายโดยการใช้เว็บเป็นทรัพยากรเพ่ือการสื่อสารและใช้เป็นโครงสร้างส าหรับ
แพร่กระจายการศึกษา 

Clark (1996) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนบนเครือข่ายเป็นการเรียนการสอนรายบุคคลที่
น าเสนอโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือส่วนบุคคลและแสดงผลในรูปของการใช้เว็บ
บราวเซอร์ สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ติดตั้งไว้โดยผ่านเครือข่าย 

Parson (1997) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนบนเครือข่าย หมายถึง การสอนบนเว็บโดยใช้
โปรแกรมการเรียนการสอนในรูปแบบของสื่อหลายมิติที่น าคุณลักษณะและทรัพยากรต่าง ๆที่มีอยู่ใน
เวิลด์ไวด์เว็บมาใช้ประโยชน์ในการจัดสภาพแวดล้อมเพ่ือมุ่งหวังส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ใน
ทุกทาง 

Khan (1997) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนบนเครือข่าย หมายถึง การผนวกคุณสมบัติ
ไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บเพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มี
ขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน 

Driscoll (1997) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนบนเครือข่าย หมายถึง การใช้ทักษะหรือความรู้
ต่าง ๆ ถ่ายโยงไปสู่ที่ใดท่ีหนึ่ง โดยการใช้เวิลด์ไวด์เว็บเป็นช่องทางในการเผยแพร่สิ่งเหล่านั้น 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2542) ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนบนเครือข่าย หมายถึง การผนวก
คุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บเพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนใน
มิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน 

กิดานันท์ มลิทอง (2543) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนบนเครือข่าย หมายถึง  การใช้
เครือข่ายในการเรียนการสอนโดยใช้สื่อบนเครือข่าย หรือเครือข่ายเพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อ
หลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตร หรือใช้เป็นเพียงการน าเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอน
ก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะต่าง ๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การ
โต้ตอบกันทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และการพูดคุยสดด้วยข้อความและเสียงมาใช้ประกอบด้วยเพ่ือให้
เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

ปรัชญนันท์ นิลสุข (2543) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนบนเครือข่าย หมายถึง การใช้ทรัพยากร
ที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบและจัดระบบเพ่ือการเรียนการสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิด
การเรียนรู้อย่างมีความหมายเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนไค้ทุกท่ีทุกเวลา 

พรวิไล เลิศวิชา (2544) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนบนเครือข่าย หมายถึง การสอนโดย
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่ท าให้เกิดลักษณะการเรียนรู้แบบใหม่ มีการถ่ายทอดข้อความ ภาพ เสียง และมี
ปฏิสัมพันธ์ โดยใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์และระบบคอมพิวเตอร์ประมวลผลออกมาทางอุปกรณ์ คือ 
จอภาพ และล าโพง มีการเชื่อมโยงข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ซึ่งถือได้ว่าเป็นวิธีการเรียนรู้แห่งยุคสมัย 
เทคโนโลยีดิจิตอล 

สิทธิชัย ประสานวงศ์ (2546) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนบนเครือข่าย หมายถึง การบริการ
ข้อมูลข่าวสารในรูปแบบสื่อประสม หรือมัลติมีเดีย (Multimedia) กล่าวคือ ข้อมูลเหล่านี้จะเป็นข้อมูลที่
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มีทั้งข้อความ ภาพ และเสียง ประกอบกันแทนที่จะมีเพียงตัวอักษรเพียงอย่างเดียวจึงสามารถเรียกรอง
ความสนใจจากผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

สุมาลี ชัยเจริญ (2547) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนบนเครือข่าย หมายถึง การจัดการศึกษา
ในรูปแบบการน าเสนอข้อมูลแบบไฮเปอร์เท็กซ์ภายใต้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเวิลด์ไวด์เว็บที่
สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาในรูปแบบออนไลน์ โดยอาจใช้สื่อบนเครือข่าย เพ่ือน าเสนอบทเรียนใน
ลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตรหรือใช้เป็นเพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือ
ประกอบการสอนก็ได้ ซึ่งเป็นการใช้ทรัพยากรและศักยภาพของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้สามารถ
ติดต่อสื่อสารถึงกันได้ระหว่างอาจารย์และนักเรียน หรือระหว่างนักเรียนด้วยกัน และอาจารย์สามารถ
ติดตามพฤติกรรมการเรียนตลอดจนผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 

จากค านิยามข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนบนเครือข่าย (Web-Based Learning) เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่ผสมผสานเข้ากับเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ที่มีการน าเสนอเนื้อหาความรู้ในลักษณะมัลติมีเดีย 
ได้แก่ ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเสียงบรรยาย ในการออกแบบแต่ละหน้าจะมีจุดเชื่อม
โยงไปยังหน้าอ่ืนได้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าศึกษาความรู้และค้นคว้าข้อมูลได้ตามความต้องการและ
ด้วยคุณลักษณะที่สามารถติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่าย ท าให้ผู้เรียนกับผู้สอนระหว่างผู้เรียนกับและผู้เรียน 
หรือระหว่างผู้เรียนและบุคคลอ่ืน ๆ สามารถติดต่อสื่อสารถึงกันได้โดยไม่จ ากัดเวลา ดังนั้น จะเห็นได้ว่า
การเรียนบนเครือข่ายมีความสอดคล้องและเหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย เรื่อง การรู้สารสนเทศ เนื่องจากเนื้อหาในรายวิชาห้องสมุดส่วนใหญ่มักจะใช้การค้นหาข้อมูล
จากหนังสือในห้องสมุด จะไม่มีการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน ท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนไม่มีประสิทธิภาพ 
ด้วยเหตุผลที่นี้การเรียนการสอนบนเครือข่ายจึงเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ได้
ด้วยตนเอง 
 

4.2 การจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย 
      ในการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่าน

ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนไว้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้บริการ
เครือข่าย (File Server) และเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการ (Web Server) อาจเป็นการเชื่อมโยง
ระยะใกล้หรือระยะไกลผ่านทางระบบการสื่อสารและอินเทอร์เน็ต การจัดการเรียนการสอนทาง
อินเทอร์เน็ตที่เป็นบทเรียนบนเครือข่ายนั้น ผู้สอนจะต้องมีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน (ปทีป เมธา
คุณวุฒิ, 2540) ดังนี้ 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
2. การวิเคราะห์ผู้เรียน 
3. การออกแบบเนื้อหารายวิชาตามหลักสูตรและสอดคล้องกับความต้องการของ 

       ผู้เรียนจัดล าดับเนื้อหา จ าแนกหัวข้อตามหลักการเรียนรู้และลักษณะเฉพาะในแต่ละหัว
ข้อก าหนดระยะเวลา และตารางการศึกษาในแต่ละหัวข้อ ก าหนดวิธีการศึกษา ก าหนดสื่อที่ใช้ประกอบ 
การศึกษาในแต่ละหัวข้อ ก าหนดวิธีการประเมินผล ก าหนดความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการ
เรียนและสร้าง ประมวลรายวิชา 

4. การก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่าย โดยใช้คุณสมบัติของอินเทอร์เน็ต ที่
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ๆ 
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5. การเตรียมความพร้อมสิ่งแวดล้อม การเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต ได้แก่ 
1) ส ารวจแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงได้ 
2) ก าหนดสถานที่และอุปกรณ์ท่ีให้บริการและที่ต้องใช้ในการติดต่อทางอินเทอร์เน็ต 
3) สร้างเว็บเพจเนื้อหาความรู้ตามหัวข้อของการเรียนการสอนรายสัปดาห์ 
4) สร้างแฟ้มข้อมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอนส าหรับการถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล 

6. การปฐมนิเทศผู้เรียน ได้แก่ 
1) แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา และวิธีการเรียนการสอน 
2) ส ารวจความพร้อมของผู้เรียนและเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ในขั้นตอนนี้ผู้สอน     

อาจจะต้องมีการทดสอบหรือสร้างบทเรียนบนเครือข่ายขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนที่มีความรู้พ้ืนฐานไม่เพียงพอ ได้
ศึกษาเพ่ิมเติมในบทเรียนบนเครือข่าย หรือให้ผู้เรียนถ่ายโอนข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ไปศึกษาเพ่ิมเติมด้วย
ตนเอง 

7. จัดการเรียนการสอนตามแบบที่ก าหนดไว้ในบทเรียนบนเครือข่ายจะมีเทคนิคและกิจกรรม   
ต่าง ๆ ที่สร้างขึ้น ได้แก่ 

1) การใช้ข้อความเร้าความสนใจที่อาจเป็นภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
2) แจ้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชาหรือหัวข้อในแต่ละสัปดาห์ 
3) สรุปทบทวนความรูเดิมหรือโยงไปหัวข้อที่ศึกษาแล้ว 
4) เสนอสาระของหัวข้อต่อไป 
5) เสนอแนะแนวทางการเรียนรู้ เช่น กิจกรรมสนทนาระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและ 

ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน กิจกรรมการอภิปรายกลุ่ม กิจกรรมการค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติม กิจกรรม 
การตอบค าถาม กิจกรรมการประเมินตนเอง กิจกรรมการถ่ายโอนข้อมูล 

6) เสนอกิจกรรม แบบฝึกหัด หนังสือหรือบทความ การบ้าน การท ารายงานเดี่ยว 
รายงานกลุ่มในแตล่ะสัปดาห์ และแนวทางในการประเมินผลรายวิชานี้ 

7 ) ผู้ เรี ยนท ากิ จกรรม  ศึ กษา ท าแบบฝึ กหั ดและการบ้ านส่ งผู้ สอนทั้ งท าง 
เอกสาร ในบทเรียนบนเครือข่ายและส่งผลงานของตนเองเพ่ือให้ผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ได้รับทราบด้วย  
                     8) ผู้สอนตรวจผลงานของผู้เรียนส่งคะแนนและข้อมูลย้อนกลับเข้าสู่หน้าประวัติ 
ของผู้เรียนรวมทั้งการให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆไปสู่หน้าผลงานของผู้เรียนด้วย 

8. การประเมินผลผู้สอนสามารถใช้การประเมินผลผู้สอน และการประเมินผลการจัดการเรียน
การสอนทั้งรายวิชาเพ่ือให้ผู้สอนน าไปปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนการสอนบทเรียนบนเครือข่าย 

Hoffman (1997) ได้เสนอแนะว่า ในการออกแบบการเรียนบนเครือข่ายเพ่ือให้เกิดการ เรียนรู้ที่
ดีที่สุด ควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการสอน 7 ขั้น คือ 

1. การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน (Motivating the Learner) การออกแบบควรเร้า 
ความสนใจ โดยการใช้กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว สีและเสียงประกอบ เพ่ือกระตุ้นผู้เรียนให้อยากรู้ควรใช้
กราฟิกขนาดใหญ่ไม่ซับซ้อน 

          2. การเชื่อมโยงไปยังเครือข่ายอ่ืนต้องน่าสนใจเกี่ยวข้องกับเนื้อหาก าหนดวัตถุประสงค์ 
ของการเรียน เพ่ือฟ้ืนการบอกให้ผู้เรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหาและเป็นการบอกถึงเค้า
โครงของเนื้อหาซึ่งจะเป็นผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพขึ้น อาจบอกเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือ
วัตถุประสงค์ทั่วไปโดยใช้ค าสั้น ๆ หลีกเลี่ยงค าที่ไม่เป็นที่รู้จัก ใช้กราฟิกง่าย ๆ เช่น  กรอบหรือลูกศร
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เพ่ือให้การแสดงวัตถุประสงค์น่าสนใจยิ่งขึ้น การเชื่อมโยงไปยังเครือข่ายภายนอก อาจท าให้ผู้เรียนลืม
วัตถุประสงค์ของบทเรียน การแก้ไขปัญหานี้ คือ ผู้ออกแบบควรเลือกที่จะเชื่อมโยงภายนอกที่เกี่ยวข้อง
กับบทเรียนเท่านั้น 

          3. ทบทวนความรู้เดิม เพ่ือเป็นเตรียมพ้ืนฐานผู้เรียนส าหรับรับความรู้ใหม่ การทบทวน
ไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป อาจใช้การกระตุ้นให้ผู้เรียนนึกถึงความรู้ที่ได้รับมาก่อนเรื่องนี้ โดย
ใช้เสียงพูด ข้อความ ภาพ หรือใช้หลาย ๆ อย่างผสมผสานกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของเนื้อหา มี
การแสดงความเหมือน ความแตกต่างของโครงสร้างบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้ใหม่ได้เร็ว 
นอกจากนั้นผู้ออกแบบควรต้องทราบภูมิหลังของผู้เรียนและทัศนคติของผู้เรียน 

           4. ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้นักการศึกษาต่างเห็นพ้องต้องกันว่าการเรียนรู้
จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรู้ใหม่ ผู้เรียนที่ลักษณะกระตือรือร้นจะรับความรู้ได้ดีกว่า
ผู้เรียนที่มีลักษณะเฉื่อย ผู้เรียนจะจดจ าได้ดีถ้ามีการน าเสนอเนื้อหาที่สัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมของ
ผู้เรียน ผู้ออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้นผู้เรียนให้น าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษา
ความรู้ใหม่ รวมทั้งต้องพยายามหาทางท าให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้เรียนกระจ่างชัดมากข้ึน พยายาม
ให้ผู้เรียนรู้จักเปรียบเทียบ แบ่งกลุ่ม หาเหตุผล ค้นคว้า วิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเองโดยผู้ออกแบบ
บทเรียนต้องค่อย ๆ ชี้แนวทางจากมุมกว้างแล้วรวบรัดให้แคบลงรวมทั้งใช้ข้อความกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด 
เป็นต้น 

           5. ให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับ การให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับใน
ระหว่างที่ผู้เรียนศึกษาอยู่ในการเรียนบนเครือข่าย จะเป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ดีผู้เรียนจะ
ทราบความก้าวหน้าในการเรียนตนเอง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้อง
กับเนื้อหา การถาม การตอบ จะท าให้ผู้เรียนจดจ าได้มากกว่าการอ่านหรือลอกข้อความเพียงอย่างเดียว 
ควรให้ผู้เรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเป็นครั้งคราวหรือตอบค าถามได้หลาย ๆ แบบ เช่น เติมค าลงใน
ช่องว่าง จับคู่ แบบฝึกหัดแบบปรนัย โดยใช้ความสามารถของโปรแกรม CGI (Common Gateway 
Interface) ซึ่งเป็นโปรแกรมการปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์มาช่วยในการออกแบบ 

           6. ทดสอบความรู้ (Testing) เพ่ือให้แน่ใจว่านักเรียนได้รับความรู้ ผู้ออกแบบสามารถ
ออกแบบแบบทดสอบออนไลน์หรือออฟไลน์ก็ได้ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน ทั้งนี้ควรสร้างข้อสอบให้
ตรงกับจุดประสงค์ของบทเรียน ข้อสอบ ค าตอบและข้อมูลย้อนกลับควรอยู่ในกรอบเดียวกันและแสดง
ต่อเนื่องกันอย่างรวดเร็ว ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไป ควรบอกผู้เรียนถึงวิธีตอบให้ชัดเจน
ค านึงถึงความแม่นย าและความเชื่อถือได้ของแบบทดสอบ 

           7. การน าความรู้ไปใช้เป็นการสรุปแนวคิดส าคัญ ควรให้ผู้เรียนทราบว่าความรู้ใหม่มี
ส่วนสัมพันธ์กับความรู้เดิมอย่างไรควรเสนอแนะสถานการณ์ที่จะน าความรู้ใหม่ไปใช้และบอกผู้เรียนถึง
แหล่งข้อมูลที่จะใช้อ้างอิงหรือค้นคว้าต่อไป 

         จากการศึกษาผลการใช้การเรียนบนเครือข่ายส่วนใหญ่จะให้ผลในทางบวก คือ ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และได้รับความรู้ในหลาย ๆ ด้าน ซึ่งในท่ีนี้ขอสรุปเป็น 3 ด้าน คือ 

          1. ด้านความรู้ การเรียนบนเครือข่ายสามารถส่งผ่านเนื้อหาท าได้อย่างรวดเร็วเนื้อหาที่
ส่งไปในช่วงเวลาหนึ่ง ๆ คงที่ไม่เปลี่ยนแปลง รูปแบบเนื้อหามีได้หลากหลาย ทั้งข้อความ ภาพ และเสียง 
ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาได้ และลักษณะเนื้อหาเป็นข้อเท็จจริงผู้เรียนสามารถศึกษาหา
ความรู้ ด้วยวิธีการอ่านข้อความ ดูภาพ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ และฟังเสียง บรรยาย หรือการบรรยาย
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สดผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ความรู้ที่ได้มีทั้งทฤษฎีข้อเท็จจริง และวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ รวมทั้งผู้เรียน
สามารถสร้างองค์ความรู้ได้จากการแก้โจทย์ปัญหาร่วมกันในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มและ
ระหว่างกลุ่ม การถามตอบปัญหาต่าง ๆ และช่วยกันท างานเป็นกลุ่ม รวมถึงการท าโครงการร่วมกันผ่าน
ทางเว็บ โดยผู้เรียนจะน าสารสนเทศและความรู้ที่ได้มาสร้างเป็นความรู้ใหม่ของตนเอง 

          2. ด้านกระบวนการ ผู้เรียนสามารถเรียนด้วยตนเองและสามารถเรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม 
โดยอาศัยเครื่องมือของการเรียนบนเครือข่ายช่วยให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน โดยการอภิปรายกลุ่ม 
ถามตอบกระทู้ (Web board, Forum Discussion) การใช้ห้องสนทนา (Chat Room) การใช้จดหมาย 
อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) สามารถจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตไปยังผู้ เรียนทาง 
คอมพิวเตอร์ได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถจัดการประชุมผ่านเครือข่ายหรือการถ่ายทอดสดได้ตามเวลาที่ 
ก า ห น ด โด ย ผู้ ส อ น  น อ ก จ า ก นี้ ยั ง ส า ม า ร ถ เรี ย น ค น เดี ย ว ห รื อ เรี ย น เป็ น ก ลุ่ ม ก็ ไ ด้ 
                     3. ด้านตัวบุคคล ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็นมากขึ้น ผู้เรียนเกิดความสนุกจาก 
การท ากิจกรรมใน เช่น การถามตอบในเว็บบอร์ด การเข้าห้องสนทนา อีกทั้งผู้เรียนเกิดความรู้จาก 
การร่วมแสดงความคิดเห็น การฟังความคิดเห็นเพ่ือน การร่วมกันแก้โจทย์ปัญหา และการสรุป  
ความคิดจากการเรียน 

4.3 คุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อ (Media Attribution and Media 
Symbol System) จากการศึกษาทฤษฎีของระบบสัญลักษณ์ของสื่อ Salomon สิ่งที่เป็นแนวคิดส าคัญ
ของทฤษฎี Salomon คือ ความมีประสิทธิภาพของสื่อ (Effectiveness) ของสื่อ จะขึ้นอยู่กับสื่อนั้น ๆจะ
มีความเหมาะสมกับผู้เรียนบริบท (Context) และภารกิจการเรียน (Task) Salomon (1977) ได้อธิบาย
ว่า “การเรียนรู้สามารถที่จะก่อให้เกิดการกระตุ้นให้เกิดทักษะซึ่งมีความเกี่ยวพันกับความต้องการใน
ภารกิจการเรียนรู้  (Learning Task) ดังนั้น ภารกิจ (Task) จะเป็นตัวที่ท าให้เกิดการกระท า การ
เปรียบเทียบที่มีการวิเคราะห์และสารที่มีการเข้ารหัสจะช่วยกระตุ้นให้เกิดจินตภาพ( Imagery) ส าหรับ
การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ ความเหมาะสมหรือความเข้ากันได้เป็นสิ่งจ าเป็นที่จะต้องสร้างขึ้นระหว่าง
ความต้องการทางปัญญา (Cognitive) ในภารกิจการเรียนรู้นั้นและทักษะที่ต้องการไปใช้ในการเข้ารหัส
สารและระดับที่ผู้เรียนจะเรียนแบบรอบรู้ในทักษะเหล่านี้ซึ่งสรุปได้ดังหลักการต่อไปนี้ 

1. รหัสที่เป็นสัญลักษณ์เฉพาะของสื่อแต่ละชนิดต้องการการแปลงที่เกิดข้ึนใน 
กระบวนการภายในที่แตกต่างกัน และเป็นสิ่งที่ส่งผลต่อทักษะเฉพาะที่เรียน 

2. ระดับของความรู้และทักษะที่แต่ละบุคคลได้ประมวล (Process) เข้าไป จะมีผล 
ต่อผลกระทบที่เกิดจากคุณลักษณะของสื่อแต่ละชนิด 

3. ลักษณะของการเรียนรู้ การประมวลสารสนเทศสามารถมีความสัมพันธ์กับ 
คุณลักษณะของสื่อ 

4. บริบททางสังคมในการน าเสนอสื่อ จะมีอิทธิพลที่ว่าสารใดจะถูกรับรู้ 
5. จะมีความสัมพันธ์ที่มีการแลกเปลี่ยนและปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อและผู้เรียนซึ่ง

สามารถมีอิทธิพลซึ่งกันและกัน 
จากการศึกษาทฤษฎีของระบบสัญลักษณ์ของสื่อพบว่าการเรียนบนเครือข่ายมี 

คุณลักษณะของสื่อ (Media Attribution) ที่มีระบบสัญลักษณ์ของสื่อ (Media Symbol System) ที่
ส่งผ่านข้อมูลความรู้ได้แตกต่างจากสื่ออ่ืน ๆ คือ สามารถน าเสนอบทเรียนในรูปแบบของข้อความภาพ 
เสียง ภาพเคลื่อนไหวซึ่งช่วยให้ผู้เรียนจัดรูปแบบของความรู้ความเข้าใจและกระบวนการคิด(Cognitive 
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Process) ได้เป็นอย่างดี อีกทั้งความสามารถในการเชื่อมโยงโหนด (Node) ของความรู้จากแหล่งเรียนรู้
อ่ืน ๆ ที่มีอยู่อย่างไม่จ ากัด ช่วยปูพ้ืนฐานความรู้และสนับสนุนการสร้างความรู้ของผู้ เรียนโดยผู้เรียนจะ
เลือกข้อมูลเนื้อหาและการเชื่อมโยงตามประสบการณ์เดิมของและพ้ืนฐานความรู้เดิมที่ผู้เรียนมีอยู่เพ่ือ
การเรียนรู้ของตน อีกทังยังส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ที่ท าให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลที่แตกแขนงออกมา
มากมาย ซึ่งแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์เชิงเหตุผลที่ผู้เรียนสามารถจ าแนกแจกแจงรายละเอียด จัด
หมวดหมู่และสามารถอธิบายความสัมพันธ์ได้ ทั้งนี้ลักษณะการเรียนดังกล่าวอาศัยกลไกการควบคุมการ
เรียนโดยผู้เรียนเอง ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่ และ
คุณลักษณะที่ผู้เรียนและผู้สอนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกัน
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เอ้ือต่อการขยายแนวคิดของผู้เรียน ดังนั้นจะเห็นได้ว่า 
การเรียนบนเครือข่ายสอดคล้องกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างความรู้และยังตอบ
รับกับการเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์เกี่ยวกับวิธีการสร้างความรู้ผ่านกระบวนการคิดโดยผู้เรียนเป็นผู้ลง
มือกระท า ผู้วิจัยจึงได้น าการเรียนบนเครือข่ายมาใช้ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ในครั้งนี้ 
 
5. การคิดเชิงวิเคราะห์ (Analytical Thinking) 

5.1  ความหมายของการคิดเชิงวิเคราะห์ 
เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2547) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การคิดเชิงวิเคราะห์ หมายถึง  

ความสามารถในการจ าแนกแจกแจงองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และหา
ความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้นเพื่อค้นหาสาเหตุที่แท้จริงของสิ่งที่เกิดข้ึน 

สุวิทย์ มูลค า (2547) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถ 
ในการจ าแนกแยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งอาจจะเป็นวัตถุ สิ่งของ เรื่องราวหรือ
เหตุการณ์และหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้นเพ่ือค้นหาสภาพความเป็นจริง 
หรือสิ่งส าคัญของสิ่งที่ก าหนดให้ 

ไสว ฟิกขาว (2549) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การคิดเชิงวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถ 
ในการจ าแนกแจกแจงองค์ประกอบต่างๆของสิ่งใดสิ่งหนึ่งและหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่าง
องค์ประกอบเหล่านั้นเพื่อค้นหาสาเหตุที่แท้จริงของสิ่งที่เกิดข้ึน 

จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า การคิดเชิงวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการ            
จ าแนกองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และสามารถหาความสัมพันธ์ของสิ่งเหล่านั้นโดยใช้เหตุผล
หลักการหรือกฎเกณฑ์ที่เป็นข้อก าหนดหรือข้อมูลที่น่าเชื่อถือมาช่วยสนับสนุน เพ่ือค้นหา สภาพความ
เป็นจริงหรือสาเหตุที่แท้จริงของการเกิดสิ่งนั้น 

5.2  องค์ประกอบและทักษะย่อยของการคิดเชิงวิเคราะห์ 
จากการศึกษาพบว่าการคิดเชิงวิเคราะห์เป็นกระบวนการที่ใช้ปัญญา หรือใช้ความคิดน า 

พฤติกรรมผู้ที่คิดวิเคราะห์เป็น สามารถใช้ปัญญาน าชีวิตได้ในทุก ๆ สถานการณ์ การคิดเชิงวิเคราะห์
จะต้องอาศัยองค์ประกอบและทักษะต่าง ๆ ที่ส าคัญ ซึ่งมีกลุ่มนักการศึกษานักจิตวิทยาและนักวิชาการได้
เสนอไว้แตกต่างกันดังนี้ 

Hudgms (1977) ได้อธิบายถึงทักษะที่ประกอบกันเป็นการคิดเชิงวิเคราะห์ไว้ 4  
ประการ คือ 
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๑. ผู้เรียนจะต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบที่ส าคัญของการอ้างเหตุผลโดยใน 
ชั้นต้นผู้เรียนจะต้องมีพ้ืนฐานทางมโนทัศน์และข้อมูลเพียงพอส าหรับการพิจารณาความจริงที่อาจเป็นไป
ได้ของการอ้างเหตุผลหรือความเป็นไปได้ของผลลัพธ์ที่คาดการณ์ไว้นอกจากนั้นผู้เรียนจะต้องมีทักษะที่ 
จ า เป็นในการประเมินการอ้างเหตุผลด้วย 

๒. ผู้เรียนจะต้องแสวงหาหลักฐานที่น ามาใช้ในการอ้างเหตุผลหรือการสรุป โดย
จะต้อง 

พิจารณาว่าข้อสรุปที่น ามากล่าวอ้างมีข้อมูลสนับสนุนหรือไม่ ตลอดจนการพิจารณาว่าหลักฐานที่ น ามา
อ้างอิงผิดหรือไม่ หรือถ้าเป็นหลักฐานที่เป็นข้อสรุปจะต้องพิจารณาว่าข้อสรุปเกินกว่าหลักฐานหรือไม่ 
(Overgeneralization) 

3. ผู้เรียนจะต้องพิจารณา ไตร่ตรอง และประเมินทั้งหลักฐานที่น ามาใช้และลักษณะ
การ 

ใช้เหตุผล (Line of Reasoning) ที่น ามาใช้ในการอ้างเหตุผลก่อนการตัดสินใจยอมรับหรือปฏิเสธข้อสรุป
นั้น 

4. ผู้เรียนสามารถระบุข้อสันนิษฐาน (Assumption) ที่เก่ียวข้องกับการอ้างอิงเหตุผล 
Center for Critical Thinking (1998) ได้เสนอองค์ประกอบที่ส าคัญของการคิดวิเคราะห์ที่เกี่ยวกับ
ความสามารถในการให้เหตุผลอย่างถูกต้องว่า การให้เหตุผลอย่างถูกต้องมีความส าคัญ เนื่องจากในเรื่อง
ของการคิด ถ้าเหตุผลที่ให้ในเบื้องแรกไม่ถูกต้อง หรือมีความคลุมเครือไม่ชัดเจนแล้ว กระบวนการคิดก็จะ
มีความไม่ชัดเจนตามไปด้วยการเชื่อมโยงสาระต่าง ๆ เข้าด้วยกันย่อมไม่สามารถกระท าได้และมีผล
สืบเนื่องต่อไปคือท าให้การสรุปประเด็นที่ต้องการทั้งหลายขาดความชัดเจน หรืออาจผิดพลาดตามไปด้วย
ความสามารถในการให้เหตุผลอย่างถูกต้องประกอบด้วยรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการให้เหตุผล ต้องมีความชัดเจนโดยปกติ 
การให้เหตุผลในเรื่องต่าง ๆ บุคคลจะให้เหตุผลที่สอดคล้องกับวัตอุประสงค์ หรือเป้าหมายของเรื่องนั้น 
เช่น ในการเขียนเรียงความ งานวิจัย การอภิปราย ฯลฯ ถ้าวัตถุประสงค์ หรือเป้าหมายที่ก าหนดไว้มี
ความชัดเจน การให้เหตุผลก็จะเป็นเรื่องง่าย แต่ถ้าไม่ชัดเจนหรือมีความสลับซับซ้อนจะต้องท าให้ชัดเจน
หรืออาจจะต้องแบ่งแยกออกเป็นข้อย่อย ๆ เพ่ือลดความสลับซับซ้อนลง และนอกจากนี้เป้าหมายจะต้อง
มีความส าคัญและมองเห็นว่าสามารถจะท าให้ส าเร็จได้จริง ๆ 

2) ความคิดเห็นหรือกรอบความจริงที่น ามาอ้าง เมื่อมีการให้เหตุผล ต้องมี 
ความคิดเห็นหรือกรอบของความจริงที่น ามาสนับสนุน ถ้าสิ่งที่น ามาอ้างมีข้อบกพร่อง การให้เหตุผลก็จะ
ผิดพลาด หรือบกพร่องตามไปด้วย ความคิดเห็นที่แคบเฉพาะตัว ซึ่งอาจเกิดจากอคติหรือการเทียบเคียง
ที่ผิด ท าให้การให้เหตุผลมีขอบเขตจ ากัดและมักไม่ถูกต้อง ความคิดเห็นที่มีประโยชน์จะต้องมีลักษณะ
กว้าง มีความยืดหยุ่น มีความชัดเจน เที่ยงตรง และมีเสถียรภาพ 

3) ความถูกต้องของสิ่งที่อ้างถึง การอ้างอิงข้อมูล ข่าวสาร เหตุการณ์หรือสิ่ง 
ต่าง ๆ มีหลักการอยู่ว่าสิ่งที่น ามาอ้างจะต้องมีความชัดเจน มีความสอดคล้อง และมีความถูกต้องแน่นอน 
ถ้าน าสิ่งที่น ามาอ้างผิดพลาด การสรุปผลหรือการสร้างกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ที่เป็นผลสืบเนื่องย่อมผิดพลาด
ด้วยสิ่งที่ต้องระทัดระวังก็คือต้องเข้าใจข้อจ ากัดของข้อมูลต่าง ๆ ลองหาข้อมูลอ่ืน ๆที่มีลักษณะตรงกัน
ข้ามหรือขัดแย้งกับข้อมูล ที่เรามีอยู่บ้างว่ามีหรือไม่และก็ต้องแน่ใจว่าข้อมูลที่ใช้อ้างนั้นมีความสมบูรณ์
เพียงพอด้วยข้อมูลข่าวสารที่ไม่มีความถูกต้อง มีการบิดเบือนหรือการน าเสนอเพียงบางส่วนและปิดบัง
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หรือมีเจตนาปล่อยปละละเลยในบางส่วน ท าให้การน าไปอ้างอิงหรือเผยแพร่ขาดความสมบูรณ์ก่อให้เกิด
ความได้เปรียบเสียเปรียบหรือสร้างความเสียหายต่อบุคคล องค์การหรือสังคมได้ ดังนั้น การตรวจสอบ
ความถูกต้องของข้อมูลข่าวสารก่อนที่จะน าไปใช้ประโยชน์ในการอ้างอิงทุก ๆ เรื่องจึงเป็นเรื่องที่ควรจะ
กระท าด้วยความรอบคอบและระมัดระวังเป็นอย่างยิ่ง 

4) การสร้างความคิดหรือความคิดรวบยอด การให้เหตุผลจะต้องอาศัยการ 
สร้างความคิด หรือความคิดรวบยอด ซึ่งมีตัวประกอบที่ส าคัญคือ ทฤษฎี กฎ หลักการ อันเป็นตัว
ประกอบ     ส าคัญของการสร้างความคิดรวบยอด ถ้าหากเข้าใจผิดพลาดในเรื่องของทฤษฎี กฎหลักการ
ต่าง ๆ ดังที่กล่าวมาแล้ว การสร้างความคิดหรือความคิดรวบยอด การให้เหตุผลก็จะไม่ถูกต้องด้วยดังนั้น 
เมื่อสร้างความคิดหรือความคิดรวบยอดขึ้นมาได้แล้วจะต้องแสดงหรืออธิบาย เพ่ือบ่ งบอกออกมาให้
ชัดเจน ลักษณะของความคิดหรือความคิดรวบยอดที่ดีจะต้องมีความกระจ่าง มีความเชื่อมโยงสัมพันธ์ มี
ความลึกซึ้ง และมีความเป็นกลางไม่โน้มเอียงไปทางใดทางหนึ่ง 

5) ความสัมพันธ์ระหว่างเหตุผลกับสมมติฐานการให้เหตุผลขึ้นอยู่กับสมมติฐาน 
เมื่อใครการก าหนดสมมติฐานขึ้นมาในกระบวนการแก้ปัญหา ต้องแน่ใจว่าสมมติฐานนั้นก าหนดขึ้นจากสิ่ง
ที่เป็นความจริง และจากหลักฐานที่ปรากฏอยู่ ความบกพร่องในการให้เหตุผลสามารถเกิดขึ้นได้เมื่อ
บุคคลไปยึดติดในสมมติฐานที่ตั้งขึ้น จนท าให้ความคิดเห็นโน้มเอียงหรือผิดไปจากสภาพที่ควรจะเป็น
สมมติฐานทีด่ีจะต้องมีความชัดเจน สามารถตัดสินได้ และมีเสถียรภาพเช่นเดียวกัน 

6) การลงความเห็น การให้เหตุผลในทุก ๆ เรื่อง จะต้องแสดงถึงความเข้าใจ 
ด้วยการสรุปและให้ความหมายของข้อมูล ลักษณะการให้เหตุผลนั้นโดยธรรมชาติจะเป็นกระบวนการ
ต่อเนื่องที่เชื่อมโยงกันระหว่างเหตุกับผล เช่น เพราะว่าสิ่งนี้เกิด สิ่งนั้นจึงเกิดขึ้น หรือ เพราะว่าสิ่งนี้เป็น
อย่างนี้ สิ่งที่เกิดขึ้นจากสิ่งนี้จึงเป็นอย่างนั้น ถ้าความเข้าใจในข้อมูลเบื้องต้นผิดพลาด การให้เหตุผลย่อม
ผิดพลาดด้วยทางออกที่ดีก็คือ การลงความเห็นจะท าได้ก็ต่อเมื่อมีหลักฐานบ่งบอกอย่างชัดเจน จะต้อง
ตรวจสอบความเห็นที่เกิดขึ้นจากข้อมูลอ่ืน ๆ หรือบุคคลอ่ืน ๆ และจะ ต้องมีความชัดเจนว่าการลง
ความเห็นนั้นสอดคล้องหรือไม่สอดคล้องกับสมมติฐานข้อไหน และมีอะไรเป็นตัวชี้น าอยู่บ้างซึ่งอาจท าให้
การลงความเห็นผิดพลาด 

7) การน าไปใช้ เมื่อมีข้อสรุปแล้วจะต้องมีการน าไปใช้หรือมีผลสืบเนื่องจะต้อง 
มีความคิดเห็นประกอบว่าข้อสรุปที่เกิดขึ้นนั้น สามารถน าไปใช้ได้มากน้อยเพียงใด ควรจะน่าไปใช้
ลักษณะใดจึงจะถูกต้อง ลักษณะใดไม่ถูกต้อง โดยพยายามคิดถึงทุกสิ่งที่อาจเป็นผลต่อเนื่องที่สามารถ
เกิดข้ึนได ้

          ส านักงานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ (2540) ได้อธิบายถึงทักษะย่อย 
ของการคิดเชิงวิเคราะห์ ไว้ดังนี้ 

๑. การรวบรวมข้อมูลทั้งหมดมาจัดระบบเรียบเรียงให้ง่ายแก่การท าความ 
เข้าใจ 

2. การก าหนดมิติหรือแง่มุมที่จะวิเคราะห์ โดยอาศัยองค์ประกอบอย่างใด 
อย่างหนึ่งหรือทั้งสองอย่าง ได้แก่ ความรู้หรือประสบการณ์เดิม และการค้นพบลักษณะหรือคุณสมบัติ
ร่วมของกลุ่มข้อมูลบางกลุ่ม 

3. การก าหนดหมวดหมู่ในมิติหรือแง่มุมที่จะวิเคราะห์ 
4. การแจกแจงข้อมูลที่มีอยู่ลงในแต่ละหมวดหมู่ โดยค านึงถึงความเป็น 
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ตัวอย่างเหตุการณ์การเป็นสมาชิกหรือความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน 
5. การน่าข้อมลูที่แจกแจงเสร็จแล้วในแต่ละหมวดหมู่มาจัดล าดับหรือ 

จัดระบบให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจ 
6. การเปรียบเทียบข้อมูลระหว่างหรือแต่ละหมวดหมู่ในแง่ของความมาก-น้อย 

ความสอดคล้อง-ความขัดแย้ง ผลทางบวก ความเป็นเหตุ-เป็นผล ล าดับความต่อเนื่อง 
          สุวิทย์ มูลค า (2547) ได้เสนอองค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงวิเคราะห์ไว้  

3  ประการ   คือ 
๑. สิ่งที่ก าหนดให้เป็นสิ่งส าเร็จรูปที่ก าหนดให้วิเคราะห์ เช่น วัตถุ สิ่งของ  

เรื่องราวเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ เป็นต้น 
2. หลักการหรือกฎเกณฑ์ เป็นข้อก าหนดส าหรับใช้แยกส่วนประกอบของสิ่งที่ 

ก าหนดให้ เช่น เกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งที่มีความเหมือนกันหรือแตกต่างกัน หลักเกณฑ์ในการหาลักษณะ
ความสัมพันธ์เชิงเหตุผลอาจจะเป็นลักษณะความสัมพันธ์ที่มีความคล้ายคลึงกันหรือความขัดแย้งกัน เป็น
ต้น 

3. การค้นหาความจริงหรือความส าคัญ เป็นการพิจารณาส่วนประกอบของสิ่ง 
ที่ก าหนดให้ตามหลักการหรือกฎเกณฑ์แล้วท าการรวบรวมประเด็นที่ส าคัญเพ่ือหาข้อสรุป 

          เก รีย งศั กดิ์  เจ ริญ วงศ์ ศั กดิ์  (2547 ) ได้ เสนอองค์ ป ระกอบของการ                      
คิดเชิงวิเคราะห์ไว้ดังนี้ 

1. ความสามารถในการตีความ เป็นการท าความเข้าใจและให้เหตุผลแก่สิ่งที่ 
เราต้องการจะวิเคราะห์เพื่อแปลความหมายที่ไม่ปรากฏโดยตรงของสิ่งนั้น เป็นการสร้างความเข้าใจต่อสิ่ง
ที่ต้องการวิเคราะห์ โดยสิ่งนั้นไม่ได้ปรากฏโดยตรงคือ ตัวข้อมูลไม่ได้บอกโดยตรง แต่เป็นการสร้างความ
เข้าใจที่เกินกว่าสิ่งที่ปรากฏอันเป็นการสร้างความเข้าใจบนพ้ืนฐานของสิ่งที่ ปรากฏในข้อมูลที่น ามา
วิเคราะห์ ซึ่งเกณฑ์เกณฑ์ที่แต่ละคนใช้เป็นมาตรฐานในการตัดสินก็แตกต่างกันไปเช่น การตีความจาก
ความรู้ การดีความจากประสบการณ์ การตีความจากข้อเขียน เป็นต้น 

2. ความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่จะวิเคราะห์การคิดเชิงวิเคราะห์ที่ดี จ าเป็นต้อง
มีความรู้ ความเข้าใจพ้ืนฐานในเรื่องนั้น เพราะความรู้จะช่วยในการก าหนดขอบเขตของการวิเคราะห์  
แจกแจง และจ าแนกได้ว่าเรื่องนั้นเกี่ยวข้องกับอะไร มีองค์ประกอบย่อย ๆ อะไรบ้าง มีกี่หมวดหมู่จัด     
ล าดับความส าคัญอย่างไร และรู้ว่าอะไรเป็นสาเหตุก่อให้เกิดอะไร 

3.  ความช่างสังเกต ช่างสงสัยและช่างถาม ขอบเขตค าถามที่เก่ียวข้องกับ            
การคิดเชิงวิเคราะห์ จะยึดหลักการตั้งค าถามโดยใช้หลัก 5W 1H คือ ใคร (Who) ท าอะไร (What) ที่ไหน 
(Where) เมื่อไร (When) เพราะเหตุใด (Why) อย่างไร (How) 

๔. ความสัมพันธ์ในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล 
5.3  ประโยชน์ของการคิดเชิงวิเคราะห์ 

สุวิทย์ มูลค า (2547) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของการคิดเชิงวิเคราะห์ไว้ดังนี้ 
1. ช่วยให้เรารู้ข้อเท็จจริง รู้เหตุผลเบื้องหลังของสิ่งที่เกิดขึ้น เข้าใจความเป็นมาเป็นไป 

ของเหตุการณ์ต่าง ๆ รู้ว่าเรื่องนั้นมีองค์ประกอบอะไรบ้างท าให้เราได้ข้อเท็จจริงที่เป็นฐานความรู้ในการ
น าไปใช้ในการตัดสินใจแก้ปัญหาการประเมินและการตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง 

2. ช่วยให้เราส ารวจความสมเหตุสมผลของข้อมูลที่ปรากฏและไม่ด่วนสรุปตามอารมณ์  
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ความรู้สึกหรืออคติ แต่สืบค้นตามหลักเหตุผลและข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริง 
3. ช่วยให้เราไม่ด่วนสรุปสิ่งใด ๆ แต่สื่อสารตามความเป็นจริง ขณะเดียวกันจะช่วยให้ 

เราไม่หลงเชื่อข้ออ้างท่ีเกิดจากตัวอย่างเพียงอย่างเดียว แต่พิจารณาเหตุผลและปัจจัยเฉพาะในแต่ละกรณี
ได ้

๓. ช่วยในการพิจารณาสาระส าคัญอ่ืน ๆ ที่ถูกบิดเบือนไปจากความประทับใจในครั้ง 
แรกท าให้เรามองอย่างครบถ้วนในแง่มุมอ่ืน ๆ ที่มีอยู่ 

5. ช่วยพัฒนาความเป็นคนช่างสังเกต การหาความแตกต่างของสิ่งที่ปรากฏ พิจารณา 
ตามความสมเหตุสมผลของสิ่งที่เกิดขึ้นก่อนที่จะตัดสินสรุปสิ่งใดลงไป 

6. ช่วยให้เราหาเหตุผลที่สมเหตุสมผลให้กับสิ่งที่เกิดขึ้นจริง ณ เวลานั้น โดยไม่พ่ึงพิง 
อคติท่ีก่อตัวอยู่ในความทรงจ าท าให้เราสามารถประเมินสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างสมจริงสมจัง 

7. ช่วยประมาณการความน่าจะเป็น โดยสามารถใช้ข้อมูลพ้ืนฐานที่เรามีวิเคราะห์
ร่วมกับปัจจัยอ่ืน ๆ ของสถานการณ์ ณ เวลานั้น อันจะช่วยเราคาดการณ์ความน่าจะเป็นได้สมเหตุสมผล
มากกว่า 

5.4  การวัดทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ 
สมนึก ภัทธิยธนี (2546) กล่าวว่า การวัดการวิเคราะห์เป็นการใช้วิจารณญาณเพ่ือ

ไตร่ตรอง การแยกแยะพิจารณาดูรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ หรือเรื่องราวต่าง ๆ ว่ามีชิ้นส่วนใดส าคัญ
ที่สุดสองชิ้น ส่วนใดสัมพันธ์กันมากที่สุด และชิ้นส่วนเหล่านั้นอยู่รวมกันได้หรือท างานได้เพราะใช้
หลักการใด แบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ 

1. วิเคราะห์ความส าคัญ หมายถึง การพิจารณาหรือจ าแนกว่า ชิ้นใด ส่วนใด เรื่องใด 
เหตุการณ์ใด ตอนใด ส าคัญที่สุด หรือหาจุดเด่น จุดประสงค์ส าคัญ สิ่งที่ซ่อนเร้น 

2. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ หมายถึง การค้นหาความเก่ียวข้องระหว่างคุณลักษณะ 
ส าคัญของเรื่องราวหรือสิ่งต่าง ๆ ว่าสองชิ้นส่วนใดสัมพันธ์กัน รวมถึงข้อสอบอุปมาอุปมัย 

3. การวิเคราะห์หลักการ หมายถึง การให้พิจารณาดูชิ้นส่วน หรือส่วนปลีกย่อยต่าง ๆ 
ว่าท างานยึดเกาะกันได้ หรือคงสภาพเช่นนั้นได้เพราะใช้หลักการใดเป็นแกนกลางจึงถามโครงสร้างหลัก
หรือวิธีการที่ยึดถือ 

จากการศึกษาการคิดเชิงวิเคราะห์ข้างต้น จะพบว่า การคิดเชิงวิเคราะห์นับเป็นการคิด 
ที่จ าเป็นส าหรับทุกคน ซึ่งสามารถเกิดขึ้นอย่างอัตโนมัติเมื่อเราพบสิ่ งที่มีความคลุมเครือ สิ่งที่ผิดปกติท า 
ให้เกิดความสงสัยตามมาด้วยการตั้งค าถาม และพยายามหาความเป็นมาว่าเหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น ซึ่ง
จะต้องพยายามขบคิดใคร่ครวญเพ่ือหาข้อสรุปให้กับความคลุมเครือนั้น โดยการจ าแนกแจงแจง จัด
หมวดหมู่หาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลมาอธิบายและสรุปสิ่งต่าง ๆ ต่างความเข้าใจของตนซึ่งมีความ
สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่กระตุ้นผู้เรียนด้วยสถานการณ์ปัญหา ท าให้
ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดในการค้นหาค าตอบและแก้ไขปัญหาดังกล่าว จนกระทั่งผู้เรียนสามารถค้นพบ
ค าตอบที่ถูกต้องเกิดเป็นความรู้ใหม่หรือสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองและในการเรียนรู้ เรื่อง การรู้
สารสนเทศ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย พบว่าลักษณะของเนื้อหาในเรื่องดังกล่าวเกี่ยวกับการรู้จัก
สารสนเทศ ทรัพยากรสารสนเทศ และสามารถเลือกใช้ทรัพยากรสารสนเทศได้อย่างถูกต้อง ผู้เรียนจึง
จ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องใช้ความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์เข้ามาช่วยดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะ
ศึกษาการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนว
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คอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ โดยสังเคราะห์จากกรอบการคิดเชิงวิเคราะห์ของ เกรียงศักดิ์ 
เจริญวงศ์ศักดิ์ (2547) และ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2540) ได้แก่ 1) ความสามารถ
จ าแนกองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้ 2) การระบุความสัมพันธ์เชิงเหตุผล
ระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหาสาเหตุที่แท้จริงของสิ่งที่ เกิดขึ้น 3) ความสามารถจัดหมวดหมู่
ของสิ่งต่างๆหรือประเด็นต่าง ๆ ได้ 
 
6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

6.1  งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
        อุษา จันทร (2552) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง 

การหาร ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษา,ปีที่ 3 โดยใช้รูปแบบแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่เน้น
ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ผลการศึกษาพบว่า 1.การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร โดยใช้รูปแบบ แนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ เน้นทักษะ/
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 2. ความคาดหวังและแนวทางการพัฒนากิจกรรม การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามความ
คิดเห็นของผู้มีส่วนได้เสีย พบว่าผู้ปกครองตระหนักถึงสภาพปัญหารวมทั้ง เสนอแนะแนวทางในการ
แก้ปัญหาร่วมกัน ให้ความสนใจและเห็นคุณค่าของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาตามแนวคิดของ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 3. ผลการพัฒนาทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหารของนักเรียน
อยู่ในระดับสูง เมื่อครบทั้ง 3 มีวงจรปฏิบัติและส่งผลถึงคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของนักเรียนด้านต่าง ๆ 
สูงขึ้น 4. ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ อยู่ในระดับมาก 
                   ฉวีวรรณ จันทร์สะอาด (2552) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนามัลติมีเดียบนเครือข่าย 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง เซลล์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการศึกษาพบว่า 1. ได้มัลติมีเดีย
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่มีองค์ประกอบ ดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) ธนาคารความรู้ 3) แหล่ง
เรียนรู้อ่ืน 4) ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 5) แหล่งเรียนรู้ร่วมกัน 6) ห้องบันเทิง 2. ผู้เชี่ยวชาญมี
ความเห็นต่อมัลติมีเดียในระดับมาก ( X = 4.10, S.D.=0.14)  3. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4. นักเรียนมีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 5. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อมัลติมีเดียตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ ในระดับมากท่ีสุด (X =4.85 และ S.D.= 0.36) 

ชิษนุ เจียมบุญศรี ( 2555) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตาม 
แนวคอนสตรัคติวิสต์บนระบบการจัดการเรียนการสอน มีกลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาปริญญาตรี  ชั้นปีที่ 
2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 ที่
เรียนรายวิชา 237216 ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคชันนิสซึม จ านวน 41 คน รูปแบบการวิจัยที่
ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre-Experimental Design) แบบกลุ่มเดียวที่มีการ
ทดสอบหลังเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับเมนทอลโมเดลด้วยการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol 
Analysis) วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เรียนด้วยการสรุปตีความ และวิเคราะห์ข้อมูล
เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยค่าสถิติค่าเฉลี่ย (  ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัย
พบว่า 

๑) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์บนระบบการจัดการเรียนการ 
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สอนมีกรอบแนวคิดในการออกแบบที่ส าคัญดังนี้ (1) กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความขัดแย้งทาง
ปัญญา (2) เชื่อมโยงประสบการณ์น าไปสู่การแก้ปัญหา (3) ส่งเสริมการปรับสมดุลทาง (4) ส่งเสริมการ
สร้างความรู้ (5) อ านวยความสะดวกในการแก้ปัญหา (6) ส่งเสริมบริบทสร้างความรู้ในแนวทางที่
เหมาะสม 

2) เมนทอลโมเดลของผู้เรียน พบดังนี้ 1) เมนทอลโมเดลที่เป็นความรู้เชิงหลักการ 
(Declarative mental model) มี 2 ลักษณะ คือ การเป็นโครงสร้างทางปัญญาที่มีความซับซ้อน 
(Complex schema) และการเป็นโครงสร้างทางปัญญาที่มีการสรุปหลักการ (General schema) และ 
2) เมนทอลโมเดลที่เป็นกระบวนการ (Procedural mental model) ผู้เรียนสามารถอธิบายถึงเงื่อนไข 
(Condition) เพ่ือแสดงถึงการกระท าที่เป็นผลลัพธ์ (Action) ในลักษณะการเขียนผังงานที่เป็นล าดับ
ขั้นตอน พร้อมอธิบายเงื่อนไขที่เกิดขึ้นแต่ละขั้นตอนจนถึงผลลัพธ์ตามกระบวนการ 

3) ความคิดเห็นของผู้ เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฏี                
คอนสตรัคติวิสต์บนระบบการจัดการเรียนการสอน พบว่า ผู้เรียนมีความคิดเห็นสอดคล้องทั้งในด้าน
เนื้อหา ด้านคุณลักษณะของสื่อบนระบบการจัดการเรียนการสอน และด้านการออกแบบตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ ช่วยส่งเสริมการสร้างความรู้และเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

4) ผู้เรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 78.58 ของคะแนนเต็ม 
สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 

มงคล  ชนะบัว ( 2559) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์ 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมทักษะการน าเสนอรูปแบบการพูดโน้มน้าวใจ ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะศิลปศาสตร์มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชวงศ์คนพระนครซึ่งได้มาจากโดยการสุ่มอย่างง่ายจ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย
ประกอบด้วย 1) แบบประเมินคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์  2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์  3) แบบประเมินทักษะการน าเสนอ
รูปแบบการพูดโน้มน้าวใจ  4) แบบประเมินความพึงพอใจ และแบบสอบถามการใช้สื่อการเรียนรู้ส าหรับ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์   ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ผลการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์ตามแนวคอนคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมทักษะการน าเสนอส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรีได้  7 องค์ประกอบคือ   1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งเรียนรู้ออนไลน์  3 ) ศูนย์
ส่งเสริมการเรียนรู้ 4) ศูนย์ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 5) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 6) ห้องแนะแนวกลยุทธ์ทางการ
เรียน 7)กรณีศึกษา  ผลการประเมินคุณภาพด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์อยู่ใน
ระดับดีและการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี  ผลการศึกษาและพัฒนาทักษะการพูดน าเสนอ
พบว่าทักษะการน าเสนอรูปแบบการพูดโน้มน้าวใจหกขั้นตอนอยู่ในเกณฑ์ผ่านผลการทดลองเพ่ือหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่าผู้เรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.5 และผลการประเมินความพึงพอใจและการศึกษาการใช้สื่อการเรียนรู้ด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์ฯ  พบว่าความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ออนไลน์ฯ ที่มีต่อบทเรียน(  = 3.72, S.D. = 0.85 ) อยู่ในระดับดี  และมีการใช้สื่อการ
เรียนรู้ออนไลน์ประเภท YouTube มากท่ีสุดรองลงมาคือประเภทเว็บไซต์ในการใช้การสืบค้นจากหนังสือ
ตามล าดับของนักเรียนสรุปได้ว่าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์ที่สร้างขึ้นมาสามารถน าไปใช้ในการ
เรียนการสอนได้ 
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จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า  
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเจตคติแรงจูงใจที่ต่อเนื่องต่อ
การเรียนสูง (อุษา จันทร ,2552  , ฉวีวรรณ จันทร์สะอาด ,2552,    ชิษนุ เจียมบุญศรี,  2555,) ส่งผล
ผู้เรียนด้านการแก้ปัญหาและส่งเสริมการเรียนให้มีประสิทธิภาพ (มงคล  ชนะบัว, 2559)  

ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้การจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มา 
ช่วยในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด และสร้างองค์
ความรู้ใหม่ที่ได้รับจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนที่จัดให้ได้ด้วยตนเอง อีกทั้งยังท าให้ผู้เรียนมีโอกาสได้รับ
ข้อมูลประสบการณ์ใหม่ ๆ เข้ามา ได้ใช้กระบวนการทางสติปัญญาของตน ในการคิดกลั่นกรองส่งผลให้
กระบวนการคิด และท าให้เกิดการเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้มากข้ึนและผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิด 
และกระบวนการกลุ่ม ท าให้ผู้เรียนมีทักษะการท างานอย่างเป็นระบบ และเป็นการพัฒนารูปแบบในการ
เรียนการสอนในรายวิชาห้องสมุดและสารสนเทศ เรื่อง การรู้สารสนเทศ 

6.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
รัศมีแข แสนมาโนช (2552) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย เรื่อง 

ค าสรรพนาม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนบน
เครือข่ายโดยรวมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ EJ/E2 (80/80)  2. บทเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาขึ้นมี
คุณภาพในระดับมากที่สุด 3. ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 4. 
ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเครือข่ายนักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นคิดเป็น ร้อยละ 72.61 5. นักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อการเรียน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 6. หลังการเรียนรู้ 7 วัน และ 30 วันนักเรียนมี
ความคงทนทางการเรียนรู้ 

ศันสนีย ลีลาน้อย (2552) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย เรื่อง 
ความรู้พื้นฐานในการฝึกนาฏศิลป์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนบนเครือข่าย เรื่อง
ความรู้พ้ืนฐานในการฝึกนาฏศิลป์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 86/85.03 2. 
ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเครือข่าย มีค่าเท่ากับ 0.76 หรือคิดเป็นร้อยละ 76 แสดงว่า นักเรียนมี
ความก้าวหน้าในการเรียน ร้อยละ 76 3. นักเรียนมีความพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอยู่
ในระดับมาก 4. นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย 
หลังเรียน 14 วัน ของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ 

อรุณี บุญสว่าง (2552) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายวิชาระบบ  
ปฏิบัติการ เรื่องกระบวนการ ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ คือ 
87.26/88.23 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดคือ 80/80 2) บทเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพของ
บทเรียนอยู่ในระดับมาก 3) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
4) ดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายมีค่าเท่ากับ 0.8166 5) ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจต่อบทเรียนบนเครือข่ายในระดับมาก (   = 4.41, S.D. =0.65) 6) ผู้เรียนมีความคงทนการ
เรียนรู้อยู่ในเกณฑ์หลังจากเวลาผ่านไป 7 วัน และ 30 วัน 
                   กิตติวัฒน์ ขันฑ์ชลา (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายเรื่อง 
สารสนเทศ ชันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูง
กว่าเกณฑ์ 1. บทเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในระดับมาก 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. ดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู้ของนักเรียนมี
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ค่า เท่ากับ 0.56 4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนในระดับมากที่สุด 5. นักเรียนมีความคงทน
ทางการเรียนอยู่ในเกณฑ์ 

กัญจน์ณัฏฐ์ เรือนบุตร (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ 
บทเรียนบนเครือข่ายเรื่องอินเตอร์เน็ตเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า    
1. การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย เรื่องอินเตอร์เน็ตเบื้องต้น ส าหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของ
การทดลองแบบกลุ่มเล็กมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 85.00/84.44 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนด 2. ผล
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนบนเครือข่าย เรื่องอินเตอร์เน็ตเบื้องต้นส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่านักเรียนทุกคนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
80 

ธัญญรัตน์ พิมัยรัมย์ ( 2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การสร้างบทเรียนบนเครือข่าย วิชา 
ทัศนศิลป์ เรื่อง ทฤษฎีสี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนบนเครือข่าย ในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 
โรงเรียนเพชรวิทยาคาร อ าเภอภูเขียว จังหวัดชัยภูมิ จ านวนทั้งหมด 42 คน การทดลองหาประสิทธิภาพ
บทเรียนบนเครือข่ายท าเป็น 3 ขั้นตอนคือ ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) จ านวน 3 คน ทดลองแบบ
กลุ่มเล็ก (1:3) จ านวน 9 คน ทดลองภาคสนาม (1:10) จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้
ประกอบด้วย (1) บทเรียนบนเครือข่ายวิชาทัศนศิลป์เรื่อง ทฤษฎีสี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
(2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาทัศนศิลป์ เรื่อง ทฤษฎีสี  เป็นแบบปรนัยเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ มีความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง .33-.80 มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .26 - 
.88 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .88 ผลวิจัย ในครั้งนี้พบว่าค่าประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย 
(E1/ E2) เท่ากับ 82.83/84.15 และค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเครือข่าย (E.I.) เท่ากับ .67 
แสดงว่าบทเรียนบนเครือข่าย วิชาทัศนศิลป์ เรื่อง ทฤษฎีสี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เรื่องทฤษฎีสี ได้ตามวัตถุประสงค์
ของการศึกษา 

จากการศึกษาผลงานวิจัยที่เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว     
คอนสตรัคติวิสต์ที่กล่าวไปข้างต้นสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองสามารถสืบเสาะ
แสวงหาข้อมูลมาใช้ในการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเองเป็นการเรียนแบบร่วมมือกันแก้ปัญหามีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้นโดยใช้เทคโนโลยีที่
ทันสมัยประกอบกับวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นพัฒนา
ผู้เรียนให้มีทักษะในการท างาน รักการท างาน ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้มีความสามารถในการจัดการการ
วางแผนออกแบบการท างานอย่างมีขั้นตอนสามารถน าเอาความรู้เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศมา
ประยุกต์ใช้ในการท างานใช้ในการแก้ปัญหาและพัฒนางานให้มีประสิทธิภาพซึ่งมีความสอดคล้องกับการ
จัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เป็นอย่างยิ่งดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะ
จัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์         
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง การรู้สารสนเทศ เพ่ือน าผลการวิจัยไปเป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้หรือจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์อย่างมี
ประสิทธิภาพที่ตอบรับกับแนวการปฏิรูปการศึกษาในปัจจุบันที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
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6.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการคิดเชิงวิเคราะห์ 
          ธิดารัตน์ ดรหลาบค า (2553) ได้ศึกษาการคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่องระบบนิเวศ โดยจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์กลุ่ม
เป้าหมายใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนบ้านหนองปรือ
โป่ง ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครราชศรีมา เขต 6 จ านวน 19 คน การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบ 
(Pre-Experimental Designs) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้
เรื่องระบบนิเวศ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ของ Yager จ านวน 10 
แผน รวม 15 ชั่วโมง 2) แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ เรื่อง ระบบนิเวศ จ านวน 30 ข้อ ที่มีค่าความ
ยากง่าย P เท่ากับ 0.34 - 0.76 ค่าอ านาจจ าแนก (r) เท่ากับ 0.31-0.72 ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้ง
ฉบับเท่ากับ 0.84 และ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบนิเวศ จ านวน 40 ข้อ ที่มี
ค่าความยากง่าย (P) เท่ากับ 0.46 - 0.76 ค่าอ านาจจ าแนก (r) เท่ากับ 0.34-0.67 ค่าความเชื่อมั่นของ
ข้อสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.89 หลังการทดลองให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ และแบบทก
สอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแล้วน าคะแนนมาเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ผลการวิจัยพบว่า 1. 
นักเรียนร้อยละ 84.21 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด มีการคิดวิเคราะห์ ผ่านเกณฑ์  ร้อยละ 75 ของ
คะแนนเต็ม 30 คะแนน 2. นักเรียนร้อนละ 94.73 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม 40 คะแนน 

อักษรไทย แสงอุ่นอุรัย (2557)  ได้ท าการศกึษาผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน 
เครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ เรื่อง พืช ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านโคกกกลางหนอง
แวงใหญ่ อ าเภอโนนสะอาด จังหวัดอุดรธานี จ านวน 18 คน ภาคเรียนที่ 1 โดยใช้รูปแบบการวิจัยก่อน
การวิจัย (Pre-Experimental Design) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) และ
การวิเคราะห์ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณที่เป็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและข้อมูลเชิงคุณภาพได้แก่ การคิดเชิง
วิเคราะห์ ซึ่งได้จากการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol Analysis) และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
(Analysis Description) และความคิดเห็นของผู้เรียน ซึ่งได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสรุปตีความ 
ผลการวิจัยพบว่า 
                      1. การออกแบบและพัฒนาสิ่ งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว                 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน ออกแบบโดยใช้แนวคิดและหลักการที่ส าคัญ
ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบผสานร่วมกับคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย 
ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) 2) ธนาคารความรู้ (Data Bank) 
3) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaborative Learning) 4) ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) ได้แก่ 
ฐานความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือด้านความคิด 
(Metacognition Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) และฐาน
ความช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) 5) การโค้ช (Coaching) 6) ศูนย์ส่งเสริม
การคิดเชิงวิเคราะห์ 7) เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) 

2. การคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีการคิดเชิงวิเคราะห์ใน 3 ลักษณะ  
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ได้แก่  1 ) ความสามารถจ าแนกองค์ประกอบต่างๆ ของสิ่ งใดสิ่ งหนึ่ งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ ง 2 ) 
ความสามารถในการระบุความส าคัญเชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น 3) ความสามารถในการจัด
หมวดหมู่ของสิ่งต่างๆหรือประเด็นต่างๆ ได้  

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน โดยการคิดวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณจาก 
คะแนนทดสอบหลังเรียน พบว่า ผู้เรียนร้อยละ 75 มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มที่
ก าหนด 

4. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ ความคิดเห็นของผู้เรียนทั้ง 3 ด้าน พบว่า 1) ด้านเนื้อหา มีความชัดเจน เพียงพอ 
ผู้เรียนสามารถน ามาประกอบในการแก้ปัญหาและสามารถน าความรู้ไหใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 2) ด้าน
การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ช่วยสนับสนุนการสร้างความรู้ของ
ผู้เรียน โดยผู้เรียนได้ลงมือกระท าในการแก้ปัญหา และส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือและ  3) ด้านการ
ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ ผู้เรียนมีความเห็นว่า สถานการณ์ปัญหา ธนาคารความรู้และฐานความ
ช่วยเหลือ ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนได้มีการจ าแนก บอกเหตุผลและจัดหมวดหมู่ 

นิตดาพร แสนรินทร์ (2557) ได้ศึกษาผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การใช้
ซอฟต์แวร์ในการท างานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านห้วยปลาโดศรีสามารถ จังหวัดอุดรธานี  ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2556 จ านวน 21 คน โดยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนทดลองแบบกลุ่มเดียว ทดสอบหลังเรียนท า
การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ที่เป็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและข้อมูลเชิง
คุณภาพ ได้แก่ การคิดเชิงวิเคราะห์ ซึ่งได้จากการวิเคราะห์โปรโตคอล และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
และความคิดเห็นของผู้เรียน ซึ่งได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสรุปตีความ  ผลการศึกษาพบว่า  

1. การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน              
สตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน ออกแบบโดยใช้แนวคิดและหลักการที่ ส าคัญของ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบผสานร่วมกับคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่ายซึ่ง
มีองค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ 3) ฐานการช่วยเหลือ ได้แก่  ฐาน
ความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด ฐานความช่วยเหลือด้านความคิด ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ 
และฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ 4) ศูนย์ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ 5) ศูนย์ร่วมมือ 
กันแก้ปัญหา 6) เครื่องมือทางปัญญา และ 7) การโค้ช โดยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ 
มีประสิทธิภาพใน 5 ด้าน คือ 1 ) การประเมินผลผลิตได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อบนเครือข่าย 
ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 2) การประเมินบริบทการใช้ 3) 
การประเมินด้านความคิดเห็นของผู้เรียน 4) การประเมินด้านความสามารถทางสติปัญญา และ5) การ
ประเมินด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน 

2. การคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีการคิดเชิงวิเคราะห์ใน 3 ลักษณะ  
ได้แก่ 1) สามารถจ าแนกองค์ประกอบต่างๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 2) ระบุความส าคัญ
เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหาสาเหตุที่แท้จริงของสิ่งที่เกิดขึ้นและ 3) การจัด
หมวดหมู่ของสิ่งต่างๆ ได้ 
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          3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่าการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการเชิงคิดวิเคราะห์ ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นซึ่ง
ผู้เรียนร้อยละ 74.52 มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มที่ก าหนด  

          4. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว              
คอนสตรัคติวิสต์ ความคิดเห็นของผู้ เรียนทั้ง 3 ด้าน พบว่า 1) ด้านเนื้อหา มีความชัดเจน เพียงพอ 
ผู้เรียนสามารถน ามาประกอบในการแก้ปัญหาและสามารถน าความรู้ให้ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 2) ด้านสื่อ
บนเครือข่ายช่วยสนับสนุนการสร้างความรู้ของผู้เรียน สามารถศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลสารสนเทศได้ง่าย
และตรงตามความต้องการ 3) ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ช่วย
สนับสนุนการสร้างความรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียนได้ลงมือกระท าในการแก้ปัญหา และส่งเสริมการเรียนรู้
แบบร่วมมือ 

ปิยนุช แสนมาโนช (2557) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน 
เครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง ระบบนิเวศ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
บ้านชาด อ าเภอนาคู จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 20 คน ภาคเรียนที่ 1 โดยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการวิจัย 
(Pre-Experimental Design) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) และการ
วิเคราะห์ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณท่ีเป็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ 
ซึ่งได้จากการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol Analysis) และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ (Analysis 
Description) และความคิดเห็นของผู้เรียน ซึ่งได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสรุปตีความ ผลการวิจัย
พบว่า 

๑) การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัค- 
ติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้ เรียน ออกแบบโดยใช้แนวคิดและหลักการที่ส าคัญของทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์มาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบผสานร่วมกับคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย ซึ่งมี
องค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา และภารกิจการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  2) 
แหล่งเรียนรู้ 3) เครื่องมือช่วยเหลือ 4) ฐานการช่วยเหลือ 5) การร่วมมือกันแก้ปัญหา 6) ศูนย์ส่งเสริม
การคิดวิเคราะห์ 7) ศูนย์ให้ค าแนะน า 

2) การคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนตามกรอบของ Bloom (1956) พบว่าผู้เรียนสามารถ 
จ าแนกแยกแยะการให้เหตุผลการเปรียบเทียบความสัมพันธ์และสามารถสรุปหลักการได้ 

3) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก าหนดไว้ 
4) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว 

คอนสตรัคติวิสต์ พบว่า ด้านเนื้อหาด้านการเรียนรู้บนเครือข่ายและด้านการออกแบบที่ส่งเสริมการคิด
เชิงวิเคราะห์มีการออกแบบที่ดีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมรวมทั้งสนับสนุนการ
สร้างความรู้และส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

นภาวรรณ อามาตย์ ( 2557) ได้ท าการศึกษาผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน 
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน เรื่อง ชนิดและหน้าที่ของค า 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้ 
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนบ้านหนองแสงโคกน้อย     
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 1 จ านวน 28 คน ใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการ
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ทดลอง (Pre-Experimental Design) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) โดย
ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ สิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาไทย เรื่อง ชนิดและ
หน้าที่ของค า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสัมภาษณ์
การคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียนแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบส ารวจความคิด
เห็นของผู้เรียน ซึ่งได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสรุปตีความ ผลการวิจัยพบว่า 

1. การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน             
สตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน ออกแบบโดยใช้แนวคิดและหลักการที่ ส าคัญของ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบผสานร่วมกับคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่ายซึ่ง
มีองค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) 2) ธนาคารความรู้ (Data Bank)3) 
ศูนย์ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking) 4) ลิงค์ที่ เกี่ยวข้อง (Links) 5) การร่วมมือกัน
แก้ปัญหา (Collaborative Learning) 6) ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) ได้แก่ ฐานความช่วยเหลือ
ด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือด้านความคิด (Metacognitive 
Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) และฐานความช่วยเหลือด้าน
กระบวนการ (Procedural Scaffolding) 7 ) ปรึกษาคุณครู  (Coaching) 8 ) คุย เฟ่ืองเรื่องภาษา 
(Facebook) และ 9) ค้นหาข้อมูล (Search Engine) 

2. การคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์ 
ใน 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) ผู้เรียนสามารถจ าแนกประเภทของค าแต่ละชนิด โดยจ าแนกได้ 3 ประเภท คือ 
ค านาม ค าสรรพนาม และค ากริยา 2) ผู้เรียนสามารถระบุความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างความหมาย
และประเภทของค านาม ค าสรรพนาม และค ากริยา โดยระบุว่า “ค านามมี 5 ชนิด คือ ค าที่ใช้เรียกคน 
เรียกพืช เรียกสัตว์ เรียกสิ่งของ และเรียกสถานที่” “ค านามมี 2 ประเภท คือ นามทั่วไปและ นามชี้
เฉพาะ” “ค ากริยามี 2 ประเภท คือ ค ากริยาที่มีกรรม และค ากริยาที่ไม่มีกรรม” “ค าสรรพนามมี 3 
ประเภท ใช้เกณฑ์บุรุษสรรพนามเป็นเกณฑ์ในการจ าแนก บุรุษที่ 1 แทนผู้พูด บุรุษที่ 2 แทนผู้ฟัง และ
บุรุษที่ 3 แทนผู้ถูกกล่าวถึง” 3) ผู้เรียนสามารถจัดหมวดหมู่ของค าแต่ละหมวดหมู่ได้โดยเขียนออกมาเป็น
แผนผังความคิด 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการ 
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีค่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มที่ก าหนด คิดเป็นร้อยละ 85 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

4. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ ความคิดเห็นของผู้เรียนทั้ง 3 ด้าน พบว่า 1) ด้านเนื้อหา ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่ามีการ
ใช้ภาษาท่ีง่ายต่อการท าความเข้าใจ ผู้เรียนสามารถน ามาประกอบในการแก้ปัญหาและสามารถน าความรู้
ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 2) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ผู้เรียนมีความ
คิดเห็นว่า ช่วยสนับสนุนการสร้างความรู้ของผู้ เรียน โดยผู้เรียนได้ลงมือกระท าในการแก้ปัญหา และ
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ และ 3) ด้านการส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่า 
สถานการณ์ปัญหา ธนาคารความรู้ ศูนย์ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ และฐานความช่วยเหลือ ช่วยสนับสนุน
ให้ผู้เรียนได้มีการจ าแนก บอกเหตุผล และจัดหมวดหมู่ของสิ่งต่าง ๆ ได 

จากการศึกษาวิจัยที่ผ่านมาจะเห็นได้ว่าส่วนใหญ่เป็นการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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การพัฒนากิจกรรมเสริมหลักสูตร และวิธีการจัดการเรียนรู้ที่มีผลต่อการคิดเชิงวิเคราะห์ ส าหรับการศึกษา
การคิดเชิงวิเคราะห์ที่มีการผนวกทั้งวิธีการเรียนรู้ สื่อและทฤษฎีการเรียนรู้มาออกแบบพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ของผู้เรียนที่ส่งเสริมศักยภาพการคิดเชิงวิเคราะห์นั้นยังไม่เป็นที่แพร่หลาย  ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความ
สนใจที่จะออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การรู้
สารสนเทศ โดยน าหลักการที่ส าคัญของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์และศึกษาผลการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายฯ ซึ่งประกอบด้วย การคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
และความคิดเห็นของผู้เรียน เพ่ือน าผลการวิจัยไปเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อการ
ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ ดังภาพแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัยต่อไป 
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5. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2   แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

 

- Cognitive Constructivism Social 
Constructivism  

- โมเดลการออกแบบ Open Learning 
Environment (OLEs)  

การคิดเชิงวิเคราะห์                    

ขอบข่ายเนื้อหา 
ในรายวิชา งานห้องสมุดและสารสนเทศ หน่วย

การเรียนรู้ การรู้สารสนเทศ  
 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการ

คิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๔ 

โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร 

การคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน 

ความคิดเห็นของผู้เรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ 

เรื่อง การรู้สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียน และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ เรื่อง การรู้
สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ซึ่งมีรายละเอียดในการด าเนินการ ดังนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมาย 
2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. รูปแบบการวิจัย 
5. การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1. กลุ่มเป้าหมาย 
                    นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 35 คน ที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2561 โรงเรียน
กุดเรือค าพิทยาคาร อ าเภอวานรนิวาส จังหวัดสกลนคร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 23  

 
2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  2.1 ตัวแปรต้น คือ  วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกุดเรือค า
พิทยาคาร 

2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
2.2.1 การคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน 

เครือข่ายที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน                    
กุดเรือค าพิทยาคาร 

2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   
โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร 

2.2.3 ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย 
ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนกุดเรือค า
พิทยาคาร 
 
 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง  
      สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้  
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ภาษาไทย เรื่อง การรู้สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยอาศัยหลักการ
ส าคัญของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
พิจารณาถึงคุณลักษณะของสื่อ (Media Attribution) และระบบสัญลักษณ์ของสื่อ (Media Symbol 
System) ซ่ึงมีหลักการและองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้  

1. สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) มาจากพ้ืนฐานของ Cognitive Constructivism  
ของเพียเจต์ เป็นการสร้างสถานการณ์ปัญหาและก าหนดภารกิจที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
แก้ปัญหาและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดเชิงวิเคราะห์ โดยที่ผู้เรียนจะต้องพยายามค้นคว้าและแสวงหา
ค าตอบแหล่งความรู้ต่าง ๆ รวมถึงการอภิปรายในกลุ่ม การอภิปรายระหว่างกลุ่มและการสอบถาม
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ  

2. แหล่งทรัพยากร (Resource) มาจากหลักการ open Learning Environment:  
OLEs ในการศึกษาครั้งนี้ที่ผู้วิจัยใช้ชื่อว่า “ธนาคารความรู้ (Data Bank)” เป็นที่รวบรวมข้อมูล เนื้อหา 
สารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญเป็นแหล่งข้อมูลที่ถูกจัดไว้อย่าง เป็น
หมวดหมู่เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาได้อย่างรวดเร็ว รวมถึงสิ่งต่ าง ๆ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการเสาะ
แสวงหาและค้นพบค าตอบ 

3. ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) มาจากแนวคิดของ Social Constructivism ของ  
Lev Vygotsky ที่เชื่อว่าถ้าผู้เรียนอยู่ต่ ากว่า Zone Of Proximal Development ไม่สามารถเรียนรู้ด้วย
ตนเองได้ จ าเป็นที่จะต้องได้รับการช่วยเหลือที่เรียกว่า Scaffolding ซึ่งฐานความช่วยเหลือจะสนับสนุน
ผู้เรียนในการแก้ปัญหา หรือการเรียนรู้ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจ การเรียนรู้ให้ส าเร็จด้วยตนเองได้
โดยฐานการช่วยเหลืออาจเป็นค าแนะน าแนวทาง ตลอดจนกลยุทธ์ต่าง ๆ ในการแก้ปัญหาหรือปฏิบัติ
ภารกิจในการเรียนรู้ส าหรับรูปแบบของฐานความช่วยเหลืออาศัยหลักการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
แบบเปิด (Open Learning Environments: OLEs ของ Hannafin ,1999 ) เพ่ื อช่วยส่ งเสริมและ
สนับสนุนผู้เรียนในด้านการคิด 

4. การโค้ช (Coaching) มาจากพ้ืนฐาน Situated Cognition และ Situated  
Learning หลักการนี้ได้กลายมาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ได้เปลี่ยน
บทบาทของครูที่ท าหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้หรือบอกความรู้มาเป็น “การโค้ช” ที่ให้ความช่วยเหลือ
การให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียนจะเป็นการฝึกหัดให้ผู้เรียน โดยให้ความรู้แก่ผู้เรียนในเชิงการให้การรู้คิด
และการสร้างปัญญา 

5. การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) มาจากแนวคิดของ Social Constructivism  
ซึ่งเป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งที่มีส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้ อ่ืนเพ่ือขยาย
มุมมองให้แก่ตนเอง การร่วมมือกันแก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง (Reflection 
thinking) เป็นแหล่งที่เปิดโอกาสให้ทั้งผู้เรียน ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ ได้สนทนาแสดงความคิดเห็นของตนเอง
กับผู้อ่ืน ส าหรับการออกแบบการร่วมมือกันแก้ปัญหาในขณะสร้างความรู้ นอกจากนี้การร่วมมือกัน
แก้ปัญหายังเป็นส่วนส าคัญในการปรับเปลี่ยนและป้องกันความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน (Misconception) ที่
จะเกิดขึ้นในขณะที่เรียนรู้รวมทั้งการขยายแนวคิด  

6. เครื่องมือ (Tool) มาจากหลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด Open  
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Learning Environments ซึ่งออกแบบและพัฒนาโดย Michael Hannafin ซึ่งจะเป็นสื่อกลางหรือวิธีการ
ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจและลงมือกระท ากับแหล่งเรียนรู้ในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่าย  

ในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ครั้งนี้  
จะเป็นการผนวกวิธีการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ประสานร่วมกับคุณลักษณะของการเรียนบน
เครือข่าย โดยจะเน้นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ควบคู่กับกระบวนการเรียนรู้บนเครือข่าย คือ การ
เรียนรู้แบบร่วมมือกันแก้ไขปัญหา การแลกเปลี่ยนแนวคิดที่หลากหลาย การอภิปรายร่วมกันทั้งชั้นเรียน 
และการสรุปเนื้อหาร่วมกันในชั้นเรียน  

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
      3.2.1 แบบสัมภาษณ์การคิดเชิงวิเคราะห์  

   แบบสัมภาษณ์การคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน เรื่อง การรู้สารสนเทศ เป็นแบบ 
สัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นเพ่ือศึกษาการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เป็นแบบสัมภาษณ์ประเภทไม่มีโครงสร้างที่น าไปใช้ในการสัมภาษณ์เชิงลึก 
ขั้นตอนในการสร้างแบบสัมภาษณ์มีดังนี้  

1. ก าหนดขอบข่ายของการสัมภาษณ์ โดยศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่  
เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงวิเคราะห์ ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยไค้ท าการศึกษาการคิดเชิงวิเคราะห์โดย อาศัย
พ้ืนฐานความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์ 3 ลักษณะคือ (1) ความสามารถจ าแนกองค์ประกอบต่าง ๆ 
ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้ (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ , 2547) (2) การระบุความสัมพันธ์เชิง
เหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพื่อค้นหาสาเหตุที่แท้จริงของสิ่งที่เกิดข้ึน (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 
2547) (3) ความสามารถจัดหมวดหมู่ของสิ่งต่าง ๆ หรือประเด็นต่าง ๆ ได้ (สานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2552) ผู้วิจัยได้น าเสนอผู้เชี่ยวชาญ ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ตรวจสอบความตรงของค าถาม
และความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย 

2. ตั้งประเด็นค าถามในการสัมภาษณ์และร่างแบบสัมภาษณ์ตามกรอบแนวคิด 
ของการคิดเชิงวิเคราะห์ข้างต้น น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ตรวจสอบความตรงของค าถาม
และความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย จากนั้นท าการปรับปรุง แก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

3. น าแบบสัมภาษณ์ท่ีผ่านกระบวนการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

         จากข้ันตอนดังกล่าว สามารถสรุปเป็นแผนภาพขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์ 
เพ่ือศึกษาการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ได้ ดังแสดงในภาพที่ 2 
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ภาพที่ 2 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์การคิดเชิงวิเคราะห์ 
 
3.2.2 แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทรัพยากรสารสนเทศ 

และการจัดหมู่หนังสือ  เป็นข้อสอบอัตนัยจ านวน 3 ข้อ โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้  
1. วิเคราะห์เนื้อหา เรื่อง การรู้สารสนเทศ จากหนังสือเรียนและหลักสูตร 

แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
2. วิเคราะห์ตัวชี้วัดหรือจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อก าหนดจ านวนข้อสอบให้ 

สอดคล้องกับ เนื้อหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การรู้สารสนเทศ ซึ่งได้แบบทดสอบจ านวน 3 ข้อ  
3. สร้างแบบทดสอบอัตนัย เรื่อง การรู้สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้น 

มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 3 ข้อ  
4. น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของเนื้อหา 

กับจุดประสงค์การเรียนรู้และแก้ไขแบบทดสอบให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้
ยิ่งขึ้น รวมถึงการปรับปรุงข้อความในแบบทดสอบให้กระชับและอ่านเข้าใจง่าย  

5. น าเสนอแบบทดสอบต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลและประเมินผลเพ่ือ  
ตรวจสอบความตรงของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง การรู้สารสนเทศ ดังนี้ 

1.  ข้อสอบข้อที ่1  “ให้นักเรียนอธิบายหัวข้อนี้ให้ละเอียดที่สุด 1.1 
ทรัพยากรสารสนเทศ หมายถึงอะไร แบ่งได้เป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง จงอธิบาย 1.2 ทรัพยากรสารสนเทศ
ประเภทตีพิมพ์ ไม่ตีพิมพ์ และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างกันอย่างไร จงอธิบายพร้อมยกตัวอย่างทรัพยากร
สารสนเทศแต่ละประเภท   1.3 การเลือกใช้ทรัพยากรสารสนเทศให้เหมาะสมและเป็นประโยชน์ มีหลักใน
การพิจารณาเลือกอย่างไรบ้าง จงอธิบาย” 

2.  ข้อสอบข้อที ่2  “ ลุงสมาน เป็นเกษตรที่ใฝ่รู้ใฝ่เรียน และมีความสนใจ 
เรื่องการท าเกษตรทฤษฎีใหม่อันเป็นพระราชด าริของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ซึ่งเป็นการท าเกษตร
แบบผสม จึงตัดสินใจศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมที่ศูนย์ข้อมูลท้องถิ่น และเข้ารับการอบรมเกี่ยวกับการท าเกษตร
ทฤษฎีใหม่ เป็นแนวทางในการพัฒนาการเกษตรของตนเอง จนประสบความส าเร็จเป็นวิทยากร และ

๑. ก าหนดขอบข่ายของการสัมภาษณ์ น าเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ 

๒. ตั้งประเด็นค าถามในการสัมภาษณ์และร่าง
แบบสัมภาษณ์ น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญและ

อาจารย์ที่ปรึกษาแล้วท าการแกไ้ข 

๓. น าแบบสัมภาษณ์ไปเก็บรวบรวมข้อมูล 

ความสามารถในการจ าแนก 
-  การระบุความสัมพันธ์เชิงเหตผุล 
   (เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ)์ 
-  ความสามารถจัดหมวดหมู ่
   (ส านักงานคณะกรรมการการศกึษา 
   ขั้นพื้นฐาน, ๒๕๕๒) 
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ประธานมูลนิธิเพ่ือเกษตรประจ าหมู่บ้าน นักเรียนคิดว่าลุงสมานประสบความส าเร็จเพราะเหตุใด จาก
สถานการณ์ข้างต้น จงตอบค าถามต่อไปนี้ 

             2.1 จากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่าลุงสมานมีคุณลักษณะและ
ความ สามารถในการรู้สารสนเทศอย่างไรบ้าง จงอธิบาย    

             2.2  นักเรียนคิดว่าการรู้วิธีค้นหาสารสนเทศจากแหล่งต่างๆ มี 
ประโยชน์ และมีความจ าเป็นต่อนักเรียนอย่างไรในสังคมปัจจุบัน 

                        6. น าเสนอแบบทดสอบต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลตรวจสอบ 

ความตรงด้านเนื้อหาและความครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ ตลอดจนภาษาที่ใช้ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ 
เสนอแนะว่าข้อสอบข้อที่ 1   และ 2 มีความครอบคลุมเนื้อหาและสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่ คาดหวัง 
                                 7. สร้างเกณฑ์การให้คะแนนของข้อสอบอัตนัยแต่ละข้อ โดยก าหนดแนว
ทางการให้คะแนนที่บรรยายถึงคุณภาพในภาพรวม ซึ่งประยุกต์มาจากแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค 
(สมศักดิ์ ภู่วิดาวรรธน์, 2545) ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
ข้อที่ 1 ระดับคุณภาพของคะแนนเป็นดังนี้ 
ข้อที่ 1.1 

5 คะแนน ผู้ เรียนอธิบายความหมายของทรัพยากรสารสนเทศ  และบอก
ประเภทของทรพัยากรสารสนเทศ ได้ครบถ้วนชัดเจน 

4 คะแนน ผู้เรียนอธิบายความหมายของทรัพยากรสารสนเทศ ได้ครบถ้วน และ
บอกประเภทของทรัพยากรสารสนเทศ ได้พอสังเขป 

3 คะแนน ผู้เรียนอธิบายความหมายของทรัพยากรสารสนเทศ ได้บางส่วน และ
บอกประเภทของทรัพยากรสารสนเทศ ได้ชัดเจน 

2 คะแนน ผู้เรียนอธิบายความหมายของทรัพยากรสารสนเทศได้บางส่วน และ
บอกประเภทของทรัพยากรสารสนเทศ ได้พอสังเขป 

1 คะแนน ผู้เรียนอธิบายความหมายของทรัพยากรสารสนเทศได้บางส่วน และ
ไม่บอกประเภทของทรัพยากรสารสนเทศ หรือบอกไม่ถูกต้อง 

0 คะแนน ผู้เรียนไม่เขียนอธิบาย 
 
ข้อที่ 1.2 

5 คะแนน ผู้เรียนสามารถบอกความแตกต่างของทรัพยากรสารสนเทศ และ
ยกตัวอย่างของทรัพยากรสารสนเทศแต่ละประเภทได้ครบถ้วนและ
ชัดเจน 

4 คะแนน ผู้ เรียนสามารถบอกความแตกต่างของทรัพยากรสารสนเทศได้
ครบถ้วน และยกตัวอย่างของทรัพยากรสารสนเทศได้พอสังเขป 

3 คะแนน ผู้เรียนบอกความแตกต่างของทรัพยากรสารสนเทศได้บางส่วน และ
ยกตัวอย่างของทรัพยากรสารสนเทศได้ชัดเจน 

2 คะแนน ผู้เรียนบอกความแตกต่างของทรัพยากรสารสนเทศได้บางส่วน และ
ยกตัวอย่างของทรัพยากรสารสนเทศได้พอสังเขป 
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1 คะแนน ผู้เรียนบอกความแตกต่างของทรัพยากรสารสนเทศได้บางส่วน และ
ไม่สามารถยกตัวอย่างของทรัพยากรสารสนเทศหรือบอกไม่ถูกต้อง 

ข้อที่ 1.3 
5 คะแนน ผู้เรียนสามารถอธิบายการเลือกใช้ทรัพยากรสารสนเทศ และบอก

หลักในการพิจารณาเลือกทรัพยากรสารสนเทศได้ครบถ้วนและ
ชัดเจน 

4 คะแนน ผู้เรียนสามารถอธิบายการเลือกใช้ทรัพยากรสารสนเทศได้ครบถ้วน 
และบอกหลักในการพิจารณาเลือกทรัพยากรสารสนเทศได้พอสังเขป 

3 คะแนน ผู้เรียนสามารถอธิบายการเลือกใช้ทรัพยากรสารสนเทศได้บางส่วน 
และบอกหลักในการพิจารณาเลือกทรัพยากรสารสนเทศได้ชัดเจน 

2 คะแนน ผู้เรียนสามารถอธิบายการเลือกใช้ทรัพยากรสารสนเทศได้บางส่วน 
และบอกหลักในการพิจารณาเลือกทรัพยากรสารสนเทศได้พอสังเขป 

1 คะแนน ผู้เรียนสามารถอธิบายการเลือกใช้ทรัพยากรสารสนเทศได้บางส่วน 
และไม่สามารถบอกหลักในการพิจารณาเลือกทรัพยากรสารสนเทศ
ได้หรือบอกไม่ถูกต้อง 

0 คะแนน ผู้เรียนไม่เขียนอธิบาย 
 

 
ข้อที่ 2 ระดับคุณภาพของคะแนนเป็นดังนี้ 
ข้อที่ 2.1 

9-10 คะแนน ผู้เรียนอธิบายคุณลักษณะและความสามารถในการรู้สารสนเทศได้
ครบถ้วนและอธิบายได้อย่างละเอียดชัดเจน 

7-8  คะแนน ผู้เรียนอธิบายคุณลักษณะการรู้สารสนเทศได้อย่างถูกต้อง  และ
อธิบายความสามารถในการรู้สารสนเทศได้พอสังเขป 

5-6  คะแนน ผู้เรียนอธิบายคุณลักษณะการรู้สารสนเทศได้บางส่วน  และอธิบาย
ความสามารถในการรู้สารสนเทศได้ชัดเจน 

3-4  คะแนน ผู้เรียนอธิบายคุณลักษณะการรู้สารสนเทศได้บางส่วน  และอธิบาย
ความสามารถในการรู้สารสนเทศได้พอสังเขป 

1-2  คะแนน ผู้เรียนอธิบายคุณลักษณะการรู้สารสนเทศได้บางส่วน  และไม่อธิบาย
ความสามารถในการรู้สารสนเทศหรืออธิบายไม่ถูกต้อง 

0 คะแนน ผู้เรียนไม่เขียนอธิบาย 
ข้อที่ 2.2 

5 คะแนน ผู้เรียนบอกประโยชน์และความจ าเป็นของการรู้วิธีค้นหาสารสนเทศ
จากแหล่งต่างๆ ได้ครบถ้วนและอธิบายได้อย่างละเอียดชัดเจน 

4 คะแนน ผู้เรียนบอกประโยชน์ของการค้นหาสารสนเทศ ได้อย่างถูกต้อง และ
บอกความจ าเป็นของการรู้วิธีค้นหาสารสนเทศจากแหล่งต่างๆได้พอ
สังเขป 
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3 คะแนน ผู้เรียนบอกประโยชน์ของการค้นหาสารสนเทศ ได้บางส่วน และบอก
ความจ าเป็นของการรู้วิธีค้นหาสารสนเทศจากแหล่งต่างๆได้ชัดเจน 
 

2 คะแนน ผู้เรียนบอกประโยชน์ของการค้นหาสารสนเทศ ได้บางส่วนและบอก
ความจ าเป็นของการรู้วิธีค้นหาสารสนเทศจากแหล่งต่างๆได้พอ
สังเขป 

1 คะแนน ผู้เรียนบอกประโยชน์ของการค้นหาสารสนเทศได้บางส่วน และไม่
บอกความจ าเป็นของการรู้วิธีค้นหาสารสนเทศจากแหล่งต่างๆหรือ
บอกไม่ถูกต้อง 

0 คะแนน ผู้เรียนไม่เขียนอธิบาย 
 
7) น าแบบทดสอบหลังเรียนไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน   
สตรัคติวิสต์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

                     จากขั้นตอนดังกล่าว สามารถสรุปเป็นแผนภาพขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ
หลังเรียนได ้ดังแสดงในภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
3.2.3 แบบส ารวจความคิดเห็น แบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนหลังจากท่ีเรียนด้วย 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้เลือกใช้ค าถามแบบปลายเปิด (Open-Ended 
Form) กล่าวคือ เป็นแบบส ารวจความคิดเห็นที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน ได้แสดงความคิดเห็น เพ่ิมเติมและ
ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ดังมีรายละเอียด
ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นดังนี้ 

1. ศึกษาเนื้อหา แนวคิดและขอบข่ายโครงสร้างของค าถาม จากเอกสารและ 

๑. วิเคราะห์เนื้อหา เรื่อง การรูส้ารสนเทศ 

๒. วิเคราะห์จดุประสงค์การเรียนรู้เพื่อก าหนดจ านวนข้อสอบให้สอดคล้องกับเนื้อหา 

๓. สร้างแบบทดสอบอัตนยั เรื่อง การรูส้ารสนเทศ จ านวน ๒ ข้อ 

๔. น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผูเ้ชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของ
เนื้อหาและจุดประสงค์การเรยีนรู ้

๕. น าเสนอแบบทดสอบต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการวดัผลและประเมินผลเพื่อตรวจสอบความตรง              
ของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรยีนรู ้

๖. สร้างเกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบอัตนัย โดยก าหนด                                                
แนวทางการให้คะแนนท่ีบรรยายถึงคุณภาพในภาพรวม 

๗. น าแบบทดสอบหลังเรียนไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการประเมินสื่อบนเครือข่ายและการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ จากนั้นน ามาสร้างเป็นกรอบแนวคิด ในการสร้างแบบส ารวจความคิดเห็นโดยน า
แบบสอบถามของ สุมาลี ชัยเจริญ (2547) มาประยุกต์ใช้  

2. น ากรอบแนวคิดท่ีก าหนดขึ้นมาร่างเป็นแบบส ารวจความคิดเห็น ซึ่งแบ่ง 
ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ ด้านสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ และด้านการส่งเสริมการคิด
เชิงวิเคราะห์ น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญในการวัดและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความ
สอดคล้องของค าถามและความเหมาะสมของการใช้ภาษาและการสื่อความหมายแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข
ตามท่ีผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะ  

3. น าแบบส ารวจความคิดเห็นไปใช้กับผู้เรียนหลังเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการ 
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ 

จากข้ันตอนดังกล่าว สามารถสรุปเป็นแผนภาพแสดงขั้นตอนการสร้าง แบบ 
ส ารวจความคิดเห็นได ้ดังแสดงในภาพที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบส ารวจความคิดเห็น 
 
4. รูปแบบการวิจัย  

รูปแบบการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre-Experimental Design)แบบกลุ่มเดียว 
ทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) รูปแบบการวิจัยนี้เขียนเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ (ลัดดา อะยะวงศ์, 
2543)  

X    0  
เมื่อ  X  แทน การเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย  

O  แทน การทดสอบหลังเรียน, การคิดเชิงวิเคราะห์และความคิดเห็นของผู้เรียน 

1. ศึกษาเนื้อหา แนวคิดและขอบข่ายโครงสร้างของ 
   ค าถามและสร้างกรอบแนวคดิในการสร้างแบบ 
   ส ารวจความคดิเห็น 

2. ร่างแบบส ารวจความคิดเห็นน าเสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ 
   แล้วท าการปรับปรุงแกไ้ข 

3. น าแบบส ารวจความคิดเห็นไปเก็บรวบรวมข้อมลู 

- ด้านเนื้อหา 
- ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู ้
- ด้านการส่งเสรมิการคดิเชิงวิเคราะห ์
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5. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  ณ ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร อ าเภอวานรนิวาส สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 23 เพ่ือศึกษาผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
เรื่อง การรู้สารสนเทศ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 35 คน โดยด าเนินการระหว่างวันที่ 2 สิงหาคม 
2561 ถึงวันที่ 24 สิงหาคม 2561 ใช้เวลาในการทดลองทั้งหมด 12 ชั่วโมง โดยมีขั้นตอนในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลดังนี้  

1. ชี้แจงและแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ  
2. จัดแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย จ านวน 7 กลุ่ม ๆ ละ 4 คน โดยแต่ละกลุ่ม ผู้เรียนจะมี ผลการ

เรียนคละกัน ซึ่งในการจัดกลุ่มผู้เรียนนั้นได้จากการศึกษาสภาพบริบทของโรงเรียน  
3. ให้ผู้เรียนเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ  โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือกัน

แก้ปัญหา โดยท าการศึกษาจ านวน 4 ครั้ง รวม 4 ชั่วโมง ซึ่งในท้ายชั่วโมงจะท าการสรุปประเด็นร่วมกัน
ระหว่างครูผู้สอนและนักเรียน  

4. หลังจากเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ครบตาม
วัตถุประสงค์แล้ว ให้ผู้เรียนท าแบบส ารวจความคิดเห็นและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่ อง 
การรู้สารสนเทศ 

5. สัมภาษณ์ผู้เรียนเกี่ยวกับการคิดเชิงวิเคราะห์ และความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับ สิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ จ านวน 7 คน พร้อมทั้งบันทึกเสียงการสัมภาษณ์โดยใช้ เครื่องบันทึกเสียง
เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาท าการวิเคราะห์โปรโตคอล 
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จากข้ันตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลดังกล่าว สามารถสรุปเป็นแผนภาพได้ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 แสดงขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล  

ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาครั้งนี้ประกอบด้วย การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน  และการวิเคราะห์ ข้อมูลเชิง
คุณภาพ ได้แก่ การคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน และความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วย สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนบนเครือข่าย ฯ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้  

6.1 การคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน  
      วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol Analysis) และการบรรยายเชิง 

วิเคราะห์ (Analytic Description) อธิบาย ตีความ และสรุปผลของข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เรียน ซึ่ง
ใช้หลักการตรวจสอบความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียนตามกรอบแนวคิดของเกรียงศักดิ์ 
เจริญวงศ์ศักดิ ์(2547) และส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2552) ได้แก่ 

1) ความสามารถจ าแนกองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้ 
2) การระบุความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหาสาเหตุที่ 

แท้จริงของสิ่งที่เกิดขึ้น 

๑. ช้ีแจงและแนะน าผู้เรียนเกีย่วกับวิธีการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้บนเครือข่าย 

๒. จัดแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ ๔ คน แต่ละกลุ่มนักเรียนจะมีผลการเรียนคละกัน 

๓. ให้ผู้เรียนเรียนรูจ้ากสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้บนเครือข่ายฯ                                                      
จ านวน ๔ ครั้ง ครั้งละ ๓ ช่ัวโมง รวม ๑๒ ช่ัวโมง 

๔. ให้ผู้เรียนท าแบบส ารวจความคดิเห็นเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย 

๕. ท าการทดสอบหลังเรียน 

๖. สัมภาษณผ์ู้เรียนเกีย่วกับการคดิเชิงวิเคราะห์และความคิดเห็นเกีย่วกับ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครอืข่าย 
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3) ความสามารถจัดหมวดหมู่ของสิ่งต่างๆหรือประเด็นต่างๆ ได้ 
6.2 ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว 

คอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ 
     วิเคราะห์ข้อมูลจากคะนนที่ได้จากแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนซึ่งเป็นแบบทดสอบอัตนัย 

โดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐานได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  6.3 ความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว                 
คอนสตรัคติวิสต์ 

     วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความข้อมูล จากแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนซึ่งเป็น
แบบสอบถามปลายเปิด เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์   เรื่อง 
การรู้สารสนเทศ 
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ภาคผนวก ก 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
เร่ือง การรู้สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1  แสดงองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
                    ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 

การคิดวิเคราะห์ 

(เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2547) 

 

สถานการณปั์ญหา 

การคิดวิเคราะห์ 
(เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2547) 

cognitive constructivist 

(Piajet , 1997) 

Authentic context 

ศึกษาปัญหาที่สอดคล้องกับสภาพบริบทจริง 

    ภ ารกิ จที่ ส่ งเส ริมก ารคิ ด วิ เค ราะห์ 

ประกอบด้วย องค์ประกอบ  4 ด้าน คือ 

ความสามารถในการตีความ, ความเข้าใจ

ในเร่ืองที่จะวิเคราะห์, ความช่างสังเกต ช่าง

สงสยัและช่างถาม ,ความสมัพันธ์ในการหา

ความสมัพันธเ์ชิงเหตผุล 

ธนาคารความรู ้

 

Information processing 

theory (reference) 

 

การจัดสารสนเทศออกเป็น

กลุ่มหรือหมวดหมู่เช่นการ

น าเสนอในลักษณะที่เป็น                    

hierarchical network 

 

ภ าร กิ จ ที่ ส่ ง เส ริ ม ก า ร คิ ด วิ เค ร า ะ ห์ 

ประกอบด้วย องค์ประกอบ  4 ด้าน คือ 

ความสามารถในการตีความ, ความเข้าใจใน

เรื่องที่จะวิเคราะห์, ความช่างสังเกต ช่าง

สงสัยและช่างถาม ,ความสัมพันธ์ในการหา

ความสมัพันธเ์ชิงเหตผุล 

สิ่งแวดลอ้มการเรียนรูบ้น

เครือข่ายตามแนวคอน

สตรคัติวิสตท่ี์ส่งเสริม           

การคิดวิเคราะห ์

 

การคิดวิเคราะห์ 

(เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2547) 

 

    ภ ารกิ จที่ ส่ ง เส ริม ก ารคิ ด วิ เค ราะห์ 

ประกอบด้วย องค์ประกอบ  4 ด้าน คือ 

ความสามารถในการตีความ, ความเข้าใจใน

เร่ืองที่จะวิเคราะห์, ความช่างสังเกต ช่าง

สงสัยและช่างถาม ,ความสัมพันธ์ในการหา

ความสมัพันธเ์ชิงเหตผุล 

ศูนยส่์งเสริมการคิดวิเคราะห ์

 

ร่วมมือกนัแกปั้ญหา 

 

การร่วมมือกนัแกปั้ญหา 

 

ร่วมมือกนัแกปั้ญหา 

 

-การแลกเปลี่ยนประสบการณ ์

- การสรปุความร่วมกัน 

ภาษา สงัคมและวฒันธรรมการปฏสิมัพันธ์

ทางสงัคมจะสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยน

ประสบการณก์บัผู้อืน่ 

Social constructivism 

(Vygotsky ,1992) 

Information Processing Theory                                     
(สรุางค ์โค้วตระกูล, 2544) 

OLEs                 

(Hannafin, 1999) 

 

เคร่ืองมือทางปัญญา การโคช้หรือผูเ้ช่ียวชาญ 

 
Cognitive apprentice 

-การกระตุ้น 

-การ Hint 

-การติดตาม 

-ต้นแบบ 

OLEs (Hannafin,1999) 

Conceptual scaffolding 

Metacognitive scaffolding 

 
Procedural scaffolding 

Strategic scaffolding 

ฐานการช่วยเหลือหรือตวัช่วยคิด 
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1. การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือสร้างกรอบแนวคิดในการออก 

แบบ โดยน าหลักการที่ส าคัญของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์และคุณลักษณะของสื่อมาเป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญดังต่อไปนี้ 

1.1 สถานการณ์ปัญหา (Problem Based Learning) 
1.2 ธนาคารความรู้ (Data Bank) 
1.3 ศูนย์ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ (Analytical thinking center) 
1.4 เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive tool) 
1.5 ตัวช่วยคิด หรือ ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
1.6 ปรึกษาคุณครู หรือ การโค้ช (Coaching) 
1.7 ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หรือ การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) 
 
1.1 สถานการณ์ปัญหา 
"สถานการณ์ปัญหา" มีการออกแบบการเรียนรู้ที่กระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด 

การสร้างความรู้ โดยมีพ้ืนฐานมาจากแนวคิด Cognitive Constructivism ของเพียเจต์ (Piaget, 1958) ที่
เชื่อว่า การเรียนรู้จะเกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหาเพ่ือให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive 
Conflict) หรือเกิดการเสียสมดุลทางปัญญา และเมื่อผู้เรียนเสียสมดุลทางปัญญาแล้วนั้น ผู้เรียนจะ
พยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่สภาวะสมดุลและเมื่อผู้เรียนสามารถปรับเข้าสู่สภาวะสมดุลทาง
ปัญญาหรือสามารถสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมาได้ นั่นแสดงว่าผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ ในการออกแบบ
สถานการณ์ปัญหาในงานวิจัยครั้งนี้ ได้น าหลักของทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Piaget, 1958) มา
เป็นพ้ืนฐาน ร่วมกับการหลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามหลัก Situated Learning 
(Herrington and Oliver, 2000) มาใช้ในการออกแบบสถานการณ์ปัญหาที่มีการออกแบบให้อยู่ในบริบท
ตามสภาพจริง (Authentic Contexts) โดยสถานการณ์ปัญหาที่ออกแบบมานั้นจะเป็นสถานการณ์ปัญหา
ที่สถานการณ์ที่ผู้เรียนเผชิญในชีวิตจริง เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การแก้ไข
ปัญหาได้ ซึ่งการออกแบบมีลักษณะดังภาพที่ 2 
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ภาพที่ 2 แสดงหน้าจอหลักของสถานการณ์ปัญหาทั้ง 3 สถานการณ์ 
 

 

            1.2 การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 
  ในการจั ดสิ่ งแวดล้ อมทางการ เรียนรู้ ด้ วยปัญ ห า ตามหลั กการทฤษฎี คอน              
สตรัคติวิสต์เป็นการเสนอปัญหาให้ผู้เรียน ในการเรียนและการท ากิจกรรม เน้นให้ผู้เรียน สร้างความรู้โดย
การลงมือกระท า โดยเชื่อว่า เมื่อผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยสถานการณ์ที่เป็นปัญหาที่ ก่อให้เกิดความขัดแย้ง
ทางปัญญา หรือเกิดการเสียสมดุลทางปัญญา ผู้เรียนจ าเป็นต้องพยายาม ปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้า
สู่ภาวะสมดุล โดยวิธีการดูดซึม (Assimilation) คือการรับ ข้อมูลใหม่เข้าไปในโครงสร้างทางปัญญา หรือ
การปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) คือการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสารสนเทศใหม่
เข้าด้วยกัน จนกระทั่ง โครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่ภาวะสมดุล หรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง รวมทั้งหลักการ 
Situated Learning Environments โดย Herington and Oliver (2000) ที่เป็นการน าเทคโนโลยีเข้ามา
ใช้จัดการเรียนรู้ และช่วยสนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ซึ่งประกอบด้วย รายละเอียด
ดังนี้ 
  1.2.1 ธนาคารความรู้  

                    ธนาคารความรู้เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศท่ีผู้เรียนจะใช้ในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนได้เผชิญตั้งแต่แรก  ในการออกแบบแหล่งความรู้มีพ้ืนฐานมาจาก
การหลักการทฤษฎีต่าง ๆ คือ  การคิดอย่างมีวิจารณญาณซึ่งจะมีการออกแบบสารสนเทศดังนี้ คือ การ
น าเสนอสารสนเทศด้วยแผนผังความคิดที่แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาทั้งหมด การใช้กราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือแสดงการเปลี่ยนแปลงของวัตถุต่างๆมีการเน้นสารสนเทศที่ส าคัญ เช่น การใช้สี การ
ใช้ขนาด การขีดเส้นใต้ และ การออกแบบสารสนเทศในลักษณะที่เป็นความคิดรวบยอดต่าง ๆ ที่แสดง
ความเชื่อมโยงกันของสารสนเทศ  และที่ส าคัญก็คือ แหล่งการเรียนรู้จะต้องมีสามารถสนเทศเพียงพอ
ส าหรับการแก้ปัญหา  และมีการออกแบบให้ผู้เรียนสามารถค้นหาสารสนเทศจากแหล่งต่าง ๆ อย่าง
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หลากหลาย เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหาในศูนย์ภารกิจการเรียนรู้ที่ก าหนดให้ รวมทั้งช่วยสนับสนุนในการ
สร้างความรู้ของ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 แสดงหน้าจอหลักของธนาคารความรู้ 
 

จากภาพที่ 3 แสดงการออกแบบสารที่น าเสนอเนื้อหาในแหล่งข้อมูล หรือแหล่งการ 
เรียนรู้ โดยน าเอาหลักการทางพุทธิปัญญามาออกแบบเพ่ีอส่งเสริมการท าความเข้าใจของผู้เรียน เซ่น การ
จัดระเบียบข้อมูลสารสนเทศที่สัมพันธ์กันของเนื้อหาให้ผู้เรียนได้ทราบ การใช้ ภาพกราฟิกเป็นแรงจูงใจทั้ง
ที่เป็นภาพนิ่ง เพ่ีอส่งเสริมการสร้างจินตนาการในสมองและเป็นการ กระตุ้นความใสใจของผู้เรียน  
    1.2.2 ศูนย์ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  

           เปรียบเสมือนสิ่งที่คอยช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนให้สามารถคิดวิเคราะห์ได้ซึ่ง 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2548) กล่าวว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ เป็นความสามารถ
ในการท าความเข้าใจเรื่องราวต่าง ๆ อย่างละเอียดทุกแง่มุม โดยการพิจารณาแยกแยะประเด็นย่อยของ 
เรื่อง การหาข้อมูลและการพิจารณาความสัมพันธ์ของข้อมูลในแต่ละส่วนย่อย และการรวบรวมข้อมูลที่
เป็นหลักฐานส าคัญเพ่ือน ามาเป็นหลักเกณฑ์ในการตัดสินใจและสรุปอย่างเหมาะสม 
  1.2.3   เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tool)  

             การออกแบบเครื่องมือทางปัญญา ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างความรู้ 
ผ่านกิจกรรมการแก้ปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน( Ill-structure problem) ผู้เรียนจ าเป็นต้องได้รับการ
สนับสนุนในการปฏิบัติภารกิจที่ได้รับเพ่ือให้ได้มาซึ่งวิธีการแก้ปัญหา เครื่องมือทางปัญญาเป็นการน า
สมรรถนะของคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยเอ้ืออ านวยในกระบวนการประมวลสารสนเทศของผู้ เรียน
(Hannafin, 1999) พ้ืนฐานที่ส าคัญของการออกแบบเครื่องมือทางปัญญา มาจากการศึกษาของ  Iiyoshi 
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and Hannafin (1998) ที่ได้เสนอเครื่องมือทางปัญญาส าหรับการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่ง
กรอบแนวคิดของการออกแบบเครื่องมือทางปัญญาอาศัยพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีประมวลสารสนเทศ ดังนั้น
ในการออกแบบเครื่องมือทางปัญญา จะประกอบด้วย 1) เครื่องมือการค้นหา (Seeking tool) ซึ่งจะ
สนับสนุนผู้เรียนในการค้นหาสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง การระบุต าแหน่งของสารสนเทศที่เกี่ยวข้องโดยใช้ 
Search engines เช่น Google 2) เครื่องมือการเก็บรวบรวม (Collecting tool) ช่วยผู้เรียนในการสะสม
สารสนเทศที่เกี่ยวข้อง โดยใช้การ Download 3) เครื่องมือการจัดหมวดหมู่ (Organizing tool) ช่วยให้
ผู้เรียนได้จัดกลุ่มสารสนเทศที่เก่ียวข้องอย่างเป็นหมวดหมู่ การเชื่อมโยงความคิดรวบยอดของสารสนเทศที่
เกี่ยวข้อง โดยใช้การจัดหมวดหมู่ของสารสนเทศ 4) เครื่องมือการบูรณาการ(Integrating tool) ช่วยให้
ผู้เรียนการหลอมรวมระหว่างสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องกับแนวความคิดของผู้เรียน โดยใช้การจดบันทึกความรู้
ใน blog และ 5) เครื่องมือสื่อสาร(Communicating tool) ช่วยให้ผู้เรียนได้ สื่อสาร สนทนาแลกเปลี่ยน
แนวความคิดระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและ ผู้สอน โดยการใช้กระดานสนทนา(Web board) การสนทนา
(chat) และจดหมายอิเล็กทรอนิกส์(e-mail) 
 1.3 การส่งเสริมและช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญา 
                     1.3.1) ตัวช่วยคิดหรือ ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 
                       อาศัยหลักการ Open Learning Environments (OLEs) โดย Hannafin 
(1999) ที่เน้นการคิดแบบ Divergent Thinking ซึ่ง เป็นความสามารถทางด้านการน าเสนอแนวคิดที่
หลากหลาย จัดไว้ส าหรับผู้ที่ต้องการค าชี้แนะ หรือหาแนวทางในการแก้ปัญหาไม่ได้ จะช่วยให้ผู้เรียนที่อยู่
ต ่ากว่าระดับ Zone of Proximal Development ซึ่งจ าเป็นต้องได้รับการช่วยเหลือเกี่ยวกับการ
แก้ปัญหา ซึ่งรูปแบบของตัวช่วยคิดหรือฐานความช่วยเหลือ แบ่งออกเป็น 4 ชนิด คือ  
  1) ตัวช่วยคิดด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) เป็นตัวช่วยคิด
ทีอ่อกแบบมาเพ่ือช่วยเหลือผูเ้รียนในการใชเ้หตุผลโดยผ่านทางปัญญาที่ซับซ้อนและยังเป็นที่สงสัยเชน่เดียวกับความคิด
รวบยอดที่มักจะเกิดความเข้าใจทีค่ลาดเคลื่อนการบอกใบ้สามารถแนะแนวทางให้ผู้เรียนสามารถเข้าสู่แหล่งทรัพยากร
หรือ ฐานข้อมูลได้ 
                               2) ตัวช่วยคิดด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding) เป็นตัวช่วยคิดที่
สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเกี่ยวกับการ เรียนรู้ของแต่ละคน จะแนะวิธีการ
คิดระหว่างการเรียนรู้ วิธีการคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหาภายใต้ สิ่งที่จะศึกษาและกลยุทธ์ที่เป็นไปได้ ที่ควร
น ามาพิจารณา 
                               3) ตัวช่วยคิดด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็นฐานความ
ช่วยเหลือที่แนะน าวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะ ของระบบและการ
ท างาน 
                              4) ตัวช่วยคิดด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) เป็น ฐานความช่วยเหลือที่
เน้นเกี่ยวกับวิธีการที่เป็นทางเลือกที่อาจเป็นสิ่งที่พิสูจน์ว่าเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ ตัวช่วยคิดนี้จะสนับสนุน
การคิดวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์ การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ จะเน้นเกี่ยวกับวิ ธีการ
แยกแยะและเลือกสรรสารสนเทศที่ต้องการ การประเมินแหล่งทรัพยากรที่จัดหาได้และเชื่อมโยงความ
เกี่ยวพันธ์ระหว่างความรู้กับความรู้ที่มี มาก่อนและประสบการณ์เดิม 
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ภาพที่ 4 แสดงหน้าจอหลักของศูนย์ช่วยเหลือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 แสดงหน้าจอหลักของตัวช่วยคิดสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพที่ 5 แสดงหน้าจอหลักของตัวช่วยคิด ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีภาพกราฟิกท่ีเป็น 
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด ความใส่ใจในการเข้าไป
ศึกษาในฐานความช่วยเหลือแต่ละสถานการณ์ ทั้งนี้ในแต่ละฐานความช่วยเหลือจะมีลักษณะที่แตกต่างกัน
ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการช่วยเหลือผู้เรียน 

 
  1.3.2 ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
                                เป็นศูนย์ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนร่วมมือกันแก้ปัญหา(Collaborative activity) มี
พ้ืนฐานมาจากมาจากแนวคิดของ Social constructivism ของวีกอตสกีที่ว่า “ผู้เรียนสร้างความรู้โดย
ผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน ได้แก่ เด็ก กับผู้ใหญ่ พ่อแม่ ครูและเพ่ือน ในขณะที่เด็กอยู่ใน
บริบทของสังคมและวัฒนธรรม” ดังนั้นในการออกแบบครั้งนี้ ได้น าพ้ืนฐานดังกล่าวมาออกแบบโมเดลฯ 
โดยเน้นการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนร่วมมือกันแก้ปัญหา ซึ่งการร่วมมือกันแก้ปัญหาจะช่วยสนับสนุนให้
ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กันระหว่างผู้เรียน ผู้สอนและ ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อขยายมุมมองให้แก่ตนเอง 
การร่วมมือกันแก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการสะท้อนความคิด และเป็นส่วนส าคัญในการ
ปรับเปลี่ยนและป้องกันการความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนที่อาจเกิดขึ้นในขณะที่เรียนรู้ ดังนั้นในการออกแบบ
ครั้งนี้ได้ออกแบบโดยใช้เทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือที่จะสนับสนุนการแลกเปลี่ยนความรู้บน
เครือข่าย เช่น กระดานสนทนา ซึ่งท าให้ผู้เรียนสามารถขยายมุมมองการเรียนรู้และสามารถแก้ไขความ
เข้าใจที่คลาดเคลื่อนทันทีในขณะที่เรียนรู้ 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 6 แสดงหน้าจอห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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ภาพที่ 7 แสดงหน้าปรึกษาคุณครู 
 

                   ภาพที่  7 แสดงหน้าจอปรึกษาคุณครูช่วยให้ผู้ เรียนติดต่อสื่อสารกับครูผู้สอน หรือ
ผู้เชี่ยวชาญ ในกรณีที่ผู้เรียนไม่สามารถที่จะติดต่อสื่อสารกับครูผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญได้ในทันทีโดยผู้เรียน
สามารถเลือกติดต่อกับผู้เชี่ยวชาญผ่านทาง E-mail หรือ Facebook เพ่ือขอค าแนะน าหรือแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ที่ช่วยในการแก้ปัญหา 
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แบบส ารวจความคิดเห็นผู้เรียน 
เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  

เรื่อง การรู้สารสนเทศ  

ค าอธิบาย 
1. แบบส ารวจความคิดเห็นนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนสิ่ งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้
สารสนเทศ เพื่อน าข้อมูลที่ได้ไปใช้ในการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้จากสื่อสื่อบนเครือข่ายตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ต่อไป 

2. โปรดพิจารณารายละเอียดในแต่ละข้อแล้วใส่เครื่องหมาย / ลงใน ( ) ที่ท่านเห็นว่ามีความ
สอดคล้องหรือไม่สอดคล้องและอธิบายเหตุผล แนวทางปรับปรุงและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับการ
เรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ 
 
 
 

รายการ 
ผลการประเมิน 

สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

เหตุผล 

1. การออกแบบหน้าจอ ดึงดูดความสนใจ    
2. รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาง่ายต่อการท า
ความเข้าใจ 

   

3. ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ มีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา 

   

4. ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ ช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ 

   

5. กราฟิกที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา    
6. การใช้สีของเว็บเพจมีความน่าสนใจ    
7. สื่อช่วยชี้น า (Icon) ต่าง ๆ ง่ายต่อการใช้ 
ส าหรับการเรียนรู้ 

   

8. เว็บเพจมีการเชื่อมโยงลิงค์สามารถเข้าถึง
สารสนเทศต่าง ๆ ได้ถูกต้อง 

   

9. การถาม ตอบ/ สนทนา (Post) ผ่าน
เครือข่ายมีประสิทธิภาพ (สะดวก รวดเร็ว) 

   

10. การใช้ประโยชน์จากสื่อ (Web) 
น ามาใช้ได้เต็มประสิทธิภาพ 

   

 
 

ดา้นคุณลกัษณะของสือ่บนเครือข่าย  
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รายการ 
ผลการประเมิน 

สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

เหตุผล 

11. เนื้อหา และสารสนเทศ ครอบคลุมทุก
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   

12. เนื้อหา และสารสนเทศ ส่งเสริมต่อ
การศึกษาค้นคว้าหาความรู้ของผู้เรียน 

   

13. รูปแบบการน าเสนอเนื้อหามีความ
กะทัดรัด 

   

14. รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับ
ขั้นตอน ง่ายต่อการท าความเข้าใจ 

   

15. ภาษาท่ีใช้ ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจได้
ง่าย 

   

16. สถานการณ์ที่เป็นปัญหา (Problem 
Based learning) สอดคล้องกับเนื้อหาที่จะ
ศึกษาค้นคว้า 

   

17. สถานการณ์ที่เป็นปัญหา (Problem 
Based learning) ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง 

   

18. สถานการณ์ที่เป็นปัญหา (Problem 
Based learning) ใกล้เคียงกับปัญหาที่
เกิดข้ึนในสภาพจริง 
 
 

   

 
 
 

รายการ 
ผลการประเมิน 

สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

เหตุผล 

19. สถานการณ์ที่เป็นปัญหา (Problem 
Based learning) เป็นสิ่งที่น าผู้เรียนเข้าสู่
เนื้อหาการเรียนรู้ 

   

ดา้นเนื้ อหาในการเรียนรู ้ 

ดา้นสือ่บนเครือข่ายทีอ่อกแบบตามแนวทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์ 
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รายการ 
ผลการประเมิน 

สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

เหตุผล 

20. สถานการณ์ที่เป็นปัญหา (Problem 
Based learning) ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนน า
ประสบการณ์และทักษะมาใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ 

   

21.  แหล่งการเรียนรู้ มีข้อมูลสารสนเทศ
เพียงพอ ส าหรับการค้นพบค าตอบ 
(Discovery) หรือการแก้ปัญหาของผู้เรียน 

   

22.  แหล่งการเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจได้ดีมากยิ่งขึ้น 

   

23.  แหล่งการเรียนรู้ ส่งเสริมกระบวน การ
แก้ปัญหาของผู้เรียน 

   

24.  การให้ค าแนะน าของ Coaching 
(ผู้สอน) สามารถสื่อสาร เพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนคิดค้นหาค าตอบ 

   

25.  การให้ค าแนะน าของ Coaching 
(ผู้สอน) กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความมุ่งม่ันใน
การคิดค้นหา 

   

26. การโต้ตอบระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง
กับผู้สอน (Coaching) ช่วยส่งเสริมการ
ขยายแนวคิด (เพ่ิมเติมแนวคิดที่มีอยู่เดิม) 

   

27. ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 
ส่งเสริมการคิด ส าหรับผู้เรียนในการ
แก้ปัญหา 

   

28. การเรียนการสอนโดยการแบ่งกลุ่ม
ผู้เรียน ช่วยให้สมาชิกในกลุ่มได้ปรึกษา  
ซักถาม พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดกัน 

   

29. การเรียนการสอนโดยการแบ่งกลุ่ม
ผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
เพ่ิมข้ึน 

   

30. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมด้วยตนเอง ท าให้เกิดการตื่นตัวทั้ง
ด้านร่างกายและสติปัญญา 

   

31. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมและด าเนิน
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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รายการ 
ผลการประเมิน 

สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

เหตุผล 

32. ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มมีบทบาทในการ
เรียนรู้ จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่าง
เท่าเทียมกัน 

   

33. ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ (การแลกเปลี่ยน
ความรู้ ความคิด และกระบวนการแก้ปัญหา
ระหว่างกัน) กับเพ่ือนในกลุ่ม 

   

34. การเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่าย ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ
จดัการกับความรู้ ข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ที่
รับเข้าไปได้อย่างเป็นระบบ 
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แบบสัมภาษณ์การคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อม 
การเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 4 
 
 

ช่ือ – สกุล…………………………………………………………………………………………………………..เลขท่ี……………………ห้อง………… 
 

ค าชี้แจง : แบบสัมภาษณ์การคิดวิเคราะห์มีทั้งหมด 6 ข้อ ให้นักเรียนอ่านภารกิจที่ก าหนดให้แล้ว 
             ตอบค าถามลงในช่องว่าง 

1. ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ต่อไปนี้แล้วตอบค าถามข้อ 1.1 -1.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1.1 จากสถานการณ์ดังกล่าวข้างต้น นักเรียนคิดว่าอะไรคือประเด็นปัญหาส าคัญท่ีเกิดข้ึนกับ 
     ลุงตู ๋

…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………… 

1.2 จากข้อมูลที่นักเรียนหามาได้นั้น นักเรียนคิดว่าแหล่งข้อมูลใดมีความน่าเชื่อถือมากที่สุด       
                และมีวิธีการตรวจสอบแหล่งข้อมูลอย่างไร 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.3 จากแนวทางในการแก้ไขปัญหา นักเรียนคิดว่าแนวทางใดเหมาะสม เพื่อน ามาใช้ใน 
     ในการแก้ไขปัญหานี้ พร้อมทั้งให้เหตุผล 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

           ลุงตู๋มีอาชีพเป็นเกษตรกรมีพ้ืนที่ปลูกมันส าปะหลังกว่า 60 ไร่ ทุกปีจะได้

ผลผลิตมันส าปะหลังประมาณ 5 ตัน/ไร่ ทั้งที่ไม่เคยใส่ปุ๋ยหรือบ ารุงดินเลยสักคร้ัง 

ปีน้ีมันส าปะหลังมีราคาดี แต่ผลผลิตมันส าปะหลังในแปลงลุงตู๋กลับมีคุณภาพต ่า 

จากเดิมปลูกได้ 5 ตัน/ไร่ ปีน้ีปลูกได้ 2 ตัน/ไร่  จากการที่ ลุงตู๋ได้ลองสังเกต

เปรียบเทียบระหว่างแปลงเพ่ือนบ้านและแปลงของตนเองพบว่า แปลงของเพ่ือน

บ้าน มีจ านวนหัวมันส าปะหลังที่ดกกว่าและขนาดมันส าปะหลังที่หัวใหญ่กว่าของตน 

ลุงตู๋จึงก าลังพิจารณาจะใช้สารเคมีเพ่ือเพ่ิมผลผลิตในมันส าปะหลัง เพราะฤดูกาล

หน้าที่จะปลูกมีการประกนัราคาไว้ที่ 3.10 บาท/กโิลกรัม  

         หากนักเรียนเป็นเพ่ือนบ้านกับลุงตู๋ นักเรียนจะแนะน าวิธีเพ่ิมผลผลิตมัน

ส าปะหลังด้วยวิธใีดเพ่ือให้ลุงตู๋น าไปใช้ได้อย่างถูกวิธี 
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ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ต่อไปนี้แล้วตอบค าถามข้อ 2.1 -2.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
2.1 จากสถานการณ์ดังกล่าวข้างต้น นักเรียนคิดว่าอะไรคือประเด็นปัญหาส าคัญท่ีเกิดข้ึนกับ 
     นาย ก  

…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.2 ถ้ านักเรียนเป็นนาย ก นักเรียนจะมีวิธีการพิจารณาหาแหล่งเงินกู้ได้อย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3.  จากเหตุการณ์13 ชีวิตติดถ้ าหลวง นักเรียนได้ประเด็นหรือข้อคิดอะไรบ้างจากเหตุการณ์นี้          
    ............................................................................................................................. ...... 
    .................................................................................................................. ................. 
4.  จากการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ เรื่องการรู้สารสนเทศ ในการแก้ปัญหาจากภารกิจที่ก าหนดให้  
    นักเรียนมีขั้นตอนในการแก้ไขปัญหาอย่างไร 

    ....................................................................................................... ............................ 
    ............................................................................................................................. ...... 
 
 

           นาย ก เป็นเกษตรกรผู้ปลูกแตงโมรายย่อยในอ าเภอวานรนิวาส มีพ้ืนที่

ปลูกแตงโม 20 ไร่ และมีรายได้จากการท าแตงโมหลังท านาเฉล่ียปีละ 90,000 - 

120,000 บาท ต่อปี แต่ปีน้ีโชคร้ายเกิดเหตุอุทกภัยน า้ท่วมอ าเภอวานรนิวาส ท าให้

บ้านเรือนและที่ดินท าการเกษตรเสียหาย เป็นเหตุให้นาย ก ไม่มีเงินในการลงทุน

ปลูกแตงโมในปีน้ี ครอบครัวของนาย ก จะต้องล าบาก หากไม่ได้ปลูกแตงโม นาย ก 

ก าลังพิจารณาจะเลือกกู้เงินนอกระบบจากนาง ข ผู้ปล่อยเงินกู้นอกระบบรายใหญ่ใน

จังหวัดสกลนคร ซ่ึงคิดดอกเบ้ียร้อยละ 20 ต่อเดือน จากสถานการณ์ข้างต้นน้ี ใน

ฐานะที่นักเรียนเป็นผู้มีความรู้ความสามารถในการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศ นักเรียน

จะใช้ความรู้ความสามารถที่มี ช่วยนาย ก พิจารณาหาแหล่งเงินกู้ เพ่ือแก้ปัญหาด้าน

เงินทุนเพ่ือปลูกแตงโมของนาย ก  ได้อย่างไร เพ่ือไม่ให้นาย ก ถูกเอารัดเอาเปรียบ

จากสถาบันทางการเงินที่ไม่ได้มาตรฐาน โดยพิจารณาจากสถาบันทางการเงิน ดังน้ี 

 1. ธนาคารกสกิรไทย  

  2. ธนาคารอาคารสงเคราะห์  

 3. ธนาคารเพ่ือการเกษตรและสหกรณ์  

 4. กองทุนหมู่บ้าน  

 5. นาง ข ผู้ปล่อยเงินกู้นอกระบบรายใหญ่ในจังหวัดสกลนคร 
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5. นักเรียนคิดว่าสิ่งที่ช่วยให้นักเรียนเกิดจากการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาจากภารกิจที่ก าหนดให้              
    คืออะไร และมีวิธีการปฏิบัติอย่างไรเพื่อให้การแก้ปัญหานั้น 

    ............................................................................................................................. ...... 
    ...................................................................................................................................  
6. การเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง การรู้ 
   สารสนเทศ นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องใดบ้างเก่ียวกับ การรู้สารสนเทศ จงอธิบาย 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



71 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจาก 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ                     

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร  อ าเภอวานรนิวาส  จังหวัดสกลนคร 

ชื่อ.................................................................ชั้น..... ...................เลขที่....................... 
ตอนที่ 1 ให้นักเรียนเขียนอธิบายเพื่อตอบค าถามจากแบบทดสอบจ านวน 2 ข้อ                         
           (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 
1. ให้นักเรียนอธิบายในหัวข้อนี้ให้ละเอียดที่สุด (15 คะแนน) 
 1.1 ทรัพยากรสารสนเทศ หมายถึงอะไร แบ่งได้เป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง จงอธิบาย 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 1.2 ทรัพยากรสารสนเทศประเภทตีพิมพ์ ไม่ตีพิมพ์ และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างกันอย่างไร จง
อธิบายพร้อมยกตัวอย่างทรัพยากรสารสนเทศแต่ละประเภท 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.3 การเลือกใช้ทรัพยากรสารสนเทศให้เหมาะสมและเป็นประโยชน์ มีหลักในการพิจารณาเลือก
อย่างไรบ้าง จงอธิบาย 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 2 ให้นักเรียนอ่านโจทย์และตอบค าถามทุกประเด็น (15 คะแนน) 
 ลุงสมาน เป็นเกษตรที่ใฝ่รู้ใฝ่เรียน และมีความสนใจเรื่องการท าเกษตรทฤษฎีใหม่อันเป็น
พระราชด าริของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ซึ่งเป็นการท าเกษตรแบบผสม จึงตัดสินใจศึกษาค้นคว้า
เพ่ิมเติมที่ศูนย์ข้อมูลท้องถิ่น และเข้ารับการอบรมเกี่ยวกับการท าเกษตรทฤษฎีใหม่ เป็นแนวทางในการ
พัฒนาการเกษตรของตนเอง จนประสบความส าเร็จเป็นวิทยากร และประธานมูลนิธิเพ่ือเกษตรประจ า
หมู่บ้าน 
 นักเรียนคิดว่าลุงสมานประสบความส าเร็จเพราะเหตุใด 
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จงตอบค าถามดังต่อไปนี้ 
1) จากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่าลุงสมานมีคุณลักษณะและความสามารถในการรู้

สารสนเทศอย่างไรบ้าง จงอธิบาย   (10 คะแนน) 
ตอบ………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………..……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………..………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………..…………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………..……………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………..………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………..…………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………..……………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………..……………………………… 

2) นักเรียนคิดว่าการรู้วิธีค้นหาสารสนเทศจากแหล่งต่างๆ มีประโยชน์ และมีความจ าเป็นต่อ
นักเรียนอย่างไรในสังคมปัจจุบัน (5 คะแนน) 

ตอบ…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………..………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………..…………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………..……………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………..………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………..…………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………..……………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………..………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………..………………… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
เรื่อง การรู้สารสนเทศ 
โรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร  อ าเภอวานรนิวาส  จังหวัดสกลนคร 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
เวลา  4 ชั่วโมง 

 
 
 

1. สาระท่ี 1 การอ่าน 
    มาตรฐาน  ท 1.1  ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ แก้ปัญหาใน                     
                             การด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน    
     
2. สาระส าคัญ 
 - ความหมาย ความส าคัญ และบทบาทของสารสนเทศในด้านต่างๆ 
 - องค์ประกอบ ลักษณะ ความส าคัญของการรู้สารสนเทศ 
 - ความหมายและประเภทของทรัพยากรสารสนเทศ 
 - การประเมินสารสนเทศ 
 
3. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

3.1 อธิบายความหมาย ความส าคัญ และบทบาทของสารสนเทศในด้านต่างๆได้ 
3.2 บอกองค์ประกอบ ลักษณะ และความส าคัญของการรู้สารสนเทศได้ 
3.3 บอกลักษณะของทรัพยากรสารสนเทศแต่ละประเภทได้ 
3.4 บอกความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะสารสนเทศกับประเภททรัพยากรสารสนเทศได้ 
3.5 นักเรียนสามารถน าความรู้เรื่องการรู้สารสนเทศ และทรัพยากรสารสนเทศไปใช้ 

                ประโยชน์ในชวีติประจ าวันได้ 
 
4. สมรรถนะส าคัญ 
 4.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
 4.2 ความสามารถในการคิด 

4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
4.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
5.1 มีความรอบคอบ 
5.2 มีความซื่อสัตย์ 
5.3 ร่วมแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
5.4 มีความรับผิดชอบ 
5.5 มีความมุ่งมั่นในการท างาน 
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6. สาระส าคัญ 

การรู้สารสนเทศ  เป็นความสามารถของบุคคลที่เกี่ยวกับสารสนเทศในเรื่องต่อไปนี้ คือ การรู้ถึง
ความต้องการสารสนเทศ    การวิเคราะห์และรู้แหล่งสารสนเทศที่เหมาะสม   การรู้ถึงวิธีการที่จะเข้าถึง
ตัวสารสนเทศที่อยู่ในแหล่งสารสนเทศต่างๆ การประเมินคุณภาพของสารสนเทศที่ได้รับ  การจัดการ
สารสนเทศ   และการใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 

 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 7.1 ขั้นน า 
 - ครูน าเข้าสู่บทเรียน โดยการอธิบายขั้นตอนและวิธีการในการเรียนจากสิ่งแวดล้อม 
                   ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 

7.2 ขั้นพัฒนาทักษะ 
  7.2.1 ขั้นเผชิญสถานการณ์ปัญหาและแก้ปัญหาเป็นรายกลุ่ม 
                         - หลังจากท่ีครูได้อธิบายน านักเรียนเข้าสู่บทเรียนแล้วให้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
                            ดังต่อไปนี้ 

1) จัดกลุ่มนักเรียนให้ร่วมกันเรียนรู้ โดยจัดให้นั่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 
2) จากนั้นให้นักเรียนเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม 
    แนวคอนสตรัคติวิสต์ด้วยวิธีการดังต่อไปนี้ 

- นักเรียนเข้าไปศึกษาสถานการณ์ที่ เป็นปัญหา โดยเลือกเข้าไป 
             ศึกษาตามความสนใจของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 

       7.2.2 ขั้นไตร่ตรองระดับกลุ่ม 
                จากนั้นนักเรียนอ่านสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและหาแนวทางแก้ไขปัญหา โดยให้
นักเรียนในกลุ่มร่วมกันแก้ไขปัญหา จากการอภิปรายกันในกลุ่ม ค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่
น าเสนอไว้ในแหล่งข้อมูล เมื่อนักเรียนได้ค าตอบที่เป็นข้อสรุปภายในกลุ่มแล้ว จึงพิมพ์ค าตอบลง
บนกระดานค าตอบ ( Web board ) หลังจากนั้นครูผู้สอนจะตรวจสอบค าตอบว่าสอดคล้องหรือ
สมบูรณ์แล้วหรือไม่ และมีสิ่งใดที่จะต้องปรับปรุงแก้ไขจึงจะพิมพ์โต้ตอบกับผู้เรียนทันที โดยที่
นักเรียนสามารถติดต่อ ซักถามโดยตรงระหว่างนักเรียนด้วยกันเอง หรือครูผู้สอนได้ตลอด
ระยะเวลาในการเรียน 
        7.2.3 ขั้นเสนอแนวทางแก้ปัญหาทั้งชั้น 

         ตัวแทนกลุ่มออกน าเสนอวิธีแก้ปัญหาของกลุ่ม โดยให้นักเรียนห าแนวทางแก้ไข
ปัญหาในแต่ละสถานการณ์ปัญหา ด้วยค าพูดของตนเอง นักเรียนทั้งชั้นร่วมอภิปรายซักถามและ
ตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบ 
7.3 ขั้นสรุป 
 ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันอภิปรายสรุป โดยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอวิธีการแก้ไข
สถานการณ์ต่างๆ ที่ผู้เรียนได้เข้าไปศึกษา โดยครูคอยเป็นผู้ชี้ประเด็นและกระตุ้นให้ผู้เรียน 
แสดงความคิดเห็นรวมถึงให้ค าแนะน าเม่ือผู้เรียนเกิดข้อสงสัย และร่วมกันอภิปรายสรุปท า 

          แบบทดสอบหลังเรียน 
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8. การวัดและประเมินผล 
 8.1 วัดผลตามตัวชี้วัด 
 8.2 วิธีการวัด 
  8.2.1 วัดผลด้านความรู้ (K) 

  8.2.1.1 จากการตอบค าถาม 
8.2.1.2 จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
8.2.1.3 จากการสัมภาษณ์ผู้เรียน 

  8.2.2 วัดจากด้านกระบวนการ (P) 
   8.2.2.1 จากการรวบรวมข้อมูลและสรุปข้อมูลอย่างเป็นระเบียบ 
   8.2.2.2 จากการแสดงความคิดเห็น 
  8.2.3 วัดจากคุณธรรม จริยธรรมและเจตคติ (A) 
   8.2.3.1 สังเกตพฤติกรรมการเรียนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ 
   8.2.3.2 สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล (ทักษะการรู้สารสนเทศ) 

8.3 เกณฑ์การวัดประเมินผล 
8.3.1 ประเมินผลการเรียน โดยท าการประเมินจากคะแนนความรู้ความเข้าใจจาก 

การท าแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 คะแนน 
8.3.2 การประเมินจากความสามารถของนักเรียน โดยประเมินจากการสังเกตการ 

เรียนรู้ของนักเรียนในการร่วมมือกันแก้ปัญหากับเพ่ือนภายในกลุ่ม ซึ่งผู้เชี่ยวชาญสามารถเข้า ไป
ช่วยในการให้ค าแนะน าได้ และประเมินจากค าตอบของนักเรียนที่ผ่านสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสรัคติวิสต์โดยผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินตามความสามารถในการแก้ไข
ปัญหาของนักเรียนว่ามีความสอดคล้อง และครบถ้วนสมบูรณ์หรือไม่ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญก็จะให้
ค าแนะน าแก่นักเรียนเพื่อปรับปรุงแก้ไขต่อไป 

 
9. สื่อการเรียนรู้ 
 9.1 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การรู้สารสนเทศ 
 

10. แหล่งการเรียนรู้ 
 10.1 ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
 10.2 ห้องสมุดโรงเรียนกุดเรือค าพิทยาคาร 
 10.3 อินเทอร์เน็ตจากเว็บไซต์ต่างๆ 
  
11. กิจกรรมเสนอแนะ 
 นักเรียนสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสารสนเทศ และทรัพยากรสารสนเทศ 
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ภาคผนวก ข 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
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2. อาจารย์ ดร.จตุภูมิ เขตจัตุรัส 
ภาควิชาประเมินผลและวิจัยการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

3. นางอุษณีย์  สุริยะเดช 
ต าแหน่ง ครู อันดับ คศ.3  
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