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บทคัดย่อ 
  
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด เพื่อศึกษาการก ากับ
ตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่
เรียนด้วยโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ และศึกษาความคิดเห็นของผู ้เรียนที ่มีต่อโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ รูปแบบการวิจัยใช้วิจัยโมเดล ที่แบ่งออกเป็น 3 ระยะคือ การพัฒนาโมเดล 
การตรวจสอบความตรงโมเดล และการใช้โมเดล กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้าน
การวัดและประเมินผล จ านวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
จ านวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา ด้าน
การออกแบบและด้านสื่อและเทคโนโลยี จ านวนด้านละ 3 คน ผู้สอน เจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ
และผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ด้านละ 1 คน ผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ จ านวน 3 คน และนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสามพาดพิทยาคาร 
จ านวน 30 คน และโรงเรียนศรีกระนวนวิทยาคม จ านวน 30 คน เครื ่องมือที ่ใช้ในการศึกษา
ประกอบด้วยเครื่องมือส าหรับทดลองและเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล ท าการเก็บรวบรวม
ข้อมูลเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 

 1) ผลการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบว่า (1) การ
พัฒนาโมเดล พบว่าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มีกระบวนการพัฒนาคือการสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีและ กรอบแนวคิดการออกแบบ การสังเคราะห์โมเดลและน ามาสร้างเป็น
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ได้แก่ สถานการณ์ปัญหา ห้องแหล่ง
เรียนรู้ ห้องกรณีใกล้เคียง ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ห้องเครื่องมือทางปัญญา ห้องแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ห้องฐานความช่วยเหลือ และห้องการโค้ช (2) การตรวจสอบความตรงพบว่า มีความตรง
ภายในโดยมีผลการประเมินคุณภาพขององค์ประกอบและหลักการออกแบบที่สอดคล้องกัน และมี



ความตรงภายนอกจากการศึกษาผลกระทบที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนคือ การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความคิดเห็นของผู้เรียน และ (3) การใช้โมเดล พบว่า มีกระบวนการใช้โมเดล คือ การน าเข้า
สู่บทเรียน การแบ่งกลุ่มผู้เรียน การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และการร่วมการสรุป
ความรู้ มีเงื่อนไขที่ท าให้โมเดลประสบผลส าเร็จจากคุณลักษณะของผู้มีส่วนร่วม และมีผลส าเร็จของ
การใช้โมเดลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน  2) ผลการศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบว่าการก ากับตนเองที่ได้จากแบบวัดฯ ในการศึกษาระยะท่ี 2 และ 3 มี
ผู้เรียนจ านวนร้อยละ 86.67 และ ร้อยละ 80  ที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ตามที่ก าหนดไว้ โดยผู้เรียนมี
ค่าคะแนนเฉลี่ยการก ากับตนเองเท่ากับ 40.17, 37.87 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58, 
0.52 คิดเป็นร้อยละ 86.67, 80 ตามล าดับ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 60 ตามที่ก าหนดไว้ ทั้ง 2 ระยะ  3)  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบว่า ในการศึกษาในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 ผู้เรียนมีค่า
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 40.87, 42.47 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 , 0.61 คิเป็นร้อยละ 
73.33 , 83.33 ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงผ่านเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ ร้อยละ 70 ตามท่ีก าหนดไว้ ทั้ง 2 ระยะ 4)  ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อ
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบว่า ความคิดเห็นของผู้เรียนฯ มีความคิดเห็นสอดคล้องในทุก 
ๆ ด้าน ได้แก่ (1) ด้านเนื้อหามีความความถูกต้อง ทันสมัย เหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน (2) 
ด้านการออกแบบ ทุกองค์ประกอบช่วยให้ผู ้เรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองและส่งเสริม การ
ก ากับตนเองได้ รวมถึงแหล่งการเรียนรู้ช่วยสนับสนุนข้อมูลให้ผู ้เรียนสามารถค้นหาค าตอบ น า
ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับสถานปัญหาที่มีความหลากหลายบริบท (3) ด้านสื่อและเทคโนโลยีฯ มี
การออกแบบสารสนเทศที่เป็นหมวดหมู่ มีเครื่องหมายน าทางและสัญลักษณ์สื่อความหมายของ
องค์ประกอบได้เหมาะสม มีองค์ประกอบทางศิลปะ และมีการออกแบบการสนทนาบนเครือข่ายที่
สามารถติดต่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้สะดวก 
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ABSTRACT 

 This research The objective of this research was to design and develop a 

network-based learning environment model that promotes self-direction through open 

online teaching and learning. To study the self-regulation of learners using the learning 

environment model. The learning achievement of the learners who studied with the 

learning environment model and to study the students' opinions on the learning 

environment model. The research model was used to research the model. which is 

divided into 3 phases: model development model validity check and using models 

The target groups used in the research were 3 measurement and evaluation experts, 

3 learning environment model design experts, quality assessment experts in the 

learning environment model in terms of content, design, and media. and technology, 

3 people per side, an instructor, an information technology officer and one learning 

environment model designer on each side, 3 learning environment model developers 

and a high school student. Sam Phat Pittayakan School, 30 students, and Srikranuan 

Wittayakhom School, 30 students. The instruments used in the study consisted of 

experimental and data collection tools. perform quantitative data collection and 

qualitative The data were analyzed using basic statistics such as percentage, mean, 

standard deviation. The results showed that   

1) The results of the design and development of the learning environment 

model found that (1) the model development found that the learning environment 



model The development process is the synthesis of theoretical frameworks and design 

conceptual framework Synthesis of models and create a learning environment. (2). It 

is intrinsically direct, with results assessing the quality of components and 

corresponding design principles. And there is an external directness from the study of 

the impact that occurs on learners. self-direction learning achievement and learners' 

opinions; and (3) using the model. grouping of learners learning with the learning 

environment model and sharing knowledge There are conditions for the model to 

succeed based on the contributor's attributes.  2) The results of the study of self-

control of learners using the learning environment model It was found that the 

self-control obtained from the measurement form In the phases 2 and 3 studies, 

86.67% and 80% of the learners met the required 60% criteria. The students had a 

mean score of self-direction of 40.17, 37.87 and a standard deviation of 0.58, 0.52, 

representing 86.67, 80 percent, respectively, which showed that the average score of 

the learners passed the criteria of 60 percent as specified. in both phases  3) The 

results of the study on the learning achievement of the learners who studied 

with the Learning Environment Model found that in the study in Phase 2 and 

Phase 3, the learners had mean scores of 40.87, 42.47 and the standard deviation of 

0.58, 0.61, 73.33 percent, 83.33, respectively, showing that Learners have high learning 

achievements of learners who pass the specified criteria at 70 percent as specified in 

both phases.  4) The results of the study of the students' opinions on the learning 

environment model found that the opinions of the learners There were consistent 

opinions in every aspect, namely: (1) the content was accurate, up-to-date, suitable 

for learners' knowledge level; (2) the design aspect. Every component enables learners 

to build self-knowledge and promote self-direction. (3) Media and technology. There 

is a categorical information design. There are appropriate navigation marks and symbols 

for the elements.  

Keyword  : Learning Environment , Self Regulation and Massive Open Online 

Course 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
 
1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ  

ปัจจุบันความรู้และเทคโนโลยีมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว และมีการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการ
พัฒนาประเทศอย่างกว้างขวาง  ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ สังคม เกษตรกรรม 
และอุตสาหกรรมของประเทศเป็นอย่างมาก นอกจากนี้เทคโนโลยียังส่งผลกระทบต่อความเป็นอยู่ของ
ประชาชนโดยตรงนั่นคือท าให้เกิดความสะดวกสบายในการด ารงชีวิต และมีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น จาก
รายงานของสภาเศรษฐกิจโลก WEF: World Economic Forum ไดเ้ปิดเผยแพร่รายงานดัชนี
ความสามารถทางการแข่งขันระดับโลก 4.0 (Global Competitiveness Index: GCI 4.0) 
เปรียบเทียบความสามารถการแข่งขันของ 140 ประเทศทั่วโลก ผลส ารวจในปี 2018  โดยประเทศ
ไทยอยู่ในอันดับที่ 40 แสดงให้เห็นว่า ประเทศไทยได้ก้าวสู่ความเป็น 4.0 มากข้ึน  แตส่ าหรับด้านที่
ประเทศไทยยังจะต้องพัฒนาและปรับปรุงอย่างต่อเนื่องนั่นคอื ด้านการศึกษาและทักษะ (education 
skills) ของประเทศไทย ได้รับการจัดอันดับให้อยู่ที่ 66 ของโลก (Klaus Schwab, The Global 
Competitiveness Report 2018) ในประเทศต่าง ๆ หลายประเทศที่พัฒนาและเจริญระดับแนว
หน้าของโลก ได้ให้ความส าคัญกับนโยบายด้านการศึกษามาเป็นอนัดับหนึ่ง ไดแ้ก่ สาธารณรัฐสิงค์โปร์ 
ฟินแลนด์ เนเธอร์แลนด์ สาธารณรัฐเกาหลีและญี่ปุ่น ประเทศเหล่านี้มีทัศนคติที่ว่าประเทศจะพัฒนา
ได้เพราะมีทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณภาพ จากข้อมูลทางสถิติ และการวิจัย พบว่าประเทศไทยมีปัญหา
ในการผลิตและพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ขาดแรงงานทีม่ีทักษะ และการก ากบัตนเอง และได้ท าการ
ส ารวจและวิเคราะห์ความต้องการของตลาดแรงงาน รวมทั้งแนวโน้มของเทคโนโลยีในองค์กรใหญ่ๆ
ทั่วโลก ผลการศึกษาได้สรุปทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 (21st-Century Skill) ทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรม โดยใช้เทคนิคการก ากับตนเองกับผู้อ่ืนโดย พัฒนา น าไปใช้และสื่อสาร การท างานกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ เปิดกว้างและตอบสนองต่อมุมมองใหม่และหลากหลาย (p21.org,2015)   

สอดคล้องกับคุณลักษณะของคนไทย 4.0 ประเทศไทยก าลังพยายามมุ่งหน้าพัฒนาประเทศ
ด้วย Thailand 4.0 ซ่ึงมีจุดเน้นที่เศรษฐกิจดิจิทัล (Digital economy) เศรษฐกิจที่เน้นความรู้เป็น
ฐาน (Knowledge-based economy) เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative economy) ทั้งหมดนี้เน้น
นวัตกรรม การสร้างสรรค์คุณค่าและสิ่งที่แปลกใหม่ที่น าไปสู่ธุรกิจและความสามารถในการแข่งขัน
และความยั่งยืน  
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ร่างพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ กล่าวถึง “การศึกษาตลอดชีวิต” หมายความว่า 
การศึกษาที่เกิดจากการผสมผสานระหว่างการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษา
ตามอัธยาศัย เพ่ือให้สามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ในกระบวนการเรียนรู้ต้อง
มุ่งปลูกฝังจิตส านึกที่ถูกต้องเกี่ยวกับการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตย รู้จักรักษาและ
ส่งเสริมสิทธิ หน้าที่ เสรีภาพ ความเคารพกฎหมาย ความเสมอภาค และศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ 
ตลอดจนมีความสามารถในการประกอบอาชีพ รู้จักพ่ึงตนเอง มีความริเริ่มสร้างสรรค์ใฝ่รู้ และเรียนรู้
ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง  การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลง
และพัฒนาที่เกิดขึ้นในตัวบุคคล อันเป็นผลมาจากการได้รับความรู้ ทักษะ หรือประสบการณ์จาก
การศึกษา การรับรู้ ความรู้ ทักษะ และเจตคติ โดยสามารถจะเรียนรู้ด้วยวิธีเรียนต่างๆ อย่างมีระบบ
หรือไม่มีระบบ ท าให้บุคคลนั้นเกิดการพัฒนาตนเอง ซึ่งเป็นลักษณะของนักศึกษาอุดมศึกษายุคใหม่   
ในการจัดการเรียนการสอนของครูควรเน้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูเป็นโค้ช 
(Coach) ช่วยสนับสนุนและส่งเสริมในการสร้างความรู้ของผู้เรียนสอดคล้องกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
(Constructivist Theories) ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง และการเปลี่ ยนแปลง
กระบวนทัศน์เกี่ยวกับวิธีการสร้างความรู้โดยกระบวนการคิด (Cognitive processes) ที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนสร้างความรู้โดยการลงมือกระท าผ่านกระบวนการคิดของตนเอง เชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้
ใหม่แล้วขยายโครงสร้างทางปัญญาและจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการสร้าง
ความรู้ของผู้เรียน รวมทั้งหลักการ ทฤษฎีและคุณลักษณะของสื่อเทคโนโลยีที่มีความสอดคล้องกัน 
(สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) 

Massive Open Online Courses  หมายถึงระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ระบบ
เปิด ซึ่งมีลักษณะให้เข้าเรียนได้ไม่จ ากัดจ านวนคน เป็นระบบ “เปิด” ที่ทุกคนที่สามารถเข้าเรียนได้ 
โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย และใช้เทคโนโลยีออนไลน์เป็นเครื่องมือ เทคโนโลยีนี้เริ่มต้นเมื่อปี 2008 เมื่อ
ห้องเรียนในมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง เปิดให้ผู้ที่สนใจสามารถเข้าเรียนออนไลน์ ซึ่งนอกเหนือจาก
นักศึกษาในห้อง 25 คนแล้ว คนอีกนับพันคนก็ได้มีโอกาสได้เรียนรู้วิชานั้นด้วย เครื่องมือในการท า 
MOOCs เป็นเทคโนโลยี เช่นเว็บไซต์ วิดีโอ บล็อก ฯลฯ เงื่อนไขในการใช้งานข้อมูล เช่น ให้ใช้งานได้
อย่างเดียว ให้น าไปเผยแพร่ได้ หรือให้น าไปแก้ไขดัดแปลงได้ ขึน้อยู่กับผู้พัฒนาแต่ละราย  MOOCs 
จะเรียนเมื่อไหร่ก็ได้ แต่มีลักษณะเป็นระบบการเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  เหมือนห้องเรียน
ปกติ ถูกก าหนดหัวข้อย่อยในรายวิชา  มีการวัดและประเมินผล มีการบ้าน มีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้
ท างานกลุ่ม รวมทั้งให้ผู้เรียนช่วยกันตรวจงาน ซ่ึง MOOCs เป็นการเรียนรู้แบบ  Lifelong 
Learning หรือ การเรียนรู้ตลอดชีวิต ที่ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการเรียนรู้ของตนได้
ตลอดชีวิต 
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จากที่กล่าวมานี้ ผู้วิจัยเล็งเห็นความส าคัญของการส่งเสริมให้ผู้เรียนให้มีทักษะในการก ากับ
ตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะศึกษาการออกแบบและ
พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง โดยใช้การเรียนการสอน
ออนไลน์ระบบเปิด โดยอาศัยพ้ืนฐานในการพัฒนาจากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฏี  (Theoretical 
framework) จากหลักการทฤษฏีที่ เกี่ยวข้องและจากการศึกษางานวิจัยต่าง ๆ เกี่ยวกับการสร้าง
ความรู้ พ้ืนฐานด้านบริบท พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ พ้ืนฐานด้านศาสตร์การสอน พ้ืนฐานด้าน
คุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อ พ้ืนฐานด้านการคิดสร้างสรรค์ มาออกแบบและ
พัฒนาเป็นสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่มุง่เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาวิชาไปพร้อมกับการพัฒนาการ
ที่เน้นถึงกระบวนการภายใน (Cognitive process) ซึ่งข้อค้นพบที่ได้จะน าไปสู่การพัฒนาคุณภาพของ
ผู้เรียน 
 
2.  วัตถุประสงค์กำรวิจัย  
 2.1  เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับ
ตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
 2.2  เพ่ือศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรยีนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
 2.3  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรยีนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
 2.4  เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
 
3.  ค ำถำมกำรวิจัย 
 3.1 การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียน
การสอนออนไลน์ระบบเปิดมีองค์ประกอบอะไรบ้าง และมีกระบวนการในการออกแบบและพัฒนา
อย่างไร 
 3.2 การก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือขา่ยที่ส่งเสริมการ
ก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิดเป็นอย่างไร 
 3.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ เป็น
อย่างไร 
 3.4 ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายทีส่่งเสริม
การก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิดเป็นอย่างไร 
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4.  ขอบเขตของกำรวิจัย   
4.1 กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเปา้หมายที่ใช้ในการวิจัย จ านวน 3 กลุ่ม ซึ่งมรีายละเอียดดังนี้ 
 4.1.1 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (Model development) 
ประกอบด้วย 
  1) ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของโมเดลฯ ได้แก่ (1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เพ่ือ
ตรวจสอบความตรงของเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบโมเดลฯ จ านวน 3 
คน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพการออกแบบโมเดลฯ ที่มีพ้ืนฐานจากหลักการทฤษฎีเกี่ยวกับทฤษฎีกลุ่ม
พุทธิปัญญานิยม ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ศาสตร์การสอน การเรียนการสอนระบบเปิ ด ทฤษฎี
คุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ์ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการก ากับตนเอง (3) ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านสื่อและเทคโนโลยีฯ เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของสื่อและเทคโนโลยีฯ จ านวน 3 คน 
   2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมิน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้การ
เก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 3 คน 
  3) ผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ เป็นผู้สอน และเป็นนักศึกษาระดับ
ปริญญาเอก สาขาเทคโนโลยีการศึกษาที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบการสอน ซึ่งเป็นการส ารวจ
คุณลักษณะมีผลต่อการออกแบบโมเดลที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ ความเชี่ยวชาญ คุณวุฒิที่ส าเร็จ
การศกึษา จ านวน 1 คน    
  4) ผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ เป็นผู้ที่มีความเชี่ยวชาญในการพัฒนา
นวัตกรรม ที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับการพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ซึ่งเป็นการส ารวจคุณลักษณะ
มีผลต่อการพัฒนาโมเดลที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ ความเชี่ยวชาญ คุณวุฒิที่ส าเร็จการศึกษา 
จ านวน 1 คน 
  5)  ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คน คือ โรงเรียน
สามพาดพิทยาคาร สพม.20 อ.ประจักษ์ศิลปาคม จ.อุดรธานี จ านวน 30  
  6) อาจารย์ผู้สอน เป็นอาจารย์ผู้สอนรายวิชาวิทยาการค านวน ซึ่งเป็นการส ารวจ
คุณลักษณะมีผลต่อการออกแบบและพัฒนาโมเดลฯ ที่เก่ียวข้องกับประสบการณ์การสอน ความ
เชี่ยวชาญการสอน คุณวุฒิทีส่ าเร็จการศึกษา จ านวน 1 คน 
  4.1.2 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model 
validation) ประกอบด้วย 
         1) ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของโมเดลฯ เป็นผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบ
คุณภาพของโมเดลฯ ได้แก่ (1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของโมเดลฯ 
จ านวน 3 คน  (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบโมเดลฯ เพื่อตรวจสอบคุณภาพการออกแบบโมเดลฯ 
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ที่อาศัยพ้ืนฐานทฤษฎี (ID theory) จ านวน 3 คน และ (3) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยีฯ เพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพของสื่อและเทคโนโลยีฯ จ านวน 3 คน 
         2) ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมิน เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมิน เพ่ือตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 3 คน                                           
  3) ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คน คือ เป็น
นักเรียนมัธยมปลาย โรงเรียนสามพาดพิทยาคาร สพม.20 อ.ประจักษ์ศิลปาคม จ.อุดรธานี จ านวน 
30 คน  
 
   4.1.3   กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาระยะที่ 3 การใช้โมเดล (Model Use) เป็น 
                    1) ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมิน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษากระบวนการใช้โมเดลฯ เงื่อนไขที่ส่งเสริมการใช้
โมเดลฯ ที่ประสบความส าเร็จ และผลส าเร็จของการใช้โมเดลฯ จ านวน 3 คน 
                    2) ผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ เป็นผู้สอน และเป็นนักศึกษาระดับ
ปริญญาเอก สาขาเทคโนโลยีการศึกษาที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบการสอน ส าหรับการส ารวจ
คุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลฯ ที่ส่งผลต่อการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ จ านวน 1 
คน                         
                    3) ผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ เป็นผู้ที่ที่มีความเชี่ยวชาญในการพัฒนา
นวัตกรรมที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ส าหรับการส ารวจ
คุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลฯ ทีส่่งผลต่อการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ จ านวน 1 คน 
                    4) ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คน คือ เป็น
นักเรียนมัธยมปลาย โรงเรียนศรีกระนวนวิทยาคม จ านวน 30 คน  
                    5) ผู้สอน เป็นอาจารย์ผู้สอน เพ่ือศึกษาคุณลักษณะของผู้สอนที่ส่งผลต่อการใช้โมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ จ านวน 1 คน    
เนื้อหำทีใ่ช้ในกำรวิจัย  
  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  มีค าอธิบายรายวิชา
พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คือ ศึกษาการใช้เทคโนโลยีในการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่าง
ปลอดภัยและมีจริยธรรม การสร้างชิ้นงาน และ เผยแพร่ผ่านสื่อต่าง ๆ ที่ค านึงถึงจริยธรรม ลิขสิทธิ์
ทรัพย์สินทางปัญญา และกฎหมาย หลักการของ ปัญญาประดิษฐ์ และเทคโนโลยีในอนาคต 
กรณีศึกษาเกี่ยวกับนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ ชีวิตประจ าวัน อาชีพที่เกี่ยวข้องกับงาน
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ตัวอย่างผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ  
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ตัวแปรที่ศึกษำ 
 ตัวแปรที่ศึกษาท่ีใช้ในการวิจัย โดยจ าแนกตามระยะเวลาของการศึกษา ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 ตัวแปรที่ศึกษำในระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล ได้แก่ วิธีการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง โดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ ที่อาศัยพ้ืนฐานทฤษฎี 
(ID theory) 
    ตัวแปรที่ศึกษำในระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล ประกอบด้วย ความตรง
ภายในโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ (การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ) และ                                                                                                                   
ความตรงภายนอกโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ได้แก่ การก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรยีนด้วยโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ และความคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนดว้ยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 
   ตัวแปรที่ศึกษำในระยะที่ 3 การใช้โมเดล ประกอบด้วย (1) กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ฯ (2) ปัจจัยที่ส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ให้ประสบความส าเร็จ และ (3) 
ผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ได้แก่ การก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ และ ความคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 
  ขอบเขตพ้ืนที่ศึกษา 
  โรงเรียนในสังกัด ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 20  จังหวัดอุดรธานีและ
จังหวัดขอนแก่น  
  ขอบเขตด้านระยะเวลา    
      12  เดือน 
 
5.  นิยำมศัพท ์    

5.1 โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอน
ออนไลน์ระบบเปิด  หมายถึง ระบบการเรียนรู้บนเครือข่ายออนไลน์ และสื่อการเรียนรู้  โดยการ
สังเคราะห์หลักการทฤษฏีที่ส าคัญ ประกอบด้วยพ้ืนฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ ได้แก่ ทฤษฏีคอน
สตรัคติวิสต์ ทฤษฏีพุทธิปัญญานิยม พ้ืนฐานด้านศาสตร์การสอน ได้แก่ สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
เปิด สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามหลักการ CLEs สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ Situated Learning และ
การฝึกหัดทางปัญญา พ้ืนฐานด้านการก ากับตนเอง พ้ืนฐานด้านทฤษฏีสื่อและเทคโนโลยี คุณลักษณะ
และระบบสัญลักษณ์ของสื่อ  และพ้ืนฐานด้านบริบท ได้แก่ พระราชบัญญัติการเรียนรู้ตลอดชีวิตและ
ขอบข่ายเนื้อหา โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ ประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้ 1) 
สถานการณ์ปัญหา  2) แหล่งเรียนรู้ 3) กรณีใกล้เคียง 4) ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา  5)ศูนย์ส่งเสริม
การเรียนรู้และการก ากับตนเอง 6) ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 7) ศูนย์ฐานการช่วยเหลือ  8) ศูนย์ให้
ค าแนะน า  จากนั้นแปลงทฤษฏีสู่การปฏิบัติในลักษณะของการเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  
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 5.2  การก ากับตนเอง (Self-Regulation) หมายถึง   กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในและการ
กระท าของผู้เรียน ด้วยการตั้งเป้าหมาย การรับรู้ความสามารถของตนเอง วางแผนกลยุทธ์ในการ
เรียนรู้ ควบคุม ความพึงพอใจในงานของตนและการประเมินตนเองเพ่ือปรับแนวทางการปฏิบัติเพ่ือ
บรรลุเป้าหมาย ซ่ึงประกอบด้วย  
  5.2.1 การตั้งเป้าหมาย (Goal Setting) เป็นการบันทึกเป้าหมายของผู้เรียนในการเรียนรู้ 
และผลของการปฏิบัติงาน 

5.2.2 การรับรู้ความสามารถของผู้เรียน(Self-efficacy) เป็นการรับรู้ความสามารถของ
ผู้เรียน 

5.2.3 กลยุทธ์วางแผนการเรียนรู้ (Task strategies) เป็นกลยุทธ์ในการวางแผนในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

5.3 ความพึงพอใจของผู้เรียนจากการประเมินผลการปฏิบัติของผู้เรียนเอง  
5.4  ความคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริม

การก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  หมายถึง แนวคิด หรือทัศนะของผู้เรียน
ที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ในด้านเนื้อหาการเรียนรู้ ด้านสื่อ  และด้านการออกแบบโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 
 
6. ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ  
   มหาวิทยาลัยศรีปทมุ มีเครือข่ายทางวิชาการ ความร่วมมือกับโรงเรียนใกล้เคียง ท าให้
มองเห็นถึงศักยภาพของมหาวิทยาลัย ในการพัฒนาโมเดลฯ ระบบการเรียนการสอนออนไลน์ ซ่ึงเป็น
แนวทางในการพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย สอดคล้องกับสถานการณ์การเกิดโรคระบาด 
COVID-19 ที่ทั้งผู้เรียนและผู้สอนเปรียบดังโค้ช คอยชี้แนะ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้จากการ
เรียนรู้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ  ผู้เรียนสามารถก ากับตนเองที่เรียนด้วยโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ ให้เกิดการเรียนรู้ประสบผลส าเร็จ 
  นักเรียน ผู้บริหาร ครูโรงเรียนฯ ได้ใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ผู้เรียนเกิดกระบวนการ
สร้างความรู้และสามารถก ากับตนเองและยังเป็นแนวทางในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 



                                                                                                                                                                  

บทที่ 2 
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 
 
1.  พ้ืนฐานด้านบริบท 
     1.1  แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 

1.2  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551    
1.3  แนวทางการจัดการเรียนการสอนระดับมัธยมศึกษา 
1.4  ขอบข่าย รายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ)  

2.  พ้ืนฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้  
2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติวิสต์ 

          2.1.1  ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา    
          2.1.2  ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม  

2.1  ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญา  
          2.2.1  ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ  
          2.2.2  การก ากบัตนเอง 
3.  พ้ืนฐานด้านศาสตร์การสอน 
     3.1  โมเดลการเรียนรู้ 

3.1.1   การออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด  
3.1.2  การออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามหลักการ  CLEs   
3.1.3  การออกแบบสารตามหลักการ SOI  ( SOI model ) 

4.  พ้ืนฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี 
     4.1  ทฤษฎีสื่อ  
     4.2  การเรียนบนเครือข่าย 
     4.3  การเรียนการสอนออนไลน์แบบเปิด  
5.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     5.1  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ 

5.2  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนออนไลน์แบบเปิด ( MOOCs ) 
5.3  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการก ากับตนเอง 

6.  กรอบแนวคิดการวิจัย  
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1.  พื้นฐานด้านบริบท 
     1.1  แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 
            แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) เป็นการก าหนดแนว
ทางการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ เพ่ือให้ประชาชนมีชีวิตและความเป็นอยู่ที่ดีขึ้น โดย
ยุทธศาสตร์ที่ 1 มุ่งเน้นการเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์ เน้นการพัฒนาคนสู่สังคมแห่ง
การเรียนรู้ตลอดชีวิต  ให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุขด้วยการกระตุ้นให้ได้ คิดและลงมือท าด้วย
ตนเอง เชื่อมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้เข้ากับชีวิตจริง เป้าหมายที่ 2 เพ่ือให้คนไทยมีการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
ตลอดชีวิต การขยายผลความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษา ภาคเอกชน และผู้เชี่ยวชาญในการ
ยกระดับคุณภาพการศึกษาสู่ความเป็นเลิศ บูรณาการการเรียนรู้ให้หลากหลายทั้งด้านวิชาการ ทักษะ
ชีวิต ส่งเสริมการใช้และการอนุรักษ์ภาษาท้องถิ่น การใช้ภาษาไทยอย่างถูกต้อง ควบคู่กับการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศหลัก เน้นการจัดการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา การสร้างแรงจูงใจ ปลูกฝังค่านิยมในการเรียน ยกระดับทักษะด้านอาชีพและ
ทักษะด้านภาษา และปลูกฝังจิตใจที่มีคุณธรรม ซื่อสัตย์มีระเบียบวินัย และพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพ่ือความส าเร็จในอนาคตจะต้องมีพลเมืองที่มีรากฐานของความรู้ทั้งมวลรวม (ส านักงาน
คณะกรรมการการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560) 
           กล่าวได้ว่าแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) เป็นการ
ก าหนดแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ รวมถึงมุ่งเน้นการเสริมสร้างและพัฒนา
ศักยภาพทุนมนุษย์ เน้นการพัฒนาคนสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต  การเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ โดยกระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติเต็มศักยภาพ 
มุ่งเน้นที่การพัฒนาส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ และการเสาะแสวงหาความรู้ ผู้สอนเป็นผู้ให้
ความช่วยเหลืออ านวยความสะดวก และจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning environments) ที่ท า
ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้เต็มศักยภาพและสร้างความรู้เองได้ และเป็นแนวทางในการพัฒนาผู้เรียน
ตามแผนก็มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ และการก ากับตนเอง ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะ
ออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ  เพ่ือมุ่งเน้นการเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุน
มนุษยเ์น้นการพัฒนาคนสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
     1.2  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551  

     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรที่เปลี่ยนแปลงมา
จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 ซึ่งก าหนดจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้เป็น
คนดี มีปัญญา มีคุณภาพชีวิตดี มีความสามารถแข่งขันในเวทีโลกให้สถานศึกษามีส่วนร่วมในการ
พัฒนาหลักสูตรในการศึกษา ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 เพ่ือการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจะต้อง
สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม และความรู้ทาง



 

 

10 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เพ่ือพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนของ
ชาติให้สามารถเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของ ประเทศ โดยการยกระดับคุณภาพการศึกษา
และการเรียนรู้ให้มีคุณภาพและมาตรฐานระดับสากล สอดคล้องกับโลกในศตวรรษท่ี 21 โดยการปรับ
หลักสูตรได้จัดท าตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศกัราช 2551 ในการนี้ได้ก าหนดให้รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์  
     1.3  แนวทางการจัดการเรียนการสอนระดับมัธยมศึกษา 

 แนวทางการจัดการเรียนการสอนระดับมัธยมศึกษา เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่
ส านักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลายได้ก าหนดนโยบายให้โรงเรียนมาตรฐานสากล (World-
class standard school) มุ่งเน้นนวัตกรรมการจัดการศึกษาท่ีใช้เป็นยุทธศาสตร์ในการขับเคลื่อนการ
พัฒนายกระดับการจัดการศึกษาให้มีคุณภาพมาตรฐานเทียบเท่าสากล ผู้เรียนมีศักยภาพและ
ความสามารถทัดเทียมกับผู้เรียนนานาประเทศ ส่งเสริมและพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 การจัดการเรียนรู้ บริบท รวมไปถึงกิจกรรมและเนื้อหามุ่งเน้นพ้ืนฐานและแนวทางเพ่ือ
ใช้ในการศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่ง
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และความรู้ความสามารถในสมรรถนะ 5 สมรรถนะ
ประกอบด้วย ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  

 กล่าวได้ว่าแนวทางการจัดการเรียนการสอนระดับมัธยมศึกษา เป็นแนวทางการจัดการเรียน
การสอนที่มุ่งเน้นการก าหนดนโยบายให้โรงเรียนมาตรฐานสากลจะเห็นได้ว่าการศึกษาการจัดการ
เรียนรู้ในระดับมัธยมศึกษามุ่งเน้นความเป็นมาตรฐานสากล ผู้ เรียนต่อยอดจากสมรรถนะและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และความรู้ความสามารถได้แก่ ความสามารถในการ
สื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพ่ือเสริมสร้างผู้เรียนให้มีศักยภาพเป็นการเตรียมพร้อมส าหรับ
การศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา เป็นพลโลกที่มีคุณภาพ ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาแนว
ทางการจัดการเรียนการสอนระดับมัธยมศึกษา เพ่ือออกแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ทีส่่งเสริม
ทักษะที่พึงประสงค์ให้กับผู้เรียน โดยเฉพาะทักษะด้านเทคโนโลยี โดยบูรณาการร่วมกับการคิดขั้นสูง
ด้านการก ากับตนเอง เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการน าไปใช้ในสถานการณ์โลกบนพ้ืนฐานการด ารงชีวิตใน
สังคมปัจจุบัน 
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    1.4  ขอบข่าย รายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

1.4.1 ค าอธิบายรายวิชาและขอบข่ายเนื้อหา 
            ศึกษาการวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีผลต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ 
สังคมและวัฒนธรรม ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย มี
จริยธรรมและ การน าเสนอและแบ่งปัน ข้อมูล เช่น การเขียนบล็อก อัพโหลดวีดีโอ ภาพอินโฟกราฟิก 
การน าเสนอ และการแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย เช่น ระมัดระวังผลกระทบที่ตามมาเมื่อมีการ
แบ่งปันข้อมูลหรือเผยแพร่ข้อมูล ไม่สร้างความเดือดร้อนต่อตนเองและผู้อื่น โดยใช้กระบวนการศึกษา 
ค้นคว้ารวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ปัจจัย การแก้ปัญหา การทดลองและพัฒนา  เป็นนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีด้านต่างๆที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถในการเลือกใช้
เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันอย่างเหมาะสม โดยค านึงถึง ผลกระทบต่อชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อม มี
จิตส านึ กที่ ดี  มีคุณ ธรรมและจริยธรรม มีคุณลักษณะ ที่ ดี ในการท างาน  โดยใช้พลั งงาน
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างประหยัด ขอบข่ายของเนื้อหา เรื่อง วิทยาการค านวณ แบ่ง
ออกเป็น 4 หัวข้อ  ประกอบด้วย (1) การแบ่งปันข้อมูล (2) ปัญญาประดิษฐ์ (3) พลเมืองดิจิทัล และ 
(4) อาชีพในยุคดิจิทัล 

 

2.  ด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ 
     2.1  ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist theory) 

 เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการเสาะแสวงและสร้างความรู้ด้วยตนเอง มุ่งเน้นกระบวนการ  ที่เกิดข้ึน
ภายในของผู้เรียน โดยที่ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความรู้เป็นการน าประสบการณ์หรือสิ่งที่พบเห็นใน
สิ่งแวดล้อมหรือสารสนเทศใหม่ที่ได้รับมาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่มีอยู่น ามาสร้างความรู้มีลักษณะ
เป็นความเข้าใจของตนเอง หรือ เรียกว่า โครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structure) รวมทั้งการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมผ่าน ภาษา สังคม วัฒนธรรม มุ่งเน้นให้ความส าคัญกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
ผู้อ่ืน ดังนั้นเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เชื่อว่าการเรียนรู้นั้น
จะต้องให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ขึ้นมาเองผ่านประสบการณ์หรือสถานการณ์ที่มีบริบทที่เป็นสภาพ
จริง รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธ์เชิงสังคมกับสิ่งแวดล้อมภายนอก โดยเชื่อมโยงเข้ากับประสบการณ์ของ
แต่ละบุคคลซึ่งทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา
(Cognitive constructivism) และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social constructivism) โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
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           2.1.1  ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive constructivism)    
           ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญาตามแนวคิด Jean Piaget เชื่อว่า “ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
ความรู้โดยการลงมือกระท า” มุ่งเน้นการสร้างความรู้ที่เกิดจากการเชื่อมโยงประสบการณ์การเดิมหรือ
ความรู้ เดิ มกับประสบการณ์ ใหม่หรื อสารสน เทศใหม่  เป็ นการพยายามท าความ เข้ า ใจ                 
ด้วยตนเองน าไปสู่การสร้างความรู้ ที่มีลักษณะเป็นโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structure)               
การเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างความรู้มากกว่าการรับรู้ความรู้ โดยการกระตุ้นด้วยสถานการณ์
ปัญหาก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive conflict) หรือ เรียกว่าเกิดการเสียสมดุลทาง
ปัญญา (Disequilibrium) หรือเกิดความสงสัย ผู้เรียนจะต้องท าการปรับโครงสร้างทางปัญญาเพ่ือ
สร้างสมดุลทางปัญญา โดยผ่านกระบวนการ การดูดซึม (Assimilation) เป็นความสามารถในขยาย
โครงสร้างทางปัญญาจากการรับข้อมูลสารสนเทศใหม่ที่ มีความสอดคล้องกับความรู้เดิมของผู้เรียน 
และการปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) เป็นความสามารถในการปรับโครงสร้างทาง
ปัญญาจากการรับข้อมูลสารสนเทศใหม่ที่ไม่มีความสอดคล้อง หรือขัดแย้งกับความรู้เดิมของผู้เรียน 
จึงจ าเป็นต้องปรับโครงสร้างทางปัญญาใหม่เพ่ือน าไปสู่ภาวะสมดุลทางปัญญา ดังแสดงในภาพที่ 2.2 
แสดงแนวคิด Cognitive constructivism (สุมาลี ชัยเจริญ, 2559) 

 

 
 

ภาพที่ 1  แสดงแนวคิด Cognitive constructivism (สุมาลี ชัยเจริญ, 2559) 
 

           กล่าวได้ว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive constructivism) เชื่อว่าการ
เรียนรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้เดิม
ที่มีมาก่อน โดยพยายามท าความเข้าใจกับประสบการณ์ที่ตนเองพบมา สร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา 
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(Cognitive structure) การเรียนรู้ เป็นกระบวนการสร้างมากกว่าการรับรู้  ให้ความส าคัญกับ
กระบวนการและวิธีการในสร้างความรู้ของผู้ เรียน โดยการสร้างความรู้ดัวยตนเองของผู้เรียน            
จากการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive constructivism) มา
เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มีความสอดคล้องกับการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (21st century learning) ที่สนับสนุนกระบวนการสร้างความรู้ และการคิด
สร้างสรรค์ เป็นทักษะการคิดขั้นสูงมีลักษณะการคิดที่ซับซ้อนมากขึ้นและการคิดได้หลายทิศทาง เป็น
การคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) เป็นความสามารถในการคิดหาทางออกในการแก้ไข
ปัญหาหรือสถานการณ์ ที่เผชิญได้อย่างหลากหลายวิธี โดยการเชื่อมโยงระหว่างประสบการณ์การเดิม
หรือความรู้เดิมกับประสบการณ์ใหม่หรือสารสนเทศใหม่เข้าด้วยกันแล้วท าให้เกิดเป็นผลผลิตที่มี
ลักษณะแปลกใหม่ โดยการน าเอาความรู้ใหม่ไปใช้อย่างสร้างสรรค์ ความรู้จะไม่หมายถึงการจดจ า
สารสนเทศเพียงอย่างเดียว แต่จะเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจากการเชื่อมโยงกับความรู้และประสบการณ์                 
เดิมที่มีอยู่  โดยผ่านกระบวนการดูดซึม (Assimilation) และการปรับโครงสร้างทางปัญญา 
(Accommodation) เพ่ือให้โครงสร้างทางปัญญาของแต่ละบุคคลเข้าสู่สภาวะสมดุล (Equilibrium) 
เกิดเป็นการเรียนรู้ขึ้น ซึ่งในการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่มุ่งเน้นให้ผู้ เรียนสร้างความรู้ และการคิด
สร้างสรรค์ เนื่องจากผู้เรียนจ าเป็นต้องอาศัยการคิดสร้างสรรค์ในการสร้างแนวคิดในการออกแบบ
เว็บไซต์ ซึ่งจ าเป็นต้องใช้ความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมที่ มีมาก่อน เพ่ือใช้ในสร้างแนวคิด การ
ออกแบบที่แปลกใหม่แตกต่างจากความคิดเดิมและน าไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งของเครื่องใช้ รวมไปถึง
ทักษะด้านสารสนเทศสื่อ และเทคโนโลยี ที่ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการกระท ากับสารสนเทศที่มี
จ านวนมาก และมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นการกระตุ้นผู้เรียนด้วยปัญหาจึงเป็นหลักการ
หนึ่งที่สามารถให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ ดังนั้นในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจะน าทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญามาเป็นพ้ืนฐานในการออกและพัฒนาแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ฯ  ในองค์ประกอบของ สถานการณ์ปัญหา (Problem base) เพื่อการกระตุ้นให้ผู้เรียนเสียสมดุลทาง
ปัญญาและน าไปสู่การปรับสมดุลทางปัญญาจากสภาพบริบทที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเว็บไซต์ โดย
ออกแบบให้สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาน าไปสู่การสร้างความรู้ และการคิดสร้างสรรค์ด้วย
ตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
           2.1.2   ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social constructivism)   
           ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคมแนวคิด Lev Vygotsky เชื่อว่า “ผู้เรียนสร้างความรู้โดยผ่าน
ทางการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน” มุ่งเน้นการปฎิสัมพันธ์ทางสังคม                 ที่มีบทบาท
ส าคัญในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญาในการเรียนรู้ ซึ่งจะท าให้เกิดพัฒนาการทางปัญญารวมทั้งแนวคิด
เกี่ยวกับศักยภาพในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญาที่อาจมีข้อจ ากัดเกี่ยวกับช่วงของการพัฒนาที่เรียกว่า 
Zone of proximal development ถ้ าผู้ เรี ยนอยู่ ต ่ ากว่ า Zone of proximal development 
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จ าเป็นที่จะต้องได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ ที่เรียกว่า Scaffolding โดยผู้เรียนสร้างความรู้ โดย
ผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับบริบทของสังคมและวัฒนธรรม (Social cultural 
context) ทั้งด้าน ภาษา สังคม และวัฒนธรรม ที่เรียกว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative 
learning) น าไปสู่การจัดการเรียนรู้โดยใช้การแลกเปลี่ยนประสบการณ์แนวคิด เพ่ือช่วยลดหรือแก้ไข
ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนได้ตลอดจนเกิดมุมมองที่หลากหลายที่เอ้ือต่อการขยายโครงสร้างทางปัญญา 
ดังแสดงในภาพที่ 2.3 แสดงแนวคิด Social constructivism (สุมาลี  ชัยเจริญ, 2559) 

 
 

ภาพที ่2  แสดงแนวคิด Social constructivism (สุมาลี ชยัเจริญ, 2559) 
 
 กล่าวได้ว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social constructivism) เชื่อว่าผู้เรียนสร้าง

ความรู้โดยผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้ อ่ืน การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อมที่เป็นบริบททางภาษา สังคม และวัฒนธรรม ซึ่งการสร้างความรู้ของแต่ละบุคคล อาจมี
ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนหรือสร้างความเข้าใจที่ไม่สมบูรณ์ในเรื่องที่ศึกษา จากการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัย
ได้น าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social constructivism) มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบและ
พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เรื่องการออกแบบเว็บไซต์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งกระบวนการ
ออกแบบสิ่งของเครื่องใช้เชิงวิศวกรรมที่ผู้ เรียนควรใช้เทคโนโลยีในการออกแบบในรูปแบบที่
หลากหลายและเหมาะสมกับลักษณะงาน ผู้เรียนควรศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมจากสารสนเทศที่เกี่ยวกับ
บริบททางสังคม เพ่ือให้สามารถการออกแบบเว็บไซต์ ได้อย่างหลากหลายและมีความเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ของงาน ผู้เรียนจึงควรหาแนวคิดที่สนับสนุนการเรียนรู้และการปฏิบัติการของผู้ เรียน 
ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ความพยายามในการเรียนรู้เป็นการช่วยเหลือผู้ เรียนได้มีมุมมองทาง
ความคิดที่หลากหลาย จึงน าแนวคิดของ Social constructivism มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ
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โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ จากความแนวคิดที่ว่า “ผู้เรียนสร้างความรู้โดยผ่านทางการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน” น ามาจัดการเรียนรู้โดยใช้การแลกเปลี่ยนประสบการณ์แนวคิด และ
กิจกรรมการร่วมมือ (Collaborative activity) ซึ่งจะช่วยลดหรือแก้ไขความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนได้
ตลอดจนเกิดมุมมองที่หลากหลายซึ่งเอ้ือต่อการขยายโครงสร้างทางปัญญา รวมถึงการช่วยเหลือ
ผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้น จากความเชื่อเกีย่วกับ Zone of proximal development ที่ผู้เรียน
บางคนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง บางคนเรียนรู้สิ่งใหม่ต้องได้รับการช่วยเหลือจากสังคม เพ่ือน 
ครูผู้สอน หรือคนใกล้ชิด เพ่ือร่วมมือกันแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ดังนั้นในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจะน า
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เชิงสังคมมาเป็นพื้นฐานในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใน
องค์ประกอบของฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) ที่ประกอบไปด้วย ห้องการช่วยเหลือ  ด้าน
ความคิดรวบยอด การช่วยเหลือด้านการรู้คิด การช่วยเหลือด้านกระบวนการ รวมไปถึง การสนับสนุน
ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืนเพ่ือขยายมุมมองให้แก่ตนเอง การร่วมมือกันแก้ปัญหา
จะสนับสนุนให้ผู้เรียน ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ ได้สนทนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืน ส าหรับการ
ร่วมมือกันแก้ปัญ หาในขณ ะสร้างความรู้  น ามาสู่ การออกแบบ การแลกเปลี่ ยน เรียนรู้  
(Collaboration) เพ่ือขยายมุมมองในการสร้างความรู้ของตนเองอย่างมีความหมาย 
     2.2  ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญา (Cognitive theory) 

 ทฤษฎีการเรียนรู้ กลุ่ ม พุทธิปัญญา เป็ นทฤษฎีที่ ให้ ความส าคัญกับกระบวนการ                
ที่เกิดขึ้นภายใน มุ่งเน้นกระบวนการรู้คิด (Cognitive process) ซึ่งให้ความส าคัญมากกว่าผลของ                
การเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง โดยมุ่งศึกษาตัวกลางระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง 
การรับรู้ การตัดสินใจ การใส่ใจ และกระบวนการบันทึกในหน่วยความจ า โดยเชื่อว่าการเรียนรู้ของ
มนุษย์ไม่ใช่เพียงพฤติกรรมที่เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนองเท่านั้น การเรียนรู้
ของมนุษย์ที่มีความซับซ้อนไม่สามารถวัดและสังเกตได้ การเรียนรู้เป็นกระบวนการรู้คิด (Cognitive 
process) ที่เกิดจาการสะสมข้อมูล การสร้างความหมาย ความสัมพันธ์ของข้อมูล จากเหตุการณ์ต่าง 
ๆ และสามารถค้นคืนหรือเรียกคืนข้อมูลนั้น ๆ กลับมาใช้และการแก้ปัญหาได้ดังนั้น จึงมีการเปลี่ยน
กระบวนทัศน์จากความสนใจเกี่ยวกับสิ่งเร้ากับการตอบสนองมาสู่การเปลี่ยนแปลงกระบวนการทาง
ปัญญา น าทฤษฎีทางพุทธิปัญญา มาประยุกต์ใช้กับการออกแบบการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎี
ประมวลสารสนเทศโดยมีรายละเอียดดังนี้ 
           2.2.1  ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ (Information processing theory) 
   ทฤษฎีประมวลสารสนเทศตามแนวคิด Klausmeier เชื่ อว่า “การเรียนรู้ เป็นการ
เปลี่ยนแปลงความรู้ทั้งทางด้านปริมาณและคุณภาพ” เป็นมุ่งเน้นศึกษากระบวนการรู้คิด (Cognitive 
process) ล าดับขั้นตอนของการประมวลสารสนเทศ การอธิบายของการได้มาซึ่งความรู้ ข้อมูล
ข่าวสาร และสารสนเทศต่าง ๆ ตลอดจนวิธีการประมวลข้อมูลข่าวสาร สารสนเทศ รวมถงึความรู้ อยู่
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ในลักษณะการเก็บสะสมความรู้ (Store) และระลึกถึงความรู้ (Recall) และสามารถเรียกเอาความรู้
นั้นกลับมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Retrieve) สารสนเทศ ความรู้ต่าง ๆ จากความจ าระยะยาวมา
ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังขั้นตอนการประมวลสารสนเทศของมนุษย์ ซึ่งหลักการประมวล
สารสนเทศประกอบด้วยหน่วยความจ า ได้แก่ บันทึกผัสสะ (Sensory Register) ความจ าระยะสั้น 
(Short–Term Memory) ความจ าระยะยาว (Long–Term Memory) โดยมีรายละเอียดดั งนี้                 
ดังแสดงภาพที่ 2.4 แสดงขั้นตอนหลักการประมวลสารสนเทศของมนุษย์ (Klausmeier, 1985) 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงขั้นตอนหลักการประมวลสารสนเทศของมนุษย์ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2559) 
 

           ขั้ น ตอน ห ลั ก ก ารป ระมวลสารสน เท ศของมนุ ษ ย์ มี อ งค์ ป ระกอบ ห ลั กก ารอยู่                         
3 หลักการประกอบด้วย การบันทึกผัสสะ (Sensory register) ความจ าระยะสั้น (Short-term 
memory) และความจ าระยะยาว  (Long term memory)  

1) การบันทึกผัสสะ (sensory register) 
 การบันทึกผัสสะ เป็นปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนจากสิ่งเร้าภายนอก โดยจะมีกลไก ในการรับรู้ การ

บันทึกผัสสะ (Sensory register) ผ่านระบบทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 ของมนุษย์ คือ ตา หู จมูก ทาง
สัมผัสผิวหนังและทางลิ้น โดยเป็นการรับและเก็บข้อมูลในเวลาที่จ ากัดเพียงระยะสั้นๆ 1-3 วินาที ที่
เรียกว่า “ความจ าผัสสะ” ข้อมูลที่บันทึกเก็บไว้นั้นจะถูกเข้ารหัส (Encoded) ในลักษณะเดียวกันกับ
สิ่งเร้าภายนอกที่รับมา ซึ่งมีหน้าที่เก็บข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งมกีระบวนการกลไกลได้แก่ รู้จัก (Recognition) 
คือ การที่ผู้ เรียนรู้จักกับสารสนเทศนั้นมาก่อนและ สามารถน าความรู้เดิมที่มีอยู่มาเชื่อมโยงกับ
สารสนเทศนั้น ๆ ได้ ท าให้น าไปเก็บที่ความจ าระยะสั้นต่อไปได้ และการใส่ใจ (Attention) คือ การที่
ผู้เรียนให้ความสนใจกับสารสนเทศนั้น ๆ เป็นระยะเวลามากกว่า 1-3 วินาที ท าให้น าไปเก็บที่ความจ า
ระยะสั้นต่อไป 
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         2) ความจ าระยะสั้น (Short term memory) 
 ความจ าระยะสั้น เป็นการบันทึกในหน่วยความจ าระยะสั้น (Short-term memory) หรือ

ความจ าขณะท างาน (Working memory) ที่เป็นความจ าที่ใช้ขณะประมวลสารสนเทศ ซึ่งมีข้อจ ากัด
ในด้านปริมาณ คือ 7±2 และด้านเวลาที่ 15-30 วินาที ซึ่งสามารถเพ่ิมความสามารถของความจ าขณะ
ท างานได้ด้วยการ การท่องซ ้าๆ กัน (Rehearsal) ที่จะท าให้สารสนเทศนั้น ๆ ยังคงท างานในความจ า
ขณะท างานต่อไปได้ และการจัดกลุ่ม (Chunking) สารสนเทศที่จะเพ่ิมปริมาณสารสนเทศในความจ า
ขณะท างานได้ 
                   3) ความจ าระยะยาว (Long-term memory) 

 ความจ าระยะยาว เป็นการบันทึกในหน่วยความจ าระยะยาวข้อมูลจะถูกเปลี่ยนแปลง และ
น าไปเก็บบันทึกไว้ในความจ าระยะยาวซึ่งเป็นความจ าที่ถาวร โดยการบันทึกสามารถท าได้โดยการ
เข้ารหัส (Encoding) คือ การเปลี่ยนรูปสารสนเทศด้วยการเข้ารหัส ซึ่งมีกระบวนการกลไกลได้แก่ 
การจัดหมวดหมู่ (Organization) การขยายความคิด (Elaboration) โดยเป็นการเชื่อมโยงความรู้ใหม่
กับความรู้เดิม เมื่อข้อมูลได้รับการบันทึกไว้ในความจ าระยะยาวแล้ว ผู้เรียนก็จะสามารถเรียกข้อมูล
หรือการค้นคืนข้อมูลต่าง ๆ ได้ โดยการเรียกข้อมูลหรือการค้นคืนข้อมูล (Retrieve) ผู้ เรียน
จ าเป็นต้องถอดรหัสข้อมูล (Decoding) จากความจ าระยะยาว และส่งต่อไปสู่ตัวก่อก าเนิดพฤติกรรม
ตอบสนอง ซึ่งจะเป็นแรงขับหรือกระตุ้นให้บุคคลมีการเคลื่อนไหว หรื อการพูดสนองตอบต่อ
สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ กระบวนการของการประมวลข้อมูล  

 กล่ า ว ได้ ว่ าท ฤษ ฎี ป ระม วล ส ารส น เท ศ  ( Information processing theory) เป็ น
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในที่ไม่สามารถสังเกตได้ มุ่งเน้นกระบวนการรู้คิด (Cognitive process) ให้
ความส าคัญกับการได้มาซึ่งความรู้ ล าดับขั้นของการประมวลสารสนเทศ และการค้นคืน (Retrieve) 
สารสนเทศ ความรู้ต่าง ๆ จากความจ าระยะยาวมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีองค์ประกอบ
หลักการอยู่ 3 หลักการประกอบด้วย (1) การบันทึกผัสสะ (Sensory register) เกิดโดยสิ่งเร้าจาก
สิ่งแวดล้อมได้เข้ามากระทบผ่านระบบทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 ของมนุษย์ คือ ตา หู จมูก ทางสัมผัส
ผิวหนังและทางลิ้น โดยเป็นการรับและเก็บข้อมูลในเวลาที่จ ากัดเพียงระยะสั้นๆ 1-3 วินาที ที่เรียกว่า 
“ความจ าผัสสะ” ข้อมูลที่บันทึกเก็บไว้นั้นจะถูกเข้ารหัส (Encoded) ในลักษณะเดียวกันกับสิ่งเร้า
ภายนอกที่รับมา ซึ่งมีหน้าที่เก็บข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งมีกระบวนการกลไกลได้แก่ รู้จัก (Recognition) คือ 
การที่ผู้เรียนรู้จักกับสารสนเทศนั้นมาก่อนและ สามารถน าความรู้เดิมที่มีอยู่มาเชื่อมโยงกับสารสนเทศ
นั้น ๆ ได้ และ การใส่ใจ (Attention) คือ การที่ผู้เรียนให้ความสนใจกับสารสนเทศนั้น ๆ เป็น
ระยะเวลามากกว่า 1-3 วินาที ท าให้น าไปเก็บที่ความจ าระยะสั้นต่อไป (2) ความจ าระยะสั้น (Short-
term memory) เป็นความจ าขณะท างาน (Working memory) ที่เป็นความจ าที่ใช้ขณะประมวล
สารสนเทศ ซึ่งมีข้อจ ากัดในด้านปริมาณ คือ 7±2 และด้านเวลาที่ 15-30 วินาที ซ่ึงสามารถเพ่ิม
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ความสามารถของความจ าขณะท างานได้ด้วยการ การท่องซ ้า ๆ กัน (Rehearsal) ที่จะท าให้
สารสนเทศนั้น ๆ ยังคงท างานในความจ าขณะท างานต่อไปได้  และการจัดกลุ่ม (Chunking) 
สารสนเทศที่จะเพ่ิมปริมาณสารสนเทศในความจ าขณะท างานได้ (3) ความจ าระยะยาว (Long-term 
memory) เป็นการบันทึกในหน่วยความจ าระยะยาวข้อมูลจะถูกเปลี่ยนแปลง และน าไปเก็บบันทึกไว้
ในความจ าระยะยาวซึ่งเป็นความจ าที่ถาวร โดยการบันทึกสามารถท าได้โดยการเข้ารหัส (Encoding) 
คือ การเปลี่ยนรูปสารสนเทศด้วยการเข้ารหัส ซึ่งมีกระบวนการกลไกลได้แก่ การจัดหมวดหมู่ 
(Organization) การขยายความคิด (Elaboration) โดยเป็นการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้ เดิม 
เมื่อข้อมูลได้รับการบันทึกไว้ในความจ าระยะยาวแล้ว ผู้เรียนก็จะสามารถเรียกข้อมูลหรือการค้นคืน
ข้อมูลต่าง ๆ ได้ โดยการเรียกข้อมูลหรือการค้นคืนข้อมูล (Retrieve) ผู้เรียนจ าเป็นต้องถอดรหัส
ข้อมูล (Decoding) จากความจ าระยะยาว และส่งต่อไปสู่ตัวก่อก าเนิดพฤติกรรมตอบสนอง ซึ่งจะเป็น
แรงขับหรือกระตุ้นให้บุคคลมีการเคลื่อนไหว หรือการพูดสนองตอบต่อสิ่ งแวดล้อมต่าง ๆ 
กระบวนการของการประมวลข้อมูลจากการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 
(Information processing theory) มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ เรื่องการออกแบบเว็บไซต์ ที่ให้ความส าคัญกับการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถประมวลสารสนเทศได้ดีขึ้นจะช่วยน าไปสู่การจัดเก็บความรู้ในความจ าระยะยาวได้ดี 
และสามารถเรียกคืนข้อมูลกลับมาใช้งานได้ โดยในเนื้อหาเรื่องการออกแบบเว็บไซต์ ผู้เรียนต้องศึกษา
ค้นคว้าเพ่ิมเติมเกี่ยวกับ หลักการออกแบบเว็บไซต์ การเลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ บรรจุภัณฑ์และการ
เพ่ิมมูลค่า และการน าเสนอผลงานเว็บไซต์ เนื่องด้วยสารสนเทศเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ ใน
ปัจจุบันมีปริมาณมาก การจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน จึงจ าเป็นต้องมีการออกแบบแหล่ง
เรียนรู้ ให้ผู้เรียนสามารถรับรู้ และท าการบันทึกสารสนเทศไปยังหน่วยความจ าระยะสั้น จากนั้นท า
การประมวลผลจนสามารถบันทึกลงในหน่วยความจ าระยะยาวได้ดังนั้น จึงน าทฤษฎีป ระมวล
สารสนเทศมาเป็นพื้นฐานในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ในองค์ประกอบของ แหล่งการ
เรียนรู้ (Resource) รวมไปถึงการออกแบบที่มีการเพ่ิมขนาดของตัวอักษรการเน้นที่รูปแบบข้อความ 
(ตัวหนา ตัวเอน การขีดเส้นใต้) การเน้นสีข้อความ หรือการกระพริบของข้อความ การใช้ค าถามน า
หรือวัตถุประสงค์ ความคิดรวบย่อ การเพ่ิมสีสันให้กับตัวอักษร และภาพประกอบในสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ที่ออกแบบ เพ่ือที่จะให้ผู้เรียนเกิดการใส่ใจและผู้เรียนก็จะสามารถจดจ ามาเป็น
พ้ืนฐานในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ในองค์ประกอบของ ห้องส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ (Creative thinking room) เพ่ือช่วยส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 
 
 
 



 

 

19 

   2.2.2  การก ากับตนเอง (Self-Regulation) 
           1) ความหมายของการก ากับตนเอง 
   Steffens (2001) ให้ความหมายว่า กิจกรรมที่บุคคลมีส่วนร่วมในขณะที่พยายามบรรลุ
เป้าหมายเฉพาะ กิจกรรมการก ากับดูแลตนเองกลายเป็นสิ่งส าคัญโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเกิดอุปสรรค
ในการแสวงหาเป้าหมายและต้องใช้ความพยายามซึ่งเป็นสิ่งที่จ าเป็น 
           Pintrich and De Groot (1990) ให้ความหมายของการก ากับตนเองว่า เป็นการที่ผู้เรียน
รับรู้ภายใน การวางแผน ควบคุม และปรับกระบวนการรับรู้ภายในของตนเอง มีการจัดการและ
ควบคุมตนเอง มีความพยายามที่จะเรียนรู้ รวมทั้งใช้กลยุทธ์ทางปัญญาในการเรียน 
           Zimmerman (1989) ให้ความหมายว่า กระบวนการที่กระตุ้นและสนับสนุนการรับรู้ภายใน 
พฤติกรรม และผลกระทบของนักเรียน ที่มุ่งเน้นไปสู่การบรรลุเป้าหมายของพวกเขาอย่างเป็นระบบ 
           โดยสรุปแล้วการก ากับตนเอง หมายถึง เป็นการที่ผู้เรียนมีความรู้คิดในการวางแผน ควบคุม 
และปรับกระบวนการรับรู้ของตนเองเพ่ือมุ่งเน้นให้บรรลุเป้าหมาย ซึ่งประกอบด้วย การสังเกตตนเอง 
(Self-Observation, self-motoring) การตัดสินใจด้วยตนเอง (Self-Judgment) การแสดงปฏิกิริยา
ต่อตนเอง (Self-Reaction)  
   2)  กระบวนการในการก ากับตนเอง 
           กระบวนการในการก ากับตนเองในมุมมองของกระบวนการทางปัญญาเชิงสั งคม 
ประกอบด้วยกระบวนการย่อย 3 กระบวนการ (Bandura, 1986; Kanfer and Gaelick, 1986; 
Schunk, 1994; Zimmerman, 1990; Pintrich and Schunk, 2002) 
           การสังเกตตนเอง (Self-Observation, self-motoring) หมายถึง การบันทึกเหตุการณ์ด้วย
ตัวเองหรือการทดลองด้วยตัวเองเพ่ือหาสาเหตุของเหตุการณ์เหล่านั้น บุคคลจะไม่สามารถก ากับ
ตนเองได้หาไม่ทราบว่าต้องท าสิ่งใด การสังเกตตนเองมักมาพร้อมกับการบันทึกความถี่ ความจริงจัง
หรือคุณภาพของพฤติกรรม ซึ่งการสังเกตตนเองอาจส่งผลให้เกิดการส่งเสริมทางแรงจูงใจ เพราะเมื่อ
บุคคลตระหนักถึงสิ่งที่ท า พวกเขาอาจตอบสนองต่อความรู้นี้และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของพวกเขา 
โดยปกติแล้วการตัดสินด้วยตนเองและการตอบสนองด้วยตนเองก็จ าเป็นด้วยเช่นกัน 
           การตัดสิน ใจด้ วยตน เอง (Self-Judgment) หมายถึง การ เปรียบ เที ยบระดับของ
ประสิทธิภาพในเป้าหมายเดียวกัน การตัดสินใจด้วยตนเองขึ้นอยู่กับประเภทของมาตรฐานการ
ประเมินตนเองที่ใช้ คุณสมบัติของเป้าหมาย ความส าคัญของการบรรลุเป้าหมาย และคุณลักษณะต่าง 
ๆ  
           การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-Reaction) คือ การตอบสนองด้านพฤติกรรม การความรู้
ความเข้าใจ และอารมณ์ต่อการตัดสินใจด้วยตนเอง การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองกระตุ้นความเชื่อใน
สิ่งใดสิ่งหนึ่งท าให้เกิดความก้าวหน้าที่น่าพอใจ พร้อมกับความพึงพอใจที่คาดว่าจะบรรลุเป้าหมาย 
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ส่งเสริมประสิทธิภาพในตนเอง 
 
            ในมุมมองของการการก ากับตนเองนี้เป็นวงจรในการสะท้อนตัวเองจากความพยายามก่อนที่
จะเรียนรู้จะส่งผลต่อกระบวนการที่เกิดขึ้นในช่วงขั้นการคิดล่วงหน้า เช่น ความไม่พอใจในตนเองจะ
น าไปสู่การลดประสิทธิภาพในการรับรู้ความสามารถของตนเอง และลดความพยายามในการเรียนรู้ใน 
(Zimerman & Bandura, 1994) 
  3)  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ด้วยการก ากับตนเอง 
           Zimmerman (1989) ได้อธิบายว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ด้วยการก ากับตนเอง 
ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ อิทธิพลด้านบุคคล (Personal influences) ด้านพฤติกรรม (Behavioral 
influences) และด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental influences) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
           อิทธิพลด้านบุคคล (Personal influences) การรับรู้ความสามารถของตนเองของนักเรียน
ขึ้นอยู่กับแต่ละส่วนของปัจจัยด้านบุคคล แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ ความรู้ของนักเรียน 
(students' knowledge) กระบวนการรู้คิดของตนเอง (metacognitive processes) เป้าหมาย 
(goals) และสภาวะทางอารมณ์ (affect) 
           อิทธิพลด้านพฤติกรรม (Behavioral influences) ประกอบด้วยกระบวนการย่อยของการ
ก ากับตนเอง ได้แก่ การสังเกตตนเอง (Self-observation) การตัดสินใจด้วยตนเอง (Self-judgment) 
และการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-reaction) ซ่ึงได้รับอิทธิพลจากกระบวนการส่วนบุคคล 
เช่นเดียวกับกระบวนการทางสิ่งแวดล้อม  ได้แก่ (1) การสังเกตตนเอง (Self-observation) 
หมายถึง การตอบสนองของนักเรียนที่เกี่ยวข้องกับการติดตามผลการปฏิบัติงานของตนเองอย่างเป็น
ระบบ การสังเกตตัวเองสามารถให้ข้อมูลเกี่ยวกับความคืบหน้าในการบรรลุเป้าหมายได้ดีเพียงใด การ
สังเกตตนเองได้รับอิทธิพลจากกระบวนการส่วนบุคคล เช่น การรับรู้ความสามารถของตนเอง การ
ก าหนดเป้าหมาย และการวางแผนด้านกระบวนการรู้คิด รวมถึงอิทธิพลจากพฤติกรรม วิธีสังเกต
พฤติกรรมที่พบได้ทั่วไปคือ (ก) การรายงานด้วยวาจาหรือเป็นลายลักษณ์อักษร และ (ข) การบันทึก
เชิงปริมาณของการกระท าและปฏิกิริยาของบุคคล (2) การตัดสินด้วยตนเอง (Self-judgment) 
หมายถึง การตอบสนองของนักเรียนที่เกี่ยวข้องกับการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการท างานกับ
มาตรฐานหรือเป้าหมายอย่างเป็นระบบ การประเมินตนเองขึ้นอยู่กับกระบวนการส่วนบุคคล เป็นการ
รับรู้ความสามารถตนเอง การตั้งเป้าหมาย และความรู้หรือมาตรฐาน ตลอดจนการตอบสนองที่ตนเอง
สังเกตเห็น  และ (3) การตอบสนองต่อตนเอง (Self-reaction) เป็นปฏิกิริยาตอบสนองต่อการ
ท างานของตัวเอง เช่นเดียวกับกรณีการสังเกตตนเองและการประเมินตนเอง การตอบสนองต่อตนเอง
ของผู้เรียนเกี่ยวข้องกับกระบวนการส่วนบุคคล เช่น การก าหนดเป้าหมาย การรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง และการวางแผนด้านกระบวนการรู้คิด รวมทั้งผลลัพธ์ด้านพฤติกรรม กระบวนการเหล่านี้จะมี
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ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
           อิทธิพลด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental influences) นักทฤษฎีได้รับความสนใจเป็น
พิเศษกับผลกระทบจากประสบการณ์ทางสังคมและการมีส่วนร่วมในการท างานของมนุษย์ 
ความส าคัญนี้ขยายไปถึงการเรียนรู้ด้วยการก ากับตนเอง Bandura (1986) สันนิษฐานว่าการเรียนรู้
จากการสังเกตพฤติกรรมของตัวเองและผลที่เกิดขึ้นเป็นวิธีที่มีอิทธิพลมากที่สุดในการเปลี่ยนการรับรู้
ความสามารถของผู้เรียนและประสิทธิภาพในการรักษาความรู้ 
           โดยสรุปแล้วการก ากับตนเอง คือ การที่ผู้เรียนมีความรู้คิดในการวางแผน ควบคุม และปรับ
กระบวนการรับรู้ของตนเองเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย โดยใช้กระบวนการย่อยที่เป็นวงจรในการก ากับ
ตนเองให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติภารกิจอย่างมีเป้าหมายและบรรลุผลที่ตั้งไว้ ซึ่งประกอบด้วย การ
สังเกตตนเอง (Self-Observation, self-motoring) เป็นการบันทึกหรือสังเกตการตนเองเพ่ือเป็นการ
ตั้งเป้าหมายและวางแผนกลยุทธ์ในการปฎิบัติภารกิจด้วยการรับรู้ความสามารถของตนเอง การ
ตัดสินใจด้วยตนเอง (Self-Judgment) เป็นการเปรียบเทียบการปฏิบัติงานที่เห็นกับมาตรฐาน
บางอย่างซึ่งเป็นผลต่อการความเสร็จหรือความผิดพลาดของตนเอง การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง 
(Self-Reaction) เป็นการตอบสนองตนเองในรูปแบบของการปรับตัวเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ และน าไปเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ  ซึ่งจะเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเสาะแสวงหา
ความรู ้และสร้างความรู้ด้วยตนเองจากกระบวนการก ากับตนเองของผู้เรียน 

 
3.  ด้านศาสตร์การสอน 

3.1  โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs model) 
            ได้รับการออกแบบและพัฒนา โดย Micheal Hannafin เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ที่อาศัยพ้ืนฐานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ส่งเสริมการสร้างความรู้ ร่วมกับ
เทคโนโลยีรวมสมัย มุ่งเน้นเกี่ยวกับการคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) ซึ่งเป็นความสามารถ
ทางด้านสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบหลายวิธี 
และเป็นแนวคิดหรือมุมมองที่หลากหลาย (Multiple perspective) ที่เหมาะกับการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
การเรียนรู้ของผู้เรียน มีองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การเข้าสู่บริบท (Enabling context) 
แหล่งการเรียน (Resource) เครื่องมือ (Tool) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

3.1.1  การเข้าสู่บริบท (Enabling context) เป็นการสร้างแนวคิดที่จะใช้ในการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ได้แก่ บริบทน ามาจากภายนอก (Externally imposed) เป็นก าหนดปัญหา
เฉพาะส าหรับผู้เรียน บริบทที่ได้มาจากผู้เรียน (Externally induced) เป็นการเสนอบริบทปัญหา
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หรือผู้เรียนเป็นผู้สร้างปัญหาขึน้มา และบริบทที่แต่ละคนสร้างขึ้นมา (Individual generated) ผู้เรียน
สร้างทั้งบริบทและปัญหา 
           3.1.2  แหล่งการเรียน (Resource) เป็นแหล่งที่จะเสนอข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ในการเรียน 
อาจแบ่งได้แก่ แหล่งการเรียนที่คงที่ (Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง เช่น เนื้อหาที่เป็นหลักการ
ทฤษฎี หรือ กฎเกณฑ์ เป็นต้น ซึ่งเป็นสิ่งที่ค่อนข้างคงที่ไม่ค่อยเปลี่ยนแปลงแหล่งการเรียนรู้พลวัตร 
(Dynamic resource) ที่มีการเปลี่ยนแปลงข้อมลูสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา  
           3.1.3  เครื่องมือ (Tool) เป็นสิ่งที่ ใช้ในการจัดกระท าสารสนเทศ เพ่ือช่วยสนับสนุน
กระบวนการพุทธิปัญญา การทดสอบความตรงของหลักการ ทฤษฎี และการสื่อสาร ที่น ามาใช้ในการ
น าเสนอความคิดรวบยอด (Concept) ที่ได้จากการเรียนรู้ ซึ่งแบ่งเป็น 3 ประเภท ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 

1)  เครื่องมือกระบวนการ (Processing tool) สนับสนุนกระบวนการรู้คิดของผู้เรียน 
แบ่งออกเป็น 5 ประเภท ดังรายละเอียดต่อไปนี้  เครื่องมือที่ ใช้ ในการค้นหา (Seeking tool)  
เครื่ อ งมื อที่ ใช้ ในการเก็ บ รวบรวมข้ อมู ล  (Collecting Tool) เค รื่ อ งมื อที่ ช่ วยจั ดระ เบี ยบ 
(Organization tool) ช่วยน าเสนอความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิด เครื่องมือช่วยบูรณาการ 
(Integrating tool) ช่วยเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม  เครื่องมือที่ใช้ในการสร้าง (Generating 
tool) ช่วยในการสร้างสิ่งใหม่หรือสิ่งทีม่นุษย์ท าขึ้น 

2)  เครื่องมือจัดกระท า (Manipulation tool) เพ่ือที่จะทดสอบความตรง หรือ
ส ารวจ หรือความเชื่อ หรือทฤษฎี 

3)  เครื่องมือสื่อสาร (Communication tool) เพ่ือที่จะสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้เรียน และผู้สอน ตลอดจนผู้ เชี่ยวชาญ ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น การสื่อสารแบบประสานเวลา 
(Synchronous communication Tools) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกันการสื่อสาร
แบบประสานเวลา (Asynchronous communication tools) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่ ไม่ได้เกิดขึ้น
ในเวลาเดียวกัน 

4)  ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นกระบวนซึ่งความพยายามในการเรียนรู้จะ
ได้รับการสนับสนุนในขณะที่เข้าสู่ OLEs ฐานการช่วยเหลือ สามารถที่จะแยกความแตกต่าง โดยกลไก
การท างานและระบบการท างานทางด้านกลไกจะเน้นวิธีการหรือหลักการ ซึ่งฐานการช่วยเหลือ
น าเสนอในขณะที่ระบบการท างานจะเน้นวัตถุประสงค์ แต่ละคนพยายามแก้ปัญหาที่เป็นปัญหาที่
เหมาะสมหรือความต้องการในการเรียนรู้ของแต่ละคนสะท้อนให้เห็นได้จากการเข้าสู่บริบท 
ประกอบด้วย 

(1)  ฐานการช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual scaffolding) 

เป็นฐานการช่วยเหลือที่ออกแบบเพ่ือช่วยแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ควรน ามาพิจารณาที่เกี่ยวข้องกับ
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ปัญหา คือ การจ าแนกความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอดที่ส าคัญเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา  ซึ่งผู้วิจัยได้

ออกแบบให้มีการแสดงการเชื่อมโยงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของแต่ละหัวข้อ โดยน าเนื้อหามาสรุป

ประเด็นส าคัญแล้วจัดท าในรูปแบบของแผนภาพที่ท าให้ผู้เรียนจดจ าประเด็นส าคัญของ เนื้อหาได้ 

(2)  ฐานการช่วยเหลือด้านวิธีการคิด (Metacognitive scaffolding) เป็นฐาน

การช่วยเหลือที่สนับสนุนกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเกี่ยวกับการเรียนรู้ของแต่ละคนช่วย

ผู้เรียนในเรื่องของวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้ได้ตระหนักคิดกับตนเองเพ่ือหา

แนวทางในการแก้ปัญหา โดยออกแบบเป็นลักษณะการให้ค าแนะน า (Guideline) ที่ช่วยแนะน า

เกี่ยวกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนได้ติดตาม ตรวจสอบและประเมินเกี่ยวกับการคิดใน

การแก้ปัญหาของแต่ละคน การที่ผู้เรียนมีวิธีการคิดเช่นนี้เสมือนว่ามีครูคอยสอนหรือแนะน าอยู่

ตลอดเวลา 

(3)  ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural scaffolding) เป็นฐานการ

ช่วยเหลือที่แนะน าวิธีการใช้แหล่งการเรียนรู้และเครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบและการ

ท างาน ในการออกแบบครั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีการอธิบายเกี่ยวกับองค์ประกอบของเครื่องมือต่าง 

ๆ ที่จัดไว้ภายในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ โดยจะมีค าอธิบายเกี่ยวกับการใช้งานและเมื่อใช้แล้วจะได้ผล

อย่างไร เพ่ือผู้เรียนได้ตรวจสอบและสามารถเลือกใช้ตรงตามวัตถุประสงค์สามารถน าไปแก้ปัญหาได้ 

(4)  ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์  (Strategic scaffolding) เป็นฐานการ

ช่วยเหลือที่ เน้นเกี่ยวกับวิธีการที่ เป็นทางเลือกที่อาจเป็นสิ่งที่ พิสูจน์ว่าเป็นสิ่ งที่มีประโยชน์                  

ฐานการช่วยเหลือนี้ช่วยสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผนกลยุทธศาสตร์ กลยุทธ์การตัดสินใจ

ระหว่างการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีการสนับสนุนการวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์การตัดสินใจ

ระหว่างการเรียนรู้ที่มีลักษณะเป็นรูปแบบของข้อความหรือแผนผังที่แนะน าเกี่ยวกับการวิเคราะห์

สถานการณ์ปัญหา วิเคราะห์ประเด็นหลัก (Keyword) ที่ส าคัญ การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง 

Keyword ของปัญหากับ Keyword ย่อย ๆ เพ่ือเป็นการแนะน าหรือการบอกใบ้แนวทางการ

แก้ปัญหาที่กระตุ้นให้เกิดแนวคิด ไม่ใช่การบอกหรือเฉลยค าตอบ ซึ่งฐานการช่วยเหลือ นี้จะท าให้

ผู้เรียนมีตัวช่วยในการด าเนินภารกิจให้ส าเร็จโดยในฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์นี้ จะมีรูปแบบที่

สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ของเรื่องนั้น ๆ 
กล่าวได้ว่าโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Open learning environments: OLEs) 

เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีรวมสมัย ที่มุ่ งเน้นเกี่ยวกับการคิดแบบอเนกนัย 
(Divergent thinking) และแนวคิดหรือมุมมองที่หลากหลาย (Multiple perspective) และการคิด
สร้างสรรค์ (Creative thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางด้านสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนองต่อ
สิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบหลายวิธี และเป็นแนวคิด หรือมุมมองที่หลากหลายที่
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เหมาะกับการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ มีองค์ประกอบ  4 องค์ประกอบ ได้แก่ การเข้าสู่
บริบท (Enabling context) แหล่งการเรียน (Resource) เครื่องมือ (Tool) ฐานการช่วยเหลือ 
(Scaffolding) จากการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Open learning 
environments: OLEs) มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ออนไลน์ระบบเปิด (MOOCs) ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  เพ่ือ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ การจัดการเรียนรู้  โดยอาศัยกระบวนการออกแบบเป็นแนวทางหนึ่งที่
ช่วยฝึกผู้เรียนให้เกิดทักษะการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งทั้งสองทักษะนี้เป็นสิ่งจ าเป็นในการด าเนินชีวิตในยุค
ศตวรรษที่ 21 การจัดการศึกษา ในศตวรรษนี้จึงควรเป็นการจัดการศึกษาที่เน้นให้ผู้เรียนได้คิดเพ่ือ
สร้างความรู้ เป็นความสามารถที่จะคิดได้กว้างไกลหลายทิศทางหรือที่ เรียกว่าแบบอเนกนัย 
(Divergent thinking) น าไปสู่การคิด แปลกใหม่รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ส าเร็จมา ซึ่ง
ในการวิจัยครั้งนี้จึงได้น าหลักการ ทฤษฎีข้างต้น มาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบองค์ประกอบ ได้แก่ 
การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) เปรียบเสมือนประตูที่จะน าผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหาที่จะเรียนรู้ โดย
เป็น การเข้าสู่บริบท (Enabling context) ในลักษณะการเข้าสู่บริบทที่ถูกก าหนดจากภายนอก 
(Externally imposed) ซึ่งเป็นบริบททีมี่ลักษณะจ าเพาะเจาะจงมีการน าเสนอในรูปแบบของปัญหาที่
สอดคล้องกับบริบทตามสภาพจริงของเรื่องราวที่เกี่ยวข้องในสถานการณ์นั้น ๆ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียน
สามารถอ้างอิงน าไปสู่การเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน น ามาเป็นพ้ืนฐาน
ในการออกแบบองค์ประกอบ สถานการณ์ปัญหา (Problem base) และการออกแบบแหล่งความรู้ที่
จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ที่มีลักษณะ เป็นแหล่งสารสนเทศที่คงที่ (Static) ซึ่งจะเป็นการเก็บ
รวบรวมข้อมูลสารสนเทศที่เป็นหลักการและทฤษฎีที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาเว็บ ซ่ึงจะเป็นการ
เก็บรวบรวมข้อมูลสารสนเทศท่ีเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบ การออกแบบและพัฒนา น ามาเป็น
พ้ืนฐานในการออกแบบองค์ประกอบ แหล่งการเรียนรู้ (Resource) รวมไปถึงเครื่องมือกระบวนการ 
(Processing tool) มาใช้ในการออกแบบโมเดลประกอบไปด้วย Seeking tool  เป็นการสนับสนุน
ผู้ เรียนในการค้นหาสารสนเทศที่ เกี่ยวข้อง Collecting tool เป็นการช่วยผู้ เรียนในการสะสม
สารสนเทศที่เกี่ยวข้อง Organizing tool เป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้จัดกลุ่มสารสนเทศที่เกี่ยวข้องอย่าง
เป็นหมวดหมู่ โดยการเชื่อมโยงความคิดของสารสนเทศ Integrating tool เป็นการช่วยให้ผู้เรียน
บูรณาการหรือหลอมรวมระหว่างสารสนเทศที่เก่ียวข้องกับแนวความคิดของผู้เรียน และ Generating 
tool เป็นการช่วยสนับสนุนการสร้างความรู้ความเข้าใจของผู้ เรียนเรียนอันจะน าไปสู่การสร้างสรรค์
ผลงานหรือการสร้างความรู้รูปแบบต่างๆ โดยอาศัยความรู้เดิม น ามาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ
องค์ประกอบ เครื่ องมือทางปัญญา (Processing tool)  ในส่ วนของ ฐานความช่ วยเหลือ 
(Scaffolding) ที่ประกอบไปด้วย ฐานความช่วยเหลือ ด้านความคิดรวบยอด (Conceptual 
scaffolding) เป็นฐานความช่วยเหลือที่ออกแบบและพัฒนา เพ่ือช่วยแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ควร
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น ามาพิจารณาที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive scaffolding) 
เป็นฐานความช่วยเหลือที่ออกแบบและพัฒนา เพ่ือสนับสนุนกระบวนการที่ เกี่ยวข้องกับการจัดการ
เกี่ยวกับการเรียนรู้ของแต่ละคนช่วยผู้เรียนในเรื่องของวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้ได้
ตระหนักคิดกับตนเองเพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหา ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ 
(Procedural scaffolding) เป็นฐานความช่วยเหลือที่ออกแบบและพัฒนา เพ่ือแนะน าวิธีการเรียนรู้
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ และฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic scaffolding) เป็นฐานการ
ช่วยเหลือที่ออกแบบและพัฒนา เพ่ือเน้นเกี่ยวกับวิธีการที่เป็นทางเลือกที่อาจเป็นสิ่งที่พิสูจน์ว่าเป็นสิ่ง
ที่มีประโยชน์ ฐานความวยเหลือนี้ช่วยสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผนกลยุทธศาสตร์ กลยุทธ์
การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ น ามาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบองค์ประกอบ ฐานความช่วยเหลือ 

(Scaffolding) เพ่ือช่วยเหลือในการแนะน าแนวทางและช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและ
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์น าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ของผู้เรียน 

3.2  โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (CLEs model)  
ได้รับการออกแบบและพัฒนาโดย David Jonassenเป็นการน าเสนอรูปแบบและหลักการ

ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ มุ่งเน้นการแก้ปัญหาที่มีโครงสร้าง
ซับซ้อนเน้นการเรียนรู้จากปัญหาค าถาม กรณี หรือโครงงานที่มคีวามซับซ้อน ปัญหาหรือวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ที่เกิดจากผู้เรียนเอง โดยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์จะจัด
สภาพแวดล้อมที่เป็นปัญหาหรือโครงงานในบริบทที่หลากหลาย เพ่ือเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการ
การเรียนรู้ เน้นการพัฒนาการสร้างความรู้แต่ละบุคคลและความรู้จากการสร้างโดยการร่วมมือกัน
แก้ปัญหา ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ประการ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.2.1  ค าถาม กรณี ปัญหา หรือโครงงาน (Question case problem or project) 
จุดมุ่งหมายของ CLEs คือ ปัญหาที่ผู้เรียนพยายามจะแก้ไข ซึ่งใช้ปัญหานี้เป็นแรงผลักดันให้

เกิดการเรียนรู้ซึ่งต่างจากการสอนแบบวัตถุประสงค์นิยม (Objectivist) ที่ใช้การลงมือกระท ากับ
ตัวอย่างที่เป็นหลักการความคิดเดิม ผู้เรียนจะได้เรียนรู้บริบทในระดับที่ใช้แก้ปัญหามากกว่าการ
ประยุกต์ความรู้ในการแก้ปัญหาใน CLEs นั้นจะต้องรวม 3 องค์ประกอบ คือ บริบทของปัญหา การ
น าเสนอปญัหาหรือการจ าลองปัญหา และที่ส าหรับลงมือแก้ปัญหาเพ่ือที่จะพัฒนาการออกแบบ CLEs 
ต้องจัดให้มีองค์ประกอบแต่ละตัวในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 

3.2.2  กรณีท่ีเกี่ยวข้อง (Related cases) 
การเข้าใจในแต่ละปัญหานั้นเป็นการกระตุ้นประสบการณ์เกี่ยวกับปัญหานั้น ๆ และสร้าง

รูปแบบความคิดเกี่ยวกับปัญหา ในกรณีที่ผู้เรียนมีประสบการณ์น้อยจึงเป็นการยากในการแก้ปัญหา 
ดังนั้น จึงเป็นเรื่องส าคัญของ CLEs ในการจัดให้มีการเข้าถึงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่ง
ผู้เรียนสามารถน ามาอ้างอิงได้ เชื่อมโยงน าประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องมาใช้ได้ จุดประสงค์เริ่มต้นของการ
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อธิบายกรณีที่เก่ียวข้อง คือ เพื่อให้ผู้เรียนได้เขา้ใจประเด็นของปัญหาได้ชัดเจน ซึ่งช่วยสนับสนุนผู้เรียน
ใน 2 ทาง คือ ช่วยให้ผู้เรียนจดจ าได้ดี และกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความยืดหยุ่น ทางปัญญา 

1)  ช่วยให้ผู้เรียนจดจ าได้ดี (Scaffold student memory)  
เนื้อหาบทเรียนที่ท าให้จดจ าได้ที่สุด คือ เนื้อหาบทเรียนที่ได้เข้าไปมีส่วนร่วมและใช้ความ

พยายามจนถึงท่ีสุด ซึ่งกรณีทีเ่กีย่วข้องกับปัญหานี้ ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนจดจ าได้โดยการจัดให้มีการ
น าเสนอตัวแทนของประสบการณ์ที่ยังไม่เคยมี ซึ่งอาจไม่ได้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าไปเกี่ยวข้องโดยตรงแต่
เป็นการจัดแหล่งอ้างอิงที่ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบได้ เมื่อมนุษย์ได้เผชิญกับสถานการณ์หรือปัญหา
ครั้งแรกโดยธรรมชาติแล้วจะพยายามพิจารณากรณีที่ง่ายๆ ที่ตนเองเคยแก้ไขปัญหามาแล้ว ถ้าผู้เรียน
สามารถเรียกความทรงจ าจากกรณีนั้นได้แล้วก็จะพยายามหาทางแก้ไขโดยอาศัยประสบการณ์เดิมมา
ปรับใช้ให้ เข้ากับปัญหาในขณะนั้น ถ้าจุดประสงค์หรือสภาพการณ์ตรงกันก็จะประยุกต์จ าก
สถานการณ์เดิม ในการน าเสนอกรณีท่ีเกี่ยวข้องในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ เป็นการจัดให้มีประสบการณ์
ทีผู่้เรียนสามารถน ามาเปรียบเทียบกับปัญหาในปัจจุบัน 

2)  สนับสนุนความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive flexibility)  
รูปแบบที่ส าคัญส าหรับการออกแบบกรณีใกล้เคียงใน CLEs ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา 

จัดให้มีการน าเสนอที่หลากหลายของบริบทในระดับที่มีความซับซ้อนที่ฝังตัวอยู่ในขอบข่ายของความรู้
การเน้นย ้าความคิด ความเกี่ยวข้องภายในและการเชื่อมต่อโดยการจัดเตรียมการแปลความหมายใน
บริบทที่หลากหลาย ใช้ความหลากหลาย กรณีที่มีความคิดเห็นหลายด้ านของปัญหา เพ่ือที่จะ
สนับสนุนให้เกิดความยืดหยุ่นทางปัญญาเป็นเรื่องส าคัญที่กรณีที่ เกี่ยวข้องนี้จัดให้มีความคิดที่
หลากหลายต่อกรณีหรือโครงงานที่จะแก้ไขปัญหา ยกตัวอย่างเช่น ถ้าตัดสินในสถานการณ์ที่เกี่ยวข้อง
หลักจริยธรรม จัดให้มีบุคคลที่ตีความที่แตกต่างกันของหลักจริยธรรม ดังเช่น การแปลความของ
ปริศนาจริยธรรมง่ายๆ ในระดับท่ีมีแง่มุมใจความส าคัญ จากข้อแตกต่างของกรณีท่ีเกี่ยวข้อง ผู้เรียนจะ
สร้างการแปลความหมายของตนเอง  

3)  แหล่งข้อมูล (Information resources) 
การที่จะตรวจสอบปัญหา ผู้เรียนต้องการข้อมูลที่จะสร้างเป็นรูปแบบความเข้าใจและจัด

กระท ากับสมมติฐานที่จะลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาในพ้ืนที่นั้น ดังนั้นในการออกแบบ CLEs ควรที่จะ
เลือกชนิดของข้อมูลที่ผู้เรียนต้องการใช้ในการเข้าใจปัญหา ฐานข้อมูลที่หลากหลายเป็นส่วนส าคัญใน 
CLEs ที่จะจัดให้ผู้เรียนสามารถเลือกข้อมูลได้ในเวลาที่ต้องการ CLEs สันนิษฐานว่าข้อมูลท าให้เข้าใจ
ในบริบทของปัญหาหรือการประยุกต์ใช้ ดังนั้นจึงต้องตัดสินใจถึงฐานข้อมูลที่ผู้เรียนต้องการที่จะใช้ใน
การแปลความหมายของปัญหา บางครั้งข้อมูลก็อาจจะอยู่ในการน าเสนอปัญหา ฐานข้อมูลอ่ืน ๆ ที่
เกี่ยวข้องควรที่จะเชื่อมต่อกันกลายเป็นสิ่งแวดล้อม รวมไปถึงข้อความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและ
ภาพเคลื่อนไหวที่เหมาะสมต่อการช่วยเหลือผู้เรียนในการแก้ปัญหา 
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4) เครื่องมือทางปัญญาในการสร้างความรู้ (Cognitive tools) 
การน าเสนอความซับซ้อน แปลกใหม่และภารกิจที่เน้นสภาพจริง จึงจ าเป็นที่จะต้อง

สนับสนุนการท างานในการแก้ปัญหาของผู้เรียน ควรที่จะจัดให้มีเครื่องมือ ทางปัญญาที่จะช่วยเหลือ
ด้านความสามารถของผู้เรียนในการปฏิบัติภารกิจ 

5)  เครื่องมือในการสนทนาและการร่วมมือกันแก้ปัญหา (Conversation and 
collaboration tools) 

การเรียนส่วนใหญ่จะเกิดจากกลุ่มคนที่ท างานร่วมกันเพ่ือแก้ปัญหาใน CLEs จึงต้องมีการ
จัดเตรียมแบ่งปันข้อมูลสารสนเทศและการแบ่งปันจะใช้เครื่องมือในการสร้างความรู้เพ่ือที่จะช่วยให้
ผู้เรียนสร้างชุมชนของผู้เรียน (Community of learner) ปัญหาได้รับการแก้ไขเมื่อผู้ท างานผ่านการ
พัฒนาความคิดทั่วไปเกี่ยวกับปัญหา ดังนั้น กลไกมุ่งเน้นการแก้ปัญหาเกี่ยวกับการสนทนาซึ่ ง
สนับสนุนจากชุมชนของผู้ร่วมสนทนา ชุมชนการสร้างความรู้และชุมชนของผู้เรียน เทคโนโลยีที่
น ามาใช้สนับสนุนการสนทนา ได้แก่ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ กระดานข่าวและการสนทนาเครือข่าย 
(เช่น Chat, Facebook, Blog) การร่วมมือกันแก้ปัญหาภายในกลุ่มคนที่มีส่วนร่วม แลกเปลี่ยนการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับวิธีการจัดกระท ากับสิ่งแวดล้อม ทางเลือกในการตีความของหัวข้อและปัญหา การ
กล่าวออกมาเกี่ยวกับความคิดของผู้เรียนและการสะท้อนถึงกระบวนการที่ผู้เรียนใช้การร่วมมือกัน
แก้ปัญหา กระตุ้นให้มีการแบ่งปันการตัดสินใจที่ด าเนินผ่านกิจกรรมที่สร้างข้อตกลง เพ่ือที่จะ
แลกเปลี่ยนการสร้างความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหา การสะท้อนผ่านการประชุมทาง
คอมพิวเตอร์ ให้เกิดกระบวนการรู้เกี่ยวกับการคิดเกี่ยวกับความรู้ (Meta knowledge) ความรู้ที่มี
ส่วนร่วมนั้นมีกระบวนการในห้องเรียนเป็นการลงมือกระท าเช่นเดียวกับความรู้ที่ผู้เรียนได้เข้าไปมีส่วน
ร่วมในการคอ่ยๆ เปลี่ยนแปลงในการด าเนินการสนทนา  

6)  การสนับสนุนทางสังคมหรือบริบท (Social contextual support) 
การออกแบบและการน าไปใช้ CLEs การปรับปัจจัยที่เป็นบริบทเป็นสิ่งส าคัญของการ

น าไปใช้ให้ประสบผลส าเร็จ เป็นสิ่งจ าเป็นในการฝึกฝนผู้สอนและบุคคลผู้ซึ่งจะสนับสนุนการเรียนรู้ 
และฝึกฝนผู้เรียนที่จะเรียนผ่านสิ่งแวดล้อมหรือโครงงาน CoVis (Edelson et al., 1996) ที่ให้การ
สนับสนุนผู้สอนในการฝึกปฏิบัติงานและการประชุมที่ซึ่งผู้สอนสามารถค้นหาความช่วยเหลือจาก
ข้อตกลงกับผู้วิจัย ค าถามสามารถน าเสนอโดยผู้สอนที่จะตอบภายในกลุ่มผู้สอนหรือเจ้าหน้าที่ฝ่าย
เทคนิค การสนับสนุนทางสังคมและบริบทของผู้สอนและผู้ใช้เป็นสิ่งจ าเป็นที่จะน า CLEs ไปใช้ให้
ประสบความส าเร็จ 

กล่าวได้ว่าโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist learning 
environments) เป็นการน าเสนอรูปแบบและหลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ มุ่งเน้นการแก้ปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อนเน้นการเรียนรู้จากปัญหาค าถาม กรณี 
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หรือโครงงานที่มีความซับซ้อน ปัญหาหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่เกิดจากผู้เรียนเอง โดยโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์จะจัดสภาพแวดล้อมที่เป็นปัญหาหรือโครงงานใน
บริบทแวดล้อมที่หลากหลายเพ่ือเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการการเรียนรู้ เน้นการพัฒนาการสร้าง
ความรู้แต่ละบุคคลและความรู้จากการสร้างโดยการร่วมมือกันแก้ปัญหาประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 
ประการ (1) ค าถาม กรณี ปัญหาหรือโครงงานสถานการณ์ปัญหา (2) กรณีที่เกี่ยวข้อง(Related 
case) (3) แหล่งข้อมูล (4) เครื่องมือทางปัญญาในการสร้างความรู้ (5) เครื่องมือในการสนทนาและ
การร่วมมือกันแก้ปัญหา (6) การสนับสนุนทางสังคมหรือบริบท จากการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist learning environments) มาเป็น
พ้ืนฐานในการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์ระบบเปิด (MOOCs) ที่
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  ในบริบททีห่ลากหลายแตกต่างกัน ผู้เรียน
อาจเผชิญกับปัญหาที่ต้องแก้ไขให้ประสบผลส าเร็จ ถ้าผู้เรียนมีประสบการณ์น้อยจึงยากท่ีจะแก้ปัญหา
นั้นได้ จึงต้องมีการจัดประสบการณ์ที่มบีริบทใกล้เคียงกันกับสถานการณ์ที่เผชิญ เช่น การยกตัวอย่าง
การออกแบบเว็บไซต์ เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างรูปแบบความคิดในการแก้ปัญหาโดยการเชื่อมโยงความรู้เดิม
มาประกอบการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นใหม่ จึงจ าเป็นต้องจัดให้มีการเข้าถึงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาที่ผู้เรียนสามารถอ้างอิงหรือเชื่อมโยงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องได้ ท าให้ผู้ เรียนเกิดความยืดหยุ่น
ทางปัญญา จนสามารถท าความเข้าใจและจดจ าเรื่องที่เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง น ามาเป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบองค์ประกอบ กรณี ใกล้ เคียง (Related cases) รวมถึงการออกแบบ Information 
resource ลักษณะที่เป็น Easily accessible แหล่งสารสนเทศท่ีสามารถ Link เชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์
ต่าง ๆ หรือเชื่อมไปยังแหล่งสาสนเทศภายนอกในรูปแบบต่าง ๆ ที่เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงแหล่งสารสนเทศได้ตามเวลาที่ต้องการและสะดวกรวดเร็ว (just-in-time) น ามาเป็นพ้ืนฐานใน
การออกแบบองค์ประกอบ แหล่งการเรียนรู้ (Resource) ซึ่งการจัดสารสนเทศที่เหมาะสม และมี
ความหลากหลายที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงไปง่ายจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิด
สร้างสรรค ์

 
3.3  การออกแบบการสอนส าหรับการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (SOI model)  

ได้รับการออกแบบและพัฒนาโดย Richard E. Mayer เป็นรูปแบบที่ช่วยส่งเสริมการสร้าง
ความรู้ ซึ่งเป็นความเข้าใจ (Understanding) โดยผ่านการสอนโดยตรง (Direct- Instruction) เป็น
การเรียนรู้ที่ ใช้สิ่ งพิมพ์ เป็ นฐาน (Textbook-based learning) การบรรยาย (Lecture) และ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้มัลติมีเดีย (Multimedia Environment) มุ่งเน้นการสร้างความเข้าใจที่มี
ลักษณะเป็นเมนทอลโมเดล (Mental model) ขั้นตอนในการสร้างความรู้ที่เป็นกระบวนการทางพุทธิ
ปัญญา (Cognitive process) ที่ เกิดขึ้นภายใน (Mental process) ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน การ
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เลือกสารสนเทศ (Selection relevant information: S) การจัดหมวดหมู่สารสนเทศ (Organizing 
incoming information: O) การบูรณาการสารสนเทศ (Integrating incoming information: I) 
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ ดังแสดงในภาพที่ 2.5 แสดงการประมวลรูปภาพ (Pictures) และค า 
(Word) ตามหลักการของ SOI Model (Meyer, 1996) 

 

 
 

ภาพที่ 4 แสดงการประมวลรูปภาพ และค าตามหลักการของ SOI model (Meyer, 1996) 
 

3.3.1  การเลือกสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง (Selecting relevant information: S) เป็นการ
เลือกสารสนเทศที่เกี่ยวข้องส าหรับกระบวนการที่จะเกิดขึ้นต่อจากกระบวนการน าเสนอ รูปภาพ 
(Pictures) และค า (Word) ซึ่งจะถูกน าเสนอไปยังผู้เรียนโดยการออกแบบสารในสื่อการเรียนรู้ ผู้เรียน
จะสร้างสิ่งแทนข้อมูลเหล่านั้นแบบย่อ ๆ ในความจ าขณะเกิดการรับรู้ (Sensory memory) โดยเป็น
การสร้างสิ่งแทนข้อมูลเหล่านั้นแบบย่อ ๆ ในความจ าขณะเกิดการรับรู้ (Sensory memory) ซึ่ง
ผู้เรียนจะสร้างสิ่งแทน (Represent ขณะบันทึกในความจ าขณะท างาน (Working memory) จะมี
ข้อจ ากัดเกี่ยวกับความสามารถของการประมวลสารสนเทศ สิ่งที่สร้างขึ้นแทนสารสนเทศในสมอง 
(Representations) ยังคงเหลือส าหรับกระบวนการประมวลสารสนเทศต่อไปในความจ าขณะท างาน
เป็นสิ่งส าคัญในกระบวนการรู้คิด (Cognitive process) โดยการเลือกสารสนเทศที่เกี่ยวข้องของ
ผู้เรียนที่จะยังคงเหลือเก็บไว้ความจ าขณะท างาน ในขั้นตอนนี้จะถูกน าเสนอ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ท า “การ
เลือก”(Selecting) เข้ามามีลักษณะเป็นภาพ (Images) จะถูกเลือกไว้ส าหรับการประมวลสารสนเทศ
ในความจ าขณะท างานที่ เป็นภาพ (Visual working memory) และ ค า (Words) จะถูกเลือกไว้
ส าหรับประมวลสารสนเทศในความจ าขณะท างานที่เป็นเสียง (Sound) 
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3.3.2  การจัดระเบียบสารสนเทศที่เข้ามา (Organizing incoming information: O) เป็น
การจัดหมวดหมู่ของสิ่งที่สร้างขึ้นแทนเสียง (Auditory representation) ที่ถูกเลือกให้เข้าไปใน
ลักษณะของ Coherence verbal Representation และการจัดหมวดหมู่ของสิ่งที่สร้างขึ้นแทนภาพ 
(Visual representation) ที่ถูกเลือกให้เข้าไปในลักษณะของที่เกิดขึ้นนี้เป็นการสร้างความเข้าใจที่เป็น
รูปแบบสถานการณ์ (Situation model) เกิดขึ้นที่ความจ าขณะท างานซึ่งมีข้อจ ากัดเกี่ยวกับปริมาณ
ของทรัพยากรส าหรับการประมวลผลโดยผลลัพธ์ของกระบวนการนี้คือ การสร้างสิ่งที่ใช้แทนความ
เข้าใจที่เป็นรูปภาพที่มีความเชื่อมต่อกัน (Coherence pictorial representation) หรือเมนทอล
โมเดลที่เป็นรูปภาพ (Pictorial mental model) และการสร้างสิ่งแทนความเข้าใจที่เป็นค าพูดที่มีการ
เชื่อมต่อกัน (Coherence verbal representation) หรือเมนทอลโมเดลที่ เป็นค าพูด (Verbal 
mental model) ซึ่งสามารถส่งเสริมใหผู้้เรียนได้มีการจัดหมวดหมู่ของข้อมูลที่ได้รับโดยใช้เทคนิคต่าง  

3.3.3  บู รณาการสารสนเทศที่ เข้ามา (Integrating incoming information: I) เป็น
กระบวนการที่ผู้เรียนมีการเชื่อมต่อแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ระหว่างองค์ประกอบที่มีความสอดคล้องกันของ
สิ่งที่สร้างขึ้นแทนภาพและสิ่งที่สร้างขึ้นแทนค าพูด (Pictorial and verbal representation) ที่
ผู้เรียนได้สร้างโดยใช้ความรู้หรือประสบการณ์เดิม (Prior knowledge) ซึ่งในขั้นตอนนี้ถูกน าเสนอให้
เห็นได้จากลูกศร Integrating ในภาพโดยผลลัพธ์ของกระบวนการนี้คือ การบูรณนาการสิ่งที่สร้างขึ้น
แทนเนื้อหาทีถู่กน าเสนอ ซึ่งสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีการบรูณาการสารสนเทศที่เข้ามาเพ่ือให้เกิด
การเชื่อมโยงความรู้โดยใช้วิธีการต่าง ๆ ผลที่ปรากฏจะเป็นสื่อที่น าเสนอที่มีการจัดระเบียบแล้วการ
เชื่อมโยงดังกล่าวจะเป็นการง่ายต่อการท าความเข้าใจ เมื่อข้อความที่สอดคล้องกันและการแสดงให้
เห็นด้วยภาพที่อยู่ใกล้เคียงกันบนหน้ากระดาษ หรือ เมื่อค าบรรยาย (Narration) สอดคล้องกับ
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) จะถูกน าเสนอพร้อมกนั 

กล่าวได้ว่า การออกแบบการสอนส าหรับการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (Designing 
instruction for constructivist learning: SOI Model) เป็นรูปแบบที่ช่วยส่งเสริมการสร้างความรู้ 
ซึ่งเป็นความเขา้ใจ (Understanding) โดยผ่านการสอนโดยตรง (Direct Instruction) เป็นการเรยีนรู้
ที่ใช้สิ่งพิมพ์เป็นฐาน (Textbook based learning) การบรรยาย (Lecture) และสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้มัลติมีเดีย (Multimedia environment) ที่มุ่งเน้นการสร้างความเข้าใจที่มีลักษณะเป็น
เมนทอลโมเดล (Mental model) ขั้นตอนในการสร้างความรู้ที่เป็นกระบวนการทางพุทธิปัญญา 
(Cognitive process) ที่ เกิ ดขึ้ นภายใน  (Mental process) ผ่ าน  3 ขั้นตอน ได้ แก่การเลื อก
สารสนเทศ (Selection relevant information: S) การจัดหมวดหมู่สารสนเทศ (Organizing 
incoming information: O) การบูรณาการสารสนเทศ (Integrating incoming information: I)  
จากการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าโมเดลการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (SOI Model) มาเป็น
พ้ืนฐานในการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือออกแบบสารสนเทศที่
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สนับสนุนและช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ส าหรับการเรียนรู้เรื่องการ
ออกแบบเว็บไซต์ ที่ มีปริมาณสารสนเทศที่มีอยู่จ านวนมาก ผู้ เรียนจึงควรเลือกใช้สารสนเทศที่
เกี่ยวข้องกับเรื่องการออกแบบเว็บไซต์ ประกอบด้วย หลักการออกแบบเว็บไซต์ การเลือกใช้วัสดุและ
อุปกรณ์ บรรจุภัณฑ์และการเพ่ิมมูลค่า และการน าเสนอผลงานเว็บไซต์ จึงน าหลักการออกแบบสาร
ด้วยโมเดลการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (SOI Model) มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ
องค์ประกอบ แหล่งการเรียนรู้ (Resource) ซึ่งช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนการเลือกสารสนเทศ (S) ที่
เกี่ยวข้องกับ หลักการออกแบบเว็บไซต์การเลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ บรรจุภัณฑ์และการเพ่ิมมูลค่า 
การน าเสนอผลงานเว็บไซต์ จากการเน้นข้อความตัวอักษรที่มีลักษณะหรือขนาดที่แตกต่างกัน การใช้สี 
การใช้ตัวหนา ตัวเอียง การใช้เทคนิคการน าเสนอ โดยมีภาพประกอบ เพ่ือให้เกิดความใส่ใจ หลังจาก
นั้นผู้เรียนจะท าการจัดระเบียบสารสนเทศ โดยเชื่อมโยงสารสนเทศที่ได้รับมาการจัดหมวดหมู่
สารสนเทศ (O) จากการจัดโครงร่าง หัวข้อเรื่อง การใช้ค าชี้น า และบูรณาการสารสนเทศที่ได้รับกับ
ความรู้เดิม การบูรณาการสารสนเทศ (I) จากการยกตัวอย่าง จัดมโนมติ หรือขยายความคิด เพ่ือ
น าไปใช้แก้ไขปัญหา โดยผู้เรียนจะสร้างความเชื่อมโยงประสบการณ์การเรียนรู้จากการจัดการข้อมูล
สารสนเทศต่าง ๆ ของผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้ ได้แก่ การเลือกข้อมูลที่เป็นหลักการออกแบบ 
เทคนิคการออกแบบ เทคนิคการใช้โปรแกรมที่มีความสัมพันธ์กับภารกิจในการแก้ปัญหา และการจัด
ระเบยีบข้อมูลเพื่อให้ประมวลสารสนเทศได้ง่าย และการบูรณาการข้อมูลที่ได้รบัเข้ามากับข้อมูลที่มีอยู่
เดิมให้สามารถแก้ไขปัญหาจากภารกิจที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ได้   

3.4  โมเดลการเรียนรู้ที่เหมาะสม (SLE model)  
ได้รับการออกแบบและพัฒนาโดย Mclellan เป็นโมเดลที่เน้นการเรียนการสอนที่ให้ความ

สนใจกับ ประสบการณ์ ตามสภาพจริง (Authentic experience) ที่ ช่วยสร้างการเรียนรู้ที่ มี
ความหมายมากกว่าการเรียน การสอนที่เน้นการถ่ายทอด จดจ า ทฤษฎี และหลักการต่าง ๆ ทีม่ีอยู่ใน
ต ารา ซึ่งอาจส่งผลที่ท าให้ เกิดการเรียนรู้ที่ปราศจากบริบท (Decontextualization of learning) 
อาจท าให้ไม่สามารถเรียนรู้ อย่างมีความหมายได้ การเรียนรู้จากบริบทตามสภาพจริง (Authentic 
contexts) มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นสภาพจริงจะถูกน ามาใช้ในการออกแบบโมเดลฯ นี้ โดยเฉพาะ
การสอนสิ่งที่เป็น ปัญหาการฝึกอบรมในอุตสาหกรรมในสภาพบริบทจริงจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ความพร้อมใน การปฏิบัติงานเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ทฤษฎีนี้มีความสอดคล้องกันอย่างยิ่ง
กับการ เรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้จากบริบทจริงที่เผชิญ
ส าหรับทางเทคโนโลยีการศึกษาก็น ามาใช้ในการออกแบบเทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการ สร้างความรู้ 
ในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่อาศัยพ้ืนฐานของ situated cognition และ situated 
learning ซึ่งได้กลั่นกรองมาจากทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง พร้อมทั้งพัฒนา แนวทางใน
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กระบวนการออกแบบและการด าเนินการในส่วนประกอบของ Situated learning ลักษณะที่ส าคัญ
ส าหรับการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน 

3.4.1  บริบทตามสภาพจริง (Authentic contexts) การออกแบบสิ่ งแวดล้อมตาม 
situated learning จะสะท้อนถึงวิธีที่ความรู้และผลการเรียนรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตจริงนอกชั้นเรียน 
ดังนั้นจ าเป็นต้องจัดสถานการณ์ท่ีเป็นสภาพบริบทจริง และ จัดสิ่งแวดล้อมที่เป็นศูนย์การเรียนรู้ที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้สะท้อนความคิดหรือมุมมองที่หลากหลายและจัดโครงสร้างของสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ที่ซับซ้อน ไม่แยกส่วนของความรู้ออกเป็นส่วนย่อย ๆ หรือท าให้งา่ยเกินไป   

3.4.2  กิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นสภาพจริง (Authentic activities) การจัดกิจกรรมการ 
เรียนรู้ที่เป็นสภาพจริงที่ได้รับการออกแบบส าหรับ situated learning จะมีลักษณะเกี่ยวข้องกับโลก 
ที่เป็นจริง (Real world) ความเกี่ยวข้องนี้จะต้องสามารถบรรลุโดยการพัฒนาโครงสร้างที่มีความ 
ซับซ้อน (ill-defined) มากกว่ากิจกรรมที่เป็นเพียงแค่การบรรยายหรืออธิบายเท่านั้น บริบทที่เป็น
สภาพจริง (Authenticity) จะสามารถส่งเสริมผ่านภารกิจที่ซับซ้อนที่ให้ผู้เรียนได้เสาะแสวงหา ค้นหา
ค าตอบ มากกว่าภารกิจการเรียนที่เป็นการแบ่งแยกเนื้อหาเป็นส่วนย่อย ๆ ต้องก าหนดภารกิจที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้เกิดความกระจ่างชัดด้วยตนเอง ส่วนภารกิจตามสภาพจริงยังคงจ าเป็นที่จะต้องให้
เวลาผู้เรียนในการส ารวจและจ าเป็นต้องเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้สืบค้น เสาะแสวงหา ข้อมูลข่าว 
สารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องด้วย เชื่อมโยงและสมัพันธ์กับปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง  

3.4.3  การเข้าสู่การกระท าอย่างผู้เชี่ยวชาญ และรูปแบบของกระบวนการ ใน สภาพการณ์
จริง โดยส่วนใหญ่ผู้เรียนมีการเรียนรู้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ที่มีประสบการณ์ มากกว่า และการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งการมีปฏิสัมพันธ์เช่นนั้นจะเป็นการสนับสนุนและ ส่งเสริมการคิดอย่าง
ผู้เชี่ยวชาญให้กับผู้ เรียนและสร้างรูปแบบของกระบวนการ บ่อยครั้งที่ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนคนอ่ืน ๆ ที่มีระดับความเชี่ยวชาญที่แตกต่างกันและเป็นการ เปิดโอกาสให้มีการ
แลกเปลี่ยน แบ่งปัน การอธิบายบรรยายและเรื่องราวต่าง ๆ การออกแบบ สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ของ situated learning ก่อให้เกิดประโยชน์จากการพัฒนากิจกรรมการ เรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับ
การสังเกต การมสี่วนร่วมและเรื่องราวตามสภาพบริบทจริง  

3.4.4  บทบาทและมุมมองที่หลากหลาย เป็นคุณลักษณะส าคัญของ situated learning ที่
มีรากฐานมาจากความรู้ที่ลึกซึ้ง ซึ่งได้มาจากการเข้าถึงความรู้ในมุมมองที่แตกต่างหลากหลาย การ
น าเสนอเนื้อหาที่จะเรียน กิจกรรมการเรียนรู้แบบนี้จะท าให้คุณลักษณะในการจัดการกับข้อมูล 
สารสนเทศที่สร้างขึ้นโดยผู้เรียน ความรู้ที่น าเสนอจากมุมมองต่าง ๆ พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ ผู้เรียนได้
แสดงแนวความคิดที่แตกต่างผ่านการเรียนรู้แบบร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) ส่วนอีก
ทางเลือกหนึ่งจะเป็นการส่งเสริมเมื่อมีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนหลอมรวมตัวเองเข้าไปใน สิ่งแวดล้อม
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ทางการเรียนรู้นั้นผ่านการสืบเสาะแสวงหาความรู้จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายและ เพียงพอ
แม้กระทั่งการใช้ในการเตรียมตัวสอบ  

3.4.5  การเรียนรู้แบบร่วมมือกันสร้างความรู้ การเรียนรู้ส่วนมากมักจะเกิดขึ้นนอก 
ห้องเรียนในสถาบันการศึกษาผ่านกิจกรรมการเรียนรู้และภารกิจ จะเป็นการสอนและเรียน              
แบบกลุ่มมากกว่าการเรียนเป็นรายบุคคล การร่วมมือกันเรียนรู้ (Collaboration) ตอ้งมีการจัดผู้เรียน
แบบเป็นคู่หรือเป็นกลุ่มเล็ก ๆ และมีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นสิ่งกระตุ้นให้เกิดประสบผลส าเร็จเป็นกลุ่ม 
ซึ่งสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ของ Situated learning เน้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยการเรียน             
แบบร่วมมือ (Cooperation) และการเรียนรู้แบบร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration)  

3.4.6  การไตร่ตรองเพ่ือกระตุ้นการสร้างสิ่งที่เป็นนามธรรม การไตร่ตรองเป็นยุทธศาสตร์
การเรียนรู้ซึ่งกระตุ้นและช่วยให้ผู้เรียนสามารถพิจารณาอย่างรอบคอบทั้งด้านการ เรียนรู้และ
กระบวนการเรียนรู้ การไตร่ตรองจะเอ้ือให้เกิดประโยชน์โดยใช้ภารกิจต่าง ๆ และบริบท ที่มีสภาพ
จริ ง ใน ระดับ สู ง ก ารจั ดการเรียนการสอนที่ ใช้ ค อม พิ ว เตอร์ เป็ น ฐ านจะช่ วยสนั บ สนุ น                     
การไตร่ตรอง เมื่อการเรียนรู้นั้นสามารถที่จะย้อนกลับไปมาในส่วนของโปรแกรมได้เมื่อต้องการและ
กระท าการโต้ตอบกับผลการไตร่ตรองของตนเองได้ กลยุทธ์อ่ืน ๆ ที่สามารถน ามาใช้ส่งเสริมการ 
ไตร่ตรอง รวมถึงการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เปรียบเทียบแนวคิดของตนเองกับผู้เชี่ยวชาญ ตลอดจน
ผู้เรียนคนอื่น ๆ ที่ประสบความส าเร็จในล าดับขั้นที่แตกต่างกัน  

3.4.7  การกล่าวเกี่ยวกับความรู้ที่ฝังอยู่ภายในตนเองออกมาอย่างชัดเจน ยุทธวิธีการ เรียนรู้
แบบนี้มีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับการกล่าวออกมา (Articulation) ซึ่งเป็นสิ่งที่มี ความส าคัญต่อ
การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่จะท าให้เกิดความรู้ที่ได้รับอย่างชัดเจน เป้าหมายของการกล่าว
ออกมา เป็นการสร้างความรู้ที่ฝังติดตัวมาก่อน การเปิดโอกาสส าหรับผู้เรียนที่จะอธิบายความเข้าใจ
ของตนเองและสร้างความหมายของตนเองขึ้นมา ภารกิจที่จ าเป็นที่จะสร้างบริบทที่เหมาะสมส าหรับ
การกล่าวออกมาจะต้องมีความซับซ้อนและขอ้งเกีย่วกับกลุ่มความร่วมมือ โดยใช้กลยุทธ์ที่ใช้กัน ได้แก่ 
การน าเสนอข้อโต้แย้งหรือการถกปัญหาโดยผู้เรียน ซึ่งกิจกรรมนี้จะกระตุ้นให้เกิดการกล่าวออกมา
และยืนยันแนวคิดของผู้เรียนเองและการเรียนรู้ของตน  

3.4.8  การโค้ชและการช่วยเหลือโดยผู้ฝึกสอนในช่วงเวลาที่ส าคัญ การจัดการเรียนรู้ที่ 
เหมาะสม (Situated learning) มักจะน าเสนอบทบาทที่ เด่นของครูผู้สอนว่าเป็นผู้อ านวยความ 
สะดวก (Facilitator) และผู้ฝึกสอนหรือการโค้ช (Coaching) ของผู้เรียน บทบาทเหล่านี้ครูผู้สอน 
สามารถท่ีจะจัดรูปแบบการสนับสนุนส าหรับการเรียนรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสนับสนุนในลักษณะที่ เป็น
ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) รูปแบบกลยุทธ์การออกแบบที่น ามาใช้เป็นเป้าหมายนี้ รวมถึงการ
ใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ซับซ้อนและแบบเปิด ในการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่เป็นการ
ร่วมมือระหว่างคู่จะสามารถช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ในลักษณะของฐานการช่วยเหลือและการโค้ช 
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มักจะมีการออกแบบการจัดสิ่ งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการน าไปใช้ในการเรียนรู้ที่ใช้
คอมพิวเตอร์เป็นฐาน ซ่ึงจะสร้างโอกาสส าหรับการกล่าวเกี่ยวกับความรู้ที่ฝังลึกของตนเองออกมาโดย
การกระตุ้นให้ครูผู้สอนน าโปรแกรมนี้ไปใช้ที่มฐีานการช่วยเหลือและการโค้ช  

3.4.9  การประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริง ในระหว่างประกอบภารกิจวิธีการ ที่ผลการ 
เรียนรู้จะได้รับการประเมินเพ่ือปรับปรุง (Assess) และการประเมินเพ่ือตัดสิน (Evaluate) ซึ่งควรมี
ลักษณะที่เป็นการประเมินตามสภาพจริง ซึ่งเป็นการประเมินที่ได้ถูกก าหนดคุณลักษณะโดย ความ
ตรงต่อสภาพบริบทที่แท้จริงที่ผู้เรียนได้รับโอกาสที่จะเป็นผู้ลงมือกระท าอย่างมีประสิทธิภาพกับ
ความรู้ที่ต้องการและพิจารณาเกี่ยวกับการกระท าและผลลัพธ์ การประเมินตามสภาพจริงนั้นเป็น
สิ่งจ าเป็นและความพยายามในการร่วมมือกันแก้ปัญหากับผู้อ่ืน ดังเช่น กิจกรรมการเรียนรู้ตามสภาพ
จริงต้องการความซับซ้อนและความท้าทายที่มีโครงสร้างซับซ้อน ซึ่งมีความเกี่ยวพันกับการตัดสินใจ
และจ านวนของภารกิจที่บูรณาการการประเมินเข้าไปในกิจกรรม การประเมินตามสภาพจริงมีตัวชี้วัด
เกี่ยวกับการเรียนรู้ที่หลากหลายและให้ความสนใจต่อความตรง (Validity) และความเชื่อมั่น 
(Reliability) ของการวัดเพื่อที่จะท าให้เกดิเกณฑ์ท่ีเหมาะสม ส าหรับการให้คะแนนซึ่งข้ึนกับผลผลิต  

กล่ าว ได้ ว่ า โม เดลการ เรี ยน รู้ ที่ เห ม าะสม  (SLE model) เป็ น รู ป แบ บ การ เรี ย น                
การสอนที่ให้ความสนใจกับ บริบทตามสภาพจริง (Authentic contexts) ที่ช่วยสร้างการเรียนรู้                
ที่มีความหมาย มากกว่าการเรียนการสอนที่เน้นการถ่ายทอด จดจ า ส าหรับงานวิจัยนี้เป็นการส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน ดังนั้นการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ต้องออกแบบ
สถานการณ์ปัญหาให้มี บริบทตามสภาพจริง (Authentic contexts) เช่น การน าเอาปัญหาที่เกิดขึ้น
ในบริบทจริงมาออกแบบเป็นสถานการณ์ปัญหาให้ผู้ เรียนได้แก้ปัญหา ซึ่งจะช่วยสร้างการเรียนรู้ที่มี
ความหมายสามารถน าความรู้มาปฏิบัติงานให้ประสบผลส าเร็จได้ ซึ่งได้น ามาใช้มาเป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบ “สถานการณ์ปัญหา” ที่ให้ผู้เรียนคุ้นเคยกับปัญหาที่ต้องเผชิญในการท างานจริงรวมถึง
ปัญหาที่พบเป็นประจ าในการบริบทการท างานจริง เป็นต้น 

 
3.5  การฝึกหัดทางปัญญา (Cognitive apprenticeship) 

ได้รับการออกแบบและพัฒนาโดย Brown & Collins เป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือส่งเสริมการสร้างความรู้ด้วยวิธีการที่จะช่วยท าให้ผู้เรียนมือใหม่กลายเป็นผู้เชี่ยวชาญ มุ่งเน้น
กระบวนการคิดและสร้างความรู้ให้ความส าคัญกับประสบการณ์ตามสภาพจริง (Authentic 
experience) ที่ช่วยสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมายช่วยผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติในสถานการณ์ที่ใกล้ เคียง
กับสภาพจริง โดยมีผู้เชี่ยวชาญคอยชี้แนะและเสริม ต่อการเรียนรู้จนผู้เ รียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองจนเกิดความช านาญ โดยอาศัยการแนะน าหรือการชี้แนะที่เรียกว่าการโค้ชจากครูผู้สอนหรือ
ผู้ เชี่ยวชาญ ซึ่งจะช่วยติดตามก ากับผู้ เรียนและปรับความเข้าใจเมื่อผู้ เรียนเกิดความเข้าใจที่
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คลาดเคลื่อน โดยการฝึกหัดทางปัญญาของ Collins & Brown มีกลยุทธ์การจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
ส่งเสริมการสร้างความรู้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.5.1  เนื้อหาการสอน (Content) ประเภทของความรู้ ผู้สอนจะต้องแสดงให้เห็นชัดถึง
ความแตกต่างของความรู้ เป็นความรู้ที่เป็นมโนทัศน์ ความรู้ที่เป็นความจริงความรู้ที่ชัดแจ้งและ
ความรู้ที่เป็นกลยุทธ์ผู้เชี่ยวชาญจะใช้ strategic knowledgeหรือความรู้ที่มีอยู่ในตัวคนเป็นสิ่งที่ใช้ 
คิดหรือแก้ปัญหา โดยแบ่งความรู้ออกเป็น 4 ประเภท 

1)  ขอบข่ายความรู้ (Knowledge domain) ที่เป็นความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริงและ
ความรู้ที่เป็นกระบวนการที่พบในหนังสือและสื่ออ่ืน ๆ ความรู้นี้มีความส าคัญ แต่พบได้บ่อยว่าความรู้
นี้ไม่เพียงพอที่ท าให้ผู้เรียนแก้ไขปัญหาได ้

2)  กลยุทธ์การสร้างความรู้ (Heuristic strategies) เป็นความรู้เกี่ยวกับเทคนิคพิเศษ 
ที่ช่วยท าให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น ผู้เชี่ยวชาญ จะใช้ความรู้ด้านนี้โดยทางอ้อมในการ
ปฏิบัติการแก้ปัญหาซ ้าอีกครั้ง ผู้เรียนที่มีอัตราการเรียนรู้ช้า มักจะล้มเหลวในการสร้างความรู้แบบนี้ 
และไม่เคยมีการพัฒนาความสามารถ มีเพียงเล็กน้อยเท่านั้นที่กลยุทธ์นี้จะถูกบันทึก ลงในต าราและ
น าเสนออย่างเป็นรูปแบบในการสอน 

3)  กลยุทธ์ในการควบคุม (Control strategies) เป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับ ผู้เรียนใน
การติดตามและก ากับกิจกรรมการแก้ปัญหา กลยุทธ์การควบคุมจะมีการติดตาม การวินิจฉัย และ
ปรับเปลี่ยนใหม่ความรู้ ประเภทนี้ถูกเรียกว่า กระบวนการรู้คิดของตนเองหรือเมตะคอกนิซั่ น 
(Metacognition) 

4)  กลยุทธ์การเรียนรู้  (Learning strategies) เป็นกลยุทธ์ส าหรับการเรียนรู้ ที่
อาจจะเป็นขอบข่ายความรู้ กลยุทธ์การสร้างความรู้ หรือกลยุทธ์ในการควบคุมที่มีเป้าหมายสู่การ
เรียนรู้ การสอนแบบสืบเสาะเป็นการขยายกลยุทธ์การเรียนรู้บางอย่างของผู้เชี่ยวชาญโดยตรง 

3.5.2  การเรียนรู้สถานการณ์ (Situated learning) เป็นการสอนความรู้และทักษะใน
บริบทต่าง ๆ ที่สะท้อนแนวทางในการน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง (Brown et al., 1989) 
เสนอแนะส าหรับการจัดการเรียนการสอนในสภาพบริบทจริง ที่เป็นตัวสะท้อนการแก้ปัญหา ใน
สถานการณ์ที่เป็นชีวิตจริง และการเรียนการสอนไม่ควรออกจากความต้องการในชีวิตจริงและแก้ไข
ปัญหาในสถานการณ์จริง  

3.5.3  ต้นแบบและการอธิบาย (Modeling and explaining) ซึ่ง Collins (1991) ได้
กล่าวถึงประเภทของตัวโมเดลที่เป็นต้นแบบ 2 ชนิด คือ ต้นแบบของกระบวนการที่สังเกตเห็นได้และ
ต้นแบบของการปฏิบัติของผู้เชี่ยวชาญซ่ึงรวมถึงกระบวนการทางพุทธิปัญญาที่ไม่สามารถมองเห็นได้ 
คอมพิวเตอร์สามารถช่วยในการเป็นต้นแบบของกระบวนการเหล่านี้ได้ Collins ได้กล่าวสิ่งที่ส าคัญ 
คือ การบูรณาการทั้งการสาธิต และการอธิบายในระหว่างการเรียนการสอนผู้เรียนมีความต้องการที่
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จะได้รับค าอธิบายในขณะที่สังเกตเห็นการปฏิบัติงานจากผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งที่ดีที่จะ
ช่วยแสดงให้เห็นกระบวนการ โดยเฉพาะกระบวนการทางพุทธิปัญญาซึ่งผู้เรียนไม่สามารถสังเกตเห็น
ได้ ดังนั้น เมื่อผู้เรียนสามารถสังเกตกระบวนการกระท าของต้นแบบและการได้รับการอธิบายควบคู่กัน
ไป จะช่วยผู้เรียนในการพัฒนา ความรู้เพ่ือที่น าความรู้ออกมาใช้ส าหรับการแก้ปัญหาที่มีความ
หลากหลาย 

3.5.4  การโค้ช (Coaching) จะสังเกตผู้เรียนในขณะที่ผู้เรียนพยายามท าภารกิจให้สมบูรณ์
และจัด เตรียมการบอกใบ้  (Hint)และช่วยเหลือเมื่ อผู้ เรียนต้องการระบบการตัว อัจ ฉริยะ 
(Intelligence tutoring system) ในบางครั้งจะมีการฝังระบบการโค้ชที่จะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียน
เกิดพัฒนาการและจัดเตรียมการบอกใบ้ แนะแนวทางและสนับสนุนการปฏิบัติกิจกรรมที่มีความยาก
เพ่ิมมากข้ึน หลักการโค้ชสามารถน าไปใช้ในที่ต่าง ๆ ลักษณะของการโค้ชที่มีประสิทธิภาพมีดังนี ้

1)  การโค้ชจ าเป็นส าหรับการติดตามการปฏิบัติงานของผู้เรียน เพ่ือป้องกันการหลง
ทางในการเรียนรู้หรือออกไปไกลจากฐานคิดที่ควรจะเป็น แต่จะให้เวลาผู้เรียนในการส ารวจและ
แก้ปัญหาในชั้นเรียน 

2)  การโค้ชอาจจะช่วยผู้ เรียนในการสะท้ อนผลการปฏิบัติของตนเองและ
เปรียบเทยีบการปฏิบัติของตนเองกับผู้อ่ืนได ้

3)  การโค้ชควรใช้การฝึกหัดการแก้ปัญหาที่จะเข้าถึงระดับความรู้ของ ผู้เรียน ความ
เข้าใจทีค่ลาดเคลื่อนและข้อติดขัดสามารถอธิบายในบริบทของการแก้ปัญหาได้ 

4)  การโค้ชควรใช้การฝึกหัดการแก้ปัญหาในรูปแบบการเสนอแนะในสถานการณ์ที่มี
ความสอดคล้อง 

3.4.5  การกล่าวออกมาหรือการแสดงออก (Articulation) เพ่ือให้ผู้เรียนคิดเกี่ยวกับการ
ปฏิบัติและมีการให้เหตุผลส าหรับการตัดสินใจและกลยุทธ์ของตนเอง ด้วยเหตุนี้จะท าให้มีการสร้าง
ความรู้ที่อยู่ภายในตนเอง มากกว่าความรู้ที่ปรากฏชัดเจน ยกตัวอย่าง การวิเคราะห์โปรโตคอลจาก
ความคิดหรือที่เรียกว่า Think aloud protocol เป็นตัวอย่างของการกล่าวออกมาหรือการพูดดัง ๆ 
ออกมา Collins (1991) กล่าวถึงประโยชน์ของการเพ่ิมเติมการหยั่งรู้(insight)และสามารถที่จะ
เปรียบเทียบความรู้ข้ามบริบท ความรู้ที่อยู่ภายในของผู้เรียนจะถูกน าเสนอให้ผู้อ่ืนได้เห็นแง่คิดที่ว่า
ความรู้สามารถน าไปใช้ใหม่ในการแก้ปัญหาอื่น ๆ ได้ 

3.4.6  การสะท้อนผล (Reflection) เพื่อให้ผู้เรียนได้มองย้อนกลับมา เซ่น ความพยายามใน
การท าภารกิจให้ส าเร็จและวิเคราะห์การปฏิบัติงานของตนเอง การสะท้อนผล เหมือนกับการกล่าว
ออกมา ยกเว้นในจุดที่มีการย้อนกลับไปถึงการท าภารกิจในช่วงที่ผ่านมา การวิเคราะห์ความพยายาม
ในการปฏิบัติที่ผ่านมาสามารถมีอิทธิพลต่อกลยุทธ์การก าหนดเป้าหมาย และความตั้งใจในการเรียน 
Brown and Collins (1988) ได้เสนอชนิดหรือระดับของการสะท้อนผลไว้ 4 ประการ ดังนี้ 
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1)  การท าตามแบบอย่างหรือการเลียนแบบ (Imitation)เกดิขึน้เมื่อโค้ช ท าการสาธิต
วงสวิงที่ถูกต้อง แต่ผู้เรียนท าวงสวิงที่แตกต่างจากการสาธิต 

2)  การฉายซ ้า (Replay) เกิดขึ้นเมื่อมีโค้ชใช้เครื่องบันทึกวิดีโอบันทึก        การตีวง
สวิงและน ากลับดูซ ้าอีกครั้งพร้อมกับวิพากษ์และเปรียบเทียบกับวงสวิงของผู้เชี่ยวชาญ 

3)  การฉายซ ้าแบบย่อ ๆ (Abstracted replay) อาจเกิดขึ้นโดยการเลียนแบบการ
เคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น ข้อศอก ข้อมือ ข้อสะโพกและเข่าของผู้เชี่ยวชาญและ
เปรียบเทียบกับการปฏิบัติของตนเอง 

4)  การใช้เครื่องมือพิเศษ (Special reification) โดยการติดเครื่องมือ          ตาม
จุดต่าง ๆ ของร่างกายและสร้างเป็นกราฟที่แสดงจุดการเคลื่อนไหว 

3.4.7  การส ารวจ (Exploration) ส่งเสริมให้ผู้เรียนพยายามค้นหากลยุทธ์และสมมติฐาน
และการสังเกตผลที่เกิดขึ้นที่แตกต่างจากการปฏิบัติ Collins (l991) กล่าวว่า ในการส ารวจผู้เรียนจะ
เรียนรู้วิธีการที่จะก าหนดเป้าหมายที่ประสบผลส าเร็จและการจัดการเพ่ือบรรลุเป้าหมาย และจะได้
เรียนรู้การตั้งสมมติฐานรวมทั้งการทดสอบ การค้นหาความรู้อย่างอิสระ การส ารวจความเป็นจริงที่สิ่ง
ที่น่าดึงดูดใจ แต่อย่างไรก็ตามพบว่ามีข้อจ ากัดในเรื่อง ค่าใช้จ่าย เวลา และความปลอดภัย บางครั้ง
อาจมีผลท าให้ยับยั้งการจัดการเรียนการสอนในสภาพจริง ดังนั้น การใช้สถานการณ์จ าลองเป็น
รูปแบบหนึ่งที่ท าให้สามารถส ารวจได้โดยการใช้โครงสร้างที่เป็นสื่อหลายมิติ 

3.4.8  การจัดล าดับ (Sequence) การน าเสนอการเรียนการสอนจากเรื่องที่ง่าย ไปสู่เรื่อง
ยากหรือซับช้อนที่มีการเพ่ิมความหลากหลายและการสอนจากทักษะโดยทั่วไปก่อนที่จะท าการสอน
ในทักษะเฉพาะซึง่มีรายละเอียดดังนี้ 

1)  การเพ่ิมความซับช้อน (Increase complexity) มี 2 วิธีส าหรับการช่วยให้
ผู้เรียนได้เผชิญกับความซับช้อนที่เพ่ิมขึ้น คือ วิธีแรก คือ การเรียนการสอนควรจับเป็นล าดับขั้นเพ่ือ
ควบคุมความซับช้อนของภารกิจที่ได้รับมอบหมาย และวิธีที่สองส าหรับการควบคุมความซับซ้อน คือ 
ฐานการช่วยเหลือ เพ่ือช่วยในการแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อน ในช่วงเริ่มต้นการปฏิบัติและค่อยๆ ลด
การช่วยเหลือจนผู้เรียนสามารถปฏิบัติไดด้้วยตนเอง 

2)  การเพ่ิมความหลากหลาย (Increase diversity) มีการเพ่ิมความหลากหลาย
ของตวัอย่างและการปฏิบัติในสภาพบริบทต่าง ๆ 

3 )  ก ารสอนทั กษ ะ โดยทั่ ว ไป ก่ อนทั กษ ะที่ มี ค ว าม เฉพ าะ เกี่ ย วข้ อ งกั บ                
การช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิดเมนทอลโมเดลของช่องว่างของปัญหาที่อยู่ในระดับเริ่มต้นของการเรียนรู้ 
แม้ว่าผู้เรียนจะไม่สามารถแก้ปัญหาได้อย่างสมบูรณ์ผ่านต้นแบบและการช่วยเหลือในส่วนของภารกิจ 
ผู้เรียนจะเข้าใจเป้าหมายของกิจกรรมและรูปแบบกลยุทธ์ต่าง ๆ อย่างหลากหลาย  

กล่าวได้ว่าการฝึกหัดทางปัญญา (Cognitive Apprenticeship) เป็นรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการสร้างความรู้ด้วยวิธีการที่จะช่วยท าให้ผู้ เรียนมือใหม่กลายเป็น
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ผู้เชี่ยวชาญ มุ่งเน้นกระบวนการคิดและสร้างความรู้ให้ความส าคัญกับประสบการณ์ตามสภาพจริง 
(Authentic experience) ที่ช่วยสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมายช่วยผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติในสถานการณ์
ที่ใกล้ เคียงกับสภาพจริง โดยมีผู้เชี่ยวชาญคอยชี้แนะและเสริม ต่อการเรียนรู้จนผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ได้ด้วยตนเองจนเกิดความช านาญ ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้ (1) เนื้อหาการสอนจากความรู้ที่อยู่ภายใน
ของผู้สอนที่เป็นเหมือนกับ ต าราความรู้โดยแบ่งความรู้ได้คือ ขอบข่ายความรู้ กลยุทธ์การสร้างความรู้ 
กลยุทธ์ในการควบคุม และกลยุทธ์ในการควบคุม (2) การเรียนรู้สถานการณ์ (Situated Learning) 
เป็นการสอนความรู้และทักษะในบริบทต่าง ๆ ที่สะท้อนแนวทางในการน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตจริง (3) ต้นแบบและการอธิบาย (Modeling and Explaining) มีต้นที่ใช้กัน 2 ต้นแบบ คือ 
ต้นแบบของกระบวนการที่สังเกตเห็นได้ และต้นแบบของการปฏิบัติของผู้เชี่ยวชาญ (4) การโค้ช 
(Coaching) เป็นการสังเกตผู้เรียนในขณะที่ผู้เรียนพยายามท าภารกิจให้สมบูรณ์และจัดเตรียมการ
บอกใบ้ และช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการ (5) การกล่าวออกมาหรือการแสดงออก (Articulation) 
เพ่ือให้ผู้เรียนคิดเกี่ยวกับการปฏิบัติและมีการให้เหตุผลส าหรับการตัดสินใจและกลยุทธ์ของตนเอง (6) 
การสะท้อนผล (Reflection) เพ่ือให้ผู้เรียนได้มองย้อนกลับมา เซ่น ความพยายามในการท าภารกิจให้
ส าเร็จและวิเคราะห์การปฏิบัติงานของตนเอง (7) การส ารวจ (Exploration) เป็นการส่งเสริมให้
ผู้เรียนพยายามค้นหากลยุทธ์และสมมติฐานและการสังเกตผลที่เกิดขึ้นที่แตกต่างจากการปฏิบัติของ
เขา (8) การจัดล าดับ (Sequence) เป็นการน าเสนอการเรียนการสอนจากเรื่องที่ง่ายไปสู่เรื่องยาก
หรือซับช้อน  จากการศึกษาครั้ งนี้ ผู้ วิ จั ย ได้น าหลักการการฝึกหั ดทางปัญญ า (Cognitive 
Apprenticeship) มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เรื่อง
การออกแบบเว็บไซต์ โดยอาศัยกระบวนการออกแบบเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์และทักษะ
การแก้ปัญหา ซึ่งปัจจุบันพบว่า ผู้เรียนยังขาดการฝึกฝนทักษะทางด้านการคิด ไม่ว่าจะเป็นการคิด
สร้างสรรค์เพ่ือแกป้ัญหา การคิดสังเคราะห์จากสถานการณ์ปัญหาที่พบเจอโดยทักษะการคิดดังกล่าวนี้
หากผู้เรียนได้รับการฝึกฝนจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิดค้นหาวิธีการหรือแนวทางที่หลากหลายภายใต้
กรอบเงื่อนไขประสบการณ์ตามสภาพจริง (Authentic experience) ที่พบเจอและสามารถ น า
แนวทางหรือวิธีการนั้นมาใช้ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ ซึ่งมีความสอดคล้องกับหลักการ
ฝึกฝนทางปัญญา โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติในสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับสภาพจริง โดยมี
ผู้เชี่ยวชาญคอยชี้แนะและเสริม ต่อการเรียนรู้จนผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจนเกิดความ
ช านาญ ซึ่งเป็นกลยุทธ์การเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญกับประสบการณ์ตามสภาพจริง (Authentic 
experience) ที่ ช่วยสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมายให้แต่ละบุคคลด้วยประสบการณ์ของตนเอง โดย
อาศัยการแนะน าหรือการชี้แนะจากครูผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งจะช่วยติดตามก ากับผู้เรียนและปรับ
ความเข้าใจเมื่อผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน น ามาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบองค์ประกอบ 
การโค้ช (Coaching)  
 



 

 

39 

4.  ด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี 
4.1  ทฤษฎีสื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อ (Media theory) 

ทฤษฎีสื่อ (Media theory) ได้รับการพัฒนาโดย Salomon ได้อธิบายเกี่ยวกับผลของสื่อที่
มีต่อการเรียนรู้ โดยที่สื่อแต่ละประเภทจะมีระบบสัญลักษณ์ที่ใช้ส่งผ่านความรู้  แตกต่างกัน  มุ่งเน้น
ลักษณะที่มีการแลกเปลี่ ยนไปมา (Reciprocal Nature) ของการสื่ อสารทางด้านการเรียน               
การสอนระหว่างการเรียนการสอนในชั้นเรียนและผู้เรียน โครงสร้างทางปัญญาหรือสกีมา (Schema) 
จะมีบทบาทในการก าหนดว่า สาร (Massage) นั้นจะมีการรับรู้ได้อย่างไร เช่น ในรูปแบบของแนวโน้ม
ของการคิดต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มีมาก่อนหรือการสร้างอคติที่มีมาก่อน ซึ่งจะมีผลต่อการเลือกข้อมูล
สารสนเทศและวิธีการที่จะอธิบายยิ่งไปกว่านั้น สื่อยังช่วยในการสร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่ จะมี
ผลต่อกระบวนการรู้คิดของมนุษย์ (Cognitive processing) เป็นการอธิบายเกี่ยวกับผลของสื่อที่มีต่อ
การเรียนรู้ โดยที่สื่อแต่ละประเภทจะมีระบบสัญลักษณ์ที่ใช้ส่งผ่านความรู้ (Symbol systems) 
แตกต่างกัน เช่น ระบบสัญลักษณ์ที่ใช้ส่งผ่านความรู้ของโทรทัศน์ ได้แก่ ภาพเคลื่อนไหว กับเสียง หรือ 
หนังสือ ต ารา ได้แก่ สัญลักษณ์ที่เป็นตัวอักษรและภาพที่เป็น 2 มิติ ส่วนคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก เสียง เป็นต้น เนื่องจากความแตกต่างของระบบสัญลักษณ์ที่ใช้ส่งผ่านความรู้
ของสื่อแต่ละชนิดมีอิทธิพลต่อการรู้คิดของผู้เรียนในขณะเรียนจากสื่อนั้นแตกต่างกัน จะส่งผลต่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียน จึงมีอิทธิพลต่อการท าความเข้าใจหรือกระบวนการคิดของผู้เรียนในขณะที่ก าลัง
เรียนจากสื่อนั้น ๆ ซึ่งจะส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557; Kozma, 1991) สื่อ
แต่ละชนิดสามารถที่จะนิยาม หรือแยกความแตกต่าง โดยเทคโนโลยีของสื่อชนิดนั้น ๆ ระบบ
สัญลักษณ์ของสื่อ (Symbol system) และความสามารถในการประมวลสารสนเทศ (Processing 
capabilities) ดังแสดงใน ภาพที่ 2.8 แสดงองค์ประกอบของสื่อในกระบวนทัศน์ใหม่ (สุมาลี ชัยเจริญ
, 2557)  

 
ภาพที่ 5 แสดงองค์ประกอบของสื่อในกระบวนทัศน์ใหม่ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2559) 
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ระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่มีต่อการเรียนรู้ Salomon (1977) กล่าวว่า ระบบสัญลักษณ์ของ
สื่อจะส่งผลต่อการได้มาซึ่งความรู้หรือได้รับความรู้โดยวิธีต่าง ๆ สิ่งที่ควรน ามาพิจารณา ได้แก่ 1) 
ลักษณะที่แตกต่างของเนื้อหาวิชาจะส่งผลต่อการประกอบภารกิจการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชาที่มีลักษณะ
แตกต่างกันไป 2) การได้มาซึ่งความรู้จะขึ้นอยู่กับความสามารถในการบันทึก เช่น ถ้าผู้ เรียนมี
โครงสร้างทางปัญญา (Schema) เดิมอยู่ก่อนก็จะสามารถบันทึกเรื่องเหล่านั้นได้ดี 3) การเข้ารหัส 
(Coding) ที่เฉพาะแต่ละบุคคลช่วยให้สามารถขยายโครงสร้างทางปัญญา 4) ระบบสัญลักษณ์ของสื่อ
ที่แตกต่างกัน มีผลต่อวิธีการในการประมวลสารสนเทศ (Processing) ที่ต้องการที่แตกต่างกันของ
ผู้เรียน 5) ระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่แตกต่างกันมีความเกี่ยวข้องกับกระบวนการภายในที่ใช้ในการ
ประมวลสารสนเทศ ซึ่งเป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับการบันทึก (Recording) และการขยายความคิด 
(Elaboration) รวมไปถึง Kozma (1991) ได้จ าแนกสื่อโดยจ าแนกตามลักษณะที่เกี่ยวข้องกับพุทธิ
ปัญญา โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.1.1  เทคโนโลยีของสื่อ (It’s technology) 
เทคโนโลยีของสื่อ เป็นคุณลักษณะที่สามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจนของสื่อชนิดนั้น ๆ ได้แก่ 

ลักษณะที่ เป็นกลไก (Mechanic) เช่น การท างานของโทรทัศน์หรือ อาจเป็นอิเล็กทรอนิกส์  
(Electronics) ได้แก่ การท างานของคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นสิ่งที่ก าหนดหน้าที่ (Function) นอกจากนี้ 
รูปร่าง และลักษณะทางกายภาพอ่ืน ๆ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นคุณลักษณะโดยทั่วไป ที่ใช้ในการแบ่งแยก
ประเภทของสื่อ ได้แก่ โทรทัศน์ วิทยุ และอ่ืน ๆ ผลเชิงพุทธิปัญญา (Cognitive effects) ของ
คุณลักษณะดังกล่าวทั้งที่เป็นผลโดยอ้อม ได้แก่ คุณลักษณะ ดังเช่น ขนาด รูปร่าง และ น ้าหนัก อาจ
เป็นผลส่วนหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนเรียนด้วยหนังสือ (Book) มากกว่าคอมพิวเตอร์  

4.1.2  ระบบสัญลักษณ์ (Symbol system) 
ระบบสัญลักษณ์  เป็นรูปแบบที่ป รากฏหรือกลุ่มของส่วนประกอบ ได้แก่  ค า และ

ส่วนประกอบของรูปภาพที่มีความเกี่ยวข้องภายในเป็น รูปประโยค และสามารถใช้ที่มีความเกี่ยวข้อง
เฉพาะสาขาของเนื้อหานั้น ๆ ค าต่าง ๆ และประโยคในรูปข้อความ  

4.1.3  ความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อ (Processing capabilities) 
ความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อ เป็นคุณลักษณะที่ส าคัญที่สามารถอธิบาย 

หรือ แยกความแตกต่างของสื่อแต่ละชนิดความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อ เป็นสิ่งที่
สามารถใช้ในการประมวลสารสนเทศและปฏิบัติการ (Operate) ในระบบสัญลักษณ์นั้น ๆ เช่น วิดีโอ
ดิสก์ สามารถที่จะค้นหา (Search) หรือ หยุดหรือเล่นต่อไปเมื่อต้องการได้ ซึ่งเป็นกระบวนการที่เกิด
ภายในสมองของผู้เรียน ความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อ ดังกล่าวนี้ ช่วยท าให้การ
เรียนรู้ของผู้เรียนมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น ดังเช่น ช่วยสนับสนุนการปฏิบัติการของผู้เรียนให้สามารถ
ปฏิบัติได้ หรือในสิ่งที่ผู้เรียนไม่สามารถกระท าได ้
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กล่าวได้ว่าทฤษฎีสื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อ เป็นการอธิบายเกี่ยวกับผลของสื่อที่มีต่อ
การเรียนรู้ โดยที่สื่อแต่ละประเภทจะมีระบบสัญลักษณ์ที่ใช้ส่งผ่านความรู้แตกต่างกัน  มุ่งเน้น
การศึกษาสื่อที่มีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยมีระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่ใช้ส่งผ่านความรู้ ลักษณะ
ที่ เป็นสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ที่น าเสนอได้ทั้งภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพกราฟิก 
(Graphic) ตัวอักษร (Text) เสียง (Sound) และมีความสามารถในการประมวลผลของสื่อ ที่เป็นการ
เชื่อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) ช่วยขยายโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ทาง
สมองให้ประมวลผลได้อย่างซับซ้อนในเวลาเดียวกัน เนื่องจากความแตกต่างของระบบสัญลักษณ์ที่ใช้
ส่งผ่านความรู้ของสื่อแต่ละชนิดมีอิทธิพลต่อการรู้คิดของผู้เรียนในขณะเรียนจากสื่อนั้นแตกต่างกัน จะ
ส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน จากการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าหลักทฤษฎีสื่อ (Media Theory) มา
เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เทคโนโลยีฯ  โดยใช้ระบบ
สัญลักษณ์ของสื่อ และคุณลักษณะของสื่อที่สามารถแสดงผลในลักษณะของข้อความ ภาพ เสียง และ
ภาพเคลื่อนไหว และความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อในลักษณะของเชื่อมโยงโหนด
ความรู้ การศึกษาข้อมูล การหยุดดูสารสนเทศ หรือการย้อนกลับไปดูรายละเอียดของเนื้อหาที่เรียน 
ซึ่งท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างแนวคิดที่หลากหลายหรือมีความแปลกใหม่ได้ และช่วยในการการ
เชื่อมโยงโนดของความรู้จากแหล่งการเรียนรู้อ่ืน ๆ ที่ช่วยปูพ้ืนฐานความรู้และสนับสนุนการสร้าง
ความรู้ของผู้เรียน อีกทั้งการส่งเสริมการก ากับตนเองให้กับผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองอย่างไม่มีข้อจ ากัดด้านและเวลาและสถานที่ และส่งผลให้ผู้ เรียนเรียนรู้สิ่งใหม่ได้อย่าง
ประสิทธิภาพ 

4.2  ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่

ส่งเสริมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน และอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนให้
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแหล่งความรู้ต่าง ๆ ทั้งที่เป็นห้องเรียน ชุมชน และเรียนที่บ้าน โดยเป็น
การรวมกันระหว่างทฤษฎีต่าง ๆ และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยอาศัยความสามารถของระบบ
เครอืข่ายคอมพิวเตอร์ในการสร้างความรู้ (Knowledge Construction) เพ่ือช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนมี
ความกระตือรือร้น มีทักษะในการเลือกรับข้อมูล วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบและ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย (Web based learning environment) เป็นรูปแบบหนึ่งของ
การประยุกต์ ใช้บริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่นักการศึกษาให้ความสนใจเป็นอย่างมากในปัจจุบัน ใช้
เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

4 .2 .1   ค ว าม ห ม าย ข อ งสิ่ ง แ ว ด ล้ อ ม ท า งก าร เรี ย น รู้ บ น เค รื อ ข่ า ย ต าม แ น ว                    
คอนสตรัคติวิสต์ 
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สุมาลี ชัยเจริญ (2557) กล่าวว่า สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ เป็นการจัดการศึกษาในรูปแบบการน าเสนอข้อมูลแบบไฮเปอร์เท็กซ์ภายใต้สภาพแวดล้อมทาง 
การเรียนรู้แบบเวิลด์ไวด์เว็บที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาในรูปแบบออนไลน์ โดยอาจใช้สื่อบน
เครือข่าย เพ่ือนาเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตร หรือใช้เป็นเพียง
การเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้ ซึ่งเป็นการใช้ทรัพยากรและศักยภาพของ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้สามารถติดต่อสื่อสารถึงกันได้ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน หรือระหว่าง
ผู้เรียนด้วยกันเอง และผู้สอนสามารถติดตามพฤตกิรรมการเรียนตลอดจนผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได ้

วินัย ปานเนาว์ (2554) กล่าวว่า สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ เป็นการเรียนบนเครือข่ายที่น าเสนอโดยใช้เวิลด์ไวด์เว็บ เป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดความรู้ 
แลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่างกันโดยผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาเนื้อหา ที่มีทั้งข้อความ รูปภาพ 
เสียง ภาพกราฟิก และภาพเคลื่อนไหว และสามารถใช้บริการที่หลากหลายของอินเทอร์เน็ต โดยน า
คุณสมบัติต่าง ๆ เหล่านั้นมาใช้เพ่ือประโยชน์ในการเรียนการสอนให้มากท่ีสุด  โดยเนื้อหาจะบรรจุไว้
ในเซิร์ฟเวอร์ที่ผู้จัดสามารถปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยได้อย่างรวดเร็วตลอดเวลา 

สุชาติ วัฒนชัย (2553) กล่าวว่า สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ เป็นการจัดการศึกษาที่มีการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบสื่อประสมหลายมิติซึ่งประกอบด้วย
ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและหรือวีดีทัศน์ ที่สามารถเชื่อมโยงหลายมิติได้ภายใต้
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่สามารถเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนรู้ ในรูปแบบออนไลน์ 

กล่าวได้ว่าความหมายของกล่าวว่า สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ เป็นการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายการเรียนรู้ผ่านระบบเครือข่าย โดย
การผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยี ปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยประยุกต์ใช้
คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวเว็บ และคุณลักษณะของ ไฮเปอร์มีเดีย, ไฮเปอร์ลิงค์ และไฮเปอร์
ไฮเปอร์เท็กซ์ ในการจัดสิ่งแวดล้อมที่ช่วยสนับสนุนและส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนและ
ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

4.2.2  คุณลักษณะของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
คุณลักษณะของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เป็นการ

ผนวกคุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่าย “เวิลด์ไวด์เว็บ” มุ่งเน้นการสร้าง
สิ่งแวดล้อมการเรียนในมิติที่ไม่มีของบเขตจ ากัดด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียนการใช้
คุณสมบัติของไฮเปอร์มีเดียในการเรียนบนเครือข่ายนั้น หมายถึง การสนับสนุนศักยภาพการเรียนด้วย
ตนเองตามล าพัง กล่าวคือ ผู้เรียนสามารถเลือกสรรเนื้อหาบทเรียนที่น าเสนออยู่ในรูปแบบไฮเปอร์
มีเดีย ซึ่งเป็นเทคนิคการเชื่อมโยงเนื้อหาหลัก ด้วยเนื้อหาอ่ืนที่เกี่ยวข้องรูปแบบการเชื่อมโยงนี้เป็นได้
ทั้งการเชื่อมโยงข้อความไปสู่เนื้อหาที่มีความเกี่ยวข้อง หรือสื่อภาพ และเสียง การเชื่อมโยงดังกล่าวจึง
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เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนด้วยตนเอง ซึ่งคุณลักษณะส าคัญของเว็บซึ่งเอ้ือ
ประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1)  การที่เว็บเปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน
และผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับเนื้อหาบทเรียน 

2)  การทีเ่ว็บสามารถน าเสนอเนื้อหา ในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) 
3)  การที่เว็บเป็นระบบเปิด (Open system) อนุญาตให้ผู้ใช้มีอิสระในการเข้าถึง

ข้อมูลได้ท่ัวโลก 
4)  ก ารที่ เว็ บ อุ ดม ไป ด้ ว ยท รั พ ย าก ร  เพ่ื อ ก ารสื บ ค้ น ออน ไลน์  (Online 

search/resource) 
5)  ความไม่มีข้อจ ากัดทางสถานที่และเวลาของการสอนบนเว็บ (Device, distance 

and time Independent) ผู้เรียนที่มีคอมพิวเตอร์ในระบบใดก็ได้ ซึ่งต่อเข้ากับอินเทอร์ เน็ตจะ
สามารถเข้าเรียนจากที่ใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้  

6)  การที่เว็บอนุญาตให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม (Learner controlled) ผู้เรียนสามารถ
เรียนตามความพร้อมความถนัดและความสนใจของตน 

7)  การที่เว็บมีความสมบูรณ์ในตนเอง (Self- contained) ท าให้ผู้เรียนสามารถจัด
กระบวนการเรยีนการสอนทั้งหมดผ่านเว็บได้  

8)  การที่ เว็บอนุญาตให้มีการติดต่อสื่อสารทั้งแบบเวลาเดียว (Synchronous 
communication) เช่น Chat และต่างเวลากัน (Asynchronous communication) Web board  

กล่าวได้ว่าคณุลักษณะของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ซึ่งเนื้อหาความรู้ซึ่งอาจจะเป็น
ข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอ เป็นสื่อการเรียนรู้ แบบสื่อประสมหรือ
มัลติมีเดียที่สร้างหรือพัฒนาโดยใช้เว็บเทคโนโลยี ซึ่งมีความยืดหยุ่นสูง โปรแกรมที่พัฒนาสามารถ
ท างานได้หลากหลายและเหมาะสมกับการเรียนรู้ของผู้ เรียนเปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับเนื้อหาบทเรียน และไม่มี
ข้อจ ากัดทางสถานที่และเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้ 

4.2.3  หลักการพ้ืนฐานการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ 

หลักการพ้ืนฐานการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ เป็นการออกแบบเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและลงมือปฏิบัติ
ในการสร้างความรู้ โดยอาศัยแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบทั้งทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive constructivist) และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social 
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constructivist) โดยสังเคราะห์ออกมาเป็น 5 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์ปัญหา แหล่งการเรียนรู้  
ฐานการช่วยเหลือ การโค้ช และการร่วมมือกันแก้ปัญหา (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 

1)  สถานการณ์ปัญหา (Problem base) มาจากพ้ืนฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
เชิงปัญญา (Cognitive Constructivist) ของ Piaget ที่ เชื่อว่า เมื่อผู้ เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหา 
(Problem) ซึ่งสถานการณ์ปัญหาที่สร้างขึ้นจะมีลักษณะ เช่น เป็นสถานการณ์ปัญหาเดียวที่
ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดที่เรียน สถานการณ์ปัญหาอาจะมีหลายระดับ เพื่อให้เหมาะสมกับระดับของ
ผู้เรียน โดยอาจแบ่งเป็นระดับง่าย ปานกลาง ยาก นอกจากนี้ควรเป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีหลาย
บริบท ที่ผู้เรียนเผชิญในสภาพจริง และเป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีลักษณะเป็นเรื่องราว ที่ก่อให้เกิด
ความขัดแย้งทางปัญญา หรือเรียกว่า เกิดการเสียสมดุลทางปัญญา (Cognitive Conflict) ผู้เรียน
จะต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่สภาวะสมดุลโดยการดูดซึม (Assimilation) หรือ
การปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) จนกระทั่งผู้เรียนสามารถปรับโครงสร้าง
ทางปัญญาให้เข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสามารถสร้างความรู้ใหม่ได้ หรือเกิดการเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น 

2)  แหล่งเรียนรู้ (Resource) เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียน
ต้องใช้ในสถานการณ์ปัญหา และยังเป็นแหล่งที่รวมถึงสิ่งต่าง ๆ ที่ผู้เรียนต้องใช้ในการเสาะแสวงหา
และการค้นหาค าตอบซึ่งแหล่งเรียนรู้อาจอยู่ในลักษณะของธนาคารความรู้ แหล่งที่เกี่ยวข้องในการ
สร้างความรู้ เช่น ชุมชน หรือภูมิปัญญาท้องถิ่น และนอกจากนี้แหล่งเรียนรู้อาจมีลักษณะที่เป็น
เครื่องมอืที่ใช้ในการสร้างความรู้  

3)  ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) มาจากพ้ืนฐานแนวคิดของคอนสตรัคติวิสต์เชิง
สังคม (Social constructivist) ของ Vygotsky ที่เชื่อว่า เมื่อผู้เรียนที่ไม่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
ซ่ึงถือว่าอยู่ต ่ากว่า Zone of Proximal Development จ าเป็นที่จะต้องได้รับความช่วยเหลือที่
เรียกว่า Scaffolding ซึ่งจะเป็นฐานการช่วยเหลือที่จะสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ไขปัญหา หรือการ
เรียนรู้ในกรณีท่ีไม่สามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จได้ด้วยตนเอง 

4)  การโค้ช (Coach) มาจากพ้ืนฐาน Cognitive apprenticeship ที่ ได้ เปลี่ยน
บทบาทของผู้สอนที่ท าหน้าที่เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ หรือบอกความรู้ มาท าหน้าที่เป็น โค้ช โดยท า
หน้าที่ให้ความช่วยเหลือ ให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียนจะเป็นการฝึกหัดผู้เรียนโดยการให้ความรู้แก่
ผู้เรียนในเชิงการให้ความรู้และการสร้างปัญญา ซึ่งมีบทบาทส าคัญ คือ ศึกษาผู้เรียนจากการสังเกต
ด้วยความใส่ใจ จากการฟังและการไต่ถาม ควรสอบถามกระตุ้ นความคิดของผู้ เรียน โดยจัด
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา สร้างและสนับสนุนให้ผู้ เรียนเส้นทาง
เชิงการสืบสวนอย่างมีเหตุผลและความหมาย นอกจากนั้นควรยอมรับในสติปัญญาของผู้เรียน 
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พยายามช่วยแก้ไข ปรับปรุง เพื่อท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในการเลือกเส้นทางการตัดสินใจหรือเลือก
วิธีการที่จะปฏิบัติต่อไป 

5 )  การร่ วมมื อกั น แก้ ปั ญ ห า (Collaboration) เป็ น สิ่ งที่ มี ส่ วน สนั บ สนุ น               
ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์เพ่ือเป็นการขยายมุมมองแก่ผู้เรียนเอง การรว่มมือกันแก้ปัญหา
จะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง (Reflective Thinking) เป็นแหล่งที่เปิดโอกาสให้ทั้งผู้เรียน 
ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ ได้สนทนาแสดงความคิดเห็นของตนกับผู้อ่ืน นอกจากนี้การร่วมมือกันแก้ปัญหายัง
เป็นส่วนส าคัญในการปรับเปลี่ยนและป้องกันความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน (Misconception) ที่จะ
เกิดข้ึนในขณะที่เรียนรู้ รวมทัง้การขยายแนวคิด 

กล่าวได้ว่าหลักการพ้ืนฐานการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  บนเครือข่ายตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ เป็นการออกแบบเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและ
ลงมือปฏิบัติในการสร้างความรู้ โดยอาศัยแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบทั้ง
คอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive constructivist) และ คอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social 
constructivist) โดยสังเคราะห์ออกมาเป็น 5 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์ปัญหา แหล่งการเรียนรู้ 
ฐานการช่วยเหลือ การโค้ช และการร่วมมือกันแก้ปัญหา นอกจากนี้การน าเอาหลักการของทฤษฎี
คอนสครัคติสวิสต์ที่ว่าด้วย การสร้างความรู้ ที่เกิดจากกระบวนการลงมือปฏิบัติ และเรียนรู้ด้วยตนเอง
มาใช้ในการการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างมี
ความหมายโดยผ่านประสบการณ์ของผู้เรียน  

4.3  การเรียนการสอนออนไลน์แบบเปิด (MOOCs) 
4.3.1  ความหมายของการเรียนการสอนออนไลน์แบบเปิด (MOOCs) 
Yamamoto (2014) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนออนไลน์แบบเปิด (MOOCs) 

เป็นการเรียนแบบเปิด โดยเน้นให้ผู้เรียนที่ต้องการเรียนรูไดเรียนรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ โดยใช้สื่อที่
หลากหลายมีน าเสนองานและเนินการโต้ตอบกับผู้เรียนในหลักสูตรรวมทั้งเปิดโอกาสในการสร้าง
ชุมชนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนและผู้สอนต่างก็ถือได้ว่าเป็นผู้มีส่วนร่วมทั้งหมดในการศึกษาใน โดยใช้สื่อที่
หลากหลายมีน าเสนองานและเน้นการโตตอบกับผู้เรียนในหลักสูตรรวมทั้งเปิดโอกาสใน การสร้าง
ชุมชนการเรียนรูที่ผู้เรียน และผู้สอนต่างก็ถือว่าเป็นผู้มีส่วนร่วมทั้งหมดในการศึกษา 

แนบบุญ หุนเจริญ (2561) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนออนไลน์ แบบเปิด 
(MOOCs) เป็นบทเรียนออนไลน์ที่วางอยู่บนแพลตฟอร์มหรือระบบที่สามารถสอนคนจ านวนมากได้
ทีเดียวพร้อมกัน และไม่จ ากัดเฉพาะนิสิตนักศึกษาที่เรียนในสาขาวิชาหรือมหาวิทยาลัย สามารถเรียน
บน MOOCs ได้ รวมทั้งเป็นการเปิดให้คนจ านวนมากที่สนใจในเรื่องเดียวกันได้มาเรียนรู้ร่วมกัน จะ
เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ที่กว้างไกลจากผู้คนทั่วโลก ไม่จ ากัดเฉพาะในห้องเรียน
หรืออาจารย์ผู้สอนคนใดคนหนึ่ง สามารถประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ในหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการ
เรียนรู้ตามอัธยาศัย  
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ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (2561) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนการสอน
ออนไลน์แบบเปิด (MOOCs) เป็นการสอนออนไลน์แบบเปิดส าหรับมวลชนที่ เน้นในเรื่องของ
ปฏิสัมพันธ์การเรียนการสอนของผู้เรียนจ านวนมากโดยสื่อออนไลน์ เน้นการจัดการเรียนการสอนใน
กลุ่มผู้เรียนจ านวนมากที่เรียนร่วมกันในห้องเรียนออนไลน์ หรือเรียนด้วยตนเองแบบไม่จ ากัด เรื่อง
เวลาและสถานที่ เน้นการประเมินผลที่สร้างความท้าทายให้ผู้เรียนอยากที่จะเรียนรู้มากขึ้น สามารถ
ควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตลอดจนปฏิสัมพันธ์ทั้งในส่วนของกิจกรรมและการประเมินตาม
สภาพจริงในบริบทการเรียนรู้ร่วมกัน 

จินตวีร์ คล้ายสังข์  (2556) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนออนไลน์ แบบเปิด 
(MOOCs) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์ที่ เน้น ใน เรื่องของปฏิสัม พันธ์การเรียน              
การสอนในกลุ่มผู้เรียนขนาดใหญ่โดยสื่อออนไลน์จะเน้นทั้งบทเรียนและแหล่งทรัพยากรแบบเปิด          
ในส่วนของกิจกรรมและการประเมินผลจะเน้นในเรื่องของความท้าทายให้ผู้เรียนอยากที่จะเรียนรู้  
การเรียนเพ่ือรอบรู้ การก ากับควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตลอดจนปฏิสัมพันธ์ทั้งในส่วนของ
กิจกรรม และการประเมินตามสภาพจริงในบริบทการเรียนรู้ร่วมกัน 

ชุติสันต์ เกิดวิบูลย์เวช (2556) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนออนไลน์แบบเปิด 
(MOOCs) เป็นรูปแบบการสอนสมัยใหม่ที่ช่วยในการเรียนการสอน เน้นการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่มา
ช่วยในการเรียนการสอนมากข้ึนโดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้อินเทอร์เน็ต และระบบคอมพิวเตอร์ จะช่วย
สร้างระบบที่ส่งเสริมให้อาจารย์สามารถสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์กันได้มากขึ้น 

กล่าวได้ว่า ความหมายของการเรียนการสอนออนไลน์แบบเปิด (MOOCs) เป็นระบบการ
จัดการเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด ส าหรับมหาชน ซึ่งมีลักษณะให้เข้าเรียนได้ไม่จ ากัดจ านวนคน 
เป็นระบบ “เปิด” ที่ทุกคนที่อยากเรียนจะต้องได้เรียน โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเรียน และใช้
เทคโนโลยีออนไลน์เป็นเครื่องมือ การศึกษาระบบเปิดเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นการส่งเสริมและ
ขยายโอกาสทางการศึกษาให้กับคนไทยได้ศึกษาความรู้ใหม่ๆ ผ่านการเรียนออนไลน์ระบบเปิด โดยไม่
เสียค่าใช้จ่าย เป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตสอด 

4.3.2  มาตรฐานและแนวปฏิบัติ การเรียนการสอน MOOC ที่ได้รับการยอมรับในระดับ
นานาชาติ 

การจัดการเรียนการสอนในระบบเปิด Thai-MOOC ภายใต้โครงการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
และสังคมดิจิทัล การสร้างสังคมคุณภาพด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล โดยโครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทย 
ส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการร่วมกับส านักงานปลัดกระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เป็นกลยุทธ์ส าคัญของระบบนิเวศน์ทางการศึกษาเพ่ือรองรับ “การศึกษา
ระบบเปิดเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong learning space) เป็นการส่งเสริมและขยายโอกาส
ทางการศึกษาให้กับคนไทยได้ศึกษาความรู้ใหม่ๆ ผ่านการเรียนออนไลน์ระบบเปิด โดยไม่เสีย
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ค่าใช้จ่าย เป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตสอดรับกับนโยบายทางการศึกษาที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต อาทิ การ
เทียบโอนหน่วยกิตระหว่างมหาวิทยาลัยภายในประเทศไทย และระหว่างมหาวิทยาลัยในกลุ่มอาเซียน 
ในการพัฒนารายวิชาหรือบทเรียนออนไลน์ในระบบเปิดแก่มหาชนจ าเป็นต้องมีกระบวนการท างานที่
เกี่ยวข้องสอดคล้องไปในแนวทางเดียวกันอย่างเป็นระบบและมีคุณภาพ การมีมาตรฐานการเรียนการ
สอน MOOC ที่ได้รับการยอมรับระดับนานาชาติ จึงเป็นเครื่องมือท างานของผู้เกี่ยวข้องต่าง ๆ ตั้งแต่
ผู้บริหารโครงการ ผู้สอน นักวิชาการ นักเทคโนโลยีการศึกษาหรือผู้เชี่ยวชาญการผลิตสื่อ และผู้เรียน 
จึงได้มาตรฐานและแนวปฏิบัติฯ ที่มีประสิทธิภาพและสามารถใช้งานได้จริงในวงกว้างจ านวน 10 
มาตรฐานหลักและ 28 ตัวบ่งชี้ (ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ และเสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์, 2560) 
มาตรฐานการเรียนการสอน MOOC พิจารณาตามปัจจัย  3 ส่วน The 3P Model (Biggs, 1993) 

1)  ปัจจัยน าเข้า (Presage) หมายถึง ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอน  
MOOC ระดับรายวิชาได้แก่ โครงร่างรายวิชาและความพร้อมของบุคลากร ซึ่งเป็นระยะการเสนอ
ข้อตกลงการพัฒนารายวิชาและการอนุมัติการด าเนินการ 

2) ปัจจัยด้านกระบวนการ (Processing) หมายถึง กระบวนการที่เกิดขึ้นและเป็น
ผลเกี่ยวข้องกับปัจจัยน าเข้าของการเรียนการสอน MOOC ได้แก่ การออกแบบการเรียนการสอน 
เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ การสื่อสาร ลิขสิทธิ์และครีเอทีฟคอมมอนส์ และการสนับสนุนผู้เรียน ซึ่งเป็น
ระยะการออกแบบและพัฒนารายวิชาพร้อมด้วยระยะการเปิดสอนรายวิชาบนระบบ 

3)  ปัจจัยด้านผลผลิต (Products) หมายถึง ผลลัพธ์ของกระบวนการเรียนการ
สอน MOOC ประกอบด้วยผลการจัดการเรียนรู้และการปรับปรุงพัฒนา ซึ่งเป็นระยะการประเมิน
รายวิชา 

มาตรฐานการเรียนการสอน MOOC มี 10 มาตรฐานหลักและ 28 ตัวบ่งชี้ พิจารณาตาม
ปัจจัยน าเข้า 2 มาตรฐาน รวม 7 ตัวบ่งชี้ พิจารณาตามปัจจัยกระบวนการ มี 6 มาตรฐานรวม 16 ตัว
บ่งชี้ และพิจารณาตามปัจจัยด้านผลผลิต มี 2 มาตรฐาน รวม 5 ตัวบ่งชี้ ดังนี้ 
ตารางท่ี 1  มาตรฐานการเรียนการสอน MOOC 
 มาตรฐานหลัก จ านวนตัวบ่งชี้ 
ปัจจัยน าเข้า 1.  โครงร่างรายวิชา 

2.  ความพร้อมของบุคลากร 
3 
4  รวมเป็น  7 

ปัจจัยด้านกระบวนการ 3. การออกแบบการเรียนการสอน 
4. เนื้อหา 
5. สื่อการเรียนรู้ 
6. การสื่อสาร 
7. ลิขสิทธ์ิและครีเอทีฟคอมมอนส์ 
8. การสนับสนุนผู้เรียน 

4 
3 
2 
2 
2 
3  รวมเป็น 16 
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ปัจจัยด้านผลผลิต 9. ผลการจัดการเรียนรู้ 
10. การปรับปรุงพัฒนา 

3 
2  รวมเป็น 5 

รวมทั้งหมด 28 
 

 
 

ภาพที่ 6 แสดงระยะการด าเนินการเรียนการสอน MOOC แบ่งได้เป็น 4 ระยะ 
การพิจารณาตามระยะการด าเนินการเรียนการสอน MOOC แบ่งได้เป็น 4 ระยะ ได้แก่ 

ระยะที่ 1 การเสอนข้อตกลงการพัฒนารายวิชา ระยะที่ 2 การออกแบบและพัฒนารายวิชา ระยะที่ 3 
การเปิดสอนรายวิชาบนระบบ และ ระยะที่ 4 การประเมินผลรายวิชา แสดงผลดังตารางที่ 2.2 
ตารางท่ี 2  ระยะข้อตกลงการพัฒนารายวิชา ส าหรับมาตรฐานการเรียนการสอน MOOC 
ระยะข้อตกลงการพัฒนารายวิชา 
มาตรฐาน 1 โครงร่างรายวิชา 
ตัวบ่งช้ี 1.1  มีค าอธิบายรายวิชาและผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.2  ระบุวัตถุประสงค์ เนื้อหา จ านวนช่ัวโมงการเรียนรู้และระดับเนือ้หาท่ีเหมาะกับผู้เรียน 
1.3  ระบุวิธีการประเมินและเกณฑ์การประเมิน 

มาตรฐาน 2 ความพร้อมของบุคลากร 
ตัวบ่งช้ี 2.1  ผู้สอน 

2.1.1  ผู้สอนมีทักษะที่จ าเป็นต่อการออกแบบและจัดการเรียนรู้ออนไลน์ 
2.1.2  ผู้สอนมีคุณสมบัติความรู้ทางวิชาการและการสอนหรือประสบการณ์ที่แสดงถึง

ความเชี่ยวชาญ 
2.2  บุคลากรฝ่ายสนับสนุน 

2.2.1  มีบุคลากรฝ่ายสนับสนุนช่วยการออกแบบและผลติบทเรียน 
2.2.2  มีผู้ช่วยสอนเพื่อช่วยสนับสนุนการสอนออนไลน์ และติดตามผลการเรียนรู้ของ

ผู้เรียน 
ระยะการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
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มาตรฐาน 3  การออกแบบการเรียนการสอน 

ตัวบ่งช้ี 3.1  มีการจัดโครงสร้างเนื้อหาเป็นล าดับสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และจ านวน
เนื้อหาสัมพันธ์กับระยะเวลาเรียนรู้ 
3.2  มีกลยุทธ์การสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ที่กระตุ้นกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
3.3  มีการวัดและประเมนิผลด้วยกระบวนการหลากหลายทั้งการประเมินเพื่อการพัฒนาและ
การประเมินเพื่อตัดสินผล 
3.4  มีการทดสอบและประเมินรายวิชาบนระบบก่อนเปิดสอน 

มาตรฐาน 4  เนือ้หา 

ตัวบ่งช้ี 4.1  เนื้อหามีความถูกต้อง 
4.2  เนื้อหาสอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบัน เชื่อมโยงกับประสบการณ์จริงที่ผู้เรียนจะพบ
เจอและส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลก 
4.3  น าเสนอเนื้อหาท่ีเป็นกลาง ไม่มีอคติ เคารพความแตกต่างของบุคคลและสังคม 

มาตรฐาน 5  สื่อการเรียนรู้ 
ตัวบ่งช้ี 5.1  คุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองมีความถูกต้องและผลิตตามหลักการออกแบบสื่อ 

5.2  คุณภาพของสื่อเสริมการเรียนรู้มีความถูกต้องและสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชาและ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

 

ตารางท่ี 2  ระยะข้อตกลงการพัฒนารายวิชา ส าหรับมาตรฐานการเรียนการสอน MOOC (ต่อ) 

ระยะการออกแบบและพัฒนาบทเรียน (ต่อ) 
มาตรฐาน 6  การสื่อสาร 
ตัวบ่งช้ี 6.1  มีการใช้เครื่องมือสื่อสารที่อยู่ในระบบจัดการรายวิชา (MOOC Platform) หรือจากเว็บ

ภายนอกเป็นเครื่องมือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
6.2  มีค าอธิบายล าดับขัน้ตอนการเรียน ค าสั่งงานและการใช้งานบทเรียนด้วยภาษาท่ีชัดเจน
และเข้าใจง่าย 

มาตรฐาน 7  ลิขสิทธิ์และครีเอทีฟคอมมอนส์ 
ตัวบ่งช้ี 7.1  เนื้อหาและสื่อการเรียนรู้ในรายวิชาได้รับการตรวจสอบความถูกต้องในการใช้งานตาม

สิทธิการใช้งาน 
7.2  มีการระบุสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative Commons) ของเนื้อหาและ
สื่อการเรียนรู้ตามที่หน่วยงานรัฐ/สถาบันการศึกษาก าหนดให้เห็นอย่างชัดเจน 

ระยะการเปิดสอนรายวิชาบนระบบ (การใช้งาน) 
มาตรฐาน 8  การสนับสนุนผู้เรียน 
ตัวบ่งช้ี 8.1  มีการแนะน าวิธีการเรียนออนไลน์ให้ผระสบความส าเร็จ 

8.2  ผู้สอนหรือผู้ช่วยสอนแจ้งช่องทางและช่วงเวลาติดต่อสื่อสารเพื่อให้ผู้เรียนติดต่อได้
ตลอดการเปิดสอน 
8.3  ผู้สอนหรือผู้ช่วยสอนติดต่อสื่อสารและติดตามการเรียนของผู้เรียนเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน
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คงอยู่ในระบบ 
ระยะการประเมินผลรายวิชา 
มาตรฐาน 9  ผลการจัดการเรียนรู้ 
ตวับ่งช้ี 9.1  ร้อยละของผู้เรียนที่ผ่านเกณฑ์การประเมินของรายวิชา 

9.2  ผลส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการจัดการรายวิชา 
9.3  มีเอกสารรับรองส าหรับผู้เรียนท่ีเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินรายวิชา 

มาตรฐาน 10  การปรับปรุงพัฒนา 
ตัวบ่งช้ี 10.1  มีการประเมินผลรายวิชาเพื่อใช้เป็นข้อมูลปรับปรุงรายวิชา 

10.2  น าผลการประเมินมาปรับปรุงพัฒนาการจัดการเรียนการสอน 

 
4.4  การเมินประสิทธิภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

4.4.1  การประเมินด้านผลผลิต 

การประเมินด้านผลผลิต เป็นการประเมินคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ โดยการ
ตรวจสอบคุณภาพด้านต่าง ๆ โดยผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ด้านสื่อ และด้านประเมินผล (สุมาลี ชัยเจริญ , 2559 และสุ
ชาติ วัฒนชัย, 2553) ซึ่งมีรายละเอียดและหลักการที่ส าคัญในแต่ละด้าน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1)  ด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ซึ่งอาจเป็น
ครูผู้สอน หรือผู้ที่มีความรู้ความสามารถหรือมีความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับเนื้อหาเรื่องที่จะประเมิน เพ่ือ
ท าการตรวจสอบเนื้อหาในด้านต่าง ๆ ผู้เขียนได้ประยุกต์หลักการส าคัญที่น ามาเป็นพ้ืนฐานในการ
พิจารณาเนื้อหาที่น ามาใช้ในการเรียนรู้ (Khan and Vega, 1997; Hannafin, 1999) ประกอบด้วย 
(1) ความถูกต้อง (2) ความน่าสนใจ (3) ความเหมาะสมกับสาระในสาขาวิชา (4) มีความทันสมัยและ
ทันต่อเหตุการณ์ปัจจุบัน (5) เนื้อหา มีความครอบคลุมเรื่องที่จะศึกษา มีความชัดเจนและเอ้ือต่อ
การศึกษา ค้นคว้าหาความรู้ หรือการสร้างความรู้ของผู้เรียน (6) ภาษาที่ใช้สามารถสื่อได้ตรงกับ
ความคิดรวบยอด (Concept) ในการเรียนรู้ หรือความกะทัดรัด เป็นล าดับขั้นและง่ายต่อการท าความ
เข้าใจ (7) ความเหมาะสมกับวิธีการหรือหลักการ ทฤษฎีที่น ามาใช้ ดังเช่นการออกแบบตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ ได้แก่ ครอบคลุมและสามารถน ามาสู่ การแก้ปัญหา และสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา 
ความพอเพียงของสารสนเทศ ในแหล่งการเรียนรู้สนับสนุนการเรียนรู้หรือการสร้างความรู้ สามารถ
น ามาใช้กับใช้ชีวิตประจ าวันได้ (8) รูปแบบการน าเสนอเนื้อหา การน าเสนอเนื้อหามีรูปแบบการ
น าเสนอที่น่าสนใจ เช่น การใช้ตัวหนังสือที่มีการเน้นด้วยสี  ช่วยส่งเสริมการท าความเข้าใจได้ดี มี
ความกะทัดรัด เป็นล าดับขั้นที่ง่ายต่อการท าความเข้าใจ ช่วยให้สามารถจดจ าได้ง่าย ประมวล
สารสนเทศได้ง่ายและช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี และ (9) มีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาและ
ภาพประกอบ และช่วยส่งเสริมสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี 
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2)  ด้านสื่อ ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จะท าการตรวจสอบเกี่ยวกับคุณภาพการออกแบบสื่อ 
คุณลักษณะของสื่อชนิดต่าง ๆ ซึ่งจะมีความแตกต่างกัน เช่น สื่อบนเครือข่าย มัลติมีเดีย สื่อสิ่งพิมพ์ใน
ที่นี้ผู้เขียนประยุกต์หลักการพื้นฐานที่ใช้ในการพิจารณาสื่อบนเครือข่ายของ Khan and Vega (1997) 
และ Hannafin (1999) และชุดสร้างความรู้ ดังมีรายละเอียด ต่อไปนี้ 

(1)  สื่อบนเครือข่าย มีหลักการส าคัญที่น ามาเป็นพ้ืนฐานในการพิจารณา
คุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย ประกอบด้วย การออกแบบเครื่องน าทาง (Navigator) ช่วยในการ
ค้นหาสารสนเทศ การออกแบบเครื่องน าทางมีโครงสร้างที่คล้ายคลึงกันและมีความคงที่  สัญลักษณ์ที่
เป็นไอคอน (Icon) สามารถสื่อความหมายเกี่ยวกับแหล่งสารสนเทศต่าง ๆ การเชื่อมโยง (Link) ช่วย
ให้สามารถเข้าถึงสารสนเทศต่าง ๆ ประสิทธิภาพของรูปแบบการสนทนา (Post) ผ่านเครือข่าย 
(Web) การออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะ (Architecture) บนเครือข่าย (Web) มีความเหมาะสม 
สะดุดตา น่าสนใจ และ ภาพและขนาดของตัวอักษรที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา และส่งเสริมการ
เรียนรู้ 

(2) ชุดสร้างความรู้  มีหลักการส าคัญที่น ามาเป็น พ้ืนฐานในการพิจารณา
คุณลักษณะของชุดสร้างความรู้ ประกอบด้วย การน าเสนอเนื้อหาที่ดึงดูดความใส่ใจของผู้เรียน ได้แก่ 
การใช้ตัวหนังสือที่มีการเน้นด้วยสี การน าเสนอด้วยภาพนิ่ง การออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะ มี
ความเหมาะสม สะดุดตา น่าสนใจ ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหาและส่งเสริมการเรียนรู้
ขนาดของตัวอักษรที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา การใช้ขนาดตัวอักษรเหมาะกับผู้เรียน มีจุดดึงดูด
ความสนใจและอ่านง่าย ภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบ มีความเหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหา และท าให้
สามารถเรียนรู้ได้ดี และง่ายมากยิ่งขึ้น การใช้สีมีความเหมาะสม กลมกลืน ดึงดูดความสนใจ และ 
ความแข็งแรงทนทานและความเหมาะสมกับการใช้ 

3)  ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
ส าหรับการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ จะท าการ

ตรวจสอบการออกแบบการสอนที่อาศัยพ้ืนฐานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งน าหลักการส าคัญของคอน
สตรัคติวิสต์เชิงปัญญา ของ Piaget และคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคมของ Vygotsky หรือหลักการทฤษฎี
อ่ืน ๆ ที่น ามาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ หรือเรียกว่า การน าทฤษฎีสู่การปฏิบัติ โดยอยู่ในลักษณะ
องค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ สถานการณ์ปัญหา ธนาคารความรู้  ฐานการช่วยเหลือ การร่วมมือกัน
แก้ปัญหา รายละเอียดต่อไปนี้ น ามาจากผลงานวิจัย สุมาลี ชัยเจริญ (2550) โดยอาศัยพ้ืนฐานคอน
สตรัคติวิสต์ตามกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีที่ส่งเสริมการสร้างความรู้มาเป็นพ้ืนฐาน ดังนี้ 

(1)  การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เสาะแสวงหาความรู้โดยการปฏิบัติจริง 
(2)  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง 
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(3)  สถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเสาะแสวงหาความรู้ 
หรือค้นหา ค้นพบค าตอบด้วยตนเอง 

(4)  ระดับภารกิจการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถการคิดขั้นสูง 
(5)  ภารกิจการเรียนรู้ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ ไตร่ตรองประเด็น

ปัญหาที่ต้องการค้นหาค าตอบ  
(6)  ธนาคารความรู้ มีการออกแบบที่สนับสนุนข้อมูลให้ผู้เรียนสามารถค้นหา

สารสนเทศจากแหล่งต่าง ๆ อย่างหลากหลาย เพ่ือน ามาใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ 
รวมทั้งช่วยสนับสนุนในการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

(7)  เครื่องมือทางปัญญา ช่วยกระตุ้นกระบวนการคิดของผู้เรียนและเกิดความ
เข้าใจอย่างลึกซึ้งในการเรียน รวมทั้งมีการแบ่งปันหรือแลกเปลี่ยนการรู้คิดหรือทางพุทธิปัญญา  

(8) ฐานการช่วยเหลือ ส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้ใช้ความพยายามในการเรียนรู้  
ช่วยเหลือผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ เช่น กระบวนการ เมตะคอกนิชั่น การสร้างความคิดรวบยอด 
รวมทั้งวิธีการใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ หรืออ่ืน ๆ ตามพ้ืนฐานทีน่ ามาใช้ในการออกแบบ 

(9) กรณีใกล้เคียง ส่งเสริมให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์ ที่เกี่ยวข้องมาใช้ใน
การแก้ปัญหาได้หรือสามารถน าความรู้ทีส่ร้างข้ึนไปใช้ในบริบทอ่ืน ๆ 

(10)  ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีการออกแบบที่สนับสนุนให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และแก้ปัญหาร่วมกัน ทั้งภายในกลุ่ม ภายนอกกลุ่ม ระหว่างผู้เรียน
กับผู้เชี่ยวชาญ ผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับโค้ช ผู้เรียนกับชุมชนการเรียนรู้  

(11)  การโค้ช โดยครูผู้สอนท าการวิเคราะห์ผู้เรียน สามารถสื่อสารและสะท้อนผล 
หรือ ชี้แนะในกระบวนการเรียนรู้ และกระตุ้นกระบวนการรู้คิดรวมทั้งแนวทางการแก้ปัญหา รวมทั้ง
ปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้อย่างตื่นตัวของผู้เรียน 

4.4.2  การประเมินบริบทการใช้ในสภาพบริบทจริง 

การประเมินบริบทการใช้ในสภาพจริงหรือเป็นการน าไปทดลองใช้  เพ่ือศึกษาบริบทที่
เหมาะสมในการใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  ให้มีประสิทธิภาพในสภาพจริง 
เช่น จ านวนสมาชิกในกลุ่มที่เรียนแบบร่วมมือกันแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพสูงสุด ในกิจกรรมการ
แก้ปัญหาที่ใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ซึ่งอาจใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกันเรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ เป็นต้น รวมทั้งเพ่ือน าข้อคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย หรือ ข้อบกพร่องต่าง ๆ ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ เพ่ือใช้ในการปรับปรุง
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ดังรายละเอียด ต่อไปนี้ 

1)  ศึกษาบริบทที่เหมาะสมในการใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายอย่างมี
ประสิทธิภาพในสภาพจริง เช่น จ านวนสมาชิกในกลุ่มที่เรียนแบบร่วมมือกันแก้ปัญหา อาจท าได้โดย
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ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง หรือ ให้ผู้เรียนท าการทดลองใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
โดยอาจจัดกลุ่มที่อาศัยพ้ืนฐานกระบวนการกลุ่มที่มีประสิทธิภาพ คือ จ านวน 2-5 คน ในการทดลอง 
อาจจัดกลุ่มเป็นกลุ่มละ 2 คน 3 คน 4 คน หรือ 5 คน และให้แต่ละกลุ่มเรียนด้วยการร่วมมือกัน
แก้ปัญหา แล้วท าการสัมภาษณ์ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเกี่ยวกับจ านวนสมาชิกในกลุ่มที่มีประสิทธิภาพสูงสุด 
ในการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยใช้วิธีการร่วมมือกันแก้ปัญหา 

2)  ทดลองใช้เพ่ือน ามาปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น เพ่ือน าข้อคิดเห็นของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ของสื่อบนเครือข่ายมาเพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการปรับปรุง
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ อาจท าโดยการให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถาม แบบส ารวจความคิดเห็น 
หรือ แบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ การออกแบบหรือการใช้เพ่ือน าข้อคิดเห็น
ของผู้เรียนมาเป็นพื้นฐานในการปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น ก่อนที่จะน าไปใช้ในสภาพจริง 

กล่าวได้ว่า การประเมินบริบทการใช้ในสภาพบริบทจริง เป็นการน าไปทดลองใช้กับ บริบทที่
ใกล้เคียงกับบริบทจริงหรือสถานการณ์จริง บนเครือข่ายอย่างมีประสิทธิภาพ โดยอาจจัดกลุ่มที่อาศัย
พ้ืนฐานกระบวนการกลุ่มที่มีประสิทธิภาพ คือ จ านวน 3-4 คน ในการทดลอง และให้แต่ละกลุ่มเรียน
ด้วยการร่วมมือกันแก้ปัญหา แล้วท าการสัมภาษณ์ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเกี่ยวกับจ านวนสมาชิกในกลุ่มที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุด ในการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ จากนั้นทดลองใช้เพ่ือน ามาปรับปรุงให้
มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น เพ่ือน าข้อคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ของสื่อบน
เครือข่ายมาเพ่ือเป็นพื้นฐานในการปรับปรุงสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

4.4.3  การประเมินด้านความสามารถทางปัญญาของผู้เรียน  

ความสามารถทางปัญญาของผู้เรียน ถือเป็นอีกมิติหนึ่งที่จะสะท้อนถึงประสิทธิภาพของ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ออกแบบตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ นอกเหนือจากการประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ หรือ E1/E2 
เท่านั้น ความสามารถทางปัญญาของผู้เรียนสามารถประเมินได้จากการกระท าที่แสดงออกโดยตรงจา
การท างานด้านต่าง ๆ โดยมุ่งเน้นกิจกรรมเชิงพุทธิปัญญา มากกว่าพฤติกรรม ที่แสดงออกมา 
ตัวอย่างเช่น สถานการณ์ที่ก าหนดให้ มีลักษณะที่เป็นสภาพจริงหรือใกล้เคียงกับสภาพจริง เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนแก้ปัญหา หรือปฏิบัติงานจริง อาจประเมินได้จาก กระบวนการท างาน กระบวนการทาง
พุทธิปัญญาหรือกระบวนการรู้คิด โดยเฉพาะการคิดในระดับสูงได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงเหตุผล และทักษะการคิด เป็นต้น นอกจากนี้ เป็นการ
ประเมินเกี่ยวกับกระบวนการท างาน เช่น กระบวนการแก้ปัญหา เป็นต้น ส าหรับกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีที่น ามาเป็นพ้ืนฐานในการประเมินนั้น จะขึ้นกับหลักการ ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับตัวแปร หรือ 
เรื่องท่ีท าการศึกษานั้น ๆ 
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จากผลการประเมินด้านความสามารถทางปัญญาของผู้เรียน ดังกล่าว หากน ามาวิเคราะห์ 
อาจเห็นได้ว่า มีความสอดคล้องกับหลักการ หรือกรอบแนวคิดที่น ามาใช้ในก ารพิจารณา
ความสามารถทางปัญญาของผู้เรียนสามารถประเมินได้จากการกระท าที่แสดงออกโดยตรงจาการ
ท างานด้านต่าง ๆ โดยมุ่งเน้นกิจกรรมเชิงพุทธิปัญญา อาจช่วยยืนยันหลักการทฤษฎีที่ใช้ในการ
ออกแบบ ส าหรับการวิจัยที่น ามาเป็นตัวอย่าง คือ เมนทอลโมเดล เช่น จากผลจากการสัมภาษณ์
ผู้เรียนเกี่ยวกับ เมนทอลโมเดลของผู้เรียน ที่เรียนด้วย สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ซึ่งแสดงให้เห็นได้
จากหลักฐานเชิงประจักษ์ ซึ่งจากผลการสัมภาษณ์เกี่ยวกับเมนทอลโมเดลของผู้เรียน นอกจากนี้ยัง
สามารถน าใช้ในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้รวมทั้งเป็นแนวทางในการออกแบบที่ช่วย
ส่งเสริมผู้เรียนให้สามารถสร้างความเข้าใจในลักษณะของเมนทอลโมเดล หรือน ามาใช้ในการปรับปรุง
เกี่ยวกับการออกแบบช่วยเสริมกระบวนการทางปัญญา ได้แก่ การสร้างเมนทอลโมเดล การประมวล
สารสนเทศ การบันทึกในหน่วยความจ า การคิดข้ันสูงต่าง ๆ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ 
การคิดแก้ปัญหา ซึ่งล้วนเป็นความสามารถทางปัญญา ที่เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในสมอง มิใช่
เพียงพฤติกรรมที่สามารถสังเกตได้เท่านั้น 

กล่าวได้ว่า การประเมินด้านความสามารถทางปัญญาของผู้ เรียน เป็นการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้รวมทั้งเป็นแนวทางในการออกแบบที่ช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้สามารถสร้าง
ความเข้าใจ น ามาใช้ในการปรับปรุงเกี่ยวกับการออกแบบช่วยเสริมกระบวนการทางปัญญา ได้แก่ 
การประมวลสารสนเทศ การบันทึกในหน่วยความจ า การคิดสร้างสรรค์ ในการส่งเสริมการคิ ด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

4.4.4  การประเมินด้านความคิดเห็น 

ความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เป็นส่วนหนึ่งที่สะท้อนเกี่ยวกับ
ประสิทธิภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มิใช่เพียงแต่ค่าคะแนนที่ได้จากผู้เรียนที่ได้เรียนท าได้ เช่น 
ค่า E1/E2 เท่านั้น นอกจากนี้ผลของความคิดเห็นฯ ของผู้เรียน สามารถน ามาเป็นพ้ืนฐานในการ
ปรับปรุงสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

การประเมินคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ อาศัยพ้ืนฐานด้านที่ส าคัญ ได้แก่ (1) 
ด้านคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย (2) ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ และ (3) ด้านการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ การประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ของสื่อบนเครือข่าย ทั้ง 3 ด้าน ดังกล่าวข้างต้น จะสะท้อนให้เห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพของ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ของสื่อบนเครือข่าย และสามารถน าข้อคิดเห็นดังกล่าว มาเป็นพ้ืนฐานใน
การปรับปรุงแก้ไข สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น  ดัง
รายละเอียด ในแต่ละด้านที่อาศัยกรอบแนวคิดการประเมินเกี่ยวกับด้านต่าง ๆ มีความคล้ายคลึงกับ
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การประเมินของผู้ เชี่ยวชาญ แต่สามารถปรับเปลี่ยนและเพ่ิมเติมข้อค าถามให้ เหมาะสมกับ            
การประเมินโดยผู้เรียน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1)  ด้านคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย ส าหรับคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่ายที่
น ามาใช้นั้นหลักการส าคัญที่น ามาเป็นพ้ืนฐานในการพิจารณา ประกอบด้วย (1) การออกแบบเครื่อง
น าทาง ช่วยในการค้นหาสารสนเทศ (2) การออกแบบเครื่องน าทางมีโครงสร้างที่คล้ายคลึงกันและมี
ความคงที่ (3) สัญลักษณ์ที่เป็นไอคอนสามารถสื่อความหมายเกี่ยวกับแหล่งสารสนเทศ (4) การ
เชื่อมโยงช่วยให้สามารถเข้าถึงสารสนเทศ (5) ประสิทธิภาพของรูปแบบ                  การสนทนา
ผ่านเครือข่าย (6) การออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะบนเครือข่าย มีความเหมาะสม สะดุดตา 
น่าสนใจ และ (7) ภาพและขนาดของตัวอักษรที่ ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและส่งเสริม             
การเรียนรู้ 

2)  ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ ส าหรับด้านเนื้อหาที่น ามาใช้นั้นหลักการส าคัญที่น ามา
เป็นพ้ืนฐานในการพิจารณา ประกอบด้วย (1) ความถูกต้อง (2) ความน่าสนใจ (3) ความเหมาะสมกับ
เนื้อหา (4) มีความทันสมัยและทันต่อเหตุการณ์ปัจจุบัน (5) เนื้อหา มีความครอบคลุมเรื่องที่จะศึกษา 
มีความชัดเจน และเอ้ือต่อการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ หรือการสร้างความรู้ของผู้เรียน (6) ภาษาที่ใช้
สามารถสื่อได้ตรงกับความคิดรวบยอดในการเรียนรู้ หรือความกะทัดรัด เป็นล าดับขั้นและง่ายต่อการ
ท าความเข้าใจ (7) ความเหมาะสมกับวิธีการหรือหลักการ ทฤษฎีที่น ามาใช้การออกแบบตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ ครอบคลุมและสามารถน ามาสู่การแก้ปัญหา สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา ความ
พอเพียงของสารสนเทศในแหล่งการเรียนรู้สนับสนุนการเรียนรู้หรือการสร้างความรู้ สามารถน ามาใช้
กับชีวิตประจ าวันได้ (8) รูปแบบการน าเสนอเนื้อหา การน าเสนอเนื้อหามีรูปแบบการน าเสนอที่น่าสนใจ 
การใช้ตัวหนังสือที่มีการเน้นด้วยสีช่วยส่งเสริมการท าความเข้าใจได้ดี มีความกะทัดรัด เป็นล าดับขั้นที่
ช่วยท าให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจช่วยให้สามารถจดจ าได้ง่าย ประมวลสารสนเทศได้ง่ายช่วยให้เกิด
การเรียนรู้ได้ดี และ (9) ความสอดคล้องของเนื้อหาภาพประกอบ และช่วยส่งเสริมสนับสนุนให้เกิดการ
เรียนรู้ 

3)  ด้านการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ส าหรับด้านการออกแบบตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ ที่น ามาใช้นั้นหลักการส าคัญที่น ามาเป็นพ้ืนฐานในการพิจารณา ประกอบด้วย (1) 
สถานการณ์ปัญหา ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการท าการเรียนรู้ (2) แหล่งข้อมูล  ช่วยสนับสนุนให้
ผู้เรียนสามารถค้นพบค าตอบหรือข้อความรู้ที่ใช้ในการแก้ปัญหา (3) ชุมชนแห่งการเรียนรู้ ช่วย
สนับสนุนสารสนเทศ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดที่หลากหลาย (4) กรณีที่เกี่ยวข้อง  ให้ผู้เรียนสามารถ
ถ่ายโยงความรู้หรือสามารถน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาในบริบทอ่ืนๆ ได้ 
(5) เพ่ือนทางปัญญา ช่วยสนับสนุนกระบวนการแก้ปัญหาและเกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งในการเรียน (6) 
ฐานความช่วยเหลือ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิดแก้ปัญหาได้ มีการแนะน าเกี่ยวกับการแก้ปัญหาที่จะ
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เป็นแนวทางในการแก้ปัญหา รวมทั้งช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามในการเรียนรู้อย่างรู้ตัว 
และ (7) การโค้ช ช่วยกระตุ้นใหผู้้เรียนคิด ค้นหาค าตอบรวมถึงกระท าภารกจิการเรียนรู้อย่างตื่นตัว 

กล่าวได้ว่า การประเมินด้านความคิดเห็น เป็นส่วนหนึ่งที่สะท้อนเกี่ยวกับประสิทธิภาพ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ การประเมินคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ได้แก่ (1) ด้าน
คุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย ในการออกแบบเครื่องน าทาง ช่วยในการค้นหาสารสนเทศในการ
ออกแบบเว็บไซต์ มีโครงสร้างที่คล้ายคลึงกันและมีความคงที่ สัญลักษณ์ที่เป็นไอคอนสามารถสื่อ
ความหมายเกี่ยวกับแหล่งสารสนเทศ การเชื่อมโยงช่วยให้สามารถเข้าถึงสารสนเทศ ประสิทธิภาพของ
รูปแบบการสนทนาผ่านเครือข่าย การออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะบนเครือข่าย มีความเหมาะสม 
สะดุดตา น่าสนใจ และภาพและขนาดของตัวอักษรที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและส่งเสริมการ
เรียนรู้ (2) ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ มีความถูกต้อง ความน่าสนใจ มีความเหมาะสมกับเนื้อหา มีความ
ทันสมัยกับสถานการณ์ในปัจจุบัน และ (3) ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  เป็นความ
คิดเห็นด้านการออกแบบ น ามาใช้นั้นหลักการส าคัญที่น ามาเป็นพ้ืนฐานในการพิจารณา ได้แก่ 
สถานการณ์ปัญหา แหล่งข้อมูล ชุมชนแห่งการเรียนรู้ กรณีที่เกี่ยวข้อง เพ่ือนทางปัญญา  ฐานความ
ช่วยเหลือ และการโค้ช 

4.4.5  การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การประเมินด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือค่าคะแนนที่ได้จากการประเมินได้จากคะแนน
จากการทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนหลังจากการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่พัฒนาตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์  ถือเป็นมิติหนึ่ งของการประเมินสื่อที่ ใช้ โดยทั่ วไป ที่ทุกท่านคุ้นเคย ได้แก่ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ หรือ E1/E2 หรือ ค่าดัชนีประสิทธิผล 
(Index effectiveness) ที่จะสะท้อนให้เห็นประสิทธิภาพของสื่อนอกจากนี้ยังสามารถประเมินได้จาก
คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนตามเกณฑ์ที่ก าหนด เช่น การผ่านเกณฑ์ ของรายวิชา 
หรือการผ่านเกณฑ์ของโรงเรียน เช่น ก าหนดให้ผู้เรียนทุกคนต้องผ่านเกณฑ์ร้อยละ 65 ของคะแนน
เต็ม เป็นต้น 

จากการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าการเมินประสิทธิภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มาใช้ในการ
ออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  ส าหรับวิทยาการค านวณ เป็นการจัด
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้เต็มศักยภาพและสร้างความรู้เองได้ มุ่งเน้น
การจัดบรรยากาศในการเรียนที่ดีก็จะส่งผลทางบวกต่อผู้เรียนท าให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความสุขมี
ความตั้งใจและกระตือรือร้นในการเรียนรู้ นอกจากนี้การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ (Learning 
environment) ยังสามารถประยุกต์รูปแบบวิธีการเรียนการสอนบนเครือข่ายโดยอาศัยคุณลักษณะ
ของสื่อบนเครือข่ายที่เรียกว่า สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย (Web-based learning 
environment) เป็นการเรียนการสอนในห้องเรียนที่ใช้ประโยชน์ของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเข้ามาเป็น
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สื่อในการเรียนการสอนในลักษณะที่ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่จะเรียนและผู้สอนกับ
ผู้เรียนใช้คุณสมบัติของเทคโนโลยีบนเครือข่ายมาจัดการเรียนการสอนซึ่งมีคุณลักษณะของการ
เชื่อมโยงหลายมิติ ข้อความหลายมิติ ที่เป็นการเชื่อมโยงด้วยข้อความหรือไฮเปอร์มีเดียที่เป็นการ
เชื่อมโยงด้วยสื่อร่วมกับคุณลักษณะที่ส าคัญของอินเทอร์เน็ต การน าเสนอเนื้อหาที่เป็นข้อความ
ภาพนิ่งเสียงภาพเคลื่อนไหวหรือวีดีทัศน์ ซึ่งจัดท าในรูปแบบของการเชื่อมโยงหลายมิติที่ท าให้ผู้เรียน
สามารถเลือกศึกษาได้ตามที่ต้องการ การติดต่อสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตผู้เรียนสามารถติดต่อกันหรือมี
ปฏิสัมพันธ์ต่อกันได้ทั้งลักษณะบุคคลต่อบุคคลผู้เรียนกับกลุ่มหรือกลุ่มต่อกลุ่ม การสืบค้นข้อมูลเป็น
เครื่องมือที่ท าให้ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลต่าง ๆ เพ่ิมเติมได้ซึ่งเป็นการตอบสนองต่อความต้องการ
ในการสร้างความรู้ของแต่ละบุคคล นอกจากนี้คุณลักษณะของเทคโนโลยีบนเครือข่ายที่สามารถ
น าเสนอข้อความภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่สอดคล้องกับความสามารถ
ในการประมวลสารสน เทศ ( Information processing capability) ของผู้ เรี ยน  เช่น  การดู
ภาพเคลื่อนไหวสามารถย้อนกลับไปกลับมาได้ตามความต้องการของผู้เรียนและสามารถดูซ ้าหลาย
รอบได้ ในขณะที่การปฏิบัติจริงไม่สามารถท าได้และการน าเสนอในลักษณะของ Conceptual 
models หรือภาพต่าง ๆ ที่ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจได้ง่าย ด้วยเหตุนี้เทคโนโลยีบนเครือข่ายจึง
เป็นเทคโนโลยีที่สามารถสนองตอบได้เป็นอย่างดีส าหรับการสร้างความรู้โดยเฉพาะเนื้อหาที่มีความ
ซับซ้อนในการท าความเข้าใจ เรื่องการออกแบบเว็บไซต์ ดังนั้นในการออกแบบจึงพิจารณาเลือกใช้สื่อ
ที่มีลักษณะมีภาพเคลื่อนไหวหรือวีดีทัศน์ที่มีการออกแบบ ให้มีปุ่มที่สามารถควบคุมให้เคลื่อนไหวได้
ช้าเร็ว มีการออกแบบลิงค์ระหว่างโหนดของข้อความและสร้างความหมาย โดยเฉพาะถ้าภาพประกอบ
ที่สอดคล้องต่อเนื้อหาที่เรียนและการสร้างจินตนาการของผู้เรียนจะน าไปสู่การเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ รวมทั้งมีคุณสมบัติในการเชื่อมโยงหลายมิติยังสามารถเชื่อมโยงโนดความรู้แต่ละโหนดบน
เครือข่ายได้ทั่วโลก 
 
5.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

5.1  งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ 
Charuni et al. (2019) ได้ท าการวิจัยเรื่อง The Designing of Constructivist Web-

Based Learning Environment to Enhance Problem Solving Process and Transfer of 
Learning for Computer Education Student มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายที่ส่งเสริมกระบวนการแก้ปัญหาและ              
ถ่ายโยงความรู้ รูปแบบการวิจัยที่ใช้คือ Developmental research (Type I) ผลการวิจัยพบว่า
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ประกอบด้วย 10 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) Problem base (2) Resources             
(3)  Cognitive tool (4)  Collaboration (5)  Related case (6)  Fostering problem solving 
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process center (7) Transfer of learning center (8) Social support for education views   
(9) Scaffolding, และ (10) Coaching  และพบว่าการแก้ปัญหาของผู้เรียนจากการทดสอบมีค่า
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 86.54 คะแนน (S.D=0.31) และการถ่ายโยงความรู้เท่ากับ 81.22 คะแนน (S.D=
0.21) และผลของความคิดเห็นของผู้เรียนพบว่าด้านเนื้อหาอยู่ที่ 89% ด้านการออกแบบสื่อการเรียนรู้
บนเครือข่าย 87% ด้านองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 86% และภาพรวมอยู่ที่ 87.33% 

ศรีสุดา ดวงโต้ด และสุมาลี ชัยเจริญ (2563) ได้ท าการวิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนา
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์โดยใช้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการก ากับ
ตนเองส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์โดยใช้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีโดยกลุ่มเป้าหมายทีใ่ช้ในวิจัยครั้งนี้คือผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ จ านวน 9 ท่าน 
รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ การวิจัยโมเดล ซึ่งท าการศึกษาในระยะที่ 1   การพัฒนา
โมเดล ประกอบด้วยวิธีการศึกษาหลายรูปแบบ ได้แก่การวิจัยเอกสาร และการวิจัยเชิงส ารวจ โดยเป็น
การออกแบบและพัฒนาที่ได้จากการศึกษาก่อนหน้านี้ผลการวิจัยพบว่า โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ จากการสังเคราะห์กรอบแนวของโมเดล คือ กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีประกอบด้วย พ้ืนฐาน
ด้านบริบท พ้ืนฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้ พ้ืนฐานทางเทคโนโลยีและทฤษฎีสื่อ สื่อบนเครือข่าย 
เครือข่ายสังคมออนไลน์และคุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ์และสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
โดยใช้เกมมิฟิเคชัน และกรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลฯ ซึ่งในแต่ ละองค์ประกอบจะถูก
ออกแบบอยู่ในลักษณะขององค์ประกอบในเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) 
สถานการณ์ปัญหา ออกแบบเป็น พันธกิจการเรียนรู้และภารกิจ (2) แหล่งเรียนรู้ออกแบบเป็น Tag 
Bank และ Information (3) เครื่องมือทางปัญญา ออกแบบเป็น Searching, Achievements, 
Information และ Mission-report (4) ศูนย์การก ากับตนเอง ออกแบบเป็น Self-report และ 
Feedback (5) ศูนย์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ออกแบบเป็น Leaderboard และ Community (6) ฐาน
การช่วยเหลือ ออกแบบเป็น Rules และ Onboarding และ (7) การโค้ช ออกแบบเป็น Coaching 
และ Hints และผลการหาประสิทธิภาพของโมเดลโดยผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นการประเมินผลผลิต                  
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของโมเดล แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการก ากับตนเองและด้านการออกแบบ          
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ซึ่งผลการประเมินโดยภาพรวมมีความเหมาะสม 

พรวุฒิ ค าแก้ว และสุมาลี ชัยเจริญ (2562) ได้ท าการวิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนา
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับอนุปริญญา นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
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ส าหรับนักศึกษาระดับอนุปริญญา กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับอนุปริญญา 
วิทยาลัยชุมชนมุกดาหาร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาชีวิตกับสิ่งแวดล้อม จ านวน 30 คน และ
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 คน รปูแบบการวิจัยในการศึกษาครั้งนี้คือ การวิจัยโมเดล model researchใน
ระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล model development ซึ่งประกอบด้วย การวิจัยเอกสาร document 
analysis การวิจัยเชิ งส ารวจ survey research โดยมีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ                   
1) การศึกษาหลักการและทฤษฎี 2) การศึกษาสภาพบริบท 3) สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ 4) การออกแบบ
และพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ และ 5) การประเมินประสิทธิภาพของ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
ผลการวิจัยพบว่า 1. การออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ โดยใช้ ID Theory 
ที่อาศัยพ้ืนฐานจากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับ
อนุปริญญา ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) ศูนย์การเรียนรู้              
3) กรณีใกล้เคียง 4) ฐานความช่วยเหลือ 5) ศูนย์แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 6) เครื่องมือทางปัญญา             
7) ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 8) ศูนย์ให้ค าแนะน า 2. ผลการประเมินประสิทธิภาพโมเดลสิ่งแวดล้อมฯ 
โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อบนเครือข่าย และด้านการออกแบบที่ใช้ ID 
Theory พบว่า มีความเหมาะสมทั้ง 3 ด้าน มีเนื้อหาที่ถูกต้องและเหมาะสมกับการเรียนรู้ในด้านสื่อ
บนเครือข่ายมีการออกแบบที่เหมาะสมตามหลักการ ในด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มีความเหมาะสมในการส่งเสริมการสร้างความรู้และส่งเสริมการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

พิญญารัศม์ สิงหะ และสุมาลี ชัยเจริญ (2562) ได้ท าการวิจัยเรื่องการตรวจสอบความตรง
ของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาโดย
บูรณาการศาสตร์การสอนกับศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือตรวจสอบความตรง
ของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาโดย
บูรณาการศาสตร์การสอนกับศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร์รูปแบบการวิจัย คือ การวิจัยโมเดล
ระยะที่2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล ซึ่งแบ่งออกเป็นความตรงภายใน เพื่อตรวจสอบความตรง
ภายในขององค์ประกอบต่าง ๆ ของโมเดล โดยใช้การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ และความตรงภายนอก 
เพ่ือศึกษาผลกระทบของโมเดล โดยการน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ ที่ผ่านการ
ใช้ในระยะที่ 1 มาใช้กับกลุ่มเป้าหมายในบริบทที่ใกล้เคียง เพ่ือยืนยันคุณภาพของโมเดล ท าการเก็บ
รวบรวมข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์โปรโตคอลสรุปตีความ 
และสถิติเชิงพรรณนา ผลการวิจัยพบว่า 1) มีความตรงภายใน ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อ 
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และด้านการออกแบบโมเดล มีคุณภาพและมีความเหมาะสมสอดคล้องกับหลักการทฤษฎีและกรอบ
แนวคิดในทุกองค์ประกอบ 2) มีความตรงภายนอก ซึ่งแสดงได้จากผลกระทบของรูปแบบต่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียนคือ (1) การแก้ปัญหาของผู้เรียนโดยการวิเคราะห์ โปรโตคอล พบว่า ผู้เรียนมีการ
แก้ปัญหา 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ผู้เรียนระบุช่องว่างของปัญหา ขั้นที่ 2 การระบุและอธิบายปัญหาที่
แท้จริงว่าคืออะไร และเกิดจากอะไร ขั้นที่ 3 การสร้างแนวทางที่เป็นไปได้ขั้นที่ 4 การประเมินความ
เป็นไปได้ของการน าทางเลือกไปปฏิบัติโดยการสร้างข้อโต้แย้งและกล่าวออกมา ขั้นที่ 5 น าแนวทาง
การแก้ปัญหาไปใช้ผู้เรียนสามารถอธิบายถึงการน าแนวทางการแก้ปัญหาไปใช้จริง และ ขั้นที่ 6 ปรับ
แนวทางการแก้ปัญหา (2) การแก้ปัญหาของผู้เรียนโดยท าการวัดและประเมิน executive functions 
โดยใช้การทดสอบ Tower of Hanoi พบว่าการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของจ านวนครั้งและเวลาที่ย้าย
แผ่นจานหลังเรียนดีกว่าก่อนเรียน แสดงว่าหลังเรียนผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้ดีขึ้น 3) ความคิดเห็น
ของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ ทั้งในด้านเนื้อหา ด้านสื่อ 
และด้านการออกแบบโมเดล พบว่า มีความเหมาะสมและช่วยส่ งเสริมการสร้างความรู้และการ
แก้ปัญหา และ 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายฯ พบว่า นักเรียนร้อยละ 82.61 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด มีค่าคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 75.22 ของคะแนนเต็ม ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด คือ นักเรียนร้อยละ 70 
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 

ขวัญใจ ดีจริง และสุมาลี ชัยเจริญ (2555) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความยืดหยุ่นทางปัญญาส าหรับ
ระดับอุดมศึกษา การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความยืดหยุ่น ทางปัญญาส าหรับระดับอุดมศึกษา เพื่อศึกษา
กลไกส่งเสริมความยืดหยุ่นทางปัญญาของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลฯ เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
ความยืดหยุ่นทางปัญญากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียน 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 1 กลุ่ม และนักศึกษาระดับปริญญาตรี                 
ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 จ านวน 2 กลุ่ม รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในครั้งนี้ คือ                 
การวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental research) แบบ Type II (Richey and Klein, 2007) ซึ่ ง
ประกอบด้วย 3 ระยะ ดังนี้ 1) การพัฒนาโมเดล 2) การตรวจสอบความตรงของโมเดล และ 3) การ
ใช้โมเดล ผลการวิจัยพบว่า 1) โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความ
ยืดหยุ่นทางปัญญาส าหรับระดับอุดมศึกษาประกอบด้วย 9 องค์ประกอบส าคัญ คือ (1) สถานการณ์
ปัญหา (2) แหล่งการเรียนรู้ (3) กรณีใกล้เคียง (4) ฐานการช่วยเหลือ (5) ห้องส่งเสริมความยืดหยุ่น
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ทางปัญญา (6) เครื่องมือทางปัญญา (7) การโค้ช (Coaching) (8) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ                  
(9) ห้องสนทนา 2) การส่งเสริมความยืดหยุ่นทางปัญญาของผู้เรียนที่ เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อม          
การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความยืดหยุ่นทางปัญญา จากการศึกษาในระยะที่ 2 
และระยะที่ 3 อยู่ในระดับสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 70% 3) การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความยืดหยุ่นทางปัญญา พบว่า มีขั้นตอนที่ส าคัญดังนี้ (1) การ
น าเข้าสู่บทเรียน (2) การจัดกลุ่มผู้เรียนแบ่งปันและขยายแนวคิดทั้งจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้สอน และเพ่ือน               
(3) การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (4) การร่วมมือกันในการแก้ปัญหา และ (5) การ
ร่วมกันอภิปรายสรุปบทเรียน 4) ความยืดหยุ่นทางปัญญามีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนจากการศึกษาในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 
0.895 และ 0.739 ตามล าดับ 5) ความคิดเห็นของเรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
พบว่า ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ ด้านสื่อบนเครือข่าย และด้านการออกแบบโมเดลที่ส่งเสริมความยืดหยุ่น
ทางปญัญา 

พวงทอง เพชรโทน และ สุมาลี ชัยเจริญ (2555) ได้ท าการศึกษาการออกแบบและพัฒนา
โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมทักษะทางปัญญาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมทักษะทางปัญญาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ศึกษาทักษะทางปัญญา ศึกษาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะทางปัญญาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความ
คิดเหน็ของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย 
คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 4000102 วิทยาศาสตร์เพ่ือคุณภาพชีวิต มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุดรธานี รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental research) 
ประกอบด้วย 3 ระยะ ดังนี้ 1) การพัฒนาโมเดล 2) การตรวจสอบความตรงของโมเดล และ 3) การ
ใช้โมเดล ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบโมเดลฯ มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 9 องค์ประกอบ ได้แก่ 
(1) ปัญหาชวนคิด (2) ธนาคารความรู้ (3) ศูนย์ช่วยคิดพิชิตทักษะ (4) กรณีใกล้เคียง (5) ศูนย์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (6) ศูนย์ส่งเสริมทักษะทางปัญญา (7) ศูนย์ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (8) 
ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา และ (9) ศูนย์ให้ค าปรึกษา 2) การหาความตรงโมเดลฯ พบว่า มีความตรง
ภายใน และความตรงภายนอก 3) ทักษะทางปัญญาของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายฯ จากการศึกษาในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 มีค่าคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากแบบวัด
ทักษะทางปัญญา เท่ากับ 46.31 และ 46.51 ตามล าดับ 4) การคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนที่
เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ จากการศึกษาในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 มีค่า
คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากแบบวัดการคิด อย่างมีวิจารณญาณเท่ากับ 42.60 และ 43.38 ตามล าดับ 5) ผล
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การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ 
พบว่า จากการศึกษาในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 มีค่าคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเท่ากับ 41.64 และ 42.84 ตามล าดับ 6) ทักษะทางปัญญามีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนจากการศึกษาในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 
0.830 และ 0.762 ตามล าดับ 7) การคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของ ผู้เรียนจากการศึกษาในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 
0.762 และ 0.633 ตามล าดับ 8) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลฯ พบว่า ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ 
ด้านสื่อบนเครือข่าย และด้านการออกแบบโมเดลที่ส่งเสริมทักษะทางปัญญาและการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ มีการออกแบบที่เหมาะสมและช่วยสนับสนุนและส่งเสริมในการสร้างความรู้ทักษะทาง
ปัญญา และการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน 9) การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย
ฯ พบว่า มีขั้นตอนดังนี้ (1) การน าเข้าสู่บทเรียน (2) การจัดกลุ่มผู้เรียนแบ่งปันและขยายแนวคิดทั้ง
จากผู้เชี่ยวชาญ ผู้สอน และเพ่ือน (3) การเรียนรู้ด้วยโมเดลฯ (4) การร่วมมือกันในการแก้ปัญหา และ 
(5) การร่วมกันอภิปรายสรุปบทเรียน 

ชูสิทธิ์ ทินบุตร และไพศาล สุวรรณน้อย (2556) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาแบบจ าลอง
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์
ในการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบ
และพัฒนาแบบจ าลองสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม
ความสามารถการคิดวิเคราะห์ในการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพของแบบจ าลองที่พัฒนาขึ้น และเพ่ือศึกษาผลการใช้แบบจ าลองสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรคัติวิสต์ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาของ
โรงเรียนบ้านนาน ้าซ า จ านวน 20 คน รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือการวิจัย เชิงพัฒนา 
(Developmental research) ป ระกอบด้ วย  3 ระยะ คื อ  การพัฒ นาแบบจ าลอง (Model 
development) การหาความตรงของแบบจ าลอง (Model validation) และการใช้แบบจ าลอง 
(Model use) ผลการวิจัยพบว่า 1) ต้นแบบแบบจ าลองสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ในการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ก าหนดองค์ประกอบซึ่งมี 8 องค์ประกอบ ดังนี้ คือ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) กรณี
ใกล้เคียง (3) การเรียนแบบร่วมมือ (4) ธนาคารความรู้ (5) ฐานความช่วยเหลือ (6) เครื่องมือทาง
ปัญญา (7) กิจกรรมส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์  และ (8) เทคนิคผังกราฟิก 2) การ
ตรวจสอบคุณภาพแบบจ าลองสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์โดยการ
พิจารณาความตรงภายในของผู้เชี่ยวชาญ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ส่วนการตรวจสอบความ
ตรงภายนอกจากการทดลองใช้ พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยแบบจ าลองสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
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เครือข่ายฯ มีคะแนนความสามารถการคิดวิเคราะห์หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน 3) ผลการใช้
แบบจ าลองสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่พัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียนที่
เรียนด้วยแบบจ าลองสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนความสามารถการคิด
วิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่ างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 นั่นคือแบบจ าลอง
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯที่พัฒนาขึ้นสามารถพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนได ้ 

สุชาติ วัฒนชัย, สุมาลี ชัยเจริญ และชาลิสา โพธิ์นิ่มแดง (2553) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การ
พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาและ
การถ่ายโยงการเรียนรู้ การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ ศึกษากลไกการแก้ปัญหาของผู้เรียน กลไกการถ่ายโยง
การเรียนรู้ของผู้เรียน ความคิดเห็นของผู้เรียนฯและความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์
ของผู้เรียนที่เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาและการถ่ายโยง
ความรู้ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปีที่  5 คณะสัตว
แพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2552 จ านวน 2 กลุ่ม รูปแบบการ
วิ จั ยที่ ใช้ ในครั้ งนี้  คื อ  การวิ จั ย เชิ งพั ฒ นา (Developmental research) แบบ  Type II ซึ่ ง
ประกอบด้วย 3 ระยะ ดังนี้ 1) การพัฒนาโมเดล 2) การตรวจสอบความตรงของโมเดล และ 3) การ
ใช้โมเดล ผลการวิจัยพบว่า 1) โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการ
แก้ปัญหาและการถ่ายโยงความรู้ ประกอบด้วย 10 องค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ (1) สถานการณ์
ปัญหา (2) แหล่งความรู้ (3) กรณีใกล้เคียง (4) ฐานการช่วยเหลือ (5) ศูนย์ส่งเสริมการแก้ปัญหา (6) 
ศูนย์ฝึกการถ่ายโยงการเรียนรู้ (7) การสนับสนุนทางสังคม (8) เครื่องมือทางปัญญา (9) การร่วมมือ
กันแก้ปัญหา และ (10) การโค้ช 2) ผลของกลไกการแก้ปัญหาของผู้ เรียน พบว่า ผู้เรียนมีกลไกการ
แก้ปัญหาของผู้เรียนที่เป็นไปตามกรอบแนวคิดที่ประยุกต์จากแนวคิดของ Jonassen (1997) ที่มี 4 
ขั้นคือ การสร้างช่องว่างปัญหาและการระบุมุมมองของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การสร้างแนวทางการ
แก้ปัญหาที่เป็นไปได้และการก ากับ การเลือกแนวทางการแก้ปัญหาไปใช้และการก ากับ และการน า
แนวทางการแก้ปัญหาไปใช้ การก ากับการปฏิบัติและการปรับแนวทางการแก้ปัญหา 3) ผลของกลไก
การถ่ายโยงการเรียนรู้ของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนมีกลไกการถ่ายโยงการเรียนรู้ที่เป็นไปตามกรอบ
แนวคิดของ Gentner, Holyoak and Kokinov (2001) 4) การแก้ปัญหามีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากการศึกษาในระยะที่ 2 และ 3 มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
เท่ากับ 0.81 และ 0.70 ตามล าดับ 5) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
พบว่า ด้านเนื้อหา ด้านสื่อบนเครือข่ายและด้านการออกแบบที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาและการถ่ายโยง
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การเรียนรู้ มีการออกแบบที่เหมาะสมและช่วยสนับสนุนและส่งเสริมในการสร้างความรู้ การแก้ปัญหา
และการถ่ายโยงการเรียนรู้ 

จารุณี ซามาตย์ (2552) ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา                  
มีวัตถุประสงค์ เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรี ยนรู้บนเครือข่ายตามแนว                    
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ศึกษา การใช้ โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ความสัมพันธ์ระหว่างการคิดสร้างสรรค์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน รวมทั้งความคิดเห็นของผู้เรียน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา
ครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2551 จ านวน 2 กลุ่มและ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ชั้นปีที่ 2 โปรแกรมวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฎนครราชสีมาภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2551 จ านวน 1 กลุ่ม รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาคือการวิจัยเชิงพัฒนา
(Developmental research)แบบ Type II (Richey and Klein, 2007) ซึ่งประกอบด้วย 3 ระยะ
ดังนี้ 1) การพัฒนาโมเดล  2)การตรวจสอบความตรงของโมเดล และ 3) การใช้โมเดล และท าการเก็บ
รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยการวิ เคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ
ได้แก่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดสร้างสรรค์ ความสัมพันธ์ระหว่างการคิดสร้างสรรค์กับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสหสัมพันธ์ 
และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ ด้วยการวิเคราะห์โปรโตคอลผลการวิจัย
พบว่า1) โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริ มการคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาประกอบด้วย 8 องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ (1) สถานการณ์
ปัญหา (2) แหล่งการเรียนรู้ (3) กรณีใกล้เคียง (4) เครื่องมือทางปัญญา(5) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (6) 
ศูนย์ให้ค าแนะน า(7) ห้องแลปการคิดสร้างสรรค์ และ (8) ฐานการช่วยเหลือ2) การคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ จากการศึกษาในระยะที่ 2 และ 3 มีค่าคะแนน
เฉลี่ยที่ได้จากแบบวัดการคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 29.4 และ 28.84 ตามล าดับ อยู่ในระดับสูงกว่าเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้ คือ 70% และผลของการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจากผลการสัมภาษณ์  พบว่า ผู้เรียน          
มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ตามกรอบของ Guilford (1967) ประกอบด้วย (1) การคิดคล่อง
(2) การคิดยืดหยุ่น (3) การคิดริเริ่ม และ (4) การคิดละเอียดลออ 3) การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ พบว่า มีขั้นตอนที่ส าคัญดังนี้ (1) การน าเข้าสู่บทเรียน (2) การจัดกลุ่มผู้เรียน (3) การเรียนรู้
ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และ(4) การร่วมกันอภิปรายสรุปบทเรียนร่วมกัน 4) การคิด
สร้างสรรค์มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน จากการศึกษาในระยะที่ 2 
และ 3 มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.71 และ 0.74 ตามล าดับ และ 5) ความคิดเห็นของ
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ผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบว่า ด้านเนื้อหา การเรียนรู้ ด้านสื่อบนเครือข่าย 
และด้านการออกแบบที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ มีการออกแบบที่เหมาะสมและช่วยสนับสนุนและ
ส่งเสริมในการสร้างความรู้ และการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

อิศรา ก้านจักร และ สุมาลี ชัยเจริญ (2552) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้ เชี่ยวชาญ การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่ งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ 
ศึกษาเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญของผู้เรียน การเปลี่ยนระดับเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญของ
ผู้เรียน ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนระดับเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ รวมทั้งความคิดเห็นและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
จ านวน 3 กลุ่ม โดย กลุ่มที่ 1 จ านวน 27 คน กลุ่มที่ 2 จ านวน 29 คน และกลุ่มที่ 3 จ านวน 25 คน 
รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในครั้งนี้ คือ การวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental research) ซึ่งประกอบด้วย 
3 ระยะ ดังนี้ 1) การพัฒนาโมเดล 2) การตรวจสอบความตรงของโมเดล และ 3) การใช้โมเดล 
ผลการวิจัยพบว่า 1) โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ 
ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์ปัญหา ธนาคารความรู้ เครื่องมือทางปัญญา การเรียนรู้
ร่วมกัน ศูนย์พัฒนาผู้เชี่ยวชาญ ห้องปฏิบัติการการกระตุ้นเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ กรณี
ใกล้เคียง ฐานการช่วยเหลือ 2) เมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญของผู้เรียนมีลักษณะส าคัญคือ (1) เป็น
สิ่งแทนความเข้าใจเรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่างๆ ที่อธิบายลักษณะของโมเดล (2) ความเข้าใจนั้นมีการ
อธิบายถึงความเปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่ตนเองเข้าใจไปยังสิ่งอ่ืนๆ โดยสามารถเปลี่ยนแปลงกฎและ
กระบวนการไปสู่การแก้ปัญหาที่เผชิญได้ทันที (3) สามารถอธิบายเหตุผลโดยเชื่อมโยงข้อเท็จจริงและ
กฎที่ได้เรียนรู้มากับสถานการณ์ต่างๆที่เผชิญ 3) การเปลี่ยนระดับเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่า ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนระดับได้ดังนี้ Novice to competence จ านวน 4 คน ระดับ Novice 
of proficiency จ านวน 14 คน และระดับ Novice of expertise จ านวน 34 คน และมีรูปแบบการ
เปลี่ยนระดับเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ 4 ลักษณะ 4) ปัจจัยเกี่ยวกับการเปลี่ยนระดับเมนทอล
โมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ 5 ประการ คือ (1) การสร้างความเข้าใจของสิ่งที่ได้เรียนรู้ในลักษณะที่เป็น
โมเดลหรือความคิดรวบยอด (2) ระดับของสถานการณ์ปัญหาที่มีความซับซ้อนแตกต่างกัน                     
(3) ความสามารถในการเชื่อมโยงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (4) การน าเสนอสารสนเทศที่
แสดงความสัมพันธ์ในลักษณะที่เป็นแผนที่ความคิดรวบยอดหรือโมเดล และ (5) การฝึกหัดทางปัญญา
กับผู้เชี่ยวชาญ 5) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ที่ส่งเสริมเมนทอล
โมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ด้านเนื้อหา ด้านการเรียนรู้บนเครือข่ าย และด้านการออกแบบที่
ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ มีการออกแบบที่ดีและพัฒนาผู้เรียนให้เพ่ิมระดับความ
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เชี่ยวชาญในการแก้ปัญหา การตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ 6) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
และผ่านเกณฑ์ 70% ที่ตั้งไว้ 

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
ข้างต้น พบว่าการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีการออกแบบพัฒนาเป็น
โมเดลที่อาศัยพ้ืนฐานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆที่ส่งเสริมการสร้างความรู้
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์และช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียนโดยมีการออกแบบที่เหมาะสม
และช่วยสนับสนุนและส่งเสริมในการสร้างความรู้ การแก้ปัญหาและการถ่ายโยงการเรียนรู้ (สุชาติ 
วัฒนชัย, สุมาลี ชัยเจริญ และชาลิสา โพธิ์นิ่มแดง, 2553) นอกจากนี้ยังมีการออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ ส่งเสริมความยืดหยุ่นทางปัญญา 
ส่งเสริมทักษะทางปัญญาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณและส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ในการเรียน (อิศ
รา ก้านจักร, 2552; ขวัญใจ ดีจริง, 2555; พวงทอง เพชรโทน, 2555; ชูสิทธิ์ ทินบุตร และไพศาล 
สุวรรณน้อย, 2556) ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้น าข้อค้นพบ มาเป็นพ้ืนฐานส าหรับใช้ในการออกแบบและ
พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
รวมทั้งศึกษาตัวแปรต่างๆที่มีผลต่อการเรียนรู้เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาต่อไป 

5.2  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนออนไลน์แบบเปิด (MOOCs) 
เบญจพร สัธนรักษาเวศ, จารุณี ซามาตย์ และสุชาติ วัฒนชัย (2020) ศึกษาเรื่อง  ผลการ

ส ารวจบริบทผู้ เรียนในการพัฒนาโมเดลสิ่ งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ วิสต์                  
ที่ส่ งเสริมการคิดสร้างสรรค์โดยใช้การเรียนการสอนระบบเปิด (MOOCs) ส าหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา ทักษะที่จ าเป็นอย่างหนึ่งส าหรับผู้เรียนในยุคการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 คือความคิด
สร้างสรรค์ที่สามารถช่วยให้พวกเขามีประสิทธิผลในการสร้างสรรค์สิ่ งใหม่ ๆ การศึกษานี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาบริบทของผู้เรียนในด้านคุณลักษณะของผู้เรียนการออกแบบการเรียนรู้และ
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ ข้อมูลนี้สามารถน าไปใช้ในขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาโมเดลได้ 
การวิจัยเชิงส ารวจใช้แบบส ารวจในค าถามปลายเปิดที่มี 5 ระดับคะแนน ความสอดคล้องระหว่าง
กรอบทฤษฎีและผลการส ารวจได้รับการตรวจสอบโดยผู้ เชี่ยวชาญ ผลการวิจัยพบ 6 ด้านคือ                   
1) กลุ่มเป้าหมาย หญิ ง 18 คนและชาย 12 คนหรือ 60 และ 40 เปอร์เซ็นต์ตามล าดับ 2) 
ประสบการณ์การเรียนรู้: ผู้เรียนทุกคนหรือร้อยละ 100 มีประสบการณ์ในการบรรยายการสาธิตและ
การปฏิบัติ 3) ประสบการณ์ด้านเทคโนโลยี: ผู้ เรียน อยู่ในระดับปานกลางหรือเท่ากับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.01 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 4) ประสบการณ์การคิดสร้างสรรค์: ผู้เรียนอยู่ในระดับต ่า
แสดงเป็น ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.41 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.56 5) ประสบการณ์การออกแบบ
เว็บไซต์: น าเสนอคุณค่าเป็น ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.18 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 และ 6) ความ
คาดหวังในการเรียนรู้ของผู้เรียนอยู่ในระดับมากหรือ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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เท่ากับ 0.58 จึงเผยให้เห็นว่าพวกเขามีประสบการณ์ในรูปแบบดั้งเดิมเท่านั้นในขณะที่ต้องเรียนรู้กับ
สื่อและเทคโนโลยีในฐานะผู้เรยีนที่กระตือรือร้นในการสร้างความรู้และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  

Albelbisi (2020) ศึกษาเรื่องการพัฒนาและการตรวจสอบความส าเร็จขอ ง MOOC 
(MOOC-SS) การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบความถูกต้องของ MOOC Success 
Scale (MOOC-SS) ในบริบทของมาเลเซีย นอกจากนี้การศึกษานี้ยังยืนยันถึงอิทธิพลของปัจจัยแห่ง
ความส าเร็จของ MOOC ที่มีต่อความพึงพอใจของผู้เรียน จากการศึกษาวรรณกรรมอย่างละเอียดพบ
ปัจจัย 6 ประการที่เกี่ยวข้องกับความส าเร็จของ MOOC ได้แก่ (1) คุณภาพของระบบ (2) คุณภาพ
ของข้อมูล (3) คุณภาพการบริการ (4) ทัศนคติ (5) คุณภาพของหลักสูตรและ (6) ความพึงพอใจ 
ข้อมูลดังกล่าวรวบรวมจากนักศึกษาระดับปริญญาตรี 1,000 คนจากมหาวิทยาลัยของรัฐ 5 แห่งใน
มาเลเซียโดยได้รับการตอบกลับ 622 คน เครื่องมือนี้ได้รับการทดสอบในหลายวิธี: (a) ทบทวน
วรรณกรรม (b) การก าหนดสมมติฐาน (c) การสร้างรายการ (ง) ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและ (จ) 
การทดสอบน าร่อง หลังจากนั้นจึงมีการค านวณความน่าเชื่อถือและความถูกต้องของเครื่องชั่งซึ่งดู
เหมือนว่าจะดีมาก ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบหลัก (PCA) ยืนยันในเชิงประจักษ์ว่ามาตราส่วน
ความส าเร็จของ MOOC ที่มีปัจจัย 6 ประการและ 33 รายการนั้นแข็งแกร่งพอที่จะแนะน าให้ใช้ใน
การตั้งค่า MOOC นอกจากนี้การค้นพบความถูกต้องเชิงท านายชี้ให้เห็นว่าคุณภาพของระบบทัศนคติ
และคุณภาพของหลักสูตรดูเหมือนจะท านายความพึงพอใจที่มีต่อ MOOC นักวิชาการผู้ปฏิบัติงาน
และผู้ก าหนดนโยบายสามารถใช้เครื่องมือนี้เพ่ือตรวจสอบปัจจัยความส าเร็จของ MOOC จ าเป็นต้อง
มีการวิจัยเพิ่มเติมเพ่ือสรุปงานวิจัยนี้กับกลุ่มประชากรอื่น ๆ 

เบญจพร สัธนรักษาเวศ และจารุณี ซามาตย์ (2018) ศึกษาเรื่อง การสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีของ โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ โดยใช้การเรียนรการสอนระบบเปิด  (MOOCs) ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา                    
การศึกษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของการคิดสร้างสรรค์                       
คอนสตรัคติวิสต์การเรียนการสอนระบบเปิด (MOOCs) ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา หลายวิธีที่
ใช้ ได้แก่ การวิเคราะห์เอกสารการส ารวจและกรณีศึกษา ต่อไปนี้คือ 1) ตรวจสอบหลักการและทฤษฎี 
2) เพ่ือสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 3) เพ่ือสังเคราะห์กรอบการออกแบบ ผลการวิจัยพบว่า                  
1) ในการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีประกอบด้วย 5 พ้ืนฐาน ดังต่อไปนี้ พ้ืนฐานบริบท 
พ้ืนฐานจิตวิทยาการเรียนรู้ พื้นฐานเทคโนโลยี พ้ืนฐานการคิดสร้างสรรค์และพ้ืนฐานศาสตร์การสอน 
2) เพ่ือสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของ Constructivist Creative Thinking Massive Open 
Online Courses (MOOCS) ส าหรับอุดมศึกษา 

Goh, Ayub,  Wong and Lim (2017) ศึกษาเรื่อง ความส าคัญของการมีอยู่และการมีส่วน
ร่วมของครูในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ MOOC: กรณีศึกษา MOOC ได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่อง

https://link.springer.com/article/10.1007/s10639-020-10186-4#auth-Nour_Awni-Albelbisi
https://ieeexplore.ieee.org/author/37086418529
https://ieeexplore.ieee.org/author/37086422447
https://ieeexplore.ieee.org/author/37086419213
https://ieeexplore.ieee.org/author/37086419417
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ในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมาและแสดงให้เห็นถึงการเคลื่อนไหวครั้งใหญ่ในการศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
มาเลเซีย ด้วยการเกิดขึ้นของ MOOCs โลกแห่งการศึกษาก าลังแบนราบและห้องเรียนก็ไร้พรมแดน 
วัตถุประสงค์หลักของการศึกษานี้คือการส ารวจกระบวนการเรียนรู้และการรับรู้ของนักเรียนในการใช้ 
MOOC เป็นส่วนหนึ่งของโมดูลของพวกเขาและเพ่ือระบุปัญหาที่ต้องเผชิญเมื่อใช้ MOOC นักวิจัยยัง
สนใจที่จะค้นหาความส าคัญของการปรากฏตัวของครูในสภาพแวดล้อมของ MOOC แบบจ าลอง
สถานะออนไลน์ 4 ขั้นตอน (4-SOP) ถูกใช้เป็นกรอบทางทฤษฎีในการพัฒนาค าถามกลุ่มโฟกัสและ
เป็นการตรวจสอบเชิงส ารวจเพ่ือการยอมรับการเรียนรู้ของนักเรียนใน MOOC การติดตามผลการวิจัย
โดยใช้แบบสอบถามถูกน ามาใช้เพ่ือตรวจสอบการรับรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับ MOOC และความส าคัญ
ของการมีครูที่มีต่อ MOOC ที่มหาวิทยาลัยจัดท าขึ้น การศึกษานี้มีนักเรียนทั้ งหมด 66 คน                
ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่าการมีส่วนร่วมในการสอนการฝึกอบรมและการสนับสนุนเนื้อหาการเรียนรู้ที่
น่าสนใจข้อเสนอแนะที่สม ่าเสมอและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้อ านวยความสะดวกเป็นสิ่งส าคัญใน
การรักษาความผูกพันของนักเรียนในการใช้ เทคโนโลยีออนไลน์  ประการสุดท้ายควรชี้แจง
วัตถุประสงค์และประโยชน์ของ MOOC ก่อนที่นักเรียนจะเริ่มใช้ MOOC เพ่ือให้นักเรียนสามารถ
บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้อย่างง่ายดาย 

Conole (2016) ได้ศึกษาเกี่ยวกับกลยุทธ์ในการเสริมสร้างประสบการณ์ผู้เรียนและคุณภาพ
ของ MOOCs โดยพิจารณาจากการสอนที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตร Massive Open Online (MOOCs) 
ประเภทต่างๆ วาทกรรมปัจจุบันเกี่ยวกับแนวคิดของ xMOOCs (โดยพ้ืนฐานแล้วเกี่ยวกับการมี
ปฏิสัมพันธ์กับ เนื้ อหาและใช้วิธีการ เรียนรู้พฤติกรรมแบบพฤติกรรมนิยม) และ cMOOCs                 
(ซึ่งมุ่งเน้นไปที่การควบคุมพลังของสื่อสังคมออนไลน์และปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงาน) เป็นวิธีที่ไม่
เพียงพอในการอธิบายความหลากหลายของ MOOCs และวิธีการที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมกัน มีการให้
ประวัติโดยย่อของการเกิดขึ้นของ MOOCs และผู้มีส่วนได้เสียที่ส าคัญ แนะน าวิธีการอ่ืนในการจัด
หมวดหมู่ MOOC ตามลักษณะส าคัญ จากนั้นจะอธิบายถึง 7Cs ของกรอบการเรียนรู้การออกแบบซึ่ง
สามารถใช้ในการออกแบบ MOOCs ที่ได้รับการสอนมากขึ้นซึ่งจะช่วยเพ่ิมประสบการณ์ผู้เรียนและ
รับประกันการประกันคุณภาพ 

Bartoletti (2016) ศึกษาเรื่อง การเรียนรู้ผ่านการออกแบบ: การพัฒนา MOOC เป็นวิธีการ
ส ารวจวิธีการสอน ส ารวจแนวทางการสอนและเทคโนโลยีใหม่ ๆ ในประสบการณ์การเรียนรู้ เช่น 
MOOCs ท าให้นักการศึกษามีโอกาสที่ชัดเจนในการไตร่ตรองและขยายผล วิธีการสอนและเอกสาร
แนวปฏิบัติที่มีประสิทธิผล อย่างไรก็ตามในขณะที่ การวิจัยได้ยืนยันถึงคุณค่าของการสะท้อนตนเองว่า
เป็นวิธีการที่ส าคัญ ปรับปรุงแนวทางการสอนของคน ๆ หนึ่งข้อมูลที่ จ ากัด มากเกี่ยวกับการไตร่ตรอง
ตนเอง ในระหว่างการออกแบบหลักสูตรมีไว้ส าหรับผู้สอนออนไลน์ในระดับอุดมศึกษา ทีม งานนัก
ออกแบบหลักสูตร MOOC จึงคว้าโอกาสในการตรวจสอบว่าพวกเขา สามารถปรับปรุงแนวทางการ
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สอนของพวกเขาได้โดยการมีส่วนร่วมใน Connectivist และ กระบวนการสะท้อนแสงเพ่ือสร้าง 
MOOC ที่เป็นนวัตกรรมใหม่ ทีมออกแบบ MOOC ส าหรับ เทคโนโลยีการศึกษาและสื่อ Massive 
Open Online Course (ETMOOC) สร้างห้องปฏิบัติการเสมือนจริงเพ่ือสะท้อนแนวทางการสอน
และ เทคโนโลยีที่พวกเขาก าลังพิจารณา ค าถามพ้ืนฐานที่พวกเขาต้องการ ค าตอบคือประสบการณ์
ของพวกเขากับกระบวนการออกแบบคอนเนคติวิสต์จะเป็นอย่างไร ส่งผลกระทบต่อการสอนแบบ
สะท้อนตนเอง ทีมออกแบบให้ก าลังใจ การส ารวจรูปแบบการเรียนการสอนต่างๆโดยใช้ประโยชน์จาก
เว็บเพ่ือสร้างการเชื่อมต่อ ประสบการณ์การเรียนรู้การเรียนรู้แบบเครือข่ายและสะท้อนให้เห็นถึงการ
ออกแบบตลอด การพัฒนาหลักสูตร ส าหรับผู้เขียนออกแบบพัฒนาและการสอน MOOC สร้าง
ช่วงเวลากระตุ้นเพ่ือปรับปรุงการสอน ผู้เขียนให้รายการแนวทางปฏิบัติที่แนะน าส าหรับการไตร่ตรอง
เกี่ยวกับการสอนและการปรับปรุงการออกแบบหลักสูตรส าหรับ Massive Open Online Courses 
(MOOC) โดยเฉพาะ 

Anders (2015) ศึกษาเรื่อง ทฤษฎีและการประยุกต์ใช้ Massive Online หลักสูตรเปิด 
(MOOCs): กรณีส าหรับไฮบริดออกแบบ การศึกษาเบื้องต้นเกี่ยวกับการเรียนรู้ในหลักสูตรออนไลน์
แบบเปิดขนาดใหญ่ (MOOC) มุ่งเน้นไปที่รูปแบบการมีส่วนร่วมและประสบการณ์ของผู้เข้าร่วม การ
วิจัยได้กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้และเสนอกรณีศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบการสอนที่แตกต่างกัน
ส าหรับ MOOCs ขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์อภิมานและการสังเคราะห์วรรณกรรมวิจัยการศึกษานี้พัฒนา
รูปแบบความคิดของทฤษฎีที่โดดเด่นและการประยุกต์ใช้ MOOCs เสนอความต่อเนื่องของการเรียนรู้ 
MOOC การออกแบบที่รวมทฤษฎีก่อนหน้านี้ไว้ในโครงร่างไตรภาคีที่สอดคล้องกับประเภทหลักของ 
MOOC รวมถึงแอปพลิเคชันที่ อิงตามเนื้อหาชุมชน ตามภารกิจและเครือข่าย ก ชุดของลูกผสม 
MOOC ได้รับการวิเคราะห์เพ่ือแสดงให้เห็นถึงคุณค่าของแบบจ าลองนี้ในขณะเดียวกันก็ชี้แจงด้วยการ
ใช้งานที่เหมาะสมและความท้าทายในการออกแบบที่ส าคัญส าหรับ MOOC ผลการศึกษาระบุว่า การ
ออกแบบแบบผสมผสานอาจสนับสนุนความหลากหลายของผู้เรียนและการมีส่วนร่วมของโครงร่าง
ด้วย บริบทการเรียนรู้แบบเครือข่ายและเกิดข้ึนใหม่ 

Kesima and Altınpulluk (2015) ศึกษาเรื่อง การวิเคราะห์ เชิงทฤษฎีของประเภท 
Moocs จากมุมมองของทฤษฎีการเรียนรู้ เจตจ านงที่จะให้การศึกษาแก่มวลชนในราคาประหยัดและ
มีประสิทธิภาพนั้นมีมาหลายยุคหลายสมัย การพัฒนาข้อมูล และเทคโนโลยีการสื่อสารพร้อมกับ
แอพพลิเคชั่นการศึกษาทางไกลท าให้เกิดความฝันของนักการศึกษา วันนี้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้วย
ความช่วยเหลือของเทคโนโลยีเว็บจะมีการสร้างสภาพแวดล้อมและสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
นอกจากนี้ไฟล์ การเติบโตอย่างต่อเนื่องและการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างของความรู้มีอิทธิพลต่อกลไก
การเรียนรู้ของนักเรียนและบทบาทของครูจากบนลงล่างผลักดันสถาบันการศึกษาและงานวิจัย
ทางการศึกษาไปสู่การแสวงหาสิ่งใหม่ ๆ ในขั้นพ้ืนฐานที่สุด จ ากัดความ MOOC คือแพลตฟอร์ม
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การศึกษาออนไลน์ที่เข้าถึงได้ฟรีโดยคนจ านวนมาก หลักสูตรออนไลน์สอนโดยนักวิชาการชั้นยอดใน
มหาวิทยาลัยชั้นน าดึงดูดความสนใจเป็นอย่างมากและจัดเตรียมสภาพแวดล้อมการเรียนทางไกลที่
สมบูรณ์ผ่านงานที่ได้รับมอบหมายการน าเสนอวิดีโอและสื่อการเรียนการสอนอ่ืน ๆ เป็นหนึ่งใน
พัฒนาการล่าสุดที่น่าสนใจที่สุดในบรรดาการศึกษาทางไกลนักวิจัยมีความคาดหวังอย่างไม่ต้องสงสัย
ว่า MOOCs จะปฏิวัติการด าเนินงานด้านการศึกษาในอนาคตอย่างไรก็ตามเป็นสิ่งส าคัญยิ่งท่ี MOOCs 
ได้รับการวิเคราะห์ในทางทฤษฎีเพ่ือให้พวกเขามีสถานที่ที่มีความหมายและหยั่งรากลึก การศึกษา 
MOOC แบ่งออกเป็นประเภทต่างๆเช่น cMOOCs, xMOOCs ซึ่งทั้งหมดนี้มีความส าคัญ ความ
แตกต่างทางทฤษฎี ในเรื่องนี้ MOOC จะต้องได้รับการวิเคราะห์และประเมินตามทฤษฎีการเรียนรู้
เช่นพฤติกรรมนิยมความรู้ความเข้าใจคอนสตรัคติวิสม์และคอนเนคติวิสต์ ต้องจ าไว้ว่าแนวทางที่ขาด
พ้ืนฐานทางทฤษฎีจะถึงวาระที่จะล้มเหลว. การศึกษานี้ก าหนด MOOCs ตีความการเกิดขึ้นมีการ
ตีความเกี่ยวกับบทบาทในปัจจุบันและอนาคต แนวโน้มและค าแนะน าต่างๆเกี่ยวกับการพัฒนาใน
อนาคต นอกจากนี้การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับประเภทของ MOOC จะด าเนินการและมีการ
จัดท าตารางพ้ืนฐานทางทฤษฎี ในเรื่องนี้ในขณะที่ทุกคนก าลังเรียนรู้ มีการศึกษาทฤษฎีในงานวิจัยนี้
ความสัมพนัธ์ระหว่างการเชื่อมต่อกับ MOOCs นั้นแสดงให้เห็นอย่างชัดเจน 

Miller (2015) ศึกษาเรื่องการสอน MOOC การเรียนการสอนออนไลน์ เมื่อ MOOC มาถึงมี
การตอบสนองทันทีว่า หลักสูตรสามารถเข้าถึงนักเรียนจ านวนมาก - หลายแสนคน สิ่งนี้ยังคงอยู่จริง 
แต่การเข้าถึงจะต้องมีคุณภาพ เช่นเดียวกับการศึกษาระดับอุดมศึกษา MOOC ต้องรับผิดชอบต่อ
คุณภาพของหลักสูตรแบบดั้งเดิมแบบผสมผสานและแบบออนไลน์ ต้องรับผิดชอบ มีการเรียกร้องให้มี
การประกันคุณภาพใน MOOCs เช่นเดียวกับ ออนไลน์ แต่มีแนวทางน้อยกว่า ในช่วงสองทศวรรษที่
ผ่านมาการประกันคุณภาพในระบบออนไลน์ การเรียนรู้ได้พัฒนาและเติบโตเต็มที่ แต่หลักการพ้ืนฐาน
บางประการไม่ได้รับการปฏิบัติออกมาใน MOOCs กรณีศึกษาของ MOOC การเรียนการสอน
ออนไลน์พบว่า MOOC สามารถท าได้ขัดแย้งกับแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดที่ก าหนดไว้ในการเรียนรู้
ออนไลน์ ครู / ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์และการพัฒนาชุมชนแห่งการเรียนรู้ออนไลน์ขาดหายไปสองอย่าง 
ส่วนประกอบใน MOOCs ผลการเรียนรู้ของนักเรียนสามารถท าได้ใน MOOCs เช่นเดียวกับใน
ออนไลน์ แต่จ าเป็นต้องมีการคงอยู่ที่แข็งแกร่งขึ้น คุณสมบัติบางอย่างเช่นการสนับสนุนการเรียนรู้ 
จ าเป็นต้องมีบริการใน MOOC เพ่ือช่วยในการคงอยู่ 

Rousing (2014) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเปิดกว้างของ MOOCs : การตรวจสอบหลายแง่มุม
ของ 4 แพล็ตฟอร์ม MOOCs พุ่งเข้าสู่ฉากของการศึกษาระดับอุดมศึกษาในปี 2012 โดยสัญญาว่าจะ
เปิ ด กว้ า งและท า ให้ ก ารศึ กษ าเป็ น ป ระชาธิป ไตย  งาน วิ จั ยนี้ ศึ กษ าวิ ธี ก าร ใช้  MOOCs                        
4 แพลตฟอร์ม ได้ แก่  Coursera, edX Udacity และ Futurelearn ศึกษาความสัมพันธ์และ
เปรียบเทียบกับแนวคิดของการเปิดกว้างและเพ่ิมความเข้าใจในปรากฏการณ์ MOOC และการเปิด
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กว้างในการศึกษาโดยทั่วไป งานวิจัยฉบับนี้สร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีแบบหลายแง่มุม เพ่ือให้เข้าใจ
ถึงการเปิดกว้างในรูปแบบการศึกษาในแง่ของการเข้าถึง (การศึกษาข้ามขอบเขตทางภูมิศาสตร์ 
อุปสรรคในการเข้าถึง และความยืดหยุ่น), การสอน (การสอนแบบเปิด) และทรัพยากร (การเปิดกว้าง
ของทรัพยากร) ผ่านการศึกษาเชิงสังเกตการณ์ที่ด าเนินการในทั้ง 4 แพลตฟอร์ม ข้อมูลเกี่ยวกับ
นโยบายและโครงสร้างจะปรากฏขึ้นและใช้ในการตีความและประเมินแต่ละแพลตฟอร์มที่สัมพันธ์กับ
การตีความห้าแบบของการเปิดกว้าง บนพ้ืนฐานของการประเมินผลนี้ Openness Profile ของ 
MOOCs แต่ละแพลตฟอร์มจะถูกสร้างขึ้นเพ่ือช่วยในการเปรียบเทียบและสรุปเกี่ยวกับ MOOCs             
ที่เกี่ยวข้องกับการเปิดกว้างในการศึกษา โปรไฟล์ MOOCs แสดงให้เห็นถึงความแข็งแกร่งในการ
สนับสนุนการเปิดกว้างในระดับการเข้าถึงโดยเฉพาะอย่างยิ่งในแพลตฟอร์มที่ไม่มีอุปสรรคในการเข้า
ศึกษารวมถึงการสนับสนุนการศึกษา (นอกระบบ) ในขอบเขตและความยืดหยุ่นในการศึกษา ในการ
สอนระดับ MOOCs เผยให้เห็นการขาดดุลในการสนับสนุนค่านิยมทางประชาธิปไตยในการเรียนรู้ 
อย่างไรก็ตามนโยบายและโครงสร้างบางอย่างท าให้เกิดการเปิดกว้างในเรื่องเกี่ยวกับทรัพยากร              
การเปิดกว้างด้วยการสนับสนุนอยู่ในระดับต ่าในทุกแพลตฟอร์ม ดังนั้นค าอธิบายส าหรับ MOOCs              
ที่เกี่ยวข้องกับการเปิดกว้างตามที่ได้เปิดเผยไว้ในงานวิจัยนี้ถูกน าเสนอในมุมมองหลักผ่านความคิด  
ของสถาบันการศึกษา และนอกจากนี้ยังมีการน าเสนอนัยส าคัญของการเปิดกว้างของ MOOCs ใน
ความสัมพันธ์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เป็นส่วนกลางในสภาพแวดล้อมทางการศึกษา 

สุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ (2561) ได้ศึกษาเรื่องรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์แบบเปิดมหาชนผสม
แอปพลิเคชันเพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทยของนักศึกษาจีน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์แบบเปิดมหาชนผสมแอปพลิเคชัน เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสาร
ภาษาไทยของนักศึกษาจีน ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์แบบเปิดมหาชน
ผสมแอปพลิเคชัน เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทยของนักศึกษาจีน กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) รูปแบบการ
เรียนรู้ออนไลน์แบบเปิดมหาชนผสมแอปพลิเคชัน เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทยของ
นักศึกษาจีน 2) แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์แบบเปิดมหาชนผสมแอป
พลิเคชัน เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทยของนักศึกษาจีน ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการ
เรียนรู้ออนไลน์แบบเปิดมหาชนผสมแอปพลิเคชัน เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทยของ
นักศึกษาจีน ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ การวิเคราะห์ (Analysis) กิจกรรม (Activity) 
และการประเมิน (Authentic Assessment) 2) ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการ
เรียนรู้ออนไลน์แบบเปิดมหาชนผสมแอปพลิเคชัน เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทยของ
นักศึกษาจีน โดยผู้เชี่ยวชาญ 7 คน ซึ่งมีความคิดเห็นว่ารูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
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นรินธน์ นนทมาลย์ (2560) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบการออกแบบการสอนแบบเปิด
ด้วยวิธีการคิดอย่างเป็นระบบและกระบวนการกลุ่มโดยใช้วิดีโอเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนระดับอุดมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการ
ออกแบบการสอนแบบเปิดด้วยวิธีการคิดอย่างเป็นระบบและกระบวนการกลุ่มโดยใช้วิดีโอเป็นฐาน 
และศึกษาผลของรูปแบบฯ ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้ เรียน
ระดับอุดมศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ ได้แก่ ผู้เรียนระดับอุดมศึกษา จ านวน 419 คน ผู้เรียนนอก
หลักสูตร จ านวน 319 คน และผู้สอนสาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 108 คน             
ในระยะแรก และนิสิตภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ใน 2 รายวิชา จ านวน 26 คน และ 29 คน รูปแบบการวิจัยที่ใช้ เป็นการวิจัยและ
พัฒนา (Research and Development) ซึ่งมี 5 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 1) ศึกษาความคิดเห็นผู้เรียนใน
ระดับอุดมศึกษา ผู้เรียนนอกหลักสูตรและผู้สอนเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบเปิด 2) ศึกษา
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบการสอนแบบเปิดด้วยวิธีการคิดอย่างเป็นระบบและ
กระบวนการกลุ่มโดยใช้วิดีโอเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์                 
3) สร้างรูปแบบการออกแบบการสอนแบบเปิดด้วยวิธีการคิดอย่างเป็นระบบและกระบวนการกลุ่ม 
โดยใช้วิดีโอเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4) ศึกษาผลของการใช้
รูปแบบการออกแบบการสอนแบบเปิด ด้วยวิธีการคิดอย่างเป็นระบบและกระบวนการกลุ่ม โดยใช้
วิดีโอเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ 5) รับรองและน าเสนอ
รูปแบบการออกแบบการสอนแบบเปิดด้วยวิธีการคิดอย่างเป็นระบบและกระบวนการกลุ่ม โดยใช้
วิดีโอเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบ
การออกแบบการสอนแบบเปิดด้วยวิธีการคิดอย่างเป็นระบบและกระบวนการกลุ่มโดยใช้วิดีโอเป็น
ฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วย 
4 องค์ประกอบ คือ บุคลากร หลักสูตร วิธีวิทยาการสอน และเทคโนโลยี 2) กลุ่มตัวอย่างที่เรียนใน
รายวิชาที่ได้รับการออกแบบตามรูปแบบ มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และคะแนนในการออกแบบประเมิน               
โดยผู้เชี่ยวชาญในระดับดีมาก และมีการประเมินโดยกลุ่มเพ่ือนมีค่าคะแนนความสอดคล้องของ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์รายกลุ่มอยู่ในเกณฑ์มากหรือค่อนข้างสมบูรณ์ที่ขนาด
ความสอดคล้อง 0.95 

พิมพิไร สุ พัตร (2560) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาการฝึกอบรมออนไลน์ด้วยระบบ              
การจัดการเรียนรู้ระบบเปิดส าหรับมหาชนเรื่องการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก มีวัตถุประสงค์                
เพ่ือพัฒนาการฝึกอบรมออนไลน์ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้ระบบเปิดส าหรับมหาชน Open edX 
เรื่องการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก เพ่ือประเมินทักษะด้านการสร้างสื่ออินโฟกราฟิกจากการฝึกอบรม
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ออนไลน์เรื่องการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก เพ่ือศึกษาความพึงพอใจจากการฝึกอบรมออนไลน์ด้วย
ระบบการจัดการเรียนรู้ระบบเปิดสส าหรับมหาชน Open edX เรื่องการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยศิลปากร ได้มาจากการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง
โดยวิธีการเลือกแบบอาสาสมัคร (Voluntary sampling) โดยกลุ่มตัวอย่างมีความสมัครใจในการเข้า
ร่วมการวิจัย จ านวน 44 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง                 
2) ระบบการจัดการเรียนรู้ Open edX 3) บทเรียนออนไลน์เรื่องการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก            
4) แบบประเมินคุณภาพรูปแบบการฝึกอบรมออนไลน์ 5) แบบประเมินผลงานภายใต้แนวคิดของ
รูบริค 6) แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการวิเคราะห์ผลการพัฒนาการ
ฝึกอบรมออนไลน์ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้ระบบเปิดส าหรับมหาชน เรื่องการออกแบบสื่ออินโฟ
กราฟิกจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 5 ท่านยอมรับว่าการพัฒนาการฝึกอบรม
ออนไลน์ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้ Open edX เรื่องการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกสามารถน าไปใช้
งานได้จริงจากแบบประเมินคุณภาพ 2) ผลการวิเคราะห์ผลงานของผู้เข้าอบรมออนไลน์ผ่านเกณฑ์
การให้คะแนนภายใต้แนวคิดของรูบริคจากจ านวนผู้เข้าอบรม 44 ท่าน คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 86.98 มี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 50 : 100 3) ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากผู้เข้าอบรมออนไลน์
ทีม่ีต่อการพัฒนาการฝึกอบรมออนไลน์ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้ระบบเปิดส าหรับมหาชน เรื่องการ
ออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก ภาพรวมของการพัฒนาการฝึกอบรมออนไลน์ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้

ระบบเปิดส าหรับมหาชน เรื่องการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X ̄= 
4.15, S.D. = 0.62) 

ณฐภัทร ติณเวส และฐาปนีย์ ธรรมเมธา (2559) ได้ศึกษาเรื่องการศึกษารูปแบบ การจัดการ
ศึกษาออนไลน์ระบบเปิดแบบ MOOC ของอุดมศึกษาไทย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
รูปแบบการจัดการศึกษาออนไลน์ระบบเปิดแบบ MOOC ที่ดีจากผู้ให้บริการ MOOC ที่มีชื่อเสียงใน
ต่างประเทศ เพ่ือศึกษาความคิดเห็นในการจัดการศึกษาออนไลน์ระบบเปิดแบบ MOOC ของ
อุดมศึกษาไทย เพ่ือสังเคราะห์รูปแบบการจัดการศึกษาออนไลน์ระบบเปิดแบบ MOOC ที่เหมาะสม
กับสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย คือ 1) ผู้ให้บริการ MOOC 
ระดับประเทศ ระดับสถาบันการศึกษา เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาออนไลน์ระบบ
เปิดแบบ MOOC โดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) จ านวน 18 แหล่งข้อมูล 
2) ผู้เชี่ยวชาญในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ในอุดมศึกษา โดยเลือกเฉพาะเจาะจง (Purposive 
sampling) 3) ผู้ทรงคุณวุฒิที่เป็นผู้บริหารของสถาบันอุดมศึกษาที่มีการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
และมีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนการสอนด้วย Massive Open Online Course (MOOC) 
จ านวน 5 ท่าน เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสังเคราะห์เอกสารการจัดการศึกษา
ออนไลน์ระบบเปิดแบบ MOOC ของต่างประเทศ 2) แบบวิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็น
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รูปแบบการจัดการศึกษาออนไลน์ระบบเปิดแบบ MOOC ของอุดมศึกษาไทย 3) แบบรับรองรูปแบบ
การจัดการศึกษาออนไลน์ระบบเปิดแบบ MOOC ของสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย ผลการวิจัย
พบว่า (1) รูปแบบการการจัดการศึกษาออนไลน์ระบบเปิดแบบ MOOC ของต่างประเทศ มี 7 
องค์ประกอบหลักคือ ด้านการบริหารจัดการ ด้านระบบและการให้บริการ ด้านการสอน ด้านการ
วางแผนและการออกแบบ ด้านการน าไปใช้งาน ด้านประเมินผลการเรียนรู้ ด้านการประเมินหลักสูตร 
และด้านการบริหารจัดการ (2) ความคิดเห็นในการจัดการศึกษาออนไลน์ระบบเปิดแบบ MOOC ของ
อุดมศึกษามีองค์ประกอบหลัก 5 องค์ประกอบคือ ด้านการบริหารจัดการ ด้านการออกแบบหลักสูตร
การเรียนการสอน ด้านการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน ด้านการน าไปใช้และด้านการประเมิน
หลักสูตร (3) ผลการสังเคราะห์รูปแบบการจัดการศึกษาออนไลน์ระบบเปิดแบบ MOOC ของ
อุดมศึกษาไทยโดยผ่านการรับรองของผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 องค์ประกอบ คือ ด้านการบริหารจัดการ 
ด้านการออกแบบหลักสูตรการเรียนการสอน ด้านการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน ด้านการ
น าไปใช้และด้านการประเมินหลักสูตร 

กวินธร รัฐอาจ, เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี และฉัตรเกล้า เจริญผล (2559) ได้ศึกษาเรื่อง การ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยคลังรายวิชาออนไลน์แบบเปิด มี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยคลังรายวิชาออนไลน์
แบบเปิด กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ ในระยะท่ี 1 มีจ านวน 7 คน โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 1 ผู้รู้ 
จ านวน 3 คน กลุ่มที่ 2 ผู้ปฏิบัติ จ านวน 2 คน และ กลุ่มที่ 3 ผู้เกี่ยวข้อง จ านวน 2 คน ได้มาโดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ในระยะที่ 2 ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 2 คน ได้มาโดย
การเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความเหมาะสมขององค์ประกอบ
ของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนด้วยคลังรายวิชาออนไลน์แบบเปิด และแบบสอบถามความ
คิดเห็นร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยคลังรายวิชาออนไลน์แบบเปิด 
รูปแบบการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ 1) การศึกษาความต้องการและสังเคราะห์หาองค์ประกอบ
ของรูปแบบฯแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยคลังรายวิชาออนไลน์แบบเปิด 2) การพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยคลังรายวิชาออนไลน์แบบเปิด ผลการวิจัยปรากฏดังนี้                 
1) รูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยคลังรายวิชาออนไลน์แบบเปิดที่พัฒนาขึ้นมี
องค์ประกอบของรูปแบบ ได้แก่ (1) ระบบคลังรายวิชาออนไลน์แบบเปิด (2) ประเด็นเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (3) กิจกรรมการเรียนรู้ (4) ผู้เรียน (5) ผู้สอน (6) การประเมินผล                 
2) รูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยคลังรายวิชาออนไลน์แบบเปิดที่พัฒนาขึ้นมี  
6 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ก าหนดวัตถุประสงค์ของรูปแบบ (2) วิเคราะห์ผู้เรียน (3) ก าหนดเนื้อหา               
(4) ก าหนดกลยุทธ์การเรียนการสอน (5) จัดกระบวนการเรียนการสอน (6) วัดผลประเมินผล 
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จารุมน หนูคง และณมน จีรังสุวรรณ (2558) ได้ศึกษาเรื่องการออกแบบรูปแบบ การ
ฝึกอบรมแบบผสมผสานร่วมกับการสอนแบบ MOOC เพ่ือพัฒนาทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยี ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบรูปแบบการฝึกอบรม
แบบผสมผสานร่วมกับการสอนแบบ MOOC ในการพัฒนาทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต และเพ่ือประเมินผลความเหมาะสมของรูปแบบการฝึกอบรม
แบบผสมผสานร่วมกับการสอนแบบ MOOC ในการพัฒนาทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ ได้แก่ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ใช้การเลือก
แบบเจาะจง สถิติที่ ใช้ในการวิจัยคือ ค่าเฉลี่ยและส่ วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า                
1) รูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานร่วมกับการสอนแบบ MOOC เพ่ือพัฒนาทักษะด้าน
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน คือ 
(1) ขั้นการวัดความรู้พ้ืนฐานก่อนเรียน ผ่านระบบออนไลน์ (2) ขั้นการปฐมนิเทศผู้เรียนก่อนเรียนใน
รูปแบบสตรีมมิงมีเดีย ผ่านระบบออนไลน์ หรือทั้งนี้ขึ้นอยู่กับบริบทของผู้เรียน (3) ขั้นการก าหนด
วัตถุประสงค์การเรียนและเนื้อหารายวิชาผ่านระบบออนไลน์ หรือทั้งนี้ขึ้นอยู่กับบริบทของผู้เรียน (4) 
ขั้นผู้ เรียนศึกษาเนื้อหาในรูปแบบสตรีมมิงมีเดียผ่านระบบออนไลน์ (5) ขั้นผู้ เรียนแลกเปลี่ยน
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้ เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน (6) ขั้นปฏิบัติกิจกรรมตามใบงานที่
ก าหนดในชั้นเรียน และให้ผู้เรียนส่งชิ้นงาน ในห้องเรียนและผ่านระบบออนไลน์และร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนในชั้นเรียน และ (7) ขั้นการวัดความรู้หลังจากฝึกอบรมโดยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบผ่าน
ระบบออนไลน์ และโดยให้เพ่ือนร่วมชั้นเรียนประเมินชิ้นงาน (Peer Assessment) และ 2) ผลการ
ประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ท าการประเมินการออกแบบรูปแบบการฝึกอบรม
แบบผสมผสานร่วมกับการสอนแบบ MOOC เพ่ือพัฒนาทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.27) 

น ้ามนต์ เรืองฤทธิ์ (2558) ได้ศึกษาเรื่องสภาพและความต้องการแหล่งทรัพยากร การเรียนรู้
ออนไลน์ในระบบเปิดส าหรับมหาชน ด้านครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสภาพและ
ความต้องการการใช้งานแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์ในระบบเปิดส้าหรับมหาชน (Massive 
Open Online Course : MOOC) ด้านครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ คือ นักศึกษาใน
สถาบันอุดมศึกษาของรัฐในเขตภูมิภาคตะวันตก จ านวน 5 สถาบัน ได้แก่ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีและ
มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ปีการศึกษา 2557 จ านวน 475 คน โดยการเลือกแบบอาสาสมัคร 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบส ารวจสภาพและความต้องการการใช้แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้
ออนไลน์แบบเปิด จ านวน 1 ฉบับ ผลการวิจัยพบว่า 1) ด้านสภาพการใช้งาน พบว่า นักศึกษาเคย
ลงทะเบียนเรียนผ่านระบบเครือข่าย จ านวน 401 คน คิดเป็นร้อยละ 84.42 นักศึกษารู้จักแหล่ง
ทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์แบบเปิด จ านวน 362 คน คิดเป็นร้อยละ 76.21 นักศึกษารู้จักแหล่ง
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ทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์แบบเปิดจากอาจารย์มอบหมายให้ศึกษา จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 
45.4 สืบค้นด้วยตนเองและเพ่ือนแนะน า จ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 35.5 และจากแหล่งอ่ืนๆ
จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.03 มีนักศึกษาที่เคยเข้าเยี่ยมชมรายวิชาในแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้
ออนไลน์แบบเปิดของมหาวิทยาลัยต่างประเทศ จ านวน 105 คน คิดเป็นร้อยละ 26.45 และนักศึกษา
เห็นว่าสถาบันของตนเองมีการจัดการเรียนด้วยแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์แบบเปิด จ านวน 
323 คน คิดเป็นร้อยละ 80.35 2) ด้านความต้องการ พบว่า นักศึกษามีความต้องการแหล่งทรัพยากร
การเรียนรู้ออนไลน์แบบเปิดโดยมีความต้องการด้านการเข้าถึงมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.83 รองลงมา 3 อันดับแรก ได้แก่ แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ด้าน
เสรีภาพ และด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24, 4.21 และ 4.15 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.80, 0.84, และ 0.80 และมีความต้องการด้านวิธีการเรียนการสอนน้อยที่สุด มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.80 
 
 5.3  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการก ากับตนเอง 
 Gaitero, Ó. G., Román, Ó. C., & García, J. J. R. (2016) ศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีใหม่ที่
สร้างขึ้นในแนวคิดของการเรียนรู้แบบการก ากับตนเอง พบว่า เมื่อการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) และการก ากับตนเอง ถูกน ามาใช้อย่างเหมาะสมแล้ว การเรียนรู้นี้ก็จะยิ่งมีเครื่องมือที่
มีประสิทธิภาพอย่างมากต่อนักเรียนที่เกี่ยวข้องในกระบวนการจัดการเรียนรู้ ผู้รับไม่ได้รับเพียงแต่
ความรู้เท่านั้น แต่ยังเกิดการเรียนรู้ผ่านกลไกลของและการด าเนินเรื่องของเกม ในกิจกรรมที่มีการ
จัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่น่าสนใจมากข้ึน ซึ่งส่งผลให้เกิดประสบการณ์และพฤติกรรมใหม่ ๆ 
  van Roy, R., & Zaman, B. (2015) ศึกษาเกี่ยวกับความก้าวหน้าของประสิทธิภาพของ
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) พบว่า ความเกี่ยวข้องกันระหว่างผู้ใช้ที่ เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) งานวิจัยนี้จะอธิบายถึงความหมายของแรงจูงใจภายในและภายนอกก่อน แรงจูงใจ
ภายในเป็นแรงจูงใจที่มีความจ าเพาะในมนุษย์แต่ละคนที่มีโดยธรรมชาติและถูกขับเคลื่ อนจาก
กิจกรรมโดยตัวมันเอง ในขณะที่แรงจูงใจภายนอกนั้นเกิดจากปัจจัยภายนอกที่เป็นอิสระจากกิจกรรม
ในเกม เช่น รางวัล ซึ่งแรงจูงใจภายในถูกค้นพบว่าเป็นแรงจูงใจที่มีอิทธิพลต่อการปฏิบัติงานในระยะ
ยาวดีกว่าแรงจูงใจภายนอกและน าไปสู่การก ากับตนเองอย่างมีอิสระ 
  Tang, L. M., & Kay, J. (2014) ศึกษาเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification): ฐานการ
ช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิดเกี่ยวข้องกับเป้าหมายระยะยาวหรือไม่? ซึ่งพบว่า ความสามารถในการก ากับ
ตนเอง เป็นทักษะส าคัญในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเรื่องที่สัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมของการเรียนรู้แบบเปิด 
ยกตัวอย่างเช่น MOOCS ฐานการช่วยเหลือที่เกี่ยวข้องกับการคิด (Metacognitive scaffolding) 
หมายถึง การสนับสนุนที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นพ้ืนฐานในการสอนและดึงดูดผู้ใช้ในการเรียนรู้ทั้ง 
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metacognition และการก ากับตนเอง ซ่ึงวิธีการเหล่านี้พบว่ามีประโยชน์มากในการสนับสนุน
นักเรียนในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ e-learning การศึกษาที่แบบการใช้เกมส์เป็นฐานในการ
เรียนรู้นั้นเป็นสิ่งที่ท าให้ผู้เล่นที่มีส่วนร่วมในเกมส์ เกิดการเรียนรู้แบบ metacognition พร้อมทั้ง
ก ากับตนเอง ดังนั้นงานวิจัยท าให้เห็นว่ามาใช้ในการเรียนรู้นั้นท าให้เกิดศักยภาพที่ดีต่อการสร้างเพ่ือ
พัฒนาฐานการช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด และการก ากับตนเอง  ในผู้เรียน ยังสามารถสร้างกรอบ
แนวคิดท่ีสนับสนุนการเรียนรู้แบบก ากับตนเองในแต่ละบุคคลด้วย 
  Martinovic, D. et al. (2013) ศึกษาเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) of life: การเล่น
เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือเรียนรู้ฝึกและปรับปรุงองค์ความรู้ กล่าวว่า เกมส์ (Games) อาจเป็นเครื่องมือที่
ใช้ในการพัฒนาองค์ความรู้ อย่างเช่นการที่จะให้ผู้เล่นมีทักษะในการถ่ายทอด และเพ่ิมการมีเหตุผลที่
ส าคัญของพวกเขาและการก าตนกับตนเอง (self-regulation) โดยกระบวนการทางความรู้ความ
เข้าใจ (Cognitive processes) ที่เกี่ยวข้องกับการท างานของสมองในระดับที่สูงขึ้นซึ่งรวมถึงการ
เรียนรู้ ภาษา จินตาการ การรับรู้ ความสนใจ และการวางแผน เนื่องจากว่าเด็ก ๆ มักจะถูกดึงดูดให้
เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญที่เกมส์เหล่านั้นช่วยให้พวกเขาได้มีการพัฒนาความรู้ความ
เข้าใจ 
  Sabourin, J. et al. (2013) ศึกษาเกี่ยวกับการท าความเข้าใจและการคาดการณ์กลยุทธ์
การเรียนรู้ด้วยการก ากับตนเองในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเกม กล่าวว่า งานวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึง
การวิเคราะห์เบื้องต้นเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นการก ากับตนเองของนักเรียนในสภาพการ
เรียนรู้ที่มีเกมส์คริสตัลไอแลนด์ (Crystal Island) เป็นพื้นฐาน ผลงานวิจัยพบว่าการไม่ตั้งกฎเกณฑ์นั้น
มีโอกาสที่จะแสดงให้เห็นถึงการแสดงออกของนักเรียนในเรื่องของการตั้งเป้าหมายและการติดตามผล 
นอกจากนี้การใช้ metacognitive นี้จะท าให้เกิดการจัดกลุ่มอย่างมีความหมายของนักเรียนที่มีความ
แตกต่างกันในเรื่องของ ระดับการเรียน การใช้กลยุทธ์ในเกม และแรงจูงใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่ ง 
งานวิจัยนี้ค้นพบว่าผู้เรียนที่มีการก ากับตนเองนั้นมีแนวโน้มที่จะใช้ทรัพยากรที่มีในเกมได้ดีกว่า และ
อาจจะมีการการคิดอย่างรอบคอบในการกระท าของเขาเหล่านั้นมากข้ึน 

จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวข้างต้นพบว่า การเรียนรู้ด้วยเกม หรือ เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) ด้วยการก ากับตนเองช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ (Gaitero, Ó. G., Román, 
Ó. C., & García, J. J. R., 2016; Martinovic, D. et al., 2013; Sabourin, J. et al., 2013) อีกทั้ง
ยังส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ การตั้งเป้าหมาย การวางแผน และติดตามผล (Tang, L. M., & Kay, 
J., 2014; Martinovic, D. et al., 2013; Sabourin, J. et al., 2013) สัมพันธ์กับแรงจูงใจภายใน
ของผู้เรียน (van Roy, R., & Zaman, B., 2015; Sabourin, J. et al., 2013) เกิดการเรียนรู้แบบ 
metacognition (Tang, L. M., & Kay, J., 2014; Sabourin, J. et al., 2013) โดยผลงานวิจัยส่วน
ใหญ่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ รวมถึงความสัมพันธ์กับแรงจูงใจ
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ภายใน และ metacognition แต่ยังขาดการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมฯ ในลักษณะของเกมมิฟิ
เคชัน (Gamification) ที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง ซึ่งเป็นกระบวนการที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้คิด
ในการวางแผน ควบคุม และปรับกระบวนการรับรู้ของตนเอง มีการจัดการและควบคุมตนเอง มีความ
พยายามที่จะเรียนรู้ รวมทั้งใช้กลยุทธ์ทางปัญญาในการเรียน (Pintrich and De Groot, 1990) เกิด
กระบวนการที่กระตุ้นและสนับสนุนการรู้คิด พฤติกรรมและผลกระทบของผู้เรียน ที่มุ่งเน้นไปสู่การ
บรรลุเป้าหมายอย่างเป็นระบบ (Zimmerman, 1989) ดังนั้น ผู้วิจัยจึงตระหนักถึงความส าคัญที่จะ
ศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์โดยใช้ เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) ที่ส่งเสริมการก ากับตนเองของผู้ เรียน แต่ยังขาดการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนา
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้โดย ที่น าเอาการก ากับตนเองที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ จาก
การตั้ งเป้ าหมาย การวางแผน โดยเฉพาะอย่างยิ่ งการก า กับตนเอง (Self-Regulation) ใน
กระบวนการเรียนรู้เพ่ือช่วยให้บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่ตั้งไว้ ในการเรียนรู้เนื้อหาที่ยากและซับซ้อน 
โดยเฉพาะรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรม อย่างเช่น การเขียนเว็บด้วยภาษา HTML ที่
จ าเป็นจะต้องจดจ าและเข้าใจการใช้ชุดค าสั่งต่าง ๆ และโครงสร้างของภาษา มาใช้เป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเสาะแสวงหาข้อมูลด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ และ
ช่วยในการก ากับตนเอง (Self-Regulation) ในกระบวนการสืบค้นข้อมูลและการประมวลสารสนเทศ  
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6.  กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการกำกับตนเองฯ 
    ระยะที่ 1  การออกแบบและพัฒนาโมเดล 

 
 
 
 

    ระยะที ่2  การตรวจสอบความตรงของโมเดล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    ระยะที่ 3  การใช้โมเดล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 7  กรอบแนวคิดการวิจัยการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ฯ 

วิธีการออกแบบและพัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 

โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการกำกับตนเองฯ 

ความตรงภายใน 
ผลการประเมิน 
- การตรวจสอบความสอดคล้องขององค์ประกอบกับ
หลักการ ทฤษฏีพื้นฐาน ทีน่ำมาออกแบบโดยผู้เช่ียวชาญ 

ความตรงภายนอก 

ผลการตรวจสอบความตรง 
- การการกำกับตนเองของผู้เรียนทีเ่รียนด้วยโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรูฯ้ 
- ความคิดเห็นของนักศึกษาทีเ่รียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ฯ 
 

 
การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครอืข่ายที่ส่งเสริม

การกำกับตนเองฯ 
 

กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
บนเครือข่ายฯ 

ปัจจัยท่ีส่งเสริมการใช้โมเดลให้ประสบ
ผลสำเร็จ 
คุณลักษณะของ 

- ผู้ออกแบบโมเดล, ผู้พัฒนาโมเดล, ผู้เรียน, 
ผู้สอน 

 
 ผลสำเร็จการใช้โมเดลฯ 

- การเรยีนรู้ด้วยตนเองและการกำกบัตนเอง
ของผู้เรียน 

- ความคิดเห็นของผู้เรียนฯ 
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วิธีวิทยาการวิจัย 

เป็นการวิจัยและการพัฒนา ในรูปแบบของ Model Research Type II ของ Richey and 
Klein (2007) มีทั้งหมด 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (Model development)  ระยะ
ที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model validation) ระยะที่ 3 การใช้โมเดล (Model use) 

1)  กลุ่มเป้าหมาย เป็นนักเรียนมัธยมปลาย โรงเรียนสามพาดพิทยาคาร สพม.20 อ.
ประจักษ์ศิลปาคม จ.อุดรธานี โรงเรียนละ 30 คน และโรงเรียนศรีกระนวนวิทยาคม จ านวน 30 คน  

2) เครื่องมือการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย มี 3 ระยะ คือ  
ระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (Model development) 
การศึกษาระยะนี้ มีจดุมุ่งหมายเพื่อการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน

เครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง โดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิดซึ่งมุ่งเน้นกระบวนการ
ออกแบบและพัฒนาโมเดลฯ ที่อาศัยพ้ืนฐานทฤษฎี (ID theory) และใช้วิธีการศึกษาดังต่อไปนี้ 
ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง (Literature review) การวิจัยเชิงส ารวจ (Survey research) น ามาสู่
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี การสังเคราะหก์รอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ฯ ผู้ที่มีส่วนร่วมในการศึกษาระยะนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของโมเดลฯ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล ผู้ออกแบบ ผู้พัฒนา ผู้เรียน และ ผู้สอน 

ระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model validation) 
การศึกษาในระยะนี้มีจุดมุง่หมายเพ่ือตรวจสอบความตรงของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้

บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง โดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  ซึ่งแบ่งออกเป็น 
2 แบบ คือ 1) ความตรงภายใน (Internal validation) เป็นการตรวจสอบ/ การยืนยันองค์ประกอบ
ของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ได้แก่ การออกแบบองค์ประกอบและกระบวนการ ซึ่งได้จากการ
ตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ 2) ความตรงภายนอก (External validation) เป็นการศึกษาผลกระทบ
ของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯได้แกก่ารก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ การเรียนรู้ด้วยตนเองและก ากับตนเอง  ความคิดเห็นของผู้เรียนทีม่ีต่อโมเดล
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ผู้ทีม่ีส่วนร่วมในการศึกษาระยะนี้ ไดแ้ก่ ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพ
ของโมเดลฯ ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมนิผล และผู้เรียน  

ระยะที่ 3 การใช้โมเดล (Model use) 
การศึกษาในระยะนี้ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาเกี่ยวกับการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 

และเงื่อนไขที่ส่งผลต่อการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ซึ่งประกอบด้วย กระบวนการใช้โมเดลฯ 
เงือ่นไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลฯ ที่ประสบความส าเร็จ และผลส าเร็จของการใช้โมเดลฯสิ่งแวดล้อมการ
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เรียนรู้ฯ ผู้ที่มีส่วนร่วมในการศึกษาระยะนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล ผู้ออกแบบ 
ผู้พัฒนา ผู้เรียน และผู้สอน                                  

3)  การเก็บรวบรวมข้อมูล   
ใช้การทบทวนวรรณกรรมสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้ง

เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพศึกษาสภาพบริบทเกี่ยวกับการเรียนรู้น ากรอบแนวคิดในการออกแบบ
โมเดลฯท าการออกแบบและสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้น าสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ฯเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ น าสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์์ฯ มาจัดการ
เรียนรู้ ให้ผู้เรียนท าการเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯโดยศึกษาตาม
วงจรการก ากับตนเอง 

4) การวิเคราะห์ข้อมูล   
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือร้อยละค่าเฉลี่ยใช้วิธีการศึกษาหลายรูปแบบ ได้แก่ การ 

วิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวสอบก่อนสอบหลัง 
(One group pretest – posttest design)  
   

O1  X               O2 
 

  เมือ่   O1    แทน   ก่อนการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
X     แทน  การเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 

   O2    แทน  หลังการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
 
 
 
 



บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
 
 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อออกแบบละพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด ศึกษาการก ากับ
ตนเองของผู้เรียนฯ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดเห็นของผู้เรียนฯ รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในครั้ง
น ี ้  ค ือ การว ิจ ัยโมเดล (Model research) ของ Richey and Klein( 2007) ซ ึ ่งม ุ ่งเน ้นศ ึกษา
กระบวนการออกแบบและพัฒนาโมเดลฯ โดยแบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ประกอบด้วย ระยะที่ 1 
การพัฒนาโมเดล (Model development) ระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model 
validation) ระยะที่ 3 การใช้โมเดล (Model use) โดยมีรายละเอียดการศึกษาดังนี้ 

 
1.  ระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (Model development) 
 การศึกษาระยะนี้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด ซึ่งมุ่งเน้นกระบวนการ
ออกแบบและพัฒนาโมเดลฯ ที่อาศัยพื้นฐานทฤษฎี ( ID theory) และใช้วิธีการศึกษา ประกอบด้วย 
(1) การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ได้แก่ การศึกษาหลักการทฤษฎี การศึกษาสภาพบริบท 
และการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (2) การสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ (3) การสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ สังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู ้ฯ และประเมินโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ (4) การออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ศึกษาเงื่อนไขที่มี
ส่วนเกี่ยวข้องกับการออกแบบและการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และศึกษาการปฏิบัติงาน 
ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง

โดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  
1.1.1  กลุ่มเป้าหมายในระยะท่ี 1 การพัฒนาโมเดล (Model development)ประกอบด้วย  

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้
การเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 3 คน 
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2) ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน คือ โรงเรียน
สามพาดพิทยาคาร สพม.20 อ.ประจักษ์ศิลปาคม จ.อุดรธานี  

3) ผู้สอน เป็นอาจารย์ผู้สอนรายวิชาวิทยาการคำนวน ซึ่งเป็นการสำรวจคุณลักษณะ
มีผลต่อการออกแบบและพัฒนาโมเดลฯ ที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์การสอน ความเชี่ยวชาญการ
สอน คุณวุฒิที่สำเร็จการศึกษา จำนวน 1 คน 

4) เจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือใช้ศึกษาสภาพบริบท จ านวน 1 คน 
5) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯเพื่อตรวจสอบ

คุณภาพโมเดลฯ จ านวน 3 คน 
6) ผู ้ออกแบบโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเร ียนรู ้ฯ  เพื ่อใช ้ส  าหรับการศึกษา

คุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ จ านวน 1 คน  
7) ผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อใช้ส าหรับการศึกษาคุณลักษณะ

ของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯและ ศึกษาการปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของ
ผู้พฒันาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ จ านวน 3 คน 

1.2  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาระยะที่ 1 ได้แก่ วิธีการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการ

เรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  
1.3  รูปแบบการวิจัย 

รูปแบบการวิจัยในการศึกษาในระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (Model development) ใช้
วิธีการศึกษาหลายรูปแบบ ได้แก่ การวิเคราะห์เอกสาร (Document analysis) และการวิจัยเชิง
ส ารวจ (Survey research )  

1.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การสร้าง และพัฒนาเครื่องมือ 
การศึกษาครั้งนี้ เครื่องมือที่ใช้ ประกอบไปด้วย (1) เครื่องมือที่ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลการ

สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ได้แก่ แบบบันทึกการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร แบบส ารวจ
สภาพบริบทของผู้เรียน แบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน แบบส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่ง
สนับสนุนการเรียนรู้ แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (2) เครื่องมือใช้ส าหรับเก็บ
ข้อมูลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลฯ ได้แก่ แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดการออกแบบโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ (3) เครื ่องมือใช้ส าหรับเก็บข้อมูลการ
สังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ แบบบันทึกการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ แบบประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (4) เครืองมือที่ใช้ส าหรับเก็บข้อมูล
การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ แบบบันทึกการออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
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แบบส ารวจโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และ แบบสัมภาษณ์ผู้ปฏิบัติงาน ปัญหา และความ
คิดเห็น และ (5) เครื ่องมือที ่ใช้ส าหรับการทดลอง ได้แก่ สิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ โดยมี
รายละเอียดการสร้างและพัฒนาเครื่องมือดังนี้ 

1.4.1  เครื่องมือที่ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี     
1)  แบบบันทึกการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร 

แบบบันทึกการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร เป็นแบบบันทึกที่ไม่มีโครงสร้างใช้ เพ่ือ
ศึกษาหลักการ ทฤษฎีการเรียนรู้ โมเดลการเรียนรู้ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่น ามาเป็นพื้นฐานใน
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) ซึ ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนา
เครื่องมือ โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที ่ใช้เป็นพื ้นฐานส าหรับการสร้างแบบบันทึกการ
ตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร เพ่ือบันทึกข้อมูลจาก หนังสือ ต ารา วารสาร บทความ และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาเป็นพื้นฐานในการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

(2)  เชื ่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบบันทึกการ
ตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร ประกอบด้วย เป้าหมายวัตถุประสงค์หรือสิ่งที่ต้องการศึกษาหรือ
ต้องการส่งเสริม ชื่อทฤษฎี ที่มา หลักการส าคัญ วิเคราะห์ความสอดคล้อง และการน าไปใช้ในการวิจัย 

(3)  สร้างแบบบันทึกการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะ
ข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสารกับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี หลังจากนั ้นน าข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ เพิ่มลักษณะข้อค าถามในวัตถุประสงค์ของเครื่องมือ และ
นิยามเชิงปฏิบัติการให้ชัดเจน   

(5)  น าแบบบันทึกการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสารเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัด
และประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการตรวจสอบและวิเคราะห์
เอกสารกับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์เอกสารหลังจาก
นั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ เพิ่มรายการตรวจเช็ค ในช่องประเด็น
บันทึก 

(6) ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบบันทึกการตรวจสอบและวิเคราะห์
เอกสาร เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2)   แบบส ารวจสภาพบริบทของผู้เรียน  
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แบบส ารวจสภาพบริบทของผู้เรียน เพื่อส ารวจสภาพบริบทของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดล
สิ ่งแวดล้อมทางการเร ียนรู ้ฯ  ที ่น  ามาเป็นพื ้นฐานในการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเช ิงทฤษฎี 
(Theoretical framework) ซึ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแบบส ารวจสภาพ
บริบทของผู้เรียน โดยอาศัยพื้นฐานกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ศึกษาคุณลักษณะของผู้เรียนที่อาศัย
พื้นฐานของ Richey & Klein (2007) ที่มีประเด็นเกี่ยวกับข้อมูลผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (Profile data) 
ประกอบด้วย คุณลักษณะของผู ้เรียน (Demographics) พื ้นฐานด้านการศึกษา (Educational 
background) ประสบการณ์การเรียนรู ้ (Learning experience) และประสบการณ์ด้านการใช้
เทคโนโลยี (Technology experience) เพื ่อสนับสนุนการเร ียนรู ้ของ Jonassen and Wilson 
(1999)    

(2)  เชื ่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบส ารวจสภาพ
บริบทของผู้เรียน ประกอบด้วย ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียน (Profile data) ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ 
คุณลักษณะของผู ้เร ียน (Demographics) พื ้นฐานด้านการศึกษา (Educational background)  
ประสบการณ์การเรียนรู้ (Learning experience) ประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology 
experience) ประสบการณ์ด้านการก ากับตนเอง (Creative experience) และ ประสบการณ์ด้าน
การออกแบบเว็บไซต์ (Website design experience) และความคาดหวังของผู้เรียนเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ เนื้อหา รูปแบบการจัดการเรียนรู้ สื่อและเทคโนโลยี การ
ประเมินผล และ ผู้สอน 

(3)  สร้างแบบส ารวจสภาพบริบทของผู้เรียน ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถาม
เป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การส ารวจสภาพบริบทของผู้เรียนกับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ เพ่ิมประเด็นเกี่ยวกับประสบการณ์ในการออกแบบเว็บไซต์ของผู้เรียน  

(5)  น  าแบบส ารวจสภาพบริบทของผ ู ้ เร ียนเสนอผู ้เช ี ่ยวชาญด้านวัดและ
ประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการส ารวจสภาพบริบทของผู้เรียนกับ
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการส ารวจสภาพบริบทของผู ้เรียน 
หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้  ด้านประสบการณ์การใช้
เทคโนโลยี ประเด็นค าถามสอดคล้องกับกรอบแนวคิด แต่การบอกระดับความสามารถด้วยการ
ประมาณค่าตามระดับ เป็นเพียงความคิดเห็น  

(6)ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบส ารวจสภาพบริบทของผู้เรียน เพ่ือ
น าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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3)  แบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน 
แบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน เพ่ือส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน ที่น ามาเป็นพ้ืนฐานใน

การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) ซึ ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนา
เครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานส าหรับการสร้างแบบส ารวจสภาพบริบท
ของผู้สอน โดยอาศัยพื้นฐานกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ศึกษาคุณลักษณะของผู้สอนที่อาศัยพื้นฐานของ 
Richey and Klein (2007) ที่มีประเด็นเกี่ยวกับข้อมูลผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (Profile data) ประกอบด้วย 
คุณลักษณะของผู ้สอน (Demographics) พื ้นฐานด้านการศึกษา (Educational background) 
ประสบการณ์การเร ียนร ู ้  (Learning experience) และประสบการณ์ด ้านการใช ้เทคโนโลยี  
(Technology experience) เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของ Jonassen and Wilson (1999)       

(2)  เชื่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบส ารวจสภาพ
บริบทของผู้สอน ประกอบด้วย 6 ส่วน ได้แก่ คุณลักษณะของผู้เรียน (Demographics) พื้นฐานด้าน
การศ ึกษา (Educational background)  ประสบการณ ์การเร ียนร ู ้  (Learning experience)  
ประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology experience) ประสบการณ์ด้านการก ากับตนเอง 
(Creative experience)  และ ประสบการณ ์ด ้ านการออกแบบเว ็บ ไซต ์  ( Website design 
experience)  

(3) สร้างแบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถาม
เป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4) น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การส ารวจสภาพบริบทของผู้สอนกับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ เพ่ิมประเด็นเกี่ยวกับประสบการณ์ในการออกแบบเว็บไซต์ของผู้สอน  

(5) น าแบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอนเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล 
เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการส ารวจสภาพบริบทของผู้สอนกับกรอบแนวคิด
เชิงทฤษฎี ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน หลังจากนั้นน า
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ด้านประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี ประเด็น
ค าถามสอดคล้องกับกรอบแนวคิด แต่การบอกระดับความสามารถด้วยการประมาณค่าตามระดับ 
เป็นเพียงความคิดเห็น  

(6) ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน เพ่ือ
น าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

4)  แบบส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ 
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แบบส  ารวจบร ิบทสภาพแวดล้อมและส ิ ่งสน ับสนุนการเร ียนร ู ้ เพ ื ่อส  ารวจบร ิบท
สภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ของเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศที่น ามาเป็นพื้นฐานใน
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) ซึ ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนา
เครื่องมือ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแบบส ารวจบริบท
สภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้โดยอาศัยพื้นฐานกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ประกอบด้วย 
ข้อมูลพื้นฐานของเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ (Profile data) ของ Richey and Klein (2007) 
ได้แก่ คุณลักษณะของเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ พื้นฐานด้านการศึกษา และบริบทด้านสิ่ง
สนับสนุนการเร ียนรู ้ ( Instructional context) ของ Richey and Klein (2007) ได้แก่  สภาพ
ห้องเรียนเกี่ยวกับการตอบสนองต่อการรับรู้ของผู ้เรียน (Sensory condition) และการจัดที่นั่ง 
(Seating arrangement) และการสนับสนุนขององค์กร           

(2) เชื ่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของการส ารวจบริบท
สภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ในสถานศึกษาที ่ส่งผลต่อการจัดการเรียนรู้ โดยแบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด้วย 2 ด้าน 
ได้แก่ (1) คุณลักษณะของเจ้าหน้าที ่เทคโนโลยีสารสนเทศ (Demographics) (2) พื ้นฐานด้าน
การศึกษา (Educational background) ส่วนที่ 2 บริบทด้านสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ (Instructional 
context) ประกอบด้วย 2 ด้าน ได้แก่ (1) สภาพห้องเรียนเกี่ยวกับการตอบสนองต่อการรับรู้ของ
ผู ้เรียน (Sensory condition) และการจัดที ่นั ่ง (Seating arrangement) (2) การสนับสนุนจาก
องค์กร (Organization support)  

(3) สร้างแบบส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ที่ได้จากข้อ 
2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4) น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การส ารวจสภาพบริบทของผู้สอนกับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ เพ่ิมประเด็นค าถามเก่ียวกับเสถียรภาพของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

(5) น าแบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอนเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล 
เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุน
การเรียนรู ้กับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ภาษาที ่ใช้ รวมทั ้งว ัตถุประสงค์ของการส ารวจบริบท
สภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมี
ประเด็นแก้ไขดังนี้ ข้อค าถามเกี่ยวกับเสถียรภาพของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตปรับค าตอบให้เป็นข้อมูล
ข้อเท็จจริง  
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(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่ง
สนับสนุนการเรียนรู้ เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

5)  แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี เพ่ือสังเคราะห์ กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีที่

เกี่ยวข้อง ทฤษฎี หลักการ ที่น ามาใช้ในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการ
สร้างและพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1) ก าหนดกรอบแนวคิดที ่ใช้เป็นพื ้นฐานส าหรับการสร้างแบบบันทึกการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี โดยอาศัยพื้นฐานดังนี้ พ้ืนฐานด้านการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎี จากงานวิจัยต่าง ๆ (สุมาลี ชัยเจริญ , 2559; จารุณี ซามาตย์, 2559; สุชาติ วัฒนชัย, 2553; 
อรวรรณ เตชะพรพงษ์, 2560) ซึ่งประกอบด้วย พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ พื้นฐานด้านศาสตร์
การสอน พื้นฐานด้านการก ากับตนเอง พื้นฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี และพื้นฐานด้านบริบท  
พ้ืนฐานเกี่ยวกับงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับ
ตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด วัตถุประสงค์การวิจัย : (1) เพื่อออกแบบและ
พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (2) เพื่อศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (3) เพ่ือการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ (4) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ฯ (5) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  

(2) เชื่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นการบันทึกของแบบบันทึกการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ประกอบด้วย 5 พื้นฐาน ประกอบด้วย พื้นฐาน ด้านจิตวิทยาการ
เรียนรู้ พ้ืนฐานด้านศาสตร์การสอน พ้ืนฐานด้านการก ากับตนเอง พ้ืนฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี 
และพื้นฐานด้านบริบท ซึ ่งในแต่ละประเด็นจะบันทึก 5 ด้าน คือ วัตถุประสงค์ วิเคราะห์ความ
สอดคล้อง หลักการทฤษฎี ชื่อทฤษฎี และ อ้างอิง  

(3) สร้างแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ที่ได้จากข้อ  2 มี
ลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4) น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี หลังจากนั ้นน า
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ประเด็นการบันทึกเพ่ิมส่วนของอ้างอิง   

(5) น าแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัด
และประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการบันทึก การสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีกับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์  ของการบันทึกการ
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สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไข
ดังนี้ ปรับค านิยามเชิงปฏิบัติการให้ชัดเจน 

(6) ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิด
เชิงทฤษฎี เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.4.2  เครื่องมือใช้ส าหรับเก็บข้อมูลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลฯ 
1)   แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ

เรียนรู้ฯ 
แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯเพ่ือ

สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (Design framework) ที่
น ามาเป็นพื้นฐานในการออกแบบและการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  ซึ่งมีวิธีการสรา้ง
และพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการแบบบันทึกการสังเคราะห์
กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อบันทึก หลักการ ทฤษฎีการเรียนรู้ 
โดยอาศัยพื้นฐานดังนี้ พื้นฐานการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ ของ สุมาลี ชัยเจริญ (2557) 
ประกอบด้วย กระบวนการสร้างการเรียนรู้ หลักการทฤษฎี และองค์ประกอบ อาศัยพื้นฐานกรอบ
แนวคิดกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการสร้างความรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ของ สุมาลี ชัยเจริญ 
(2557) ซึ่งประกอบด้วย การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมการคิดขั้นสูง การสนับสนุนการ
ปรับสมดุลทางปัญญา การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา การส่งเสริมการคิดขั้นสูง และการ
ส่งเสริมและช่วยเหลือการสร้างความรู้ พื้นฐานเกี่ยวกับงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

(2) เชื่อมโยงกรอบแนวคิดในการสร้างกับประเด็นการบันทึกของการสังเคราะห์
กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ การกระตุ้น
โครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและการก ากับ
ตนเอง การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง และ การช่วยเหลือและ
สนับสนุนการสร้างความรู้ ซึ่งในแต่ละประเด็นจะบันทึก 4 ด้าน คือ เป้าหมาย หลักการทฤษฎี เหตุผล 
และ องค์ประกอบ 

(3) สร้างแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ ที่ได้จากข้อ 2 มี
ลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4) น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข 
โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ เพ่ิมเหตุผลลงในประเด็นการบันทึก   
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(5) น าแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ เสนอผู้ เชี่ยวชาญ
ด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการบันทึกการสังเคราะห์
กรอบแนวคิดการออกแบบกับกรอบแนวคิด ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการบันทึกการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็น
แก้ไขดังนี้ ปรับค านิยามเชิงปฏิบัติการให้ชัดเจน 

(6) ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิด
การออกแบบ เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.4.3   เครื่องมือใช้ส าหรับเก็บข้อมูลการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
1)   แบบบันทึกการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

แบบบันทึกการสังเคราะห์โมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ เพื ่อสังเคราะห์โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่น ามาเป็นพื้นฐานในการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมี
วิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพ้ืนฐานส าหรับแบบบันทึกการสังเคราะห์โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยอาศัยพื้นฐานต่าง ๆ ดังนี้ พื้นฐานกรอบแนวคิดกระบวนการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมการสร้างความรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ของ สุมาลี ชัยเจริญ (2557)  ซึ่งประกอบด้วย การ
กระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมการคิดขั้นสูง การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา การ
ส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา การส่งเสริมการคิดขั้นสูง และ การส่งเสริมและช่วยเหลือการ
สร้างความรู้ พื้นฐานกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี และกรอบแนวคิด  การออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ออนไลน์ระบบเปิด (MOOCs) ที่ส่งเสริมการก ากับตนเองฯ 

(2)  เชื่อมโยงกรอบแนวคิดในการสร้างกับประเด็นการบันทึกการสังเคราะห์โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับ
ตนเอง การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและการก ากับตนเอง การส่งเสริมการขยายโครงสร้าง
ทางปัญญาและการก ากับตนเอง และ การช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้ และน ามาใช้ใน
การสร้างแบบบันทึกการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งแบ่งออกเป็น 8 องค์ประกอบ 
คือ สถานการณ์ปัญหา ห้องแหล่งเรียนรู้ ห้องกรณีใกล้เคียง ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ห้อง
เครื่องมือทางปัญญา ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ห้องฐานความช่วยเหลือ และห้องการโค้ช โดยแต่ละ
องค์ประกอบท าการบันทึก ชื่อทฤษฎี หลักการทฤษฎี และ องค์ประกอบและหน้าที่ขององค์ประกอบ 
พร้อมทั้งน าข้อมูลที่บันทึกได้ มาสร้างเป็นภาพโมเดลที่แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ หลักการ
ทฤษฎี และหน้าที่ขององค์ประกอบ 

(3)  สร้างแบบบันทึกการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากข้อ 
2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  
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(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การบันทึกการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ เพ่ิมหน้าที่ขององค์ประกอบ   

(5)  น าแบบบันทึกการสังเคราะห์โมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ เสนอ
ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการบันทึกการ
สังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯกับกรอบแนวคิดที่เป็นพื้นฐาน ภาษาที่ใช้ รวมทั้ง
วัตถุประสงค์ของการบันทึกการสังเคราะห์โมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ หลังจากนั ้นน า
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ การบันทึกสิ่งที่วิเคราะห์ได้จากแหล่งข้อมูล 

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบบันทึกการสังเคราะห์โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2)  แบบประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
แบบประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ

เรียนรู้ฯ ที่น ามาเป็นพื้นฐานในพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนา
เครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1) กรอบแนวคิดท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานส าหรับแบบประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ โดยอาศัยพื้นฐานต่าง ๆ ดังนี้  พื้นฐานกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้  พื้นฐานจากโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และ พื้นฐานการประเมินคุณภาพโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่ประกอบด้วย การตรวจสอบความสอดคล้องระหว่าง หลักการทฤษฎทีี่
น ามาเป็นพื้นฐานในการสร้างองค์ประกอบ และหน้าที่ของแต่ละองค์ประกอบเพ่ือน ามาเป็นพ้ืนฐานใน
พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยอาศัยพื้นฐานแนวคิดการออกแบบโมเดลฯ ของ สุมาลี 
ชัยเจริญ (2559) ที่ประกอบด้วย การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมการคิดขั้นสูง การ
สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา และการส่งเสริมและ
ช่วยเหลือการสร้างความรู้ และ พ้ืนฐานเกี่ยวกับงานวิจัย  

(2) เชื ่อมโยงกรอบแนวคิดในการสร้างกับประเด็นค าถามการประเมินโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์ปัญหา ห้องแหล่งเรียนรู้ 
ห้องกรณีใกล้เคยีง ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ห้องเครื่องมือทางปัญญา ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ห้อง
ฐานความช่วยเหลือ และ ห้องการโค้ช  โดยแต่ละองค์ประกอบท าการประเมินความสอดคล้อง
ระหว่าง หลักการทฤษฎีที ่น  ามาเป็นพื ้นฐานในการสร้างองค์ประกอบ และหน้าที ่ของแต่ละ
องค์ประกอบ ซึ่งในแต่ละด้านท าการบันทึก องค์ประกอบ ชื่อทฤษฎี หลักการทฤษฎี และ หน้าที่ของ
องค์ประกอบ และน าไปสร้างภาพโมเดลที่แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ หลักการทฤษฎี และ
หน้าที่ขององค์ประกอบ 
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(3)  สร้างแบบประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะ
ข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4) น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมี
ประเด็นแก้ไขดังนี้ เพ่ิมในส่วนของหน้าที่องค์ประกอบมีส่วนช่วยท าให้เกิดอะไรกับผู้เรียน  

(5) น าแบบประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัด
และประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการบันทึกการสังเคราะห์โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯกับกรอบแนวคิดที่เป็นพื้นฐาน ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการ
ประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมี
ประเด็นแก้ไขดังนี้ แก้ไขค า ให้ผู้วิจัยท าการบันทึกเป็น ผู้เชี่ยวชาญประเมิน 

(6) ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.4.4  เครืองมือที่ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ 

1)  แบบบันทึกการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
แบบบันทึกการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อบันทึกกระบวนการ

ออกแบบและการสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อน าไปใช้เป็นพื้นฐาน   ในการพัฒนาหรือ
ปรับปรุงโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที ่ใช้เป็นพื ้นฐานส าหรับการสร้างแบบบันทึกการ
ออกแบบและการสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือบันทึก โดยอาศัยพื้นฐานจากกรอบแนวคิดการ
ออกแบบโมเดล และโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์ระบบเปิด (MOOCs) ที่ส่งเสริมการ
ก ากับตนเองส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์
ปัญหา ห้องแหล่งเรียนรู้ ห้องกรณีใกล้เคียง ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ห้องเครื่องมือทางปัญญา 
ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ห้องฐานความช่วยเหลือ และห้องการโค้ช  

(2)  เชื ่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นบันทึกของแบบบันทึกการ
ออกแบบและการสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์
ปัญหา ห้องแหล่งเรียนรู้ ห้องกรณีใกล้เคียง ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ห้องเครื่องมือทางปัญญา
ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้  ห้องฐานความช่วยเหลือ และ ห้องการโค้ช พร้อมทั้งหลักการทฤษฎีที่เป็น
พื้นฐาน โดยแต่ละองค์ประกอบท าการบันทึกหลักการออกแบบและการสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
โดยพิจารณาความสอดคล้องขององค์ประกอบกับหลักการทฤษฎีที่ใช้ ซึ่งในแต่ละด้านท าการบันทึก 
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องค์ประกอบ ชื่อทฤษฎี หลักการทฤษฎี หลักการออกแบบที่น าหลักการทฤษฎีสู่การปฏิบัติ และ  การ
สร้างสิ่งแวดล้อม (การออกแบบหน้าจอ) 

(3)  สร้างแบบบันทึกการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่ได้
จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข 
โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ให้มีส่วนของการสร้างสิ่งแวดล้อม การออกแบบหน้าจอควบคู่กับหลักการ
ออกแบบโดยน าหลักการทฤษฎีสู่การปฏิบัติ   

(5)  น าแบบบันทึกการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เสนอ
ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการบันทึกการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบกับกรอบแนวคิด ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการบันทึก
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็น
แก้ไขดังนี้ แบบบันทึกท าเป็นรายการค าตอบให้เช็คได้ 

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบบันทึกการออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2)  แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
แบบส ารวจคุณลักษณะของผู ้ออกแบบโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯเพื ่อส ารวจ

คุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อน าไปเป็นพื้นฐานในการพัฒนา
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแบบส ารวจคุณลักษณะ
ของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯอาศัยพื้นฐานที่น ามาใช้ในการก าหนดกรอบแนวคิด
เชิงทฤษฎี ดังนี้ ข้อมูลพื้นฐานของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องที่เป็นผู้ออกแบบ (Profile data) ของ Richey and 
Klein (2007) พื้นฐานการใช้เทคโนโลยี (Technology experience) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ของ 
Jonassen and Wilson (1999) และ พื้นฐานจากงานวิจัยเรื ่อง การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  

(2)  เช ื ่อมโยงกรอบแนวคิดเช ิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบส ารวจ
คุณลักษณะของผู ้ออกแบบโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่  
คุณลักษณะของผู ้ออกแบบโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ (Demographics) พื ้นฐานด้าน
การศึกษา (Educational background) ประสบการณ์การเรียนรู ้ (Learning experience) และ  
ประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology experience) 
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(3)  สร้างแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้
ฯที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะ
มาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ เพ่ิมเติมข้อค าถามในส่วนของประสบการณ์การท างาน   

(5)  น าแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ
เสนอผู้เชี ่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการ
บันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดกับกรอบแนวคิด ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการส ารวจ
คุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ข้อค าตอบในข้อประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีให้ลักษณะค าตอบ
ข้อเท็จจริง 

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบ
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯเพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3)  แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
แบบส ารวจคุณลักษณะของผู ้พัฒนาโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ เพื ่อส ารวจ

คุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อน าไปเป็นพื้นฐานในการพัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแบบส ารวจคุณลักษณะ
ของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ อาศัยพ้ืนฐานที่น ามาใช้ในการก าหนดกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎี ดังนี้ ข้อมูลพื้นฐานของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องที่เป็นผู้ออกแบบ (Profile Data) ของ Richey and 
Klein (2007)  พื้นฐานการใช้เทคโนโลยี (Technology Experience) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ของ 
Jonassen and Wilson (1999) และพื้นฐานจากงานวิจัยเรื ่อง การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  

(2)  เช ื ่อมโยงกรอบแนวคิดเช ิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบส ารวจ
คุณลักษณะของผู ้พัฒนาโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่  
คุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (Demographics) พื้นฐานด้านการศึกษา 
(Educational background) ประสบการณ์การเรียนรู้ (Learning experience) และ ประสบการณ์
ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology experience) 

(3)  สร้างแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ เพ่ิมเติมข้อค าถามในส่วนของประสบการณ์การท างาน   
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(5)  น าแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
เสนอผู้เชี ่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการ
บันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดกับกรอบแนวคิด ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการส ารวจ
คุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ข้อค าตอบในข้อประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีให้ลักษณะค า ตอบ
ข้อเท็จจริง 

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนา
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

4)  แบบสัมภาษณ์การปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็น ของผู ้พัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

แบบสัมภาษณ์การปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็น ของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ฯ เพื่อศึกษาการปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ น าไปเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนา
เครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1) ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแบบสัมภาษณ์การ
ปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็น ของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ อาศัยพ้ืนฐานดังนี้ 
พื้นฐานกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีด้าน ข้อมูลส าคัญระหว่างด าเนินการ (Critical In-progress data) 
ของ Richey and Klein (2007) ประกอบด้วยประสิทธิภาพ ปัญหา และ ความคิดเห็น พ้ืนฐานกรอบ
แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ของ สุชาติ วัฒน
ชัย (2553) ที่ประกอบด้วย การปฏิบัติงานของผู้ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ปัญหาของผู้ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และ ความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

(2)  เชื่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบสัมภาษณ์การ
ปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็น ของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งแบบสัมภาษณ์
การปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วนได้แก่ การปฏิบัติงานของผู้พัฒนา ปัญหาของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ฯ และความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

(3)  สร้างแบบสัมภาษณ์การปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนา
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และ
ค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
แบบสัมภาษณ์การปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
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หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ปรับนิยามเชิงปฏิบัติการให้
ชัดเจนสอดคล้องกับทฤษฎี   

(5)  น าแบบสัมภาษณ์การปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้อง
ระหว่างประเด็นของแบบสัมภาษณ์การปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ กับกรอบแนวคิด ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์
ผู้ปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ หลังจากนั้นน า
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ หลักการมีความสอดคล้องกับแบบสัมภาษณ์ฯ 

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบสัมภาษณ์การปฏิบัติงาน ปัญหา 
และความคิดเห็นของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.4.5  เครื่องมือที่ใช้ส าหรับการทดลอง 
1)  สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจากกรอบแนวคิด เชิงทฤษฎี (Theoretical 
framework) ที่ได้จากหลักการทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ทฤษฎีกลุ่ม
พุทธิปัญญา ทฤษฎีสื่อ ศาสตร์การสอน รวมทั้งศึกษาเก่ียวการสร้างสรรค์ และข้อค้นพบจากการศึกษา
สภาพบริบทการเรียนการสอน และกรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing framework) โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีกระบวนการในการสร้างและพัฒนาดังต่อไปนี้ 

(1)  ศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร หลักการ และทฤษฎีที ่เกี ่ยวข้องกับโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย บริบทการเรียนการสอน ทฤษฎีการเรียนรู้ ศาสตร์การสอน 
การก ากับตนเอง และ ทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี 

(2)  สร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) โดยอาศัยพื้นฐาน
หลักการ ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ สภาพบริบทเกี่ยวกับการเรยีน
การสอน ทฤษฎีคอนคอนสตรัคติวิสต์ ทฤษฎีพุทธิปัญญา การก ากับตนเอง น าไปสู่การสังเคราะห์
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) ประกอบด้วย พื้นฐานด้านบริบทการเรียนการ
สอน พ้ืนฐานด้านทฤษฎีการเรียนรู้ พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน พื้นฐานด้านการก ากับตนเอง และ  
พ้ืนฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี 

(3)  สร้างกรอบแนวคิดในการออกแบบ (Designing framework) ที่อาศัยพื้นฐานจาก
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) น าไปสู่การออกแบบและสร้างสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ซึ่งประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์ปัญหา ห้องแหล่งเรียนรู้ ห้องกรณีใกล้เคียง  ห้อง
เครื่องมือทางปัญญา ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้  ห้องฐานความช่วยเหลือ และ  
ห้องการโค้ช 



97 
 

(4)  น าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ตรวจสอบคุณภาพเพ่ือประเมินด้านผลผลิต ซึ่ง
เป็นการประเมินคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยผ่านอาจารย์ที่ปรึกษา ประกอบด้วย 
ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ ด้านการออกแบบ ด้านสื่อและเทคโนโลยี และอาจารย์ที่ปรึกษาท าการวิพากษ์
รวมทั้งให้ข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และท าการปรับปรุง แก้ไข ตามข้อเสนอแนะ 

1.5  การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (Model 

development) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
1.5.1  การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 

1)  การศึกษาหลักการทฤษฎี ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลหลักการและทฤษฎี ตลอดจน
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ โมเดลการเรียนรู้ การก ากับตนเอง ทฤษฎีสื่อ และระบบ
สัญลักษณ์ของสื่อ โดยการบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ลงใน แบบบันทึกการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร
และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

2)  การศึกษาสภาพบริบท ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยให้ ผู ้เรียนท าแบบส ารวจ
สภาพบริบท โดยใช้แบบส ารวจสภาพบริบทของผู้เรียน ผู้สอนท าแบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน 
โดยใช้แบบส ารวจสภาพบริบทของผู ้สอน และ เจ้าหน้าที ่เทคโนโลยีสารสนเทศท าแบบส ารวจ
สภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ โดยใช้แบบส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุน
การเรียนรู้ และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ 
การสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

3)  การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลการสังเคราะห์
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี โดยการบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ลงใน แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎี และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

1.5.2  การสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยเก็บรวบรวม

ข้อมูลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยการบันทึก
ข้อมูลต่าง ๆ ลงใน แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

1.5.3  การสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
1)  สังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผู ้ว ิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลการ

สังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยการบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ลงใน แบบบันทึกการ
สังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิง
วิเคราะห์ 
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2)  ประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลประเมิน
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยการโดยใช้ แบบประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

1.5.4  การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
1) การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยการบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ลงใน แบบบันทึก
การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และ 
บรรยายเชิงวิเคราะห์ 

2) ศึกษาเงื่อนไขท่ีมีส่วนเกี่ยวของกับการออกแบบและการพัฒนาสิ่งแวดล้อม ผู้วิจัย
เก็บรวบรวมข้อมูลโดยให้ ผู้ออกแบบท าแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ โดยใช้แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ผู้พัฒนาท าแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยใช้แบบส ารวจ
คุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และวิเคราะห์ข้อมูล โดยการสรุปตีความ 
และบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

3) ศึกษาการปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยสัมภาษณ์ผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดย
ใช้แบบสัมภาษณ์ผู้ปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็น และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและ
บรรยายเชิงวิเคราะห์ 
 
2.  ระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model validation) 

การศึกษาในระยะนี้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบความตรงของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ประกอบด้วย (1) การตรวจสอบคุณภาพความตรงภายในของโมเดล (Internal validation) 
เป็นการตรวจสอบคุณภาพของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี ซึ่งได้จากการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ (2) การ
ตรวจสอบคุณภาพความตรงภายนอกของโมเดล (External validation) เป็นการศึกษาผลกระทบของ
ผู้เรียนเมื่อน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ การ
ก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียน และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีรายละเอียดการ
ตรวจสอบความตรงของโมเดลดังนี้ 
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2.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
2.1.1  เพื่อศึกษาความตรงภายในของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยตรวจสอบ

คุณภาพของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี จากการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ  

2.1.2  เพื่อศึกษาความตรงภายนอกของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เป็นการศึกษา
ผลกระทบของผู้เรียนเมื่อน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ได้แก่ การก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียน และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ   

2.2  กลุ ่มเป้าหมาย ในการศึกษาระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดลสิ ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 

2.2.1  ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้การเก็บ
รวบรวมข้อมูล จ านวน 3 คน 

2.2.2  ผู้เชี่ยวชาญส าหรับตรวจสอบความตรงภายในของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งแบ่งเป็น 3 ด้าน คือ  

1)  ผู ้เชี ่ยวชาญด้านเนื ้อหา เพ่ือตรวจสอบคุณภาพความตรงภายในของโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน  

2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบโมเดลฯ เพื่อตรวจสอบคุณภาพความตรงภายใน
ของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ จ านวน 3 
คน  

3) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยี เพื่อตรวจสอบคุณภาพความตรงภายในของ
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยีฯ จ านวน 3 คน 

2.2.3  ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสามพาดพิทยาคาร สพ
ม.20 อ.ประจักษ์ศิลปาคม จ.อุดรธานี โรงเรียนละ 30 คน เพื ่อศึกษาความตรงภายนอกที่เป็น
การศึกษาผลกระทบต่อผู้เรียนเมื่อน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ ได้แก่ การก ากับตนเอง 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดเห็นของผู้เรียน  

2.3  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา ในการศึกษาระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล 
(Model validation) ได้แก่ 

2.3.1  ความตรงภายในโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ คือ ผลการตรวจสอบคุณภาพ
ของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี จากการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ 



100 
 

2.3.2  ความตรงภายนอกโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ คือ ผลกระทบของผู้เรียน เมื่อ
น าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย (1) การก ากับตนเอง
ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน และ (3) 
ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  

2.4  รูปแบบการวิจัย  
รูปแบบการวิจัยในการศึกษาระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดลสิ ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย        
2.4.1  การศึกษาความตรงภายใน ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey research)  
2.4.2  การศึกษาความตรงภายนอก ใช้รูปแบบการวิจัยก่อนทดลอง (Pre-experimental 

design) แบบกลุ ่มเดียวทดสอบหลังเรียน (One shot case study) รูปแบบการวิจัยนี ้เขียนเป็น
แผนภาพได้ดังนี้ (จารุณี ซามาตย์, 2552) 

 
  เมื่อ  X  แทน การเรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
     O  แทน การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดเห็นของ
ผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  

2.5  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ 
เครื ่องม ือที ่ใช ้ในการศึกษาระยะที ่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model 

validation)ประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบความตรงภายใน ( Internal validation) 
และความตรงภายนอก (External validation) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.5.1  เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบความตรงภายใน  
1)  แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา 

แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหาเพื่อตรวจสอบคุณภาพของ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา เพื่อน ามาพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมี
วิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1) ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแบบประเมินคุณภาพ
ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ อาศัยพ้ืนฐานดังนี้ พ้ืนฐานกรอบแนวคิดการประเมินด้านผลผลิตของ 
สุมาลี ชัยเจริญ (2557) ซึ่งการประเมินฯ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ  ด้านสื่อและเทคโนโลยี 
พื้นฐานกรอบแนวคิดการประเมินด้านผลผลิตของ สุชาติ วัฒนชัย (2553) ซึ่งการประเมินฯ ด้าน
เนื้อหา ได้แก่ ลักษณะของเนื้อหา รูปแบบการน าเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของการออกแบบเนื้อหา 
และปริมาณของเนื้อหา  
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(2)  เชื่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบประเมินคุณภาพ
ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งการประเมินฯ ด้านเนื้อหา เพ่ือท าการตรวจสอบเนื้อหาในด้านต่าง 
ๆ ได้แก่ ลักษณะของเนื้อหา รูปแบบการน าเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของการออกแบบเนื้อหา 
ปริมาณของเนื้อหา  

(3) สร้างแบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากข้อ 2 มี
ลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา และกรอบแนวคิด หลังจากนั้นน า
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้  ปรับหน้าแรกของแบบประเมินให ้มี
รายละเอียดค าชี้แจง   

(5) น าแบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ ด้านเนื ้อหา เสนอ
ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการประเมิน
คุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา กับกรอบแนวคิด ภาษาท่ีใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของ
การประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ หลักการมีความสอดคล้องกับแบบประเมิน และแก้ไขค าในแบบ
ประเมิน 

(6) ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2)  แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ ด้านการออกแบบโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อน ามาพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการสร้างและ
พัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแบบประเมินคุณภาพ
ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ อาศัยพ้ืนฐานดังนี้ พ้ืนฐานกรอบแนวคิดการประเมินด้านผลผลิตของ 
สุมาลี ชัยเจริญ (2557) ซึ่ง การประเมินฯ ด้านการออกแบบโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
พื้นฐานกรอบแนวคิดการประเมินด้านผลผลิตของ สุชาติ วัฒนชัย (2553) ซึ่งการประเมินฯ การ
ประเมินฯ ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ                  เพื่อตรวจสอบการ
ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่อาศัย หลักการ ทฤษฎีเป็นฐานตามองค์ประกอบโมเดลฯ  
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(2)  เชื่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบประเมินคุณภาพ
ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งการประเมินฯ ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
เพื่อตรวจสอบการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่อาศัย หลักการทฤษฎีเป็นฐานตาม
องค์ประกอบโมเดลฯ มาสร้างเป็นโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ประกอบด้วย สถานการณ์ปัญหา ห้อง
แหล่งการเรียนรู้ ห้องกรณีใกล้เคียง ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ห้องเครื่องมือทางปัญญา ห้อง
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ห้องฐานความช่วยเหลือ และห้องการโค้ช  

(3)  สร้างแบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบ
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และ
ค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
และกรอบแนวคิด หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ปรับหน้า
แรกของแบบประเมินให้มีรายละเอียดค าชี้แจง   

(5)  น าแบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัด
และประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ กับกรอบแนวคิด ภาษาท่ีใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ หลักการมี
ความสอดคล้องกับแบบประเมิน และแก้ไขค าในแบบประเมิน 

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3)  แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯด้านสื่อและเทคโนโลยี 
แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี เพื่อตรวจสอบ

คุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยีฯ เพื่อน ามาพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแบบประเมินคุณภาพ
ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ อาศยัพื้นฐานดังนี้ พ้ืนฐานกรอบแนวคิดการประเมินด้านผลผลิตของ 
สุมาลี ชัยเจริญ (2557) ซึ่งประกอบด้วย การประเมินฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี พ้ืนฐานกรอบแนวคิด
การประเมินด้านผลผลิตของ สุชาติ วัฒนชัย (2553) ซึ่งการประเมินฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี ได้แก่ 
การออกแบบสารสนเทศ การออกแบบเครื่องหมายน าทาง การออกแบบองค์ประกอบศิลป์ และการ
ออกแบบรูปแบบการสนทนาบนเครือข่าย 



103 
 

(2)  เชื่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบประเมินคุณภาพ
ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี เพื่อตรวจสอบเกี่ยวกับคุณภาพการออกแบบ
สื่อ และคุณลักษณะของสื่อชนิดต่าง ๆ ได้แก่ การออกแบบสารสนเทศ การออกแบบเครื่องหมายน า
ทาง การออกแบบองค์ประกอบศิลป์ และการออกแบบรูปแบบการสนทนาบนเครือข่าย 

(3)  สร้างแบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี 
ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของ
การประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี และกรอบแนวคิด หลังจาก
นั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ปรับหน้าแรกของแบบประเมินให้มี
รายละเอียดค าชี้แจง   

(5)  น าแบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี 
เสนอผู้เชี ่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็ นของการ
ประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี กับกรอบแนวคิด ภาษาที่ใช้ 
รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี 
หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ หลักการมีความสอดคล้องกับ
แบบประเมิน และแก้ไขค าในแบบประเมิน 

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
2.5.2  เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบความตรงภายนอก 

1)  แบบวัดการก ากับตนเอง 
แบบวัดการก ากับตนเองเพ่ือศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมวีิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื ้นฐานส าหรับการสร้างแบบวัดการก ากับ

ตนเองของผู้เรียน อาศัยพื้นฐานดังนี้ กรอบแนวคิดจากเนื้อหารายวิชา รายวิชาการออกแบบและ
พัฒนาเว็บธุรกิจดิจิทัล เรื ่องการออกแบบและพัฒนาเว็บ  กรอบแนวคิดการก ากับตนเอง ของ 
Guilford (1967) และจารุณี ซามาตย์ (2552) มาเป็นพื ้นฐาน ซึ ่งประกอบด้วยการคิดคล่อง 
(Fluency) การคิดยืดหยุ ่น (Flexibility) การคิดริเร ิ ่ม (Originality) และการคิดละเอียดลออ 
(Elaboration)     

(2)  เชื่อมโยงกรอบแนวคิดในการสร้างกับประเด็นของการวัดการก ากับตนเองของ
ผู้เรียน  ซึ่งแบบวัดการก ากับตนเอง รายวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บธุรกิจดิจิทัล เรื ่องการ
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ออกแบบและพัฒนาเว็บ ตามกรอบแนวคิดการก ากับตนเอง ของ Guilford (1967) และ จารุณี ซา
มาตย์ (2552) มาเป็นพื้นฐาน ซึ่งประกอบด้วย การคิดคล่อง (Fluency) ประกอบด้วย การคิดคล่อง
ด้านถ้อยค า (Word fluency) และ การคิดคล่องด้านการคิด (Ideational fluency) การคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) ประกอบด้วย การคิดให้หลากหลายได้อย่างเป็นประโยชน์ (Spontaneous flexibility) 
และ การดัดแปลงหรือคิดหาสิ่งอื ่นมาทดแทน (Adaptive flexibility) การคิดริเริ ่ม (Originality) 
ประกอบด้วย การน าความรู้เดิมมาดัดแปลงและประยุกต์เพื่อสร้างสิ่งใหม่ (Reconstruct) และ การ
คิดออกแบบ (Design) และ การคิดละเอียดลออ (Elaboration) ประกอบด้วย  การสร้างเกณฑ์การ
ประเมิน (Evaluate elaboration) และ การเพิ่มรายละเอียดพร้อมทั ้งปรับปรุงแก้ไข (Measure 
elaboration) 

(3)  สร้างแบบวัดการก ากับตนเองของผู้เรียนที่จะน าไปใช้การวัดการก ากับตนเอง
ของผู้เรียน ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างแนวคิดใน
การสร้างกับประเด็นของแบบวัดการก ากับตนเองของผู้เรียน หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ปรับแก้ประเด็นค าถามในบางข้อให้สอดคล้องกับกรอบแนวคิดของการ
ก ากับตนเอง   

(5) น าแบบวัดการก ากับตนเอง เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพ่ือ
ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของแบบวัดการก ากับตนเองกับกรอบแนวคิด ภาษาที่ใช้ 
รวมทั้งวัตถุประสงค์ของแบบวัดการก ากับตนเอง หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมี
ประเด็นแก้ไขดังนี้ ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นตรงกันคือ หลักการมีความสอดคล้องกับกรอบแนวคิด และ
ให้ปรับแก้ไขเกณฑ์คะแนนในบางข้อ 

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบวัดการก ากับตนเอง เพื่อน าไปใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

2)  แบบสัมภาษณ์การก ากับตนเอง 
แบบสัมภาษณ์การก ากับตนเอง เพื่อศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดล

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแบบสัมภาษณ์การ

ก ากับตนเองของผู้เรียน อาศัยพื้นฐานดังนี้ กรอบแนวคิดจากเนื้อหารายวิชา รายวิชาการออกแบบ
และพัฒนาเว็บธุรกิจดิจิทัล เรื่องการออกแบบและพัฒนาเว็บ กรอบแนวคิดการก ากับตนเอง ของ 
Guilford (1967) และจารุณี ซามาตย์ (2552) มาเป็นพื ้นฐาน ซึ ่งประกอบด้วย การคิดคล่อง 
(Fluency) การคิดยืดหยุ ่น (Flexibility) การคิดริ เร ิ ่ม (Originality) และการคิดละเอียดลออ 
(Elaboration)     
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(2)  เชื่อมโยงกรอบแนวคิดในการสร้างกับประเด็นของการสัมภาษณ์การก ากับ
ตนเองของผู้เรียน ซึ่งแบบสัมภาษณ์การก ากับตนเอง รายวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บธุรกิจดิจิทัล 
เรื่องการออกแบบและพัฒนาเว็บ ตามกรอบแนวคิดการก ากับตนเอง ของ Guilford, (1967) และ
จารุณี ซามาตย์ (2552) มาเป็นพื้นฐาน ซึ่งประกอบด้วย การคิดคล่อง (Fluency) ประกอบด้วย การ
คิดคล่องด้านถ้อยค า (Word fluency) และ การคิดคล่องด้านการคิด (Ideational fluency) การคิด
ยืดหยุ่น (Flexibility) ประกอบด้วย การคิดให้หลากหลายได้อย่างเป็นประโยชน์ (Spontaneous 
flexibility) และ การดัดแปลงหรือคิดหาสิ ่งอื ่นมาทดแทน (Adaptive flexibility) การคิดริเริ่ม 
(Originality) ประกอบด้วย การน าความรู้เดิมมาดัดแปลงและประยุกต์เพื่อสร้าง                สิ่งใหม่ 
(Create, Reconstruct) และการคิดออกแบบ (Design, Generate) และ การคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) ประกอบด้วย การสร้างเกณฑ์การประเมิน (Evaluate elaboration) และการเพ่ิม
รายละเอียดพร้อมทั้งปรับปรุงแก้ไข (Measure elaboration)  

(3)  สร้างแบบสัมภาษณ์การก ากับตนเอง ที่จะน าไปใช้การสัมภาษณ์การก ากับ
ตนเองของผู้เรียน ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างแนวคิดใน
การสร้างกับประเด็นของแบบสัมภาษณ์การก ากับตนเองหลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข 
โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ปรับแก้ประเด็นค าถามในบางข้อให้สอดคล้องกับกรอบแนวคิดของการก ากับ
ตนเอง   

(5)  น าแบบสัมภาษณ์การก ากับตนเอง เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล 
เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของแบบสัมภาษณ์การก ากับตนเองกับกรอบแนวคิด 
ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของแบบสัมภาษณ์การก ากับตนเองหลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นตรงกันคือ หลักการมีความสอดคล้อง
กับกรอบแนวคิด และให้ปรับดูเกณฑ์คะแนนในบางข้อตรงกับการก ากับตนเอง 

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบสัมภาษณ์การก ากับตนเอง เพ่ือ
น าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3)   แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยโมเดล

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์ระบบเปิดที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง ซึ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนา
เครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที ่ใช ้เป ็นพื ้นฐานส าหรับการสร้างแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับข้อสอบ               
อาศัยพื้นฐานดังนี้ วิเคราะห์รายวิชาวิทยาการการค านวณ ก าหนดเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ก าหนดเนื ้อหา เรื ่อง การออกแบบและพัฒนาเว็บ ซึ ่งมีวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ ตาม  Bloom’s 



106 
 

Taxonomy ได้แก่ ระดับความรู้ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การประเมินผล 
การสร้างสรรค์     

(2)  เชื่อมโยงจุดประสงค์การเรียนรู้กับข้อสอบของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  

(3)  สร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถาม
เป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็น
ของจุดประสงค์การเรียนรู้กับข้อสอบ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็น
แก้ไขดังนี ้ปรับข้อสอบให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ในบางข้อ   

(5)  น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เสนอผู ้เชี ่ยวชาญด้านวัดและ
ประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กับกรอบแนวคิด ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากนั้น
น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นตรงกันคือ หลักการ
มีความสอดคล้องกับกรอบแนวคิดของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

4)  แบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนฯ 
แบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนฯ เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดล

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยการส ารวจในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และด้านสื่อและเทคโนโลยี เพื่อน ามาพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ซึ่งมวีิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแบบส ารวจความคิด
เห็นของผู้เรียน อาศัยพื้นฐานกรอบแนวคิดการประเมินด้านความคิดเห็นของผู้เรียนของ สุมาลี ชัย
เจริญ (2557) และสุชาติ วัฒนชัย (2553) ซึ่งประกอบด้วย การส ารวจความคิดเห็นฯ ด้านเนื้อหา การ
ส ารวจความคิดเห็นฯ ด้านการออกแบบ และ การส ารวจความคิดเห็นฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี        

(2)  เชื่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบส ารวจความคิด
เห็นของผู้เรียน ซึ่งแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนฯ ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ  ด้านเนื้อหา ด้าน
การออกแบบ และด้านสื่อและเทคโนโลยี   

(3)  สร้างแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถาม
เป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  
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(4)  น าเสนออาจารย์ที ่ปรึกษา เพื ่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างกรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามหลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไข
ดังนี้ ปรับแก้ประเด็นค าถามในบางข้อให้สอดคล้องกับกรอบแนวคิดของการก ากับตนเอง   

(5)  น าแบบส ารวจความคิดเห็นของผู ้เรียนฯ เสนอผู ้เชี ่ยวชาญด้านวัดและ
ประเมินผล เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถาม ภาษาที่
ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนฯ หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นตรงกันคือ หลักการมีความสอดคล้อง
กับกรอบแนวคิด  

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบส ารวจความคิดเห็น       ของผู้เรียน
ฯ เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.6  การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาระยะที่ 2 ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ความ

ตรงภายในของโมเดล และความตรงภายนอกของโมเดล โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
2.6.1  ความตรงภายในของโมเดล  
เก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ โดยการน าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ทีอ่อกแบบและ

พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มาประเมินตรวจสอบคุณภาพภายในโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งประกอบด้วย แบบการประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา 
แบบการประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
และ แบบการประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี ตามหลักการ
ทฤษฎี ผ่านผู้เชี่ยวชาญ ก่อนการน าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มาทดลองใช้ในสภาพบริบทจริง เพ่ือ
น าข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และท าการปรับปรุง แก้ไข ตามข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1)  ประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล
โดยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพโดยใช้ แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้าน
เนื้อหา และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

2)  ประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยให้ผู ้เชี ่ยวชาญประเมินคุณภาพโดยใช้แบบประเมิน
คุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ และ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

3) ประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี ผู้วิจัยเก็บ
รวบรวมข้อมูลโดยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพโดยใช้ แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการ
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เรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ 
และบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

2.6.2   ความตรงภายนอกของโมเดล  
เก็บรวบรวมข้อมูลจากผลกระทบของผู้เรียน เมื่อน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้

ในการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย การก ากับตนเองของผู้เรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

1)  กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
(1)  ชี้แจงและแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ

เรียนรู้ออนไลน์ระบบเปิด (MOOCs) ที่ส่งเสริมการก ากับตนเองส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
(2)  น าเข้าสู่บทเรียนโดยการเชื่อมโยงความรู้เดิมของผู้เรียน กับเรื่องที่ศึกษา คือ 

เรื่องการออกแบบและพัฒนาเว็บ 
(3)  จัดแบ่งผู้เรียน จ านวน 20 คน ออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่ม 3-4 คน  ต่อกลุ่ม ตาม

ผลการศึกษาบริบท (จารุณี ซามาตย,์ 2552) 
(4)  ให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยเริ่มจากน าเข้าสู่

บทเรียน โดยเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสารสนเทศใหม่ จากนั้นเรียนรู้สถานการณ์ปัญหา และท าภารกิจ
การเรียนรู้ ถ้าหากสืบเสาะหาสารสนเทศไปยังห้องแหล่งเรียนรู้ และไปยังองค์ประกอบอื่นๆ แล้วสรุป
องค์ความรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 

2)  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลหลังจากที่ผู้เรียน เรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้

ผู้เรียนท าแบบวัดการก ากับตนเอง จากนั้นใช้แบบสัมภาษณ์การก ากับตนเอง เพื่อศึกษาการก ากับ
ตนเองของผู้เรียน รวมทั้งแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบส ารวจความคิดเห็นของ
ผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

3) การวิเคราะห์ข้อมูล   
วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากศึกษาในครั้งนี้ ประกอบด้วย การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ และ

เชิงคุณภาพ โดยผู้วิจัยจะน าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลตามตัวแปรที่ศึกษา โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้   
           (1)  การก ากับตนเองของผู้เรียน ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติพื้นฐาน 

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ จากข้อมูลที่ได้จากแบบวัดการก ากับตนเองของ
ผู้เรียน และใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์โปรโตคอล สรุปตีความ และบรรยายเชิง
วิเคราะห์ จากข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์การก ากับตนเองของผู้เรียน 
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(2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติ
พื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ จากข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

(3)  ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใช้วิธีการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์ จากข้อมูลที่ได้จากแบบส ารวจความคิด
เห็นของผู้เรียน 
 
3.  ระยะที่ 3 การใช้โมเดล (Model use) 

การศึกษาในระยะนี้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษา (1) การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
เป็นการศึกษาเกี่ยวกับ ขอบเขตของข้อมูล แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ ลักษณะของผลิตภัณฑ์  
และการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (2) เงื่อนไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ให้ประสบความส าเร็จ เป็นการศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง  และสภาพ
บริบทสภาพแวดล้อมฯ และการสนับสนุนการเรียนรู้ และ (3) ผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งเป็นการศึกษาผลที่เกิดจากการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ของผู้เรียน 
ได้แก่ การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดเห็นของผู้เรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
3.1.1  เพ่ือศึกษากระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
3.1.2   เพื่อศึกษาเงื ่อนไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้ประสบ

ความส าเร็จ 
3.1.3   เพื่อศึกษาผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย (1) 

การก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียน และ (3) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

3.2  กลุ่มเป้าหมาย ในการศึกษาระยะท่ี 3 การใช้โมเดล (Model use) ประกอบด้วย 
3.2.1  ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้การเก็บ

รวบรวมข้อมูล จ านวน 3 คน 
3.2.2  ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศรีกระนวนวิทยาคม 

จำนวน 30 คน  
3.2.3  ผู ้สอน เป็นอาจารย์สอนรายวิชาวิทยาการค านวณ เพื ่อใช้ส าหรับการศึกษา

คุณลักษณะของผู้สอน จ านวน 1 คน  
3.2.4 เจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อใช้ศึกษาสภาพบริบทสภาพแวดล้อมฯ และการ

สนับสนุนการเรียนรู้ จ านวน 1 คน 
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3.2.5 ผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อใช้ส าหรับการศึกษาคุณลักษณะ
ของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯจ านวน 1 คน  

3.2.6  ผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อใช้ส าหรับการศึกษาคุณลักษณะของ
ผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ จ านวน 3 คน 

3.3  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
การศึกษาระยะที่ 3 การใช้โมเดล (Model use) ได้แก่ 
3.3.1  กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
3.3.2  เงื่อนไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้ประสบความส าเร็จ 
3.3.3  ผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย (1) การก ากับ

ตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
และ (3) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  

3.4  รูปแบบการวิจัย 
รูปแบบการวิจัยในการศึกษาในระยะที่ 3 การใช้โมเดล (Model Use) ใช้วิธีการศึกษาหลาย

รูปแบบ ได้แก่ การวิเคราะห์เอกสาร (Document analysis) และการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey 

research) และการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre-experimental design) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลัง
เรียน (One shot case study) รูปแบบการวิจัยนี้เขียนเป็นแผนภาพได้ดังนี้ (จารุณี             ซา
มาตย,์ 2552) 

 

  เมื่อ  X  แทน  การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
     O  แทน  การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและ 

ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
3.5  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยการสร้างและการพัฒนาเครื่องมือ  

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาระยะที่ 3 การใช้โมเดล ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือเพ่ือใช้ในการศึกษา
และเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วยข้อมูลต่าง ๆ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

3.5.1  การศึกษากระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ   
1)  แบบบันทึกสังเคราะห์กระบวนการใช้โมเดลฯ 

แบบบันทึกสังเคราะห์กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อสังเคราะห์
กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่เกี่ยวข้อง ทฤษฎี หลักการที่น ามาเป็นพื้นฐานใน
การศึกษากระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการสร้างดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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(1)  การก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับแบบบันทึกการสังเคราะห์
กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ อาศัยพ้ืนฐานดังนี้ กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีด้านการ
ใช้นวัตกรรม ของ สุมาลี ชัยเจริญ (2557) ประกอบด้วย การน าเข้าสู่บทเรียน การจัดกลุ่มผู้เรียน การ
เรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และ การร่วมกันสรุปความรู้ กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี
ด้านโครงสร้างการออกแบบการสอน ( Instructional design project) ของ Richey and Klein 
(2007) ประกอบด้วย ขอบเขตของข้อมูล (Scope) แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ (Resources) 
และลักษณะของผลิตภัณฑ์ (Product characteristics) กรอบแนวคิด เชิงทฤษฎีด้านโครงการ
ออกแบบการสอน ( Instructional design project) ของ สุชาติ ว ัฒนชัย (2553) ประกอบด้วย 
ขอบเขตของข้อมูล (Scope) แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ (Resources) ลักษณะของผลิตภัณฑ์ 
(Product characteristics) และ วิธีการใช้โมเดล (Use)        

(2)  การเชื่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบบันทึกการ
สังเคราะห์กระบวนการใช้โมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ ซึ ่งแบบบันทึกการสังเคราะห์
กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย ขอบเขตของข้อมูล (Scope) คือ การ
ก าหนดจ านวนผู้เรียน และการก าหนดเวลาในการเรียน แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ (Resources) 
คือ แหล่งทรัพยากรในการออกแบบและพัฒนา ด้านสื่อที่ช่วยสนับสนุนในการออกแบบและพัฒนา 
และด้านโครงสร้างพื้นฐานทางด้านสารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนในการออกแบบและพัฒนา ลักษณะ
ของผลิตภัณฑ์ (Product characteristics) คือ ประเภทของผลิตภัณฑ์ และเนื้อที่ใช้ในการออกแบบ 
วิธีการใช้โมเดล (Use) คือ การน าเข้าสู่บทเรียน การจัดกลุ่มผู้เรียน การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ และการร่วมกันสรุปความรู้ ซึ ่งแบบบันทึกการสังเคราะห์กระบวนการใช้โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มีประเด็นส าคัญ 4 ประเด็น คือ การน าเข้าสู่บทเรียน การจัดกลุ่มผู้เรียน 
การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และการร่วมกันสรุปความรู้ ซึ่งในแต่ละประเด็นจะ
บันทึก 4 ด้าน คือ วัตถุประสงค์ หลักการส าคัญ การน าไปใช้ และ อ้างอิง   

(3) สร้างแบบบันทึกการสังเคราะห์กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4) น าเสนออาจารย์ที ่ปรึกษา เพื ่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างกรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถาม น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข สรุปได้ดังนี้ เพิ่มหลักการ
พ้ืนฐานในส่วนของประเด็นการบันทึก   

(5) น าแบบบันทึกการสังเคราะห์กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้
ฯ เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีกับประเด็นค าถาม ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของแบบบันทึกการสังเคราะห์กระบวนการ
ใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ สรุปได้ดังนี้ ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นตรงกันคือ หลักการมีความ
สอดคล้องกับกรอบแนวคิด และปรับนิยามเชิงปฏิบัติการให้ชัดเจน  
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(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบบันทึกการสังเคราะห์กระบวนการ
ใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2)  แบบบันทึกใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอน 
แบบบันทึกใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอนเพื่อศึกษากระบวนการใช้

โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ของครูผู้สอน ซึ่งมีวิธีการสร้างดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
(1)  การก าหนดกรอบแนวคิดที ่ใช้เป็นพื ้นฐานส าหรับการสร้างแบบบันทึกใช้

โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอน อาศัยพื้นฐานดังนี้ กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีด้านการ
ใช้นวัตกรรม ของ สุมาลี ชัยเจริญ (2557) ประกอบด้วย การน าเข้าสู่บทเรียน การจัดกลุ่มผู้เรียน การ
เรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และการร่วมกันสรุปความรู้ กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีด้าน
โครงสร้างการออกแบบการสอน (Instructional design project) ของ Richey and Klein (2007) 
ประกอบด้วย ขอบเขตของข้อมูล (Scope) แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ (Resources) และ
ลักษณะของผลิตภัณฑ์ (Product characteristics) กรอบแนวคิด เชิงทฤษฎีด้านโครงการออกแบบ
การสอน (Instructional design project) ของ สุชาติ วัฒนชัย (2553) ประกอบด้วย ขอบเขตของ
ข้อมูล (Scope) แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ (Resources) ลักษณะของผลิตภัณฑ์ (Product 
characteristics) และวิธีการใช้โมเดล (Use)        

(2)  การเชื่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบบันทึกใช้
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอน ซึ่งแบบบันทึกการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอน ประกอบด้วย ขอบเขตของข้อมูล (Scope) คือ การก าหนดจ านวนผู้เรียน และ
การก าหนดเวลาในการเรียน แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ (Resources) คือ  แหล่งทรัพยากรใน
การออกแบบและพัฒนา ด้านสื่อที่ช่วยสนับสนุนในการออกแบบและพัฒนา และด้านโครงสร้าง
พื้นฐานทางด้านสารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนในการออกแบบและพัฒนา ลักษณะ ของผลิตภัณฑ์ 
(Product characteristics) คือ ประเภทของผลิตภัณฑ์ และเนื้อที่ใช้ในการออกแบบ วิธีการใช้โมเดล 
(User) คือ การน าเข้าสู่บทเรียน การจัดกลุ่มผู้เรียน การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
และการร่วมกันสรุปความรู้   

(3)  สร้างแบบบันทึกใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอนที่ได้จาก
ข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4)  น าเสนออาจารย์ที ่ปรึกษา เพื ่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างกรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นการบันทึก น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข สรุปได้ดังนี้ ในส่วนร่วมกัน
สรุปความรู้ให้เพิ่มรูปแบบและเวลาที่ใช้ในการสรุปความรู้   

(5)  น าแบบบันทึกใช้โมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ ส าหรับผู้สอ เสนอ
ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับ
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ประเด็นการบันทึก ภาษาท่ีใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของแบบบันทึกใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ฯ ส าหรับผู้สอน สรุปได้ดังนี้ ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นตรงกันคือ หลักการมีความสอดคล้องกับกรอบ
แนวคิด  

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบบันทึกใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอน เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3)  แบบสัมภาษณ์การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้เรียน    
แบบสัมภาษณ์การใช้โมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ ส าหรับผู ้เร ียน เพื ่อศึกษา

กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ของผู้เรียนซึ่งมีวิธีการสร้างดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
(1) การก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแบบสัมภาษณ์การ

ใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้เรียน อาศัยพื้นฐานดังนี้ กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีด้าน
การใช้นวัตกรรม ของ สุมาลี ชัยเจริญ (2557) ประกอบด้วยการน าเข้าสู่บทเรียน การจัดกลุ่มผู้เรียน 
การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และการร่วมกันสรุปความรู้ กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี
ด้านโครงสร้างการออกแบบการสอน ( Instructional design project) ของ Richey and Klein 
(2007) ประกอบด้วยขอบเขตของข้อมูล (Scope) แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ (Resources) และ
ลักษณะของผลิตภัณฑ์ (Product characteristics) (3) กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีด้านโครงการออกแบบ
การสอน (Instructional design project) ของ สุชาติ วัฒนชัย (2553) ประกอบด้วย ขอบเขตของ
ข้อมูล (Scope) แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ (Resources) ลักษณะของผลิตภัณฑ์ (Product 
characteristics) และวิธีการใช้โมเดล (Use)      

(2) การเชื่อมโยงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบสัมภาษณ์
การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้เรียน ซึ่งแบบบันทึกการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอน ประกอบด้วย ขอบเขตของข้อมูล (Scope) คือ การก าหนดจ านวน
ผู้เรียน และการก าหนดเวลาในการเรียน แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ (Resources) คือ แหล่ง
ทรัพยากรในการออกแบบและพัฒนา ด้านสื่อที่ช่วยสนับสนุนในการออกแบบและพัฒนา และด้าน
โครงสร้างพื ้นฐานทางด้านสารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนในการออกแบบและพัฒนา ลักษณะของ
ผลิตภัณฑ์ (Product characteristics) คือ ประเภทของผลิตภัณฑ์ และเนื้อที่ใช้ในการออกแบบ  
วิธีการใช้โมเดล (User) คือ การน าเข้าสู่บทเรียน การจัดกลุ่มผู้เรียน การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ และการร่วมกันสรุปความรู้   

(3) การสร้างแบบสัมภาษณ์การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับ
ผู้เรียน ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4) น าเสนออาจารย์ที ่ปรึกษา เพื ่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างกรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบสัมภาษณ์ น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข สรุปได้ดังนี้ 
ในส่วนประเด็นค าถามเพ่ิมค าถามถึงเหตุผลที่ผู้เรียนตอบ  
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(5) น าแบบสัมภาษณ์การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้เรียน 
เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีกับประเด็นค าถาม ภาษาที่ใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของแบบสัมภาษณ์การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้เรียน สรุปได้ ดังนี้ ผู ้เชี ่ยวชาญมีความเห็นตรงกันคือ หลักการมีความ
สอดคล้องกับกรอบแนวคิด  

(6) ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบสัมภาษณ์การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้เรียน เพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.5.2  การศึกษาเงื่อนไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลฯ ให้ประสบความส าเร็จ  
วิธีการสร้างเครื่องมือเพื่อศึกษาคุณลักษณะของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องที่ส่งเสริมการใช้โมเดล  ให้

ประสบความส าเร็จ ได้แก่ แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
และแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (ดังรายละเอียดในระยะที่ 
1) แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้เรียน  แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้สอน และ การศึกษาสภาพบริบท 
ได้แก่ แบบส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมฯ และการสนับสนุนการเรียนรู้ (ดังรายละเอียดในระยะที่ 1) มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1)  แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้เรียน 
แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้เรียน เพ่ือส ารวจคุณลักษณะของผู้เรียน ที่น าไปเป็นพ้ืนฐานใน

การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 

(1)  ก  าหนดกรอบแนวคิดที ่ ใช ้ เป ็นพื ้นฐานส าหร ับการสร ้างแบบส ารวจ
คุณลักษณะของผู้เรียน อาศัยพื้นฐานที่น ามาใช้ในการก าหนดกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ดังนี้  ข้อมูล
พื้นฐานของผู้มีส่วนเกี ่ยวข้องที ่เป็นผู้ เรียน (Profile data) ของ Richey & Klein (2007) พื้นฐาน             
การใช้เทคโนโลยี (Technology experience) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ของ Jonassen & Wilson 
(1999) และพื้นฐานจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริม
การก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  

(2) เช ื ่อมโยงกรอบแนวคิดเช ิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบส ารวจ
คุณลักษณะของผู้เรียน โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ คุณลักษณะของผู้เรียน (Demographics) 
พ ื ้นฐานด ้านการศ ึกษา (Educational background)  ประสบการณ์  การเร ียนร ู ้  (Learning 
experience) และ ประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology experience) 

(3) สร้างแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้เรียน ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถาม
เป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  
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(4) น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็น
ของการส ารวจคุณลักษณะของผู้เรียน หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็น
แก้ไขดังนี้ เพ่ิมเติมข้อค าถามในส่วนของประสบการณ์การเรียนรู้ และรูปแบบการเรียนรู้   

(5) น าแบบส ารวจคุณลักษณะของผู ้ เร ียน เสนอผู ้เช ี ่ยวช าญด้านวัดและ
ประเมินผล เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิด
กับกรอบแนวคิด ภาษาท่ีใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการส ารวจคุณลักษณะของผู้เรียน หลังจากนั้นน า
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ข้อค าตอบในข้อประสบการณ์ด้านเทคโนโลยี
ให้ลักษณะค าตอบข้อเท็จจริง 

(6) ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้เรียนเพ่ือ
น าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2)  แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้สอน 
แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้สอน เพ่ือส ารวจคุณลักษณะของผู้สอน  ที่น าไปเป็นพ้ืนฐานใน

การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีวิธีการสร้างและพัฒนาเครื่องมือดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 

(1)  ก าหนดกรอบแนวคิดที ่ ใช ้ เป ็นพื ้นฐานส าหร ับการสร ้างแบบส ารวจ
คุณลักษณะของผู้สอน อาศัยพื้นฐานที่น ามาใช้ในการก าหนดกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ดังนี้ ข้อมูล
พื ้นฐานของผู ้มีส่วนเกี ่ยวข้องที ่เป็นผู ้ออกแบบ (Profile data) ของ Richey and Klein (2007) 
พื้นฐานการใช้เทคโนโลยี (Technology experience) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ของ Jonassen and 
Wilson (1999) และ พ้ืนฐานจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  

(2) เช ื ่อมโยงกรอบแนวคิดเช ิงทฤษฎีกับประเด็นค าถามของแบบส ารวจ
คุณลักษณะของผู้สอน โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ คุณลักษณะของผู้สอน (Demographics)  
พ ื ้นฐานด ้านการศ ึกษา (Educational background)  ประสบการณ์การเร ียนร ู ้  (Learning 
experience) และ ประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology experience) 

(3)  สร้างแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้สอน ที่ได้จากข้อ 2 มีลักษณะข้อค าถาม
เป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายเปิด  

(4) น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็น
ของการส ารวจคุณลักษณะของผู้สอน หลังจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็น
แก้ไขดังนี้ เพ่ิมเติมข้อค าถามในส่วนของประสบการณ์การท างานของผู้สอน   

(5) น าแบบส ารวจคุณลักษณะของผู ้สอน เสนอผู ้เช ี ่ยวชาญด้านว ัดและ
ประเมินผล เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิด
กับกรอบแนวคิด ภาษาท่ีใช้ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการส ารวจคุณลักษณะของผู้สอน หลังจากนั้นน า
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ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีประเด็นแก้ไขดังนี้ ข้อค าตอบในข้อประสบการณ์ด้านเทคโนโลยี
ให้ลักษณะค าตอบข้อเท็จจริง 

(6)  ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและจัดท าแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้สอนเพ่ือ
น าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.5.3  ผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
วิธีการสร้างเครื่องมือเพื่อศึกษาผลส าเร็จของการใช้โมเดล ประกอบด้วย แบบวัดการก ากับ

ตนเอง แบบสัมภาษณ์การก ากับตนเอง แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบส ารวจความคิด
เห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ดังรายละเอียดที่ได้กล่าวไปแล้วในระยะที่ 2 

3.6  การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลสามารถแบ่งออกได้ 3 ส่วน ได้แก่ กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้ฯ เงื่อนไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้ประสบความส าเร็จ 
และผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้  

3.6.1  กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ แบบ
บันทึกการสังเคราะห์กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ แบบบันทึกการใช้โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอน และแบบสัมภาษณ์การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ฯ ส าหรับผู้เรียน จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์  

3.6.2   เงื่อนไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯให้ประสบความส าเร็จเก็บ
รวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯแบบ
ส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯแบบส ารวจคุณลักษณะของผู้เรียน 
แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้สอน และแบบส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมฯและการสนับสนุนการ
เรียนรู้ จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์  

3.6.3  ผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯเก็บรวบรวมข้อมูลผลส าเร็จ
ของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  ที่ได้จากการน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้
ในการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย การก ากับตนเองของผู้เรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

1)  กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
(1)  ชี้แจงและแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ

เรียนรู้ออนไลน์ระบบเปิด (MOOCs) ที่ส่งเสริมการก ากับตนเองส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
(2) น าเข้าสู่บทเรียนโดยการเชื่อมโยงความรู้เดิมของผู้เรียน กับเรื่องที่ศึกษา คือ 

เรื่องการออกแบบและพัฒนาเว็บ 
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(3) จัดแบ่งผู้เรียน จ านวน 30 คน ออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่ม 3-4 คน  ต่อกลุ่ม ตาม
ผลการศึกษาบริบท (จารุณี ซามาตย์, 2552) 

(4) ให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยเริ่มจากน าเข้าสู่
บทเรียน โดยเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสารสนเทศใหม่ จากนั้นเรียนรู้สถานการณ์ปัญหา และท าภารกิจ
การเรียนรู้ ถ้าหากสืบเสาะหาสารสนเทศไปยังห้องแหล่งเรียนรู้ และไปยังองค์ประกอบอื่นๆ แล้วสรุป
องค์ความรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 

2)  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
เก็บรวบรวมข้อมูลหลังจากที่ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้ผู้เรียน

ท าแบบวัดการก ากับตนเอง จากนั้นใช้แบบสัมภาษณ์การก ากับตนเอง เพ่ือศึกษาการก ากับตนเองของ
ผู้เรียน รวมทั้งแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อ
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  

3)  การวิเคราะห์ข้อมูล   
การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากศึกษาในครั้งนี้ ประกอบด้วย การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

และเชิงคุณภาพ โดยผู้วิจัยจะน าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลตามตัวแปรที่ศึกษา โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้      

(1) การก ากับตนเองของผู้เรียน ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติพื้นฐาน 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ จากข้อมูลที่ได้จากแบบวัดการก ากับตนเองของ
ผู้เรียน และใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์โปรโตคอล สรุปตีความ และบรรยายเชิง
วิเคราะห์ จากข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์การก ากับตนเองของผู้เรียน 

(2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติ
พื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ จากข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

(3)  ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใช้วิธีการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์ จากข้อมูลที่ได้จากแบบส ารวจความคิด
เห็นของผู้เรียน 
 

 
 

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 

การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง
โดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด ในการศึกษาครั้งนี้ มีขั้นตอนการสร้างและพัฒนาโดยใช้
การรูปแบบวิจัยโมเดล (Richey and Klein, 2007) ซึ ่งประกอบด้วย 3 ระยะ ดังนี ้ ระยะที่ 1 การ
พัฒนาโมเดล (Model development) ระยะที ่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model 
validation) และ ระยะที่ 3 การใช้โมเดล (Model use) ซึ่งมีรายละเอียดในการออกแบบและพัฒนา
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ดังนี้ 
 
1.  ระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (Model development) 

การพัฒนาโมเดล เป็นการศึกษาท่ีมุ่งเน้นกระบวนการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ โดยมีจุดมุ ่งหมายเพื ่อออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ               
ขึ้นมาใหม่ ที่ประกอบด้วย การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี การสังเคราะห์กรอบแนวคิด        
การออกแบบ การสังเคราะห์โมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และการออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ดังรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.1  การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริม
การก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เป็นวิธีการ
วิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี หลักการ และความสัมพันธ์มาสังเคราะห์ในแต่ละด้านที ่เกี ่ยวกับ
ความสัมพันธ์ตัวแปรทั้งหมดที่ศึกษา น ามาหลอมรวมเป็นพื้นฐานในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ โดยมีวิธีการศึกษาซึ่งประกอบด้วย การศึกษาหลักการ/ทฤษฎี การศึกษาสภาพบริบท  
และน ามาสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1.1  การศึกษาหลักการทฤษฎี 
ผู ้วิจัยได้ท าการศึกษาหลักการ ทฤษฎี  โดยท าการบันทึกการตรวจสอบและวิเคราะห์

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยมีประเด็นส าคัญ 5 ด้าน คือ 
บริบทการเรียนการสอน ทฤษฎีการเรียนรู้ ศาสตร์การสอน การก ากับตนเอง และ ทฤษฎีสื่อและ
เทคโนโลยี ซึ่งในแต่ละด้านจะบันทึก 6 ประเด็น คือ เป้าหมายวัตถุประสงค์หรือสิ่งที่ต้องการศึกษา
หรือต้องการส่งเสริม ชื่อทฤษฎี ที่มา หลักการส าคัญ วิเคราะห์ความสอดคล้อง และ การน าไปใช้ใน
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การวิจัย ซึ่งน ามาสู่การวิเคราะห์ความสอดคล้องกับงานวิจัยโดยบันทึกลงใน แบบบันทึกการตรวจสอบ
และวิเคราะห์เอกสาร น ามาเชื่อมโยงเป็นพ้ืนฐานการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี กรอบแนวคิด
การออกแบบโมเดล ดังแสดงภาพที่ 4.1 

 

 
 

ภาพที่ 8 แสดงการบันทึกตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสารที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาโมเดล 
 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
 

ผลการศึกษาพบว่าหลักการทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 5 ด้าน คือ บริบทการเรียนการ
สอน ทฤษฎีการเรียนรู ้ ศาสตร์การสอน ทฤษฎีสื ่อและเทคโนโลยี และการก ากับตนเอง ซึ ่งมี
รายละเอียดดังนี้  

1)  บร ิบทการเร ียนการสอน ประกอบด้วย บร ิบทเชิงนโยบายของโรงเร ียน
กลุ่มเป้าหมาย ในการสนับสนุนและส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ และขอบข่ายเนื้อหาของ วิชา
วิทยาการค านวณ ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  

2)  ทฤษฎีการเรียนรู้ ประกอบด้วย ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์สามารถแบ่งออกได้ 2 
ทฤษฎีคือ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Piaget, 1964) ที่ผู้เรียนจะสร้างความรู้โดยการกระตุ้น
โครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียน และ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Vygotsky, 1978) ที่ผู้เรียน
จะสร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม ได้แก่ ภาษา สังคม และวัฒนธรรม จากการศึกษาพบว่า 



120 

ทฤษฎีกลุ ่มพุทธิปัญญา ได้แก่ ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ (Klausmeier, 1985) การประมวล
สารสนเทศของผู้เรียน กล่าวคือ การประมวลสารสนเทศของผู้เรียนจะเริ่มจากการรับสารสนเทศผ่าน
ประสาทสัมผัสทั้ง 5 เข้ามาที่ บันทึกผัสสะ จากนั้น สารสนเทศที่มีความใส่ใจ จะบันทึกเข้าไปยัง 
ความจ าขณะท างาน ที่มีข้อจ ากัดในด้านปริมาณและเวลาที่สามารถท าให้สารสนเทศนั้นคงอยู่ใน
ความจ าขณะท างานได้ และสุดท้ายสารสนเทศนั้นจะสามารถบันทึกลงใน ความจ าระยะยาว จะต้องมี
การบูรณาการกับความรู้เดิม เพ่ือใช้ส าหรับการค้นคืนในอนาคต 

3)   ศาสตร์การสอน ประกอบด้วย โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs 
model) (Hannafin, 1999) โมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติว ิสต์ (CLEs 
model) (Jonassen, 1999) การออกแบบการสอนส าหรับการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (SOI 
model) (Mayer, 1999) โมเดลการเรียนรู้ที่เหมาะสม (SLE model) (Mclellan, 1996) และการ
ฝึกหัดทางปัญญา (Cognitive apprenticeship) (Collins et al., 1989) มีองค์ประกอบที่ส่งเสริมการ
สร้างความรู้ของผู้เรียน เช่น แหล่งการเรียนรู้ เครื่องมือทางปัญญาฐานการช่วยเหลือ การเสนทนาและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นต้น ซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้สามารถน ามาเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาโมเดลได้ 

4)  การก ากับตนเอง การก ากับตนเอง เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของนักเรียน 

ด้วยการก าหนดเป้าหมาย วางแผน ควบคุม และปรับแนวทางการปฏิบัติเพื่อบรรลุ  เป้าหมายในการ

ปฏิบัติพันธกิจการเรียนรู้ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น ากระบวนการการก ากับตนเองตามกรอบของ 

Zimmerman and Pons, 1986; Zimmerman, 1990; Pintrich and Schunk, 2002; Garcia, 

Falkner and Vivian, 2018 ซึ ่งมีขั ้นตอนการเรียนรู ้ด ังนี้ (1) ประเมินตนเอง (Self Evaluation) 

นักเรียนประเมินคุณภาพหรือความก้าวหน้าของการปฏิบัติภารกิจ (2) จัดระเบียบและปรับเปลี่ยน ( 

Organizing and Transforming) นักเรียนจัดระเบียบและปรับเปลี่ยนแผนการปฏิบัติภารกิจเพ่ือ

ปรับปรุงการปฏิบัติภารกิจของตนเองให้ดีขึ้น (3) ตั้งเป้าหมายและวางแผน (Goal Setting and Plan) 

นักเรียนตั้งเป้าหมายหลักหรือเป้าหมายย่อยเพื่อวางแผนในการจัดล าดับจัดการเวลาและสา มารถ

ปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จโดยสัมพันธ์กับเป้าหมายที่นักเรียนก าหนดไว้  (4) ค้นหาข้อมูล (Seeking 

Information) นักเรียนพยายามที่ จะค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ (Nonsocial Sources) ด้วย

ตนเองเมื ่อได้ร ับมอบหมายภารกิจ  (5) บันทึกกิจกรรมและตรวจสอบ (Keeping Record and 

Monitoring) นักเรียนพยายามที่จะจดบันทึกเหตุการณ์หรือผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นเพื่อตรวจสอบผลการ  

ปฏิบัติภารกิจของตนเอง (6) จัดล าดับความส าคัญด้วยตนเอง (Self Consequences) นักเรียน

จัดล าดับความส าคัญเพื่อการได้รับรางวัลตามที่จิตนาการไว้ หรือได้รับการลงโทษจากความล้ม เหลว 

7) ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า (Rehearing & Memorising) นักเรียนทบทวนและบันทึกใน
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หน่วยความจ า จากการฝึกปฏิบัติภารกิจ  8) หาตัวช่วยทางสังคม (Seeking Social Assistance) 

นักเรียนขอความช่วยเหลือจากเพื่อน อาจารย์และโค้ช เพื่อช่วยเหลือจากสิ่งที่ไม่เข้าใจ  9) ทบทวน

บันทึก (Reviewing Records) นักเรียนทบทวน บันทึกและภารกิจต่าง ๆ ที่เคยปฏิบัติเพื่อเตรียมตัว

ส าหรับภารกิจต่อไป  

5)  ทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี ประกอบด้วย ทฤษฎีสื่อ การเรียนรู้ออนไลน์ระบบเปิด 
(MOOCs) มุ่งเน้นคุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการภายใน
หรือเรียกว่า กระบวนการทางพุทธิปัญญาหรือกระบวนการรู้คิด ซึ่งประกอบด้วยคุณลักษณะเฉพาะ
ของเทคโนโลยีในสื่อแต่ละชนิดระบบสัญลักษณ์ของสื่อ (Media symbol system) และความสามารถ
ในการประมวลสารสนเทศของสื่อ (Processing capabilities) (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) 

1.1.2  การศึกษาสภาพบริบท 
ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพบริบท เพื่อน ามาเป็นพื้นฐานในการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ

เรียนรู้ฯ ซึ่งมีการศึกษาในด้านต่าง ๆ คือ สภาพบริบทของผู้เรียน สภาพบริบทของผู้สอน และ บริบท
สภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1)  สภาพบริบทของผู้เรียน 
การศึกษาสภาพบริบทอาศัยพื้นฐานต่าง ๆ ดังนี้ คือ คุณลักษณะของผู้เรียนที่อาศัยพื้นฐาน

ของ Richey and Klein (2007) ที ่ม ีประเด็นเกี ่ยวกับข้อมูลผู ้ม ีส ่วนเกี ่ยวข้อง (Profile data) 
ประกอบด้วย คุณลักษณะของผู ้เรียน (Demographics) พื ้นฐานด้านการศึกษา (Educational  
background) ประสบการณ์การเรียนรู ้ (Learning experience) และประสบการณ์ด้านการใช้
เทคโนโลยี (Technology experience) เพื ่อสนับสนุนการเร ียนรู ้ของ Jonassen and Wilson 
(1999) แบบส ารวจสภาพบริบทของผู้เรียน ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียน และ
ความคาดหวังของผู้เรียน เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เรียน โดยบันทึกลงใน แบบส ารวจสภาพบริบทของ
ผู้เรียน ซึ่งมีผลการศึกษาดังนี้ 

(1)  ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียน 
จากการศึกษาข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียนที่เป็นนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียนสามพาดพิทยาคาร สพม.20 อ.ประจักษ์ศิลปาคม จ.อุดรธานี จำนวน 30 คน ประกอบด้วย 6 
ด้าน ได้แก่ 

- คุณลักษณะของผู้เรียน (Demographics) พบว่า เป็นเพศชาย จ านวน 18 คน คิดเป็น
ร้อยละ 60 และเป็นเพศหญิง จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40   

- พื้นฐานด้านการศึกษา (Educational background) พบว่า เป็นนักศึกษาในระดับชั้นปี
ที่ 3 จ านวน 30 คน และ มีระดับผลการเรียน ดังนี้  



122 

GPA ต ่ากว่า 2.00  จ านวน 2 คน     คิดเป็นร้อยละ 7    
GPA 2.01 – 2.49  จ านวน 7 คน     คิดเป็นร้อยละ 23    
GPA 2.50 – 2.99  จ านวน 9 คน     คิดเป็นร้อยละ 30    
GPA  มากกว่า 3.00 จ านวน 12 คน  คิดเป็นร้อยละ 40    

-  ประสบการณ์การเร ียนร ู ้  (Learning experience) พบว ่า ผลการศึกษาเกี ่ยวกับ
ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนพบว่า ด้านเนื้อหา ผู้เรียนจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.66 มี
ประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเนื้อหา เรื่องวิทยาการค านวณ  ด้านลักษณะสื่อการเรียนรู้ ผู้เรียนจ านวน 
5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.66 มีประสบการณ์การเรียนรู้   ด้วยสื่อบนเครือข่าย ด้านรูปแบบการเรียนรู้ 
ผู้เรียนจ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 93.33 มีประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเป็นกลุ่ม   

- ประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology experience) พบว่า ผลการศึกษา
เกี่ยวกับบริบทของผู้เรียนด้านประสบการณ์เทคโนโลยีพบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 3.01 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 ซึ่งค่าสูงสุดของระดับประสิทธิภาพในการใช้
อุปกรณ์เทคโนโลยี ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.95 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.62 การใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสนับสนุนการสร้างความรู้เรียนรู้ ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.86 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 และการใช้เทคโนโลยีในการส ารวจความรู้ ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
3.44 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.69 ตามล าดับ  

จากผลการศึกษา สภาพบริบทของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความเหมาะสมในการเรียนรู้ ใน
ด้านประสบการณ์การเรียนรู้ มีประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี แต่มีประสบการณ์ด้านการก ากับ
ตนเองและวิทยาการค านวณน้อย ซึ่งผู้เรียนมีความคาดหวังเกี่ยวกับการเรียนรู้มาก ทั้งในด้านเนื้อหา 
รูปแบบการเรียนรู้ สื่อและเทคโนโลยี รวมถึงผู้สอน   

2)  สภาพบริบทของผู้สอน 
การศึกษาสภาพบริบทของผู้สอน คือ คุณลักษณะของผู้สอนที่อาศัยพื้นฐานของ Richey 

and Klein (2007) ที ่มีประเด็นเกี ่ยวกับ คุณลักษณะของผู ้สอน (Demographics) พื ้นฐานด้าน
การศึกษา (Educational background) ประสบการณ์การจัดการเรียนรู้ (Learning experience) 
และประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology experience) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู ้ของ 
Jonassen and Wilson (1999) เพ่ือน ามาสร้างเป็นแบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน ประกอบด้วย 
6 ส ่วน คือ ค ุณลักษณะของผู ้สอน (Demographics) พื ้นฐานด้านการศึกษา (Educational 
background) ประสบการณ์การจัดการเรียนรู้ (Learning experience) ประสบการณ์ด้านการใช้
เทคโนโลยี (Technology experience) ประสบการณ์ด้านการก ากับตนเอง (Self-Regulation 
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experience) และ ประสบการณ์ด้านวิทยาการค านวณ เก็บรวบรวมข้อมูลจากอาจารย์ผู้สอน โดย
บันทึกลง แบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน ซึ่งมีผลการศึกษาดังนี ้

(1)  คุณลักษณะของผู ้สอน (Demographics) พบว่า เป็นครูผู ้สอน รายวิชา
วิทยาการค านวณ โรงเรียนสามพาดพิทยาคาร จ านวน 1 คน เป็นเพศชาย อายุเฉลี่ย 33    

(2)  พ้ืนฐานด้านการศึกษา (Educational background) พบว่า  จบการศึกษา
ระดับปริญญาโท ก าลังศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัย ขอนแก่น และ
ระดับปริญญาโท ประสบการณ์การสอนมากกว่า 10 ปี มีความเชี่ยวชาญ  

(3)  ประสบการณ์การเรียนรู้ (Learning experience) พบว่า ครูผู้สอนทั้ง 2 คน 
เคยมีประสบการณ์การเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยากรค านวณ เคยมีประสบการณ์เรียนรู้ด้วยสื่อบนเครือขา่ย
มาก่อน จ านวน 1 คน เคยมีประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เป็นกลุ่ม ขนาดที่เหมาะสมคือ 3-4 คน   

(4) ประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology experience) พบว่า ผล
การศึกษาเกี่ยวกับประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยีของผู้สอน ประกอบด้วย ความสามารถในการใช้
อุปกรณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยี ได้แก่ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค   อยู่ในระดับ มากที่สุด 
สมาร์ทโฟน อยู่ในระดับ มากที่สุด และแท็บเล็ต อยู่ในระดับ มากที่สุด การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
สนับสนุนการสร้างความรู้เรียนรู้  

(5) ประสบการณ์ด้านการก ากับตนเอง (Creative experience) พบว่า อาจารย์ 
1 คน เคยมีประสบการณ์การเรียนรู้ที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง  

 (6) ประสบการณ์ด้านวิทยาการค านวณ พบว่า อาจารย์ เคยมีประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเนื้อหา เรื่องวิทยาการค านวณ  
 จากผลการศึกษา สภาพบริบทของผู้สอน พบว่า ผู้สอนมีคุณลักษณะที่เหมาะสมในการ
จัดการเรียนรู้ มีพื ้นฐานการศึกษา ประสบการณ์ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านการเรียนรู้ ด้านการใช้
เทคโนโลยี และด้านวิทยาการค านวณ 

3)  บริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ 
การศึกษาบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ในสถานศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการ

จัดการเรียนรู้โดยอาศัยพื้นฐาน ด้านคุณลักษณะผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง และบริบทด้านสิ่งสนับสนุนก าร
เรียนรู้ (Instructional context) ของ Richey and Klein (2007) ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ด้านคือ (1) 
สภาพห้องเรียนเกี่ยวกับการตอบสนองต่อการรับรู้ของผู้เรียน (Sensory condition) และการจัดที่นั่ง 
(Seating arrangement) (2) การสนับสนุนจากองค์กร (Organization support) สรุปได้ว่า การ
ส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 ข้อมูล
พื้นฐานของเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด้วย 2 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 คุณลักษณะของ
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เจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ และด้านที่ 2 พ้ืนฐานด้านการศึกษา ส่วนที่ 2 บริบทด้านสิ่งสนับสนุน
การเรียนรู้ (Instructional context) ประกอบด้วย 2 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 สภาพห้องเรียนเกี่ยวกับ
การตอบสนองต ่อการร ับร ู ้ของผ ู ้ เ ร ียน (Sensory condition)  และการจ ัดท ี ่น ั ่ ง  (Seating 
arrangement) และด้านที่ 2 การสนับสนุนขององค์กร (Organization support) การเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยบันทึกลง แบบส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่ง
สนับสนุนการเรียนรู้ ซึ่งมีผลการศึกษาดังนี ้

ผลการศึกษาพบว่า คุณลักษณะของเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 1 คน เป็นเพศ
ชาย อายุ 31 ปี การศึกษาระดับปริญญาตรี ประสบการณ์การท างาน 3 ปี บริบทด้านสิ่งสนับสนุนการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย ด้านที่ 1 สภาพห้องเรียนเกี่ยวกับการตอบสนองต่อการรับรู้ของผู้เรียน และการ
จัดที่นั่ง มีแสงสว่างเพียงพอส าหรับการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน  ระดับเสียงที่ใช้ในห้องเรียน
เพียงพอต่อการจัดการเรียนการสอน อุณหภูมิในห้องเหมาะสมต่อ  การจัดการเรียนการสอนใน
ห้องเรียน (25oC – 27oC) การจัดที่นั่งห้องเรียนเป็นแบบห้องเรียนบรรยาย มีโต๊ะเก้าอี้เพียงพอต่อ
นักศึกษาที่เข้าเรียน ด้านที่ 2 การสนับสนุนขององค์กร ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์มีอุปกรณ์ใน
ห้องเรียนประกอบด้วย คอมพิวเตอร์ จ านวน 40 ชุด เครื่องขยายเสียง โปรเจคเตอร์ รวมถึงสิ่งอ านวย
ความสะดวกในห้องเรียน ได้แก่ เครื่องปรับอากาศ อินเทอร์เน็ต การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตใช้รูปแบบสาย 
(LAN) และแบบไร้สาย (WIFI) มีความเสถียรภาพดี  

จากผลการศึกษา บริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ พบว่า สภาพแวดล้อม
และสิ ่งสนับสนุนการเรียนรู ้เอื ้อต่อการส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนรู ้ ประกอบด้วย 
เจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ สภาพห้องเรียนเกี่ยวกับการตอบสนองต่อการรับรู้ของผู้เรียน และ
การจัดที่นั ่ง มีแสงสว่างเพียงพอ อุณหภูมิในห้องเรียนที่เหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้ และการ
สนับสนุนขององค์กรที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ได้แก่ ห้องปฏิบัติการที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เพียงพอ 
เครื่องขยายเสียง อินเทอร์เน็ตทั้งแบบสายและไร้สายที่มีความเสถียรภาพดี 

1.1.3  การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีเป็น การวิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี หลักการ และ

ความสัมพันธ์มาสังเคราะห์ในแต่ละด้านที่เกี่ยวกับความสัมพันธ์ตัวแปรทั้งหมดที่ศึกษา น ามาหลอม
รวมเป็นพื้นฐานในการศึกษา โดยอาศัยพื้นฐานการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical 
framework) ของ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2559; จารุณี ซามาตย์, 2552; สุชาติ วัฒนชัย, 2553; อรวรรณ 
เตชะพรพงษ์, 2560) และพื้นฐานเกี่ยวกับงานวิจัย เรื่องการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  ซึ่งประกอบด้วย 5 
พ้ืนฐาน คือ พ้ืนฐานด้านบริบท พ้ืนฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ พ้ืนฐานด้านการก ากับตนเอง พ้ืนฐาน
ด้านศาสตร์การสอน และพื้นฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี ซึ่งในแต่ละประเด็นจะบันทึก 5 ด้าน 
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คือ (1) วัตถุประสงค์ (2) วิเคราะห์ความสอดคล้อง (3) หลักการทฤษฎี (4) ชื่อทฤษฎี และ (5) อ้างอิง 
น ามาสร้างเป็นแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิด เชิงทฤษฎี ซึ่งมีผลการศึกษาดังนี้ 

1)  พื้นฐานด้านบริบท ประกอบด้วย บริบทเชิงนโยบายของสถานศึกษา ในการ
สนับสนุนและส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ คุณลักษณะของบัณฑิต และขอบข่ายเนื ้อหาของ วิชา
วิทยาการค านวณ   

2) พ้ืนฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ ประกอบด้วย ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติ
วิสต์ (ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม) ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่ม
พุทธิปัญญา ได้แก่ ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ  การก ากับตนเอง ประกอบด้วย 1) ประเมินตนเอง 
(Self Evaluation) นักเรียนประเมินคุณภาพหรือความก้าวหน้าของการปฏิบัติภารกิจ 2) จัดระเบียบ
และปรับเปลี่ยน ( Organizing and Transforming) นักเรียนจัดระเบียบและปรับเปลี่ยนแผนการ
ปฏิบัติภารกิจเพื่อปรับปรุงการปฏิบัติภารกิจของตนเองให้ดีขึ้น  3) ตั้งเป้าหมายและวางแผน (Goal 
Setting and Plan) นักเรียนตั้งเป้าหมายหลักหรือเป้าหมายย่อยเพื่อวางแผนในการจัดล าดับจัดการ
เวลาและสามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จโดยสัมพันธ์กับเป้าหมายที่นักเรียนก าหนดไว้ 4) ค้นหาข้อมูล 
(Seeking Information) นักเรียนพยายามที่ จะค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ (Nonsocial 
Sources) ด้วยตนเองเมื ่อได้รับมอบหมายภารกิจ  5) บันทึกกิจกรรมและตรวจสอบ (Keeping 
Record and Monitoring) นักเรียนพยายามที่จะจดบันทึกเหตุการณ์หรือผลลัพธ์ที ่เกิดขึ ้นเพ่ือ
ตรวจสอบผลการ  ปฏ ิบ ัต ิภารก ิจของตนเอง   6) จ ัดล  าด ับความส  าค ัญด ้วยตนเอง (Self 
Consequences) นักเรียนจัดล าดับความส าคัญเพ่ือการได้รับรางวัลตามที่จิตนาการไว้ หรือได้รับการ
ลงโทษจากความล้มเหลว  7) ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า (Rehearing & Memorising) 
นักเรียนทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า จากการฝึกปฏิบัติภารกิจ   8) หาตัวช่วยทางสังคม 
(Seeking Social Assistance) นักเรียนขอความช่วยเหลือจากเพื่อน อาจารย์และโค้ช เพื่อช่วยเหลือ
จากสิ่งที่ไม่เข้าใจ  9) ทบทวนบันทึก (Reviewing Records) นักเรียนทบทวน บันทึกและภารกิจต่าง 
ๆ ที่เคยปฏิบัติเพื่อเตรียมตัวส าหรับภารกิจต่อไป   

3) พ้ืนฐานด้านศาสตร์การสอน ประกอบด้วย โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ
เปิด (OLEs model) โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (CLEs model)  การ
ออกแบบการสอนส าหรับการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (SOI model)  โมเดลการเรียนรู้ที่
เหมาะสม (SLE model) การฝึกหัดทางปัญญา (Cognitive apprenticeship) เป็นทฤษฎีที ่เน้น
เกี่ยวกับการคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่
จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบและหลายวิธี และแนวคิดที่หลากหลาย 
(Multiple Perspective) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ที่เป็นการคิดสร้าง (สรรค์สุมาลี ชัย
เจริญ, 2557) 
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4) พ้ืนฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี ประกอบด้วย ทฤษฎีสื่อการเรียนรู้ออนไลน์
ระบบเปิด (MOOCs) มุ ่งเน้นคุณลักษณะของสื ่อและระบบสัญลักษณ์ของสื ่อที ่ เก ี ่ยวข้องกับ
กระบวนการภายในหรือเรียกว่า กระบวนการทางพุทธิปัญญาหรือกระบวนการรู้คิด ซึ่งประกอบด้วย
คุณลักษณะเฉพาะของเทคโนโลยีในสื่อแต่ละชนิด ระบบสัญลักษณ์ของสื่อ (Media symbol system
) และความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อ (Processing capabilities) (สุมาลี ชัยเจริญ, 
2557) 

จากผลการศึกษา การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี พบว่า มีความสอดคล้องระหว่าง
หลักการ ทฤษฎี กับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี มาสังเคราะห์ในแต่ละด้านที่เกี่ยวกับความสัมพันธ์ตัวแปร
ทั้งหมดที่ศึกษา น ามาหลอมรวมเป็นพื้นฐานในการศึกษากรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ประกอบด้วย 
พื้นฐานด้านบริบท พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ พื้นฐานด้านการก ากับตนเอง พื้นฐานด้านศาสตร์
การสอน และพ้ืนฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ภาพที่ 9 แสดงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการ
ก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

พ้ืนฐานด้านบริบท 

- บริบทของโรงเรียน 

- รายวิชาวิทยาการค านวณ 

โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน

เครือข่ายที ่ส ่งเสริมการก ากับ

ตนเองโดยใช้การเรียนการสอน

ออนไลน์ระบบเปิด 
พ้ืนฐานด้านศาสตร์การสอน 

Constructivist Learning 

Model 

- OLEs model 

(Hannafin,1999) 

- CLEs model 

(Jonassen,1999) 

- SOI model 

(Mayer,1999) 

- Situated Learning 

(Mclellan,1996) 

- Cognitive apprenticeship 

(Collins et,1989) 

พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ 

1.Constructivist theory 

- Cognitive 

constructivist(Piaget,1964) 

- Social 

constructivist(Vygotsky,1978) 

2.Cognitive theory 

- Information processing 

theory(Klausmeier,1985) 

- Self 

Regulation(Zimmerman, 

1990) 

พ้ืนฐานด้านทฤษฎสีื่อและเทคโนโลยี 

1. Media theory 

- Media symbol system 

2. Technology  

- Web based technology 
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1.2  การสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

1.2.1  สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด เพ่ือน ามาเป็นพ้ืนฐาน
ในการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยอาศัยพื้นฐานด้านการสังเคราะห์กรอบแนวคิด
การออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (Design framework) ของ สุมาลี ชัยเจริญ (2559) 
ที่ประกอบด้วย การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมการคิดขั้นสูง การสนับสนุนการปรับ
สมดุลทางปัญญา การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา และการส่งเสริมและช่วยเหลือการสร้าง
ความรู้ และ พื้นฐานเกี่ยวกับงานวิจัย เรื่องการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด และน ามาสร้างแบบบันทึกการ
ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใช้พื้นฐานที่ประกอบด้วย (1) การกระตุ้นโครงสร้างทาง
ปัญญาและการก ากับตนเอง (2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและการก ากับตนเอง (3) การ
ส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง (4) การช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้าง
ความรู้ ซึ่งในแต่ละประเด็นจะบันทึก 4  ด้าน คือ (1) เป้าหมาย (2) หลักการทฤษฎี (3) เหตุผล และ 
(4) องค์ประกอบ ผลการศึกษามีดังนี้ 

ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด แบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ  

1)  การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง 
โดยอาศัยหลักการทฤษฎี Cognitive constructivism บนพื้นฐานของ Piaget (1964) ที่

กระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเองที่อาศัยหลักการทฤษฎีที่กระตุ้นให้เกิดการ
เสียสมดุล (Cognitive conflict)  

Situated learning บนพื้นฐานของ McLellan (1996) ช่วยกระตุ้นโดยอาศัยสถานการณ์
ปัญหา ตามสภาพบริบทจริงของผู้เรียน (Authentic context) 

Enabling contexts OLEs บนพื้นฐานของ Hannafin (1999) ที่กระตุ้นการสร้างโครงสร้าง
ทางปัญญา โดยอาศัยการเข้าสู่บริบทที่ถูกก าหนดจากภายนอก (Externally imposed) ลักษณะ
จ าเพาะเจาะจงเป็นปัญหาที่สอดคล้องกับบริบทตามสภาพจริงบนพื้นฐานของ Enabling Contexts 
OLEs ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถอ้างอิงน าไปสู่การเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของ
ผู้เรียน 

การก ากับตนเอง เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของนักเรียน ด้วยการก าหนดเป้าหมาย 

วางแผน ควบคุม และปรับแนวทางการปฏิบัติเพ่ือบรรลุ เป้าหมายในการปฏิบัติพันธกิจการเรียนรู้ ซึ่ง
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ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น ากระบวนการ การก ากับตนเองตามกรอบของ Zimmerman and Pons, 

1986; Zimmerman, 1990; Pintrich and Schunk, 2002; Garcia, Falkner and Vivian, 2018 

ซึ่งมีข้ันตอนการเรียนรู้ดังนี้  

(1) ประ เม ิ นตน เอง  (Self Evaluation) น ัก เ ร ี ยนประ เม ิ นค ุณภาพหรื อ

ความก้าวหน้าของการปฏิบัติภารกิจ  

(2) จัดระเบียบและปรับเปลี่ยน ( Organizing and Transforming) นักเรียนจัด

ระเบียบและปรับเปลี่ยนแผนการปฏิบัติภารกิจเพ่ือปรับปรุงการปฏิบัติภารกิจของตนเองให้ดีขึ้น  

(3) ต้ังเป้าหมายและวางแผน (Goal Setting and Plan) นักเรียนตั้งเป้าหมายหลัก

หรือเป้าหมายย่อยเพื่อวางแผนในการจัดล าดับจัดการเวลาและสามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จโดย

สัมพันธ์กับเป้าหมายที่นักเรียนก าหนดไว้  

(4) ค้นหาข้อมูล (Seeking Information) นักเรียนพยายามที่ จะค้นหาข้อมูลจาก

แหล่งข้อมูลต่าง ๆ (Nonsocial Sources) ด้วยตนเองเมื่อได้รับมอบหมายภารกิจ  

(5) บันทึกกิจกรรมและตรวจสอบ (Keeping Record and Monitoring) นักเรียน

พยายามที่จะจดบันทึกเหตุการณ์หรือผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นเพ่ือตรวจสอบผลการ ปฏิบัติภารกิจของตนเอง  

(6) จัดล าดับความส าคัญด้วยตนเอง (Self Consequences) นักเรียนจัดล าดับ

ความส าคัญเพ่ือการได้รับรางวัลตามท่ีจิตนาการไว้ หรือได้รับการลงโทษจากความล้มเหลว  

(7) ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า (Rehearing & Memorising) นักเรียน

ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า จากการฝึกปฏิบัติภารกิจ  

(8) หาตัวช่วยทางสังคม (Seeking Social Assistance) นักเรียนขอความช่วยเหลือ

จากเพ่ือน อาจารย์และโค้ช เพ่ือช่วยเหลือจากสิ่งที่ไม่เข้าใจ  

(9) ทบทวนบันทึก (Reviewing Records) นักเรียนทบทวน บันทึกและภารกิจต่าง 
ๆ ที่เคยปฏิบัติเพื่อเตรียมตัวส าหรับภารกิจต่อไป ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนท าภารกิจที่ส่งเสริมการก ากับ
ตนเองผู้เรียน 

2)  การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและการก ากับตนเอง 
โดยอาศัยหลักการทฤษฎี Information processing บนพื้นฐานของ Klausmeier (1985) 

ในการการออกแบบห้องแหล่งการเรียนรู้ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดยอาศัยหลักการ
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ประมวลสารสนเทศที่มีล าดับขั้นตอน ประกอบด้วย การบันทึกผัสสะ (Sensory register) ความจ า
ระยะสั้น (Short term memory) และความจ าระยะยาว  (Long term memory) ช่วยการปรับ
สมดุลทางปัญญา โดยเป็นการออกแบบแหล่งการเรียนรู้หรือแหล่งสารสนเทศที่ผู้เรียนสามารถค้นคว้า
แหล่งข้อมูลในการแก้ปัญหา เพ่ือที่จะปรับเข้าสู่ภาวะสมดุลทางปัญญา 

SOI model บนพื้นฐานของ Mayer (1996) ในการออกแบบ ห้องแหล่งการเรียนรู ้ ที่
สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดยอาศัยหลักการออกแบบสารสนเทศที่ช่วยส่งเสริมการสร้าง
ความรู้ ประกอบด้วย การเลือกสารสนเทศ (Selecting) การจัดกลุ่มสารสนเทศ (Organizing) และ
การบูรณาการ (Integrating) ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถการจัดการข้อมูลสารสนเทศและสร้างความรู้
ระหว่างการเรียนรู้ 

Resource OLEs บนพื้นฐานของ Hannafin (1999) ในการออกแบบ ห้องแหล่งการเรียนรู้ 
ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดยอาศัยหลักการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศส าหรับการเรยีนรู้ 
ประกอบด้วย แหล่งข้อมูลสารสนเทศที่คงที่ (Static) เนื้อหาจะไม่เปลี่ยนไปตามการใช้งาน เช่น E-
book วิดีโอ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลสารสนเทศเพื่อช่วยสนับสนุนการเรียนรู้และ
สร้างความรู้ 

Related cases CLEs บนพื ้นฐานของ Jonassen (1999) ในการออกแบบ ห้องกรณี
ใกล้เคียง ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดยอาศัยหลักการออกแบบกรณีใกล้เคียงที่ช่วยให้
ผู้เรียนจดจ าได้ดี (Scaffold student memory) ส าหรับผู้เรียนที่มีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาที่ไม่
เพียงพอ ช่วยให้ผู้เรียนผู้เรียนสร้างรูปแบบความคิดในการแก้ปัญหา และสามารถเชื่อมโยงหลักการ
หรือความรู้ในการแก้ปัญหาไปใช้ส าหรับแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใหม่ 

3)  การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง โดยอาศัย
หลักการทฤษฎี การก ากับตนเอง เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของนักเรียน ด้วยการก าหนด
เป้าหมาย วางแผน ควบคุม และปรับแนวทางการปฏิบัติเพ่ือบรรลุ เป้าหมายในการปฏิบัติพันธกิจการ
เรียนรู้ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น ากระบวนการการก ากับตนเองตามกรอบของ Zimmerman 
and Pons, 1986; Zimmerman, 1990; Pintrich and Schunk, 2002; Garcia, Falkner and 
Vivian, 2018 ซึ่งมีขั้นตอนการเรียนรู้ดังนี้  (1) ประเมินตนเอง (Self Evaluation) นักเรียนประเมิน
คุณภาพหรือความก้าวหน้าของการปฏิบัติภารกิจ (2) จัดระเบียบและปรับเปลี่ยน ( Organizing and 
Transforming) นักเรียนจัดระเบียบและปรับเปลี่ยนแผนการปฏิบัติภารกิจเพื่อปรับปรุงการปฏิบัติ
ภารกิจของตนเองให้ด ีข ึ ้น  (3) ตั ้งเป้าหมายและวางแผน (Goal Setting and Plan) นักเร ียน
ตั้งเป้าหมายหลักหรือเป้าหมายย่อยเพ่ือวางแผนในการจัดล าดับจัดการเวลาและสามารถปฏิบัติภารกิจ
ให้ส าเร็จโดยสัมพันธ์กับเป้าหมายที่นักเรียนก าหนดไว้  (4) ค้นหาข้อมูล (Seeking Information) 
นักเรียนพยายามที่ จะค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ (Nonsocial Sources) ด้วยตนเองเมื่อ
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ได้รับมอบหมายภารกิจ (5) บันทึกกิจกรรมและตรวจสอบ (Keeping Record and Monitoring) 
นักเรียนพยายามที่จะจดบันทึกเหตุการณ์หรือผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นเพื่อตรวจสอบผลการ  ปฏิบัติภารกิจ
ของตนเอง  (6) จัดล  าด ับความส าค ัญด้วยตนเอง (Self Consequences) นักเร ียนจ ัดล  าดับ
ความส าคัญเพื่อการได้รับรางวัลตามที่จิตนาการไว้ หรือได้รับการลงโทษจากความล้มเหลว   (7) 
ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า (Rehearing & Memorising) นักเรียนทบทวนและบันทึกใน
หน่วยความจ า จากการฝึกปฏิบัติภารกิจ  (8) หาตัวช่วยทางสังคม (Seeking Social Assistance) 
นักเรียนขอความช่วยเหลือจากเพื่อน อาจารย์และโค้ช เพื่อช่วยเหลือจากสิ่งที่ไม่เข้าใจ  9) ทบทวน
บันทึก (Reviewing Records) นักเรียนทบทวน บันทึกและภารกิจต่าง ๆ ที่เคยปฏิบัติเพื่อเตรียมตัว
ส าหรับภารกิจต่อไป ช่วยส่งเสริมการก ากับตนเองและการสร้างความรู้ของผู้เรียน  

Tools OLEs บนพื้นฐานของ Hannafin (1999) ในการออกแบบห้องเครื่องมือทางปัญญา 
ที่สนับสนุนการส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง โดยอาศัยหลักการจัด
สิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้รูปแบบเปิดที ่เกี ่ยวกับการคิดแบบอเนกนัยเป็นเครื ่องมือทางปัญญา 
(Processing tools) ซึ ่งประกอบไปด้วย เครื ่องมือสืบค้น (Seeking tools) เครื ่องมือรวบรวม 
(Collecting tools) เครื่องมือจัดหมวดหมู่ (Organizing tools) เครื่องมือบูรณาการ (integrating) 
และเครื่องมือสร้าง (Generating tool) ช่วยสนับสนุนกระบวนการรู้คิดและการสร้างความรู้ของ
ผู้เรียน 

Social constructivism บนพ ื ้นฐานของ Vygotsky (1978)  ในการออกแบบ “ห ้อง
แลกเปลี่ยนเรียนรู้” ที่ส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา โดยอาศัยหลักการเรียนรู้ผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social context) ทั้งด้านภาษา (Language) สังคม (Culture) และวัฒนธรรม 
(Society) บนพื ้นฐาน  Social constructivism ของ Vygotsky (1978) ช ่วยส ่งเสร ิมการขยาย
โครงสร้างทางปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

Tools OLEs บนพื้นฐานของ Hannafin (1999) ในการออกแบบ “ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้” 
ที ่ส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา โดยอาศัยเครื ่องมือสื ่อสาร (Communication tool) 
ส าหรับเป็นเครื่องในการติดต่อสื่อและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ประกอบด้วย การสื่อสารแบบประสานเวลา 
(Synchronous) และการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous communication tools) 
ช่วยส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

4)  การช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้ 
โดยอาศัยหลักการทฤษฎี Social constructivism บนพื้นฐานของ  Vygotsky (1978) ใน

การออกแบบ ห้องฐานความช่วยเหลือ ที่สนับสนุนการสร้างความรู้ โดยอาศัยหลักการช่วยเหลือและ
สนับสนุนการสร้างความรู้ส าหรับผู้เรียนที่ไม่สามารถสร้างความรู้ด้วยตัวเองได้หรืออยู่ต ่ากว่าโซน 
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(Zone of proximal development) ช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและการสร้างความรู้ของ
ผู้เรียน 

Scaffolding OLEs บนพื้นฐานของ Hannafin (1999) ในการออกแบบ ห้องฐานความ
ช่วยเหลือ ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและการก ากับตนเอง โดยอาศัยหลักการช่วยเหลือการ
สร้างความรู้ของผู้เรียนที่ประกอบไปด้วย ฐานการช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) ฐานการช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding) ฐานการช่วยเหลือด้าน
กระบวนการ (Procedural Scaffolding)  และฐานการช ่ วยเหล ือด ้ านกลย ุทธ ์  (Strategic 
Scaffolding) ช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

Cognitive apprenticeship บนพื้นฐานของ Collins (1989) ในการออกแบบ ห้องการโค้ช 
ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดยอาศัยหลักการฝึกหัดทางปัญญาซึ่งเป็นวิธีการที่จะช่วยท าให้
ผู้เรียนที่เป็นมือใหม่ (Novice) ให้กลายเป็นผู้เชี่ยวชาญจากการฝึกปฏิบัติจริง โดยครูผู้สอนท าหน้าที่
เป็นโค้ช (Coaching) ช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

จากผลการศึกษาผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ประกอบด้วย (1) การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง (2) การสนับสนุน
การปรับสมดุลทางปัญญาและการก ากับตนเอง (3) การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและ
การก ากับตนเอง (4) การช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้ ดังแสดงในภาพที่ 4.3  
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 ภาพที่ 10 แสดงกรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริม

การก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
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1.3  การสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
1.3.1  สังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
การสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เป็นการน าหลักการ ทฤษฎีการเรียนรู้ ที่

ได้จากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) และกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (Design framework) มาสู่สังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
โดยอาศัยพื้นฐานแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ของ สุมาลี ชัยเจริญ (2559) 
ที่ประกอบด้วยการกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมการคิดข้ันสูง การสนับสนุนการปรับสมดุล
ทางปัญญา การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา การส่งเสริม การคิดขั้นสูง และการส่งเสริม
และช่วยเหลือการสร้างความรู้ รวมไปถึงการอาศัยพื้นฐานการก ากับตนเอง ซึ่งผลการศึกษามีดังนี้  

โดยสรุปจากพื้นฐานดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดพื้นฐานทฤษฎีที่น ามาใช้ใน
การสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใช้พื้นฐานที่ประกอบด้วย (1) การกระตุ้นโครงสร้าง
ทางปัญญาและการก ากับตนเอง (2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและการก ากับตนเอง (3) 
การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง (4) การช่วยเหลือและสนับสนุนการ
สร้างความรู้ และน ามาใช้ในการสร้างแบบบันทึกการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่ง
แบ่งออกเป็น 8 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์ปัญหา ห้องแหล่งเรียนรู้ ห้องกรณีใกล้เคียง ห้อง
ส่งเสริมการก ากับตนเอง ห้องเครื่องมือทางปัญญา ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ห้องฐานความช่วยเหลือ 
และห้องการโค้ช โดยแต่ละองค์ประกอบท าการบันทึก (1) ชื่อทฤษฎี (2) หลักการทฤษฎี และ (3) 
องค์ประกอบและหน้าที่ขององค์ประกอบ พร้อมทั้งน าข้อมูลที่บันทึกได้ มาสร้างเป็นภาพโมเดลที่
แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ หลักการทฤษฎี และหน้าที่ขององค์ประกอบ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  ที่อาศัยพ้ืนฐานจากกรอบแนวคิดในการออกแบบน ามาสังเคราะห์
และสร้างเป็นโมเดลซึ่งประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ (Element) และหน้าที่ (Function) พร้อมทั้ง
พ้ืนฐานหลักการทฤษฎี ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1)  สถานการณ์ปัญหา  
สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเองโดยอาศัย

หลักการทฤษฎีต่าง ๆ ดังนี้ 
หลักการทฤษฎี Cognitive constructivism ของ Piaget (1964) ซึ่งเชื่อว่า การกระตุ้นการ

สร้างโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเองที่อาศัยหลักการทฤษฎีที่กระตุ้นให้เกิดการเสียสมดุล 
(Cognitive conflict)  

Situated learning บนพื้นฐานของ Mclellan (1996) เชื่อว่า สถานการณ์ปัญหาที่กระตุ้น
การสร้างโครงสร้างทางปัญญา โดยอาศัยสถานการณ์ปัญหาตามสภาพบริบทจริง (Authentic 
context) บนพื้นฐานของ Situated learning ช่วยกระตุ้นปัญหาตามสภาพบริบทจริงของผู้เรียน 
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Enabling Contexts OLEs บนพื้นฐานของ Hannafin (1999) ซึ ่งเชื ่อว่า การออกแบบ 
สถานการณ์ปัญหา ที่กระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญา โดยอาศัยการเข้าสู่บริบทที่ถูกก าหนดจาก
ภายนอก (Externally imposed) ลักษณะจ าเพาะเจาะจงเป็นปัญหาที่สอดคล้องกับบริบทตามสภาพ
จริงบนพื้นฐานของ Enabling Contexts OLEs ช่วยให้ผู้เรียนสามารถอ้างอิงน าไปสู่การเชื่อมโยงกับ
ประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน 

Self Regulation บนพื้นฐานของ Zimmerman (1990) ซึ่งเชื่อว่า เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้น

ภายในของนักเรียน ด้วยการก าหนดเป้าหมาย วางแผน ควบคุม และปรับแนวทางการปฏิบัติเพ่ือ

บรรลุ เป้าหมายในการปฏิบัติพันธกิจการเรียนรู้ โดยอาศัยหลักการที่เกี่ยวกับการก ากับตนเอง ซึ่ง

ประกอบไปด้วย 1) ประเมินตนเอง (Self Evaluation) นักเรียนประเมินคุณภาพหรือความก้าวหน้า

ของการปฏิบัติภารกิจ 2) จัดระเบียบและปรับเปลี่ยน ( Organizing and Transforming) นักเรียนจัด

ระเบียบและปรับเปลี่ยนแผนการปฏิบัติภารกิจเพื่อปรับปรุงการปฏิบัติภารกิจของตนเองให้ดีขึ้น  3) 

ตั้งเป้าหมายและวางแผน (Goal Setting and Plan) นักเรียนตั้งเป้าหมายหลักหรือเป้าหมายย่อยเพ่ือ

วางแผนในการจัดล าดับจัดการเวลาและสามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จโดยสัมพันธ์กับเป้าหมายที่

นักเรียนก าหนดไว้ 4) ค้นหาข้อมูล (Seeking Information) นักเรียนพยายามที่ จะค้นหาข้อมูลจาก

แหล่งข้อมูลต่าง ๆ (Nonsocial Sources) ด้วยตนเองเมื่อได้รับมอบหมายภารกิจ 5) บันทึกกิจกรรม

และตรวจสอบ (Keeping Record and Monitoring) นักเรียนพยายามที่จะจดบันทึกเหตุการณ์หรือ

ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นเพื่อตรวจสอบผลการ ปฏิบัติภารกิจของตนเอง 6) จัดล าดับความส าคัญด้วยตนเอง 

(Self Consequences) นักเรียนจัดล าดับความส าคัญเพื่อการได้รับรางวัลตามที่จิตนาการไว้ หรือ

ได ้ร ับการลงโทษจากความล้มเหลว  7) ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า (Rehearing & 

Memorising) นักเรียนทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า จากการฝึกปฏิบัติภารกิจ  8) หาตัวช่วย

ทางสังคม (Seeking Social Assistance) นักเรียนขอความช่วยเหลือจากเพ่ือน อาจารย์และโค้ช เพ่ือ

ช่วยเหลือจากสิ่งที่ไม่เข้าใจ 9) ทบทวนบันทึก (Reviewing Records) นักเรียนทบทวน บันทึกและ

ภารกิจต่าง ๆ ที่เคยปฏิบัติเพ่ือเตรียมตัวส าหรับภารกิจต่อไปช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนท าภารกิจที่ส่งเสริม

การก ากับตนเองผู้เรียน  

2)  ห้องแหล่งเรียนรู้ 
ห้องแหล่งเรียนรู้มีลักษณะที่เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียนใช้ในการ

สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาจากสถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนได้เผชิญ โดยอาศัยพื้นฐานมาจาก
หลักการต่าง ๆ ดังนี้ 
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หลักการทฤษฎี Information processing บนพื้นฐานของ Klausmeier (1985) ซึ่งเชื่อว่า
การการออกแบบห้องแหล่งการเรียนรู้ที ่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดยอาศัยหลักการ
ประมวลสารสนเทศที่มีล าดับขั้นตอน ประกอบด้วย การบันทึกผัสสะ (Sensory register) ความจ า
ระยะสั้น (Short term memory) และความจ าระยะยาว (Long term memory) ช่วยให้ผู ้เรียน
สามารถเสาะแสวงหาสารสนเทศเพ่ือที่จะปรับเข้าสู่ภาวะสมดุลทางปัญญา 

SOI model บนพื้นฐานของ Mayer (1996) ซึ่งเชื่อว่าการออกแบบ ห้องแหล่งการเรียนรู้ ที่
สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดยอาศัยหลักการออกแบบสารสนเทศที่ช่วยส่งเสริมการสร้าง
ความรู้ ประกอบด้วย การเลือกสารสนเทศ (Selecting) การจัดกลุ่มสารสนเทศ (Organizing) และ
การบูรณาการ (Integrating) ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถการจัดการข้อมูลสารสนเทศและสร้างความรู้
ระหว่างการเรียนรู้ 

Resource OLEs บนพื้นฐานของ Hannafin (1999) ซึ่งเชื่อว่าการออกแบบ ห้องแหล่งการ
เรียนรู้ ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดยอาศัยหลักการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศส าหรับการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย แหล่งข้อมูลสารสนเทศที่คงที่ (Static) เนื้อหาจะ ไม่เปลี่ยนไปตามการใช้งาน 
เช่น E-book วิดีโอ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลสารสนเทศเพื่อช่วยสนับสนุนการเรียนรู้
และสร้างความรู้ 

3)  ห้องกรณีใกล้เคียง 
ห้องกรณีใกล้เคียงช่วยการสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและ การก ากับตนเอง โดย

อาศัยพ้ืนฐานมาจากหลักการต่าง ๆ ดังนี้ 
Related cases CLEs บนพื้นฐานของ Jonassen (1999) ซึ่งเชื่อว่า การออกแบบ ห้องกรณี

ใกล้เคียง ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดยอาศัยหลักการออกแบบกรณีใกล้เคียงที่ช่วยให้
ผู้เรียนจดจ าได้ดี ส าหรับผู้เรียนที่มีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาที่ไม่เพียงพอ ช่วยให้ผู้เรียนผู้เรียน
สร้างรูปแบบความคิดในการแก้ปัญหา และสามารถเชื่อมโยงหลักการหรือความรู้ในการแก้ปัญหาไปใช้
ส าหรับแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใหม่ 

4) ห้องเครื่องมือทางปัญญา 
Tools OLEs บนพื้นฐานของ Hannafin (1999)  ในการออกแบบห้องเครื่องมือทางปัญญา 

ที่สนับสนุนการส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง โดยอาศัยหลักการจัด
สิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้รูปแบบเปิดที ่เกี ่ยวกับการคิดแบบอเนกนัยเป็นเครื ่องมือทางปัญญา 
(Processing tools) ซึ ่งประกอบไปด้วย เครื ่องมือสืบค้น (Seeking tools) เครื ่องมือรวบรวม 
(collecting tools) เครื ่องมือจัดหมวดหมู่ (organizing tools) เครื ่องมือ             บูรณาการ 
( integrating) และเคร ื ่องม ือสร ้าง (Generating tool) ช ่วยสนับสนุนกระบวนการร ู ้ค ิดและ           
การสร้างความรู้ของผู้เรียน 
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5)  ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง 
Self Regulation บนพื้นฐานของ Zimmerman (1990) ซึ ่งเชื ่อว่า เป็นกระบวนการที่

เกิดขึ้นภายในของนักเรียน ด้วยการก าหนดเป้าหมาย วางแผน ควบคุม และปรับแนวทางการปฏิบัติ
เพ่ือบรรลุ เป้าหมายในการปฏิบัติพันธกิจการเรียนรู้ โดยอาศัยหลักการที่เกี่ยวกับการก ากับตนเอง ซึ่ง
ประกอบไปด้วย 1) ประเมินตนเอง (Self Evaluation) นักเรียนประเมินคุณภาพหรือความก้าวหน้า
ของการปฏิบัติภารกิจ 2) จัดระเบียบและปรับเปลี่ยน ( Organizing and Transforming) นักเรียนจัด
ระเบียบและปรับเปลี่ยนแผนการปฏิบัติภารกิจเพื่อปรับปรุงการปฏิบัติภารกิจของตนเองให้ดีขึ้น  3) 
ตั้งเป้าหมายและวางแผน (Goal Setting and Plan) นักเรียนตั้งเป้าหมายหลักหรือเป้าหมายย่อยเพ่ือ
วางแผนในการจัดล าดับจัดการเวลาและสามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จโดยสัมพันธ์กับเป้าหมายที่
นักเรียนก าหนดไว้ 4) ค้นหาข้อมูล (Seeking Information) นักเรียนพยายามที่ จะค้นหาข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ (Nonsocial Sources) ด้วยตนเองเมื่อได้รับมอบหมายภารกิจ 5) บันทึกกิจกรรม
และตรวจสอบ (Keeping Record and Monitoring) นักเรียนพยายามที่จะจดบันทึกเหตุการณ์หรือ
ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นเพื่อตรวจสอบผลการ ปฏิบัติภารกิจของตนเอง 6) จัดล าดับความส าคัญด้วยตนเอง 
(Self Consequences) นักเรียนจัดล าดับความส าคัญเพื่อการได้รับรางวัลตามที่จิตนาการไว้ หรือ
ได ้ร ับการลงโทษจากความล้มเหลว  7) ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า (Rehearing & 
Memorising) นักเรียนทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า จากการฝึกปฏิบัติภารกิจ  8) หาตัวช่วย
ทางสังคม (Seeking Social Assistance) นักเรียนขอความช่วยเหลือจากเพ่ือน อาจารย์และโค้ช เพ่ือ
ช่วยเหลือจากสิ่งที่ไม่เข้าใจ 9) ทบทวนบันทึก (Reviewing Records) นักเรียนทบทวน บันทึกและ
ภารกิจต่าง ๆ ที่เคยปฏิบัติเพ่ือเตรียมตัวส าหรับภารกิจต่อไปช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนท าภารกิจที่ส่งเสริม
การก ากับตนเองผู้เรียน  

 
6) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

หล ักการทฤษฎี  Social constructivism บนพ ื ้นฐานของ Vygotsky (1978)  ในการ
ออกแบบ “ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้” ที่ส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา โดยอาศัยหลักการ
เรียนรู้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social context) ทั้งด้านภาษา (Language) สังคม (Culture) 
และวัฒนธรรม (Society) ช่วยส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

Tools OLEs บนพื้นฐานของ Hannafin (1999) ในการออกแบบ “ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้” 
ที ่ส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา โดยอาศัยเครื ่องมือสื ่อสาร (Communication tool) 
ส าหรับเป็นเครื่องในการติดต่อสื่อและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ประกอบด้วย การสื่อสารแบบประสานเวลา 
(Synchronous) และการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous communication tools) 
ช่วยส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 
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7) ห้องฐานความช่วยเหลือ 
Social constructivism บนพื้นฐานของ Vygotsky (1978) ในการออกแบบ ห้องฐานความ

ช่วยเหลือ ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดยอาศัยหลักการช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้าง
ความรู้ส าหรับผู้เรียนที่ไม่สามารถสร้างความรู้ด้วยตัวเองได้หรืออยู่ต ่ากว่าโซน (Zone of proximal 
development) ช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและการสร้างความรู้            ของผู้เรียน 

Scaffolding OLEs บนพื้นฐานของ Hannafin (1999) ในการออกแบบ ห้องฐานความ
ช่วยเหลือ ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและการก ากับตนเอง โดยอาศัยหลักการช่วยเหลือการ
สร้างความรู้ของผู้เรียนที่ประกอบไปด้วย ฐานความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด (Conceptual 
scaffolding) ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive scaffolding) ฐานความช่วยเหลือ
ด้านกระบวนการ (Procedural scaffolding) และฐานความช่วยเหลือ                ด้านกลยุทธ์ 
(Strategic scaffolding) ช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

8)  ห้องการโค้ช 
Cognitive apprenticeship บนพื้นฐานของ Collins (1989) ในการออกแบบ ห้องการโค้ช 

ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาโดยอาศัยหลักการฝึกหัดทางปัญญาซึ่งเป็นวิธีการที่จะช่วยท าให้
ผู้เรียนที่เป็นมือใหม่ (Novice) ให้กลายเป็นผู้เชี่ยวชาญจากการฝึกปฏิบัติจริง โดยครูผู้สอนท าหน้าที่
เป็นโค้ช (Coaching) ช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

จากผลการศึกษา ผลการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยใช้การเรียนการ
สอนออนไลน์ระบบเปิด (MOOCs) ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ที่อาศัยพื้นฐานจากกรอบ
แนวคิดในการออกแบบน ามาสังเคราะห์และสร้างเป็นโมเดลซึ ่งประกอบด้วย              8 
องค์ประกอบ (Element) และหน้าที่ (Function) พร้อมทั้งพื้นฐานหลักการทฤษฎี คือ สถานการณ์
ปัญหา ห้องแหล่งเรียนรู้ ห้องกรณีใกล้เคียง ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ห้องเครื่องมือทางปัญญา 
ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ห้องฐานความช่วยเหลือ และห้องการโค้ช ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
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ภาพที่ 10 แสดงองค์ประกอบของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับ
ตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
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1.3.2  การประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
การประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านคุณภาพโมเดล จ านวน 3 

คน เพื่อประเมินความสอดคล้องขององค์ประกอบและหน้าที่ของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ตามกระบวนการและหลักการทฤษฎี โดยใช้เครื่องมือ คือ แบบประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ผลการประเมินคุณภาพโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน พบว่า
องค์ประกอบของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ทั้ง 8 องค์ประกอบ   มีความสอดคล้องของ
องค์ประกอบและหน้าที่ของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ สามารถส่งเสริมการสร้างความรู้ 
รวมถึงส่งเสริมการก ากับตนเอง มีรายละเอียดดังนี้ 

1)  องค์ประกอบที่ 1 สถานการณ์ปัญหา  
(1)  การออกแบบ สถานการณ์ปัญหา ที่กระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาและ

การก ากับตนเองที่อาศัยหลักการทฤษฎีที่กระตุ้นให้เกิดการเสียสมดุล (Cognitive conflict) บน
พ้ืนฐาน Cognitive constructivism ของ Piaget (1964) ช่วยกระตุ้นให้เกิดการเสียสมดุล  

(2)  การออกแบบ สถานการณ์ปัญหา ที่กระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญา 
โดยอาศัยสถานการณ์ปัญหาตามสภาพบริบทจริง (Authentic context) บนพื ้นฐาน Situated 
learning ของ Mclellan (1996) ช่วยกระตุ้นปัญหาตามสภาพบริบทจริงของผู้เรียน 

(3) การออกแบบ สถานการณ์ปัญหา ที่กระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญา 
โดยอาศัยการเข้าสู่บริบทที่ถูกก าหนดจากภายนอก (Externally imposed) ลักษณะจ าเพาะเจาะจง
เป็นปัญหาที่สอดคล้องกับบริบทตามสภาพจริงบนพ้ืนฐาน Enabling Contexts OLEs ของHannafin 
(1999) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถอ้างอิงน าไปสู่การเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของ
ผู้เรียน   

(4)  การออกแบบ สถานการณ์ปัญหา ที ่กระตุ ้นการก ากับตนเอง โดยอาศัย

หลักการที ่เกี ่ยวกับการก ากับตนเอง ซึ ่งประกอบไปด้วย 9 ขั ้นตอนคือ ประเมินตนเอง (Self 

Evaluation)  จัดระเบียบและปรับเปลี ่ยน ( Organizing and Transforming) ตั ้งเป้าหมายและ

วางแผน (Goal Setting and Plan) ค้นหาข้อมูล (Seeking Information) บันทึกกิจกรรมและ

ตรวจสอบ (Keeping Record and Monitoring) จ ั ดล  าด ั บความส  าค ัญด ้ วยตน เอง  ( Self 

Consequences) ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า (Rehearing & Memorising) หาตัวช่วยทาง

สังคม (Seeking Social Assistance) ทบทวนบันทึก (Reviewing Records)  บนพื้นฐาน  

2) องค์ประกอบที ่2 ห้องแหล่งเรียนรู้ 
(1)  การออกแบบ ห้องแหล่งการเรียนรู้ ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 

โดยอาศัยหลักการประมวลสารสนเทศที่มีล าดับขั้นตอน ประกอบด้วย การบันทึกผัสสะ (Sensory 
register) ความจ าระยะสั้น (Short term memory) และ ความจ าระยะยาว  (Long term memory) 
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บนพื้นฐาน Information processing ของ Klausmeier (1985) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเสาะแสวงหา
สารสนเทศเพ่ือที่จะปรับเข้าสู่ภาวะสมดุลทางปัญญา  

(2)  การออกแบบ ห้องแหล่งการเรียนรู้ ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 
โดยอาศัยหลักการออกแบบสารสนเทศที่ช่วยส่งเสริมการสร้างความรู ้ ประกอบด้วย การเลือก
สารสนเทศ (Selecting) การจัดกลุ่มสารสนเทศ (Organizing) และการบูรณาการ (Integrating) บน
พื้นฐาน SOI model ของ Mayer (1999) ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถการจัดการข้อมูลสารสนเทศและ
สร้างความรู้ระหว่างการเรียนรู้ 

(3)  การออกแบบ ห้องแหล่งการเรียนรู้ ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 
โดยอาศัยหลักการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศส าหรับการเรียนรู้ ประกอบด้วย แหล่งข้อมูลสารสนเทศที่
คงที ่ (Static) บนพื้นฐาน Resource OLEs ของ Hannafin (1999) ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถเข้าถึง
แหล่งข้อมูลสารสนเทศเพ่ือช่วยสนับสนุนการเรียนรู้และสร้างความรู้ 

3)  องค์ประกอบที่ 3 ห้องกรณีใกล้เคียง 
การออกแบบ ห้องกรณีใกล้เคียง ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดยอาศัยหลักการ

ออกแบบกรณีใกล้เคียงที่ช่วยให้ผู้เรียนจดจ าได้ดี (Scaffold student memory) ส าหรับผู้เรียนที่มี
ประสบการณ์ในการแก้ปัญหาที่ไม่เพียงพอ บนพื้นฐาน Related cases CLEs ของ Jonassen (1999) 
ช่วยให้ผู้เรียนผู้เรียนสร้างรูปแบบความคิดในการแก้ปัญหา และสามารถเชื่อมโยงหลักการหรือความรู้
ในการแก้ปัญหาไปใช้ส าหรับแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใหม่  

4) องค์ประกอบที่ 4 ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง 
การออกแบบ ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ที่สนับสนุนการส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา

และการก ากับตนเอง โดยอาศัยหลักการส่งเสริมการก ากับตนเองที่ เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายใน

ของนักเรียน ด้วยการก าหนดเป้าหมาย วางแผน ควบคุม และปรับแนวทางการปฏิบัติเพื่อบรรลุ 

เป้าหมายในการปฏิบัติพันธกิจการเรียนรู้ ซึ ่งมีขั ้นตอนการเรียนรู้ คือ (1) ประเมินตนเอง (Self 

Evaluation) (2) จัดระเบียบและปรับเปลี่ยน ( Organizing and Transforming) (3) ตั้งเป้าหมาย

และวางแผน (Goal Setting and Plan) (4) ค้นหาข้อมูล (Seeking Information) (5) บันทึกกิจกรรม

และตรวจสอบ (Keeping Record and Monitoring) (6) จัดล าดับความส าคัญด้วยตนเอง (Self 

Consequences) (7) ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า (Rehearing & Memorising) (8) หาตัว

ช่วยทางสังคม (Seeking Social Assistance) (9) ทบทวนบันทึก (Reviewing Records) ช่วยส่งเสริม

การก ากับตนเองและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

5)  องค์ประกอบที่ 5 ห้องเครื่องมือทางปัญญา 
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การออกแบบ ห้องเครื่องมือทางปัญญา ที่สนับสนุนการส่งเสริมการขยายโครงสร้างทาง
ปัญญาและการก ากับตนเอง โดยอาศัยหลักการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้รูปแบบเปิดเป็นเครื่องมือ
ทางปัญญา (Processing tools) ซึ่งประกอบไปด้วย เครื่องมือสืบค้น (Seeking tools) เครื่องมือ
รวบรวม (Collecting tools) เครื ่องมือจัดหมวดหมู ่ (Organizing tools)  เครื ่องมือบูรณาการ 
(Integrating) และเครื่องมือสร้าง (Generating tool) บนพื้นฐานของ Tools OLEs ของ Hannafin 
(1999) ช่วยสนับสนุนกระบวนการรู้คิดและการสร้างความรู้ของผู้เรียน   

6)  องค์ประกอบที่ 6 ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
(1)  การออกแบบ “ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้” ที่ส่งเสริมการขยายโครงสร้างทาง

ปัญญา โดยอาศัยหลักการเรียนรู้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social context) ทั้งด้านภาษา 
(Language) สังคม (Culture) และวัฒนธรรม (Society) บนพื้นฐาน Social constructivism ของ 
Vygotsky (1978) ช่วยส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

(2)  การออกแบบ “ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้” ที่ส่งเสริมการขยายโครงสร้างทาง
ปัญญา โดยอาศัยเครื่องมือสื่อสาร (Communication tool) ส าหรับเป็นเครื่องในการติดต่อสื่อและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ประกอบด้วย การสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous) และการสื่อสาร
แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous communication tools) บนพื ้นฐาน Tools OLEs ของ 
Hannafin (1999) ช่วยส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

7) องค์ประกอบที่ 7 ห้องฐานความช่วยเหลือ 
(1)  การออกแบบ ห้องฐานความช่วยเหลือ ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 

โดยอาศัยหลักการช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้ส าหรับผู้เรียนที่ไม่สามารถสร้างความรู้ด้วย
ต ั ว เอง ได ้ หร ื ออย ู ่ ต  ่ า กว ่ า โ ซน  ( Zone of proximal development)  บนพ ื ้ นฐาน  Social 
constructivism ของ Vygotsky (1978) ช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและการสร้างความรู้
ของผู้เรียน     

(2)  การออกแบบ ห้องฐานความช่วยเหลือ ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา
และการก ากับตนเอง โดยอาศัยหลักการช่วยเหลือการสร้างความรู้ของผู้เรียนที่ประกอบไปด้วย ฐาน
การช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ฐานการช่วยเหลือด้านการคิด 
(Metacognitive Scaffolding) ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) และ
ฐานการช ่วยเหลือด ้านกลยุทธ ์ (Strategic Scaffolding) บนพื ้นฐาน Scaffolding OLEs ของ 
Hannafin (1999) ช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

8)  องค์ประกอบที่ 8 ห้องการโค้ช 
การออกแบบ ห้องการโค้ช ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาโดยอาศัยหลักการฝึกหัด

ทางปัญญาซึ่งเป็นวิธีการที่จะช่วยท าให้ผู้เรียนที่เป็นมือใหม่ (Novice)  ให้กลายเป็นผู้เชี่ยวชาญจาก



142 

การฝ ึกปฏ ิบ ัต ิจร ิ ง  โดยคร ูผ ู ้สอนท  าหน ้าท ี ่ เป ็นโค ้ช ( Coaching)  บนพ ื ้นฐาน Cognitive 
apprenticeship ของ Collins (1989) ช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและการสร้างความรู้ของ
ผู้เรียน 

จากผลการประเมินดังกล่าวแสดงว่า โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มีการออกแบบโดย
อาศัยหลักการทฤษฎี (ID Theory) มีความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบ (Element) กับหลักการ
ทฤษฎี (Theory) ที่ท าให้เกิดหน้าที่ (Function) ที่ช่วยส่งเสริมการสร้างความรู้ และการก ากับตนเอง 
ดังนั้นจึงน าเอาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่ได้สังเคราะห์ขึ้นมา ไปพัฒนาเป็นสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ  

1.4  การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายท่ีส่งเสริมการก ากับตนเอง
โดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

1.4.1  การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เป็นการน าเอาโมเดลสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้ฯ ที่ผ่านการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ มาออกแบบและสร้างเป็นสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์ปัญหา ห้องแหล่งเรียนรู้ ห้องกรณี
ใกล้เคียง ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ห้องเครื่องมือทางปัญญา ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ห้องฐาน
ความช่วยเหลือ และห้องการโค้ช โดยใช้เครื่องมือที่ใช้ในการบันทึกการออกแบบและพัฒนา คือ แบบ
บันทึกการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ เริ่มต้นจากหน้าหลักของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งเป็นหน้าที่แสดงองค์ประกอบ
ทัง้ 8 องค์ประกอบเพื่อให้ผู้เรียนเลือกเข้าสู่การเรียนรู้  

 

 
 

 ภาพที่ 12 แสดงหน้าหลักของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เมื่อเข้าไปในหน้าหลักจะพบกับ
องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ทั้ง 8 องค์ประกอบ  

ส าหรับรายละเอียดการออกแบบและพัฒนาสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ   ในแต่ละ
องค์ประกอบ โดยมีรายละเอียดดังนี้  
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1)  สถานการณ์ปัญหา  
สถานการณ์ปัญหา เป็นองค์ประกอบที่ช่วยกระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาและการ

ก ากับตนเองโดยอาศัยหลักการทฤษฎีต่าง ๆ คือ ทฤษฎี Cognitive constructivism ของ Piaget 
(1964) ซึ่งเชื่อว่า การกระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเองที่อาศัยหลักการ
ทฤษฎีท ี ่กระต ุ ้นให ้ เก ิดการเส ียสมดุล (Cognitive conflict) ทฤษฎี Situated learning ของ 
Mclellan (1996) เชื ่อว่า สถานการณ์ปัญหาที่กระตุ ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญา โดยอาศัย
สถานการณ์ปัญหาตามสภาพบริบทจริง (Authentic context) บนพื้นฐานของ Situated learning 
ของ Mclellan (1996) ช ่วยกระตุ ้นปัญหาตามสภาพบริบทจริงของผู ้ เร ียน ทฤษฎี Enabling 
Contexts OLEs ของ Hannafin (1999) ซึ่งเชื่อว่า การออกแบบ สถานการณ์ปัญหา              ที่
กระตุ ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญา โดยอาศัยการเข้าส ู ่บร ิบทที ่ถ ูกก าหนดจากภายนอก 
(Externally imposed) ลักษณะจ าเพาะเจาะจงเป็นปัญหาที่สอดคล้องกับบริบทตามสภาพจริงบน
พื้นฐานของ Enabling Contexts OLEs ของ Hannafin (1999) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถอ้างอิงน าไปสู่
การเชื ่อมโยงกับประสบการณ์เดิมหรือความรู ้เดิมของผู ้เร ียน ทฤษฎี Creative thinking ของ 
Guilford (1967) ซึ่งเชื่อว่า การกระตุ้นการก ากับตนเอง โดยอาศัยหลักการที่เกี่ยวกับการก ากับตนเอง 
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนท าภารกิจ ที่ส่งเสริมการก ากับตนเองผู้เรียน ช่วยกระตุ้นการสร้างโครงสร้างทาง
ปัญญาและการก ากับตนเอง 

กระบวนการสร้างสถานการณ์ปัญหา ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ประเด็น
ส าคัญหลัก (Key concept) ของเนื้อหาที่จะจัดการเรียนรู้ น าประเด็นส าคัญหลัก (Key concept) มา
สร้างเป็นสถานการณ์ที่เป็นปัญหา และ ผูกปมปัญหาเพื่อสร้างภารกิจการเรียนรู้ (Learning task) ให้
ผู้เรียนต้องลงไปแก้ปัญหา มุ่งเน้นปัญหาที่ต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการก ากับตนเอง ส าหรับเนื้อหา
เรื่อง วิทยาการค านวณ แบ่งออกเป็น 4 หัวข้อ ได้แก่ การแบ่งปันข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ พลเมือง
ดิจิทัล และ อาชีพในยุคดิจิทัล ซึ่งในแต่ละหัวข้อออกแบบเป็นสถานการณ์ปัญหา  
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ภาพที่ 13  แสดงเนื้อหาเรื่อง วิทยาการค านวณ 
  ในการออกแบบสถานการณ์ปัญหาที่ประกอบด้วย 4 สถานการณ์ปัญหา คือ การแบ่งปัน
ข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ พลเมืองดิจิทัล และ อาชีพในยุคดิจิทัล ซึ่งมีรายละเอียดในการออกแบบ
สถานการณ์ปัญหาทั้ง 3 ขั้น คือ ขั้นที่ 1  วิเคราะห์ประเด็นปัญหา ขั้นที่ 2 น าประเด็นปัญหามาท า
สถานการณ์ปัญหา และขั้นที่ 3 ผูกปมปัญหาเพื่อสร้างภารกิจการเรียนรู้ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

(1) สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ผู้วิจัยน าเนื้อหา “การแบ่งปันข้อมูล”  

มาสร้างเป็นสถานการณ์ปัญหา ซึ่งมีหลักการออกแบบดังนี้ 
-  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ Key Concept ความคิดรวบยอดของการแบ่งปันข้อมูล  
- ขั้นที่ 2 น า Key Concept ดังกล่าวมาสร้างเป็นสถานการณ์ปัญหา 
สถาบันฝึกอบรมทางวิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์ โดยมีวิทยากรที่มีความรู้ความสามารถที่มี

ชื่อเสียง ในการอบรมเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลในโลกอนาคต โดยมี เจนนี่เป็นนักศึกษาฝึกงาน ที่มีความ
สนใจทางด้านคอมพิวเตอร์ เข้ามาเป็นผู้ช่วยวิทยากร ในระหว่างการฝึกปฏิบัติการแบ่งปันข้อมูล 
หลังจากวิทยากรบรรยายเรียบร้อย มีผู้เข้าอบรมสอบถามสมศรีเป็นการส่วนตัวในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

ผู้อบรม A ถามว่า "ความหมายของการแบ่งปันข้อมูลเป็นอย่างไร” 
ผู้ช่วยตอบว่า “การแบ่งปันข้อมูลเป็นการเก็บข้อมูลทั่วไป” 
ผู้อบรม B ถามว่า “ความส าคัญอย่างไร” 
ผู้ช่วยตอบว่า “เป็นการแบ่งปันที่ให้ข้อมูลเปรียบเสมือนเอกสารทั่วไปเพ่ือผู้ชมให้เข้ามาดู”  
ผู้อบรม C ถามว่า “การแบ่งปันข้อมูลมีองค์ประกอบอะไรบ้าง” 
ผู้ช่วยตอบว่า “การแบ่งปันข้อมูลก็จะมีองค์ประกอบ เช่น เก็บเอกสารที่ง่าย ๆ ไม่ต้องมี

รายละเอียด ใส่ข้อมูลเยอะ ๆ ไว้ก่อน   

วิทยาการค านวณ 

การแบ่งปันข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ พลเมืองดิจิทัล อาชีพในยุคดิจิทัล 

สถานการณ์

ปัญหาที่ 1 

สถานการณ์

ปัญหาที่ 2 

สถานการณ์

ปัญหาที่ 3 

สถานการณ์

ปัญหาที่ 4 
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- ขั้นที่ 3 ผูกปมปัญหา ให้ผู้เรียนต้องลงไปแก้ปัญหา ภารกิจการเรียนรู้ หลังจากผู้เรียนได้
ชมสถานการณ์ปัญหาแล้ว ผู้เรียนรับบทบาทเป็น “วิทยากร” และได้รับภารกิจการเรียนรู้ เพื่อสร้าง
ความรู้ในเนื้อหา การแบ่งปันข้อมูล  (ภารกิจที่ 1 และ 2) 

- ภารกิจที่ 1 จากสถานการณ์ปัญหา ให้ผู้เรียนท าการวิเคราะห์ว่า ปัญหาคืออะไร พร้อม
อธิบายเหตุผลประกอบ 

- ภารกิจที่ 2 ให้ผู้เรียนอธิบายในประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ พร้อมทั้งท าสไลด์ PowerPoint 
เพ่ือการน าเสนอ 

 
(2)  สถานการณ์ปัญหาที่ 2 ผู ้ว ิจ ัยน าเนื ้อหา ปัญญาประดิษฐ์ มาสร้างเป็น

สถานการณ์ปัญหา ซึ่งมีหลักการออกแบบดังนี้ 
- ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ Key Concept ความคิดรวบยอด คือ ปัญญาประดิษฐ์  
- ขั้นที่ 2 น า Key Concept ดังกล่าวมาสร้างเป็นสถานการณ์ปัญหา 
บริษัท YA Group จ ากัด เป็นบริษัทที่รับให้ค าปรึกษา ออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชันทุก

ประเภท สมพงษ์เป็น ผู้จัดการฝ่ายบริการลูกค้าสัมพันธ์ได้รับการติดต่อจากลูกค้ารายใหญ่ แห่งหนึ่ง ที่
ประกอบธุรกิจขายเสื้อผ้าแฟชั่น ได้มาติดต่อจ้างท าเว็บไซต์เกี่ยวกับธุรกิจขายเสื้อผ้าแฟชั่น เพื่อขาย
เสื้อผ้าออนไลน์ ในรูปแบบการซื้อขายสินค้า/บริการ เผยแพร่โฆษณา โดยลูกค้าบอกความต้องการให้
เว็บไซต์มีความทันสมัย มีความสามารถทาง AI มีการน าเสนอภาพสินค้าให้กับพฤติกรรมลูกค้า และ
น่าสนใจ หลังจากที่ได้พูดคุยความต้องการของลูกค้า สมพงษ์ จึงได้เรียกประชุมทีมงาน และได้
มอบหมายให้ ณเดช ซึ่งเป็นนักศึกษาฝึกงาน ให้ท าหน้าที่ในการออกแบบเว็บไซต์นี้ เมื่อออกแบบ
เว็บไซต์แล้วเสร็จ ณเดชได้น าเสนอผลงานความคืบหน้าเว็บไซต์ธุรกิจขายเสื้อผ้าแฟชั่น ที่ได้รับ
มอบหมายกับผู้จัดการฝ่ายตรวจสอบคุณภาพ ปรากฏว่า เว็บไซต์ที่ถูกออกแบบและพัฒนาขึ้นยังไม่
แล้วเสร็จสมบูรณ์ เว็บไซต์มีลักษณะไม่ตรงตามความต้องการของลูกค้า  มีลักษณะที่คล้ายคลึงกับ
เว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ทั่วไป เลือกใช้ภาพประกอบที่ไม่ตรงกับสินค้า เนื่องจาก ณเดช ยังขาด
ความช านาญในเรื่องการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ฯ ท าให้ลูกค้าไม่พอใจและไม่ตรวจรับงาน ส่งผล
ให้ ณเดช ต้องไปท าการแก้ไข ปรับปรุงเว็บไซต์และส่งผลท าให้ส่ งงานล่าช้า  ในฐานะที่ท่านเป็น
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อเพื่อขายเสื้อผ้าออนไลน์ 
ในรูปแบบการซื้อขายสินค้า/บริการ เผยแพร่โฆษณา  ท่านจะมีแนวทางในการช่วยเหลือ ณเดช 
อย่างไร 

-  ขั้นตอนที่ 3 ผูกปมปัญหา ให้ผู้เรียนต้องลงไปแก้ปัญหาภารกิจการเรียนรู้   
 (1) ให้ผู้เรียนท าการวิเคราะว่า ปัญหาคืออะไร พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ 
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(2) ให้ผู ้เรียน หาเครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ฯ พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ให้ตรงกับความต้องการของลูกค้า  
 

 
 

ภาพที่ 14  แสดงสถานการณ์ปัญหาเรื่อง ปัญญาประดิษฐ์ 
(3)  สถานการณ์ปัญหาที ่ 3 ผู ้ว ิจ ัยน าเนื ้อหา พลเมืองดิจิทัล มาสร้างเป็น

สถานการณ์ปัญหา ซึ่งมีหลักการออกแบบดังนี้  
- ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ Key Concept ความคิดรวบยอด คือ พลเมืองดิจิทัล 
- ขั้นที่ 2 น า Key Concept ดังกล่าวมาสร้างเป็นสถานการณ์ปัญหา 
ส านักงานการท่องเที่ยวจังหวัด เป็นหน่วยงานที่ส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัด ได้มีการ

เชิญชวนเยาวชน เข้าร่วม การจัดประกวดการน าเสนอการท่องเที่ยวเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว ใน
หัวข้อ “การท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม” ส่งเสริมมุมมองที่หลากหลายร่วมสมัย เพื่อให้เห็นคุณค่าทาง
ศิลปะและขนบธรรมเนียมประเพณีที่บรรพบุรุษได้สร้างสมและถ่ายทอดเป็นมรดกสืบทอดกันมา อลิ
สา เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 ในสาขาวิชาการท่องเที่ยว ที่ชอบออกทริปต่างจังหวัดบ่อย ๆ กับเพื่อน ๆ 
ของเขา เห็นประกาศการประกวด มีความสนใจจะเข้าร่วมประกวด  ในครั้งนี้ ทีมงานของผู้จัดการ
ประกวดได้ประชุมแจ้งเกณฑ์ในการส่งผลงาน และข้อก าหนด กับผู้เข้าประกวดทั้งหมด โดยจะต้องมี
การน าเสนอ ที่เน้น “การท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม” ที่มีความโดดเด่น ร่วมสมัย ผสมผสานกันระหว่าง
ความเก่าและใหม่ มีภาพแหล่งท่องเที่ยวที่สวยงาม และกระตุ้นความสนใจที่เน้นการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลร่วม  ในเวลาต่อมา มีการประชุมคณะกรรมการเพื่อพิจารณาตรวจสอบผลงานเว็บไซต์ ผลการ
ตัดสินปรากฏว่า อลิสา ไม่ได้รางวัลใด ๆ ในการประกวดครั้งนี้ โดยกรรมการให้เหตุผลว่า การน าเสนอ
ในภาพรวมยังไม่สอดคล้องกับหัวข้อ “การท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม” เนื่องจาก มีการน าเสนอไม่เป็น
ธรรมชาติ ขาดเทคนิคการน าเสนอท่ีชัดเจน ในฐานะที่ท่านเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว ท่านจะมี
แนวทางในการช่วยเหลือ อลิสา อย่างไร 

- ขั้นตอนที่ 3 ผูกปมปัญหา ให้ผู้เรียนต้องลงไปแก้ปัญหาภารกิจการเรียนรู้   
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- ให้ผู้เรียนท าการวิเคราะว่า ปัญหาคืออะไร พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ 
- ให้ผู ้เรียน หาเทคนิคที ่ใช้ในการน าเสนอการท่องเที ่ยวที ่น่าสนใจ การน าเสนอที่

สอดคล้องกับการเป็นพลเมืองดิจิทัลดังแสดงในภาพที่ 4.9 และภาพท่ี 4.10 
 

 
 

ภาพที่ 15 แสดงสถานการณ์ปัญหา เรื่อง พลเมืองดิจิทัล (1) 

 
 

ภาพที่ 16  แสดงสถานการณ์ปัญหา พลเมืองดิจิทัล (2) 
(4)  สถานการณ์ปัญหาที่ 4 ผู้วิจัยน าเนื้อหา อาชีพในยุคดิจิทัล ซึ่งมีหลักการ

ออกแบบดังนี้ 
- ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ Key Concept ความคิดรวบยอด คือ อาชีพในยุคดิจิทัล  
-  ขั้นที่ 2 น า Key Concept ดังกล่าวมาสร้างเป็นสถานการณ์ปัญหา 
ศูนย์ส ุขภาพชุมชนแห่งหนึ ่ง เป็นหน่วยงานที ่ส ่งเสริมและดูแลสุขภาพของช ุมชน 

ผู้อ านวยการของศูนย์ฯ เล็งเห็นความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทัล  จึงได้สรรหา
ต าแหน่งเจ้าหน้าที ่เทคโนโลยีสารสนเทศ มาแทนคนเก่าที ่ลาออกไป เปิดรับต าแหน่งนี ้ ใน ฝ่าย
เทคโนโลยีสารสนเทศของศูนย์สุขภาพ ซึ่งผู้อ านวยการศูนย์ฯ ได้เน้นว่า คุณลักษณะของผู้สมัครจะต้อง
มีความรู้ความสามารถทางเทคโนโลยีสารสนเทศ และดิจิทัลสมัยใหม่ มานะเป็นนักศึกษาจบใหม่และ
ได้สมัครงาน ได้ถูกนัดหมายให้เข้าสัมภาษณ์งาน ผลการสัมภาษณ์งานออกมาว่า มานะไม่ผ่านการ
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สัมภาษณ์งาน มีนาจึงได้โทรไปขอเหตุผลว่าท าไม่ไม่ผ่านการสัมภาษณ์ ทางคณะกรรมการได้ให้เหตุผล
ว่า ในการสัมภาษณ์มีนาไม่สามารถตอบค าถามทางเทคโนโลยีดิจิทัลพื ้นฐานได้ หากท่านเป็น
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ท่านจะมีแนวทางในการช่วยเหลือ มานะ อย่างไร 

-  ขั้นที่ 3 ผูกปมปัญหา ให้ผู้เรียนต้องลงไปแก้ปัญหาภารกิจการเรียนรู้   
-  ให้ผู้เรียนท าการวิเคราะว่า ปัญหาคืออะไร พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ 
- ให้ผู้เรียน หาองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลที่หลากหลาย 

ดังแสดงในภาพที่ 4.11 และ ภาพที่ 4.12 
 

 
 

ภาพที่ 17 แสดงสถานการณ์ปัญหา เรื่อง อาชีพในยุคดิจิทัล (1) 

 
 

ภาพที่ 18 แสดงสถานการณ์ปัญหา เรื่อง อาชีพในยุคดิจิทัล (2) 
2)  ห้องแหล่งเรียนรู้ 

ห้องแหล่งเรียนรู้มีลักษณะที่เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียนใช้ในการ
สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาจากสถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนได้  หลังจากผู้เรียนได้เข้าไปส ารวจ
ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาเรียบร้อยแล้ว หากผู้เรียนต้องการสารสนเทศเพิ่มเติมเพื่อน าไปใช้ ในการ
ปฏิบัติภารกิจ ผู ้เรียนจะเข้ามายัง แหล่งเรียนรู ้ ซึ ่งผู ้ว ิจัยได้ออกแบบโดยอาศัยทฤษฎีประมวล
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สารสนเทศ และหลักการ SOI ดังรายละเอียดที่ได้กล่าวมาแล้วในข้างต้น ซึ่งหน้าแรกของแต่ละศูนย์
การเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ออกแบบให้แสดงถึงความคิดรวบยอดของเรื่องนั้น ๆ  

3)  ห้องกรณีใกล้เคียง 
ห้องกรณีใกล้เคียง ช่วยการสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและการก ากับตนเองจาก

หลักการดังกล่าว ผู้วิจัยน ามาเป็นพื้นฐานการออกแบบเป็นสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้
โดยท าการวิเคราะห์ให้เห็นแนวค าตอบในแต่ละภารกิจ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าไปเป็นฐานในการ
วิเคราะห์หรือน าไปใช้ในการท าภารกิจการเรียนรู้ โดยออกแบบผ่านเนื้อหา 

4)  ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง 
การออกแบบห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง โดยใช้หลักการของ (Zimmerman, 1989) เพ่ือส่งเสริมให้
นักเรียนมีการก ากับตนเองในการเรียนรู้ซึ่งประกอบด้วย การสังเกต การตัดสินใจ และการแสดง
ปฏิกิริยาต่อตนเอง ช่วยให้นักเรียนสามารถแสวงหาความรู้ และเป็นสิ่งสนับสนุนให้นักศึกษาเรียนรู้
โดยการตั้งเป้าหมาย วางแผนกลยุทธ์ในการปฏิบัติภารกิจ ประเมินเพื่อตัดสินใจ เพื่อปฏิบัติภารกิจให้
ประสบความส าเร็จ ซึ่งถูกออกแบบเป็นองค์ประกอบ ได้แก่ Self-Report เป็นส่วนที่รายงานผลการ
ปฏิบัติและภารกิจการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อเตรียมความพร้อมในการปฏิบัติกิจกรรมต่อไป หรือ
กลับไปแก้ไขกิจกรรมเดิมให้ดีขึ้นเพื่อปรับปรุงข้อผิดพลาดหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น ซึ่งภายใน Self-
Report ประกอบด้วย History-Task แสดงผลสรุปของ Mission-Report ในภาพรวมเพื่อสะท้อนให้
นักเรียนเป็นผลการ ปฏิบัติภารกิจและสามารถทบทวนการปฏิบัติภารกิจได้ทั้งหมด และ History-
Note แสดงบันทึกการก ากับตนเองขณะปฏิบัติพันธกิจ และภารกิจการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อเป็นน
การทบทวนและเป็นข้อมูลในการวางแผนและปรับกลยุทธ์ในการปฏิบั ติกิจกรรม และ Feedback 
เป็นการสะท้อนผลการปฏิบัติกิจกรรมและการก ากับตนเองของนักเรียน เพื่อให้นักศึกษาตระหนักถึง
สมรรถนะของตน ทั้งการเรียนรู้จากกิจกรรม ซ่ึงขึ้นอยู่กับการแสดงข้อมูลย้อนกลับด้วย เพราะข้อมูล
ย้อนกลับจะน าเสนอ ข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการปรับเปลี่ยนเป้าหมายที่ท าให้พันธกิจและภารกิจการ
เรียนรู้มีความท้าทายต่อนักเรียน 

5)  ห้องเครื่องมือทางปัญญา 
ห้องเครื่องมือทางปัญญาที่สนับสนุนการส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการ

ก ากับตนเอง นอกจากผู้เรียนจะเสาะแสวงหาสารสนเทศจากศูนย์การเรียนรู้ที่จัดเตรียมให้แล้ว ผู้เรียน
ยังสามารถค้นหาสารสนเทศจากแหล่งอื่น ๆ ได้ จึงได้ออกแบบห้องเครื่องมือทางปัญญา ที่สนับสนุน
การสร้างความรู้ของผู้เรียน ซึ่งมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1)  Seeking tool ใช้ส าหรับการค้นหาสารสนเทศที่เกี ่ยวข้อง โดยใช้ Search 
engines คือ Google.com ซึ่งจะค้นหาผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
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(2)  Collecting tool ใช้ส าหรับการรวบรวมสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง โดยใช้การ
เก็บสารสนเทศไว้ใน คลาวด์ ได้แก่ Google drive  

(3)  Organizing tools ใช ้ส  าหร ับการจ ัดหมวดหมู ่สารสนเทศ โดยการใช้  
MindMup เพ่ือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 

(4)  Integrating tool ช่วยให้ผู ้เรียนในการบูรณาการระหว่างสารสนเทศที่
เกี ่ยวข้องกับแนวความคิดของผู ้เรียน โดยใช้การน าเสนอความคิดลงใน Blogger.com ผลการ
ออกแบบและพัฒนา  

 

 
ภาพที่ 19  แสดงการออกแบบและพัฒนาห้องเครื่องมือทางปัญญา 

 
 
 
 
 
 
 

การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Develop) 

 
 
 

 
(ก) Seeking tool การค้นหาสารสนเทศที่
เกี่ยวข้อง 
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การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Develop) 

 

 

 
(ค) Organizing tools การจัดหมวดหมู่
สารสนเทศ 

 
(จ) Integrating tool ช่วยใหผู้้เรียนในการบูรณา
การระหว่างสารสนเทศ 

 

 

ภาพที่ 19 แสดงการออกแบบและพัฒนาห้องเครื่องมือทางปัญญา (ต่อ) 
6)  ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที ่ส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา ในการสร้างความรู้นั้น
ผู้เรียนสามารถสร้างได้โดยการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อื่น ได้แก่ เพื่อน อาจารย์ หรือ ผู้เชี่ยวชาญ 
เพื่อการแลกเปลี่ยนความคิดหรือร่วมกันแก้ปัญหา รวมถึงการท าให้มีมุมมองที่หลากหลายและขยาย
มุมมองให้แก่ตนเอง ดังนั้นในการวิจัยนี้จึงได้ออกแบบ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ที ่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียน
สามารถติดต่อสื่อสารกันทั้งในรูปแบบ การประชุมผ่านวิดีโอออนไลน์ด้วยโปรแกรม Google meet 
และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันด้วยเว็บสังคมออนไลน์ ได้แก่ กลุ่ม Facebook 
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การออกแบบ (Design) 

 
การพัฒนา (Develop) 

 
 

 

ภาพที่ 20  แสดงการออกแบบและพัฒนาห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

7)  ห้องฐานความช่วยเหลือ 
ห้องฐานความช่วยเหลือที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา เมื่อผู้เรียนไม่สามารถสร้าง

ความรู้  ผู ้เรียนจ าเป็นต้องได้รับการช่วยเหลือ ดังนั้นในการวิจัยนี้จึงได้ออกแบบ ห้องฐานความ
ช่วยเหลือ ที่ประกอบไปด้วย 4 ฐานความช่วยเหลือ ได้แก่ ฐานความช่วยเหลือ ด้านความคิดรวบยอด 
ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ และ ฐานความช่วยเหลือด้าน
กลยุทธ์ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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(1) ฐานความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด (Conceptual scaffolding) เป็น
ฐานความช่วยเหลือที่ออกแบบช่วยเหลือผู้เรียนในการสร้างความคิดรวบยอดของสารสนเทศที่น ามาใช้
ในการแก้ปัญหา ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีการแสดงการเชื่อมโยงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของแต่ละ
หัวข้อ โดยน าเนื้อหามาสรุปประเด็นส าคัญแล้วจัดท าในรูปแบบของแผนภาพความคิดที่ท า ให้ผู้เรียน
จดจ าและเข้าใจประเด็นส าคัญของเนื้อหาได้ ได้แก่ เรื่อง วิทยาการค านวณ แบ่งออกเป็น 4 หัวข้อ
ได้แก่ การแบ่งปันข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ พลเมืองดิจิทัล และ  อาชีพในยุคดิจิทัล 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 21 แสดงฐานความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด 
(2)  ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognition scaffolding) เป็นฐาน

ความช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ เกี่ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ของ
แต่ละคน เพื่อให้ผู้เรียนได้ก ากับติดตามตนเองในการเรียนรู้ ตระหนักรู้เกี่ยวกับวิธีการคิดของตนเอง
ตลอดเวลา กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ตระหนักคิดกับตนเองเพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหา               โดย
ออกแบบเป็นลักษณะการให้ค าแนะน า(Guideline) ที่ช่วยแนะน าเกี่ยวกับวิธีการคิดในระหว่างการ
เรียนรู้ ให้ผู้เรียนได้ติดตาม ตรวจสอบและประเมินเกี่ยวกับการคิดในการแก้ปัญหาของแต่ละคน  

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 22 แสดงฐานความช่วยเหลือด้านการคิด 
 

(3)  ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural scaffolding) เป็นฐาน
การช่วยเหลือที่แนะน าวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะของการน าเสนอ
งาน ในการออกแบบครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีการอธิบายเกี่ยวกับองค์ประกอบของเครื่องมือต่าง ๆ 
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ที่จัดไว้ภายในสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ในลักษณะของคู ่มือ แนะน าการใช้งานเครื ่องมือใน
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 23 แสดงฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ 
(4)  ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic scaffolding) เป็นฐานการ

ช่วยเหลือที่สนับสนุนด้านการคิดวิเคราะห์ วิธีการหาค าตอบหรือแก้ไขปัญหาได้สอดคล้องกับปัญหา
มากที่สุด ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีการสนับสนุนการวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์การตัดสินใจระหว่าง
การเรียนรู ้ ที ่มีล ักษณะเป็นรูปแบบของข้อความหรือแผนผังที ่แนะน าเกี ่ยวกั บการวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหา วิเคราะห์ประเด็นหลักหรือค าส าคัญ การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างค าส าคัญ
ของปัญหากับค าส าคัญในแหล่งเรียนรู้ที่จะมาสู่ในการแก้ปัญหา เพื่อเป็นการแนะน าหรือการบอกใบ้
แนวทางการแก้ปัญหาที่กระตุ้นให้เกิดแนวคิด ไม่ได้เป็นการบอกค าตอบให้กับผู้เรียน  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 24  แสดงฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ 
 

8)  ห้องการโค้ช 



155 

ห้องการโค้ช ที ่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา ในระหว่างการเรียนรู ้ด้วยโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผู้เรียนอาจจะเกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนซึ่งจ าเป็นต้องได้รับการ
ปรับเปลี่ยนในระหว่างเรียน ดังนั้นผู้สอนจะต้องท าหน้าที่เป็น “ห้องการโค้ช” เพื่อท าการปรับความ
เข้าใจที่คลาดเคลื่อน รวมไปถึงการบอกใบ้ หรือ แนะน า ให้กับผู้เรียน ดังนั้นจึงออกแบบให้ผู้สอนเป็น
โค้ช ทั้งในห้องเรียนที่คอยก ากับผู้เรียนขณะท าภารกิจในห้องเรียนและโค้ชออนไลน์ส าหรับการเรียนรู้
ภายนอกห้องเรียน โดยออกแบบการใช้สื่อสังคมออนไลน์ คือ Facebook ในการติดต่อสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ  

 

การออกแบบ (Design) 

 
การพัฒนา (Develop) 

  
 

 
ภาพที่ 25  แสดงการออกแบบและพัฒนาห้องการโค้ช 

 

1.4.2  ศึกษาเงื่อนไขที่มีส่วนเกี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ฯ 
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การศึกษาเงื่อนไขที่มีส่วนเกี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
เพ่ือศึกษาคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และ คุณลักษณะของผู้พัฒนา
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยใช้เครื่องมือ แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และ แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ผลศึกษาเงื่อนไขที่มีส่วนเกี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
พบว่า คุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ มีความสามารถทีเ่หมาะสมในการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  ซึ่ง
มีรายละเอียดดังนี้ 

1) คุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบว่า อายุเฉลี่ย 
33 ปี มีจ านวน 1 คน จบการศึกษาระดับปริญญาโท และก าลังศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น เคยมีประสบการณ์ในท างานท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ 5 ปี ผู้ออกแบบมีประสบการณ์การเรียนรู้ ดังนี้ เคยมีประสบการณ์การออกแบบการ
เรียนรู้ผ่านการฟังบรรยาย อธิบายสาธิต และการฝึกปฏิบัติท าตามเคยมีประสบการณ์การออกแบบ
การเรียนรู้ผ่านการฝึกกระบวนการคิด การตัดสินใจ และการสร้างความหมายของข้อมูลจากเหตุการณ์
ต่าง ๆ มีประสบการณ์การออกแบบการเรียนรู ้ด้วยสื ่อบนเครือข่าย ประสบการณ์ด้านการใช้
เทคโนโลยี (Technology experience) พบว่า ผลการศึกษาเกี ่ยวกับประสบการณ์ด้านการใช้
เทคโนโลยีของผู้ออกแบบ ประกอบด้วย ความสามารถในการใช้อุปกรณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยี เฉลี่ย
ระดับความสามารถอยู่ในระดับ 5 ได้แก่ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ  คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค สมาร์ทโฟน และ
แท็บเล็ต การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสนับสนุนการสร้างความรู้เรียนรู้ เทคโนโลยี เฉลี่ยระดับ
ความสามารถอยู่ในระดับ 5 การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือส ารวจความรู้ ได้แก่ การใช้ Google 
Safari และ Yahoo การใช้เทคโนโลยีที่เป็นสื่อสังคมออนไลน์เพื่อการสนทนาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ได้แก่ การใช้ Facebook line และ E-mail การใช้เทคโนโลยีเพื่อสะท้อนความคิด ได้แก่ การสร้าง
แผนผังความคิดและน าเสนอความคิด โดยใช้โปรแกรม Mind map และ Web blogger   

จากผลการส ารวจดังกล่าว แสดงว่า คุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมในการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีประสบการณ์
ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านการออกแบบการเรียนรู ้ ด้านการใช้เทคโนโลยี การใช้เทคโนโลยีเป็น
เครื่องมือสนับสนุนการสร้างความรู้   

2)  คุณลักษณะของผู้พัฒนา พบว่า มีจ านวน 3 คน เป็นเพศหญิง 1 คน และเพศชาย 
2 คน อายุเฉลี่ย 31.33 ปี จบการศึกษาระดับปริญญาโท 1 คน และระดับปริญญาตรี  2 คน มีอาชีพ
เป็นพนักงานมหาวิทยา 1 คน และ รับจ้างอิสระ 2 คน ท างานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ เฉลี่ย 3 ปี ผู้พัฒนาเคยมีประสบการณ์ในการเรียนรู้ผ่านการฟังบรรยาย อธิบายสาธิต 
และการฝึกปฏิบัติท าตาม เคยมีประสบการณ์ในการเรียนรู้ด้วยสื่อบนเครือข่าย ประสบการณ์ด้านการ
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ใช้เทคโนโลยี (Technology Experience)  พบว่า ผลการศึกษาเกี่ยวกับประสบการณ์ด้านการใช้
เทคโนโลยีของผู้ออกแบบ ประกอบด้วย ความสามารถในการใช้อุปกรณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยี เฉลี่ย
ระดับความสามารถอยู่ในระดับ 5 ได้แก่ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค สมาร์ทโฟน และ 
แท็บเล็ต การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือส ารวจความรู้ ได้แก่ การใช้ Google Safari และ Yahoo การ
ใช้เทคโนโลยีที่เป็นสื่อสังคมออนไลน์เพื่อการสนทนาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ได้แก่ การใช้ Facebook 
line และ E-mail การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสะท้อนความคิด ได้แก่ การสร้างแผนผังความคิดและน าเสนอ
ความคิด โดยใช้โปรแกรม Mind map และ Web blogger     

จากผลการส ารวจดังกล่าว แสดงว่า คุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมในการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีประสบการณ์
ในด้านต่าง ๆ มากที่สุด ได้แก่ ด้านการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ด้านการใช้เทคโนโลยี  

1.4.3  ศึกษาการปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ฯ 

เป็นภารกิจหน้าที่ ที่ถูกก าหนดขึ้นมา ปัญหาและความคิดเห็น ที่อาศัยพื้นฐานกรอบแนวคิด
เชิงทฤษฎีด้านข้อมูลส าคัญระหว่างด าเนินการ (Critical In-progress Data)ของ Richey & Klein 
(2007) ประกอบด้วย ประสิทธ ิภาพ (Performance) ป ัญหา (Problem) และความคิดเห็น 
(Attitude) และพื้นฐานกรอบแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ของ สุชาติ วัฒนชัย (2553) ประกอบด้วย การปฏิบัติงานของผู้พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ปัญหาของผู ้พัฒนาสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และความคิดเห็นเกี ่ยวกับการพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยบันทึกเป็น แบบสัมภาษณ์การปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็น 
โดยการสัมภาษณ์ผู้พัฒนา ผลจากการศึกษา มีดังนี้ 

1)  การปฏิบัติงานของผู้พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบว่า มีการวิเคราะห์
ความต้องการของลักษณะของสิ่งแวดล้อมฯ โดยการก าหนดเป้าหมายของขอบเขตและ การแก้ไข
ปรับปรุงงาน และศึกษาเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ พูดคุยขอบเขตงานให้ชัดเจน และก าหนดระยะเวลาในการท างาน ลักษณะการด าเนินงานใน
แต่ละหน้าที่ แผนงานแต่ละงานเขียนลงตารางเวลา และติดตามงาน เป็นระยะ ได้แก่ พากเสียง คลิป
วิดีโอสถานการณ์ปัญหา วิดีโอแหล่งเรียนรู้      

2) ปัญหาของผู้พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบว่า ในขณะพัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ผู้พัฒนา พบปัญหาการสื่อสารที่ไม่ชัดเจน คลุมเครือในการมอบหมายงานในการ
จัดท าแอนิเมชั ่นสถานการณ์ปัญหา ผู ้ออกแบบจึงต้องออกแบบเล่าเรื ่องเป็นภ าพในรูปแบบ              
ของสตอรี่บอร์ดแล้วส่งให้ผู ้พัฒนาจัดท า และควรวางแผนศึกษาข้อก าหนดของการน าคลิปวิดีโอ             
ลงใน YouTube เสียงเพลงประกอบคลิปวิดีโอติดลิขสิทธิ์  จึงต้องท าการแก้ไขจากการน า เสียงจาก 
YouTube ที่มีให้ใช้ฟรี    
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3) ความคิดเห็นของผู้พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบว่าการมอบหมายงาน 
ผู้ออกแบบควรเล่าเรื่องโดยจัดท าสตอรี่บอร์ดเนื้อเรื่อง เพื่อความเข้าใจ สะดวกกับผู้พัฒนา  และมี
กระบวนการในการพัฒนาที่ชัดเจนท าให้ท างานง่ายมากยิ่งข้ึน 

จากผลการสัมภาษณ์ดังกล่าว แสดงว่า การปฏิบัติงานของผู้พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ มีการด าเนินงานในแต่ละหน้าที่ แผนงานแต่ละงานเขียนลงตารางเวลา และติดตามงาน เป็น
ระยะ ได้แก่ พากษ์เสียง คลิปวิดีโอสถานการณ์ปัญหา วิดีโอแหล่งเรียนรู้  ซึ ่งปัญหาของผู้พัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบปัญหาการสื่อสารที่ไม่ชัดเจน คลุมเครือในการมอบหมายงานและการ
วางแผนศึกษาข้อก าหนดต่าง ๆ  และ ความคิดเห็นของผู้พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เห็นว่ามี
กระบวนการในการพัฒนาที่ชัดเจน ท าให้ท างานง่ายมากยิ่งขึ้น 

 
2.  ระยะท่ี 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model validation) 

การศึกษาในระยะนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบความตรงของโมเดล ซึ่งแบ่งออกเป็นการ
ตรวจสอบความตรงภายใน ( Internal validation) ที ่เป็นการตรวจสอบและยืนยันองค์ประกอบ               
ของโมเดลว่ามีความสอดคล้องกับหลักการทฤษฎีที่น ามาเป็นพื้นฐานในการออกแบบโมเดลฯ และ 
การตรวจสอบความตรงภายนอก (External validation) ที่ศึกษาผลกระทบด้านต่าง ๆ จากการใช้
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผลการตรวจสอบความตรง ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

2.1  การตรวจสอบความตรงภายใน (Internal validation) เป็นการตรวจสอบคุณภาพของ
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยการประเมินความสอดคล้องขององค์ประกอบ องค์โมเดลฯ 
ตามหลักการทฤษฎี ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและ
เทคโนโลยี ซึ่งรายละเอียดดังนี้ 

2.1.1  การตรวจสอบความตรงภายในของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯด้านเนื้อหา 
มีจุดประสงค์เพ่ือตรวจสอบความตรงของเนื้อหาโดยจากการประเมินตรวจสอบคุณภาพของ

ผู้เชี ่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน ในเนื้อหาเรื ่อง วิทยาการค านวณ ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน 
สามารถสรุปผลและข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงได้ดังนี้ 

1) ด้านลักษณะของเนื้อหา พบว่า เนื้อหามีความชัดเจนตามหลักการ โดยเนื้อหา
เหมาะสมกับผู้เรียนและครอบคลุมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ตามค าอธิบายรายวิชา ซึ่งเนื้อหามีความ
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน และเนื้อหามีความทันสมัยสามารถน ามาประยุกต์ในการท างานจริงได้  

2) รูปแบบการน าเสนอเนื้อหา พบว่า ในแหล่งการเรียนรู้น าเสนอการน าเสนอ
เนื้อหามีความกะทัดรัด เป็นล าดับขั้นสามารถท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีและง่ายต่อการท าความเข้าใจ 
เหมาะสมกับผู้เรียน เช่น ความหมาย หลักการออกแบบ และการใช้งานเครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบ 
การน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ เช่น ใช้ตัวหนังสือที่เน้น โดยการใช้สี ตัวหนา มีภาพประกอบ ซึ่ง
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 



159 

3) ความเหมาะสมของการออกแบบเนื้อหา พบว่า การออกแบบเนื้อหาจัดท าเป็น
หมวดหมู่ท าให้ผู้เรียนเข้าใจได้ได้ง่าย และมีการใช้ภาพประกอบที่ สอดคล้องกับเนื้อหา เนื้อหามีการ
ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน 

4) ปริมาณของเนื้อหา พบว่า เนื้อหามีปริมาณเหมาะสมในแต่ละหัวข้อของเนื้อหา  
จากผลการประเมินดังกล่าว แสดงว่า การประเมินตรวจสอบคุณภาพ ของผู้เชี่ยวชาญด้าน

เนื้อหาทั้ง 3 คน มีความคิดเห็นว่าเนื้อหามีความสอดคล้องด้านต่าง ๆ ดังนี้ ด้านลักษณะของเนื้อหามี
ความชัดเจน รูปแบบการน าเสนอเนื้อหา การออกแบบเนื้อหามีความเหมาะสม และเนื้อหามีปริมาณ
เหมาะสม  

2.1.2  การตรวจสอบความตรงภายในของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการ
ออกแบบฯ  

มีจุดประสงค์เพื ่อตรวจสอบคุณภาพการออกแบบสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ จ านวน 3 คน ประเมินการออกแบบในองค์ประกอบภายในสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ จ านวน 8 องค์ประกอบ สามารถสรุปผลและข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงได้ดังนี้ 

1) สถานการณ์ปัญหา พบว่า ช่วยกระตุ้นให้เกิดการเสียสมดุล ให้ผู้เรียนเกิดความ
อยากรู้ และเป็นส่วนหนึ่งในสถานการณ์ ซึ่งเป็นปัญหาจากสภาพบริบทจริงที่เผชิญในการท างาน ช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถอ้างอิงน าไปสู่การเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน ท าให้ต้อง
เสาะแสวงหาข้อมูล เพื่อน ามาแก้ไขปัญหา ท าให้เกิดการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เพื่อน ามาแก้ปัญหา
ในประสบการณ์จริง น าไปสู่การท าภารกิจที่ผู ้เรียนต้องรับผิดชอบ ช่วยให้ผู้เรียนใช้การวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ ตัดสินใจ และการก ากับตนเอง โดยอาศัยหลักการ ทฤษฎีที่ใช้ออกแบบ 

2) ห้องแหล่งเรียนรู้ พบว่า มีการออกแบบสารสนเทศเพื่อให้ผู้เรียนสามารถค้นหา
ค าตอบเพื่อน าไปใช้แก้ปัญหาได้ ซึ่งในการน าเสนอสารสนเทศในลักษณะคลิปวิดีโอลงใน Youtube 
ท าให้ง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน มีการใช้กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ประกอบกับเนื้อหาได้ถูกต้อง
เหมาะสม มีการเน้นสารสนเทศท่ีส าคัญ เช่น การใช้สี การใช้ขนาดตัวอักษรแบบหนา อักษรแบบเอียง 
และขีดเส้นใต้ ท าให้เกิดความสนใจและง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน 

3) ห้องกรณีใกล้เคียง พบว่า มีการออกแบบเป็นคลิปวิดีโอสถานการณ์ปัญหาให้
ผู้เรียนศึกษา และมีแนวทางในการตอบภารกิจ โดยอาศัยหลักการออกแบบกรณีใกล้เคียงที่ช่วยให้
ผู ้เรียนสร้างรูปแบบความคิดในการแก้ปัญหา และสามารถเชื ่อมโยงหลักการหรือความรู้ในการ
แก้ปัญหาไปใช้ส าหรับแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใหม่ สามารถแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกันได้ 

4) ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง พบว่า มีการออกแบบที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง 
จากสถานการณ์ปัญหาที่เน้นสภาพบริบทจริงในการท างาน 
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5) ห้องเครื่องมือทางปัญญา พบว่า มีการออกแบบเครื่องมือเพื่อช่วยในการสร้าง
ความรู้ของผู ้เรียน ได้แก่ การออกแบบ “เครื่องมือสืบค้น (Seeking tool)” โดยการใช้ Google 
search engine เพื่อช่วยสนับสนุนการค้นหาสารสนเทศที่เกี่ยวข้องการเรียนรู้ มี “เครื่องมือรวบรวม 
(Collecting tool)” โดยการใช้ google drive เพ่ือช่วยสนับสนุนการสะสมสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนรู้ มี “เครื่องมือบูรณาการ ( Integrating tool)” โดยใช้ Mindmup เพื่อช่วยสนับสนุนการ
หลอมรวมระหว่างสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องกับแนวความคิดของผู้เรียน  และช่วยสนับสนุนกระบวนการรู้
คิดและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

6) ห้องแลกเปลี ่ยนเรียนรู้ พบว่า มีการออกแบบให้เกิดการสนับสนุนการเรียน
แลกเปลี ่ยนเรียนรู ้ โดยการออกแบบให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการ แลกเปลี ่ยนความคิดเห็น และ
แก้ปัญหาร่วมกัน เพื่อให้เกิดมุมมองที่หลากหลาย โดยการใช้ Google meet และมีการออกแบบให้
สามารถโต้ตอบระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองหรือผู้เชี่ยวชาญผ่านโซเซียลมีเดีย คือ Facebook 

7) ห้องฐานความช่วยเหลือ พบว่า มีการออกแบบฐานการช่วยเหลือ เมื่อผู้เรียนไม่
สามารถแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาได้ โดยประกอบด้วย “ฐานความช่วยเหลือด้านความคิด
รวบยอด” ที่ช่วยท าให้เกิดความคิดรวบยอดโดยแสดงความคิดรวบยอดของวิทยาการค านวณ “ฐาน
ความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด” ที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการคิดของแต่ละคน จะแนะวิธีการคิด
ระหว่างการเรียนรู้ วิธีการคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหาและกลยุทธ์ที่เป็นไปได้ที่ควรพิจารณา “ฐานความ
ช่วยเหลือด้านกระบวนการ” ที่แนะน าวิธีการใช้องค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
“ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์” ที่สนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์ การ
ตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ ที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ได้ตามท่ีก าหนดไว้ 

8) ห้องการโค้ช พบว่า มีการออกแบบที่กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดค้นหาค าตอบรวมถึงการ
ท าภารกิจการเรียนรู้อย่างคล่องแคล่ว ให้ผู้สอนสามารถสื่อสาร ให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียน ช่วยให้
ค าปรึกษาผู้เรียน และสนับสนุนการติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนกับอาจารย์ผู้สอน
หรือผู้เชี่ยวชาญได้ 

จากผลการประเมินดังกล่าว แสดงว่า การประเมินตรวจสอบคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญด้าน
การออกแบบทั้ง 3 คน มีความคิดเห็นว่า ประเมินการออกแบบในองค์ประกอบภายในสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ จ านวน 8 องค์ประกอบเนื้อหามีความสอดคล้องกับกรอบแนวคิด   

2.1.3  การตรวจสอบความตรงภายในของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและ
เทคโนโลยีฯ  

มีจุดประสงค์เพื่อตรวจสอบความตรงของสื่อและเทคโนโลยีฯ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและ
เทคโนโลยีฯ จ านวน 3 คน สามารถสรุปผลและข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงได้ดังนี้  
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1) การออกแบบสารสนเทศ พบว่า แหล่งการเรียนรู้ออกแบบสารสนเทศที่สามารถ
ค้นหาได้ง่ายตรงตามความต้องการ จากการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ มีการจัดหมวดหมู่สารสนเทศมีการ
เรียงล าดับก่อนหลัง ท าให้ง่ายต่อความเข้าใจ มีการใช้ระบบคุณลักษณะของสื่อที่เหมาะสม เช่น 
ตัวอักษรที่มีความคงที่ มีปุ่มเดินหน้า ถอยหลัง ผู้เรียนสามารถกลับมาอ่านใหม่ได้ 

2) การออกแบบเครื่องหมายน าทาง พบว่า การออกแบบเครื่องหมาย              น า
ทางมีโครงสร้างคงที่ ผู้เรียนท าความเข้าใจได้ง่าย ใช้สัญลักษณ์ที่สื่อความหมายได้เหมาะสม เช่น ปุ่ม
เครื่องหมายน าทางที่เชื่อมโยงไปยังแต่ละหน้า เป็นชื่อขององค์ประกอบสื่อความหมายให้ผู้เรียนเข้าใจ 
เหมาะสมกับการประมวลสารสนเทศของผู้เรียน เช่น ปุ่มคลิปวิดีโอที่สามารถหยุด เดินหน้า ถอยหลัง 
หรือท าให้ช้าลงได ้

3) การออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะ พบว่า การออกแบบองค์ประกอบทาง
ศิลปะ มีความเหมาะสม ดึงดูด มีความน่าสนใจของคลิปวิดีโอเป็นภาพสื่อถึงบริบทตามสถานการณ์
ปัญหา มีภาพเคลื่อนไหวที่ รูปภาพมีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา สดใส กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจเรียน 

4) การออกแบบรูปแบบการสนทนาบนเครือข่าย พบว่ามีเชื่อมโยงไปยังสารสนเทศ
ต่าง ๆ ทั้งภายในสิ่งแวดล้อมและภายนอกผ่านระบบอินเตอร์เน็ต มีการสนทนาบนเครือข่ายที่ท าให้
ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันระหว่างผู้เรียน อาจารย์ หรือผู้เชี่ยวชาญได้สะดวก โดยใช้การสนทนาผ่าน 
Messenger หรือ การประชุมผ่านระบบคอนเฟอร์เร้นท์โดยโปรแกรม Google meet ท าให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันได้ 

จากผลการประเมินดังกล่าวข้างต้น แสดงว่า โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น 
มีความตรงภายในของโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ทั ้ง 3 ด้าน คือ ด้านเนื ้อหา ด้านการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี มีความสอดคล้องกับองค์ประกอบของ
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ตามหลักการ ทฤษฎี ซึ่งสามารถส่งเสริมกระบวนการสร้างความรู้
และการก ากับตนเองของผู้เรียนได ้

2.2  การตรวจสอบความตรงภายนอก (External validation) 
เป็นการศึกษาผลกระทบของผู้เรียนเมื่อน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ ด้วย

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ การก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน  และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ โดยใช้กับกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสามพาด
พิทยาคาร สพม.20 จังหวัดอุดรธานี จ านวน 30 คน ซึ่งรายละเอียดดังนี้ 

2.2.1  ผลการศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 
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ผลการศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ที่ได้จาก
การท าแบบวัดการก ากับตนเอง จากการศึกษาการก ากับตนเองของกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 30 คน 
พบว่า ผลการเปรียบเทียบการก ากับตนเองของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .01 โดยการก ากับตนเองของนักเรียนหลังเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.55 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54  ซึ่งแสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนผ่าน
เกณฑ์ร้อย 60 ตามท่ีก าหนดไว้  

2.2.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

พบว่า นักเรียนมีค่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียน กลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คน จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน พบว่า ผู้เรียน จ านวน 21 คน ที่ได้
คะแนนตั้งแต่ 28 คะแนนขึ้นไป โดยคิดเป็นร้อยละ 70.00 ของผู้เรียนทั้งหมด มีค่าคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 28.90 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.98 ซึ่งจะเห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 70 ตามท่ีก าหนดไว้ 

2.2.3  ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ การศึกษาความ
คิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใช้เครื่องมือ แบบส ารวจความคิดเห็นของ
ผู้เรียน โดยส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 3 ด้าน คือ ด้าน
เนื้อหา ด้านการออกแบบและ ด้านสื่อและเทคโนโลยีฯ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1) ด้านเนื้อหา เนื้อหามีความชัดเจน ครอบคลุม และเอื้อต่อการศึกษาค้นคว้าของ
ผู้เรียน เนื้อหาสามารถน าไปใช้ในภารกิจการเรียนรู้ได้ เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 
เนื้อหามีความทันสมัยสามารถน ามาประยุกต์ในการท างานจริงได้ ภาษาท่ีใช้เข้าใจได้ง่าย เหมาะสมกับ
ผู้เรียน รูปแบบการน าเสนอเป็นล าดับขั้น ที่ท าให้ง่ายต่อการเรียนรู้ รูปแบบการน าเสนอเนื้อหามี
รูปแบบการน าเสนอที่น่าสนใจ เช่น การใช้สี การภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว การน าเสนอเนื้อหาที่มี
การจัดเป็นหมวดหมู่ท าให้เข้าใจได้ง่าย ภาพประกอบมีความชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา เนื้ อหามี
ปริมาณเหมาะสม ส าหรับการสร้างความรู้    

2) ด้านการออกแบบ 
“สถานการณ์ปัญหา” พบว่า สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยและ

ต้องการค้นหาค าตอบเพื่อขจัดข้อสงสัยนั้น สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้เข้าไปฝังตัวเป็น
ส่วนหนึ่งของสถานการณ์ สามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ สถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงประสบการณ์ และทักษะที่เก่ียวกับการแก้ปัญหาไปใช้ในเหตุการณ์จริงได้ สถานการณ์ปัญหา
เป็นเรื่องราวที่เป็นสภาพบริบทจริงซึ่งผู้เรียนจะต้องเผชิญ ท าให้ผู้เรียนตระหนักว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญที่
ตนเองต้องรับผิดชอบในภารกิจนั้น ภารกิจการเรียนรู้ของสถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรียนได้พัฒนา
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ความ สามารถในการก ากับตนเอง ภารกิจการเรียนรู้ของสถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้
วิธีการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ตัดสินใจ และกระบวนการแก้ปัญหาโดยอาศัยหลักการ มีการออกแบบที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง (Learner Control) ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติภารกิจ
การเรียนรู้จริง เป็นการเรียนรู้อย่างคล่องแคล่ว  

“แหล่งการเรียนรู้” พบว่า แหล่งการเรียนรู้ช่วยสนับสนุนข้อมูลให้ผู ้เรียนสามารถค้นหา
ค าตอบเพื่อน ามาใช้ในสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ มีการน าเสนอสารสนเทศด้วยแผนผังความคิด
ที่แสดงความ สัมพันธ์ของเนื้อหาทั้งหมด ที่เอื้อต่อการแสวงหาแนวทางแก้ปัญหาและง่ายต่อความ
เข้าใจของผู้เรียนมีการใช้ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ประกอบกับเนื้อหาได้เหมาะสม มีการเน้น
สารสนเทศที่ส าคัญ เช่น การใช้สี การใช้ขนาดตัวอักษรตัวใหญ่ การใช้ขนาดตัวอักษรแบบหนา เอียง 
การขีดเส้นใต้ ท าให้เกิดความสนใจและง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถค้นหาสารสนเทศ
จากแหล่งต่าง ๆ อย่างหลากหลาย เช่น link ไปยัง เว็บไซด์ที่เก่ียวข้อง 

“ห้องกรณีใกล้เคียง” พบว่า การออกแบบกรณีใกล้เคียงโดยการน าประสบการณ์ที่เกี่ยวข้อง
กับสถานปัญหาที่มีความหลากหลายบริบท ผู้เรียนสามารถน ามาอ้างอิงและเชื่อมโยงประสบการณ์ที่
เกี่ยวข้องมาใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาได้ 

“ห้องเครื่องมือทางปัญญา” พบว่า มีการออกแบบเครื่องมือเพ่ือช่วยในการสร้างความรู้ของ
ผู้เรียน มีการออกแบบ “เครื่องมือสืบค้น (Seeking tool)” เพื่อช่วยสนับสนุนการค้นหาสารสนเทศที่
เกี่ยวข้องการเรียนรู้ . มีการออกแบบ “เครื่องมือรวบรวม (Collecting tool)” เพ่ือช่วยสนับสนุนการ
สะสมสารสนเทศที่เกี ่ยวข้องกับการเรียนรู้ . มีการออกแบบ “เครื่องมือจัดหมวดหมู่ (Organizing 
tool)” เพื่อช่วยสนับสนุนการจัดกลุ่มสารสนเทศที่เกี่ยวข้องอย่างเป็นหมวดหมู่ และมีการเชื่อมโยง
ความคิดยอดของสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง มีการออกแบบ “เครื่องมือบูรณาการ (Integrating tool)” 
เพื่อช่วยสนับสนุนการหลอมรวมระหว่างสารสนเทศที่เกี ่ยวข้องกับแนวความคิดของผู้เรียน มีการ
ออกแบบ “เครื ่องมือสื ่อสาร (Communicating tool)” เพื ่อช่วยสนับสนุนการสื ่อสาร สนทนา
แลกเปลี่ยนแนวความคิดระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญ 

ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง พบว่า มีการออกแบบที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง ได้แก่ 1) การ
ประเม ินตนเอง  (Self Evaluation) 2) การจ ัดระเบ ียบและปร ับเปล ี ่ ยน  (Organizing and 
Transforming) 3) การตั้งเป้าหมายและวางแผน (Goal Setting and Plan 4) การค้นหาข้อมูล 
(Seeking Information) 5) การบันทึกกิจกรรมและตรวจสอบ (Keeping Record and Monitoring) 
6) การจัดล าดับความส าคัญด้วยตนเอง (Self Consequences) 7) การทบทวนและบันทึกใน
หน ่ วยความจ  า  (Rehearing & Memorising) 8) การหาต ั วช ่ วยทางส ั งคม (Seeking Social 
Assistance) และ 9) การทบทวนบันทึก (Reviewing Records) พบว่า นักเรียนมีการทบทวนบันทึก
และภารกิจต่าง ๆ ที่เคยปฏิบัติ  
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“ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้” พบว่า มีการออกแบบให้เกิดการสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือ
กันเรียนรู้ (Collaborative Learning) และการท างานแบบเป็นกลุ่ม มีการออกแบบให้ทุกคนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และแก้ปัญหาร่วมกัน มีการออกแบบให้ผู้เรียนสร้างวิธีการ
แก้ปัญหาโดยการค้นหาค าตอบหลายแนวทางที่เป็นไปได้จากมุมมองที่หลากหลาย มีการออกแบบให้
สามารถโต้ตอบระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองหรือผู้เชี่ยวชาญ ผ่านกระดานแลกเปลี่ยน ช่วยส่งเสริมการ
ขยายแนวคิดและกระตุ้นผู้เรียนในการเรียนรู้ 

“ฐานความช่วยเหลือ” พบว่า มีการออกแบบฐานความช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนไม่สามารถแก้ไข
ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาได้ มีการออกแบบ “ฐานความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด” ที่ช่วย
ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด มีการออกแบบ “ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด” ที่สนับสนุน
เกี่ยวกับกระบวนการคิด โดยแนะวิธีการคิดระหว่างการเรียนรู้ วิธีการคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหาและกล
ยุทธ์ที่เป็นไปได้ มีการออกแบบ “ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ” ที่แนะน าวิธีการใช้แหล่ง
ทรัพยากรและเครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบและการท างาน มีการออกแบบ “ฐานความ
ช่วยเหลือด้านกลยุทธ์” ที่สนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์ การตัด สินใจ
ระหว่างการเรียนรู้ 

“ห้องการโค้ช” พบว่า มีการออกแบบให้ ผู้สอน (Coaching) สามารถสื่อสารและให้ข้อมูล
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดค้นหาค าตอบรวมถึงกระท าภารกิจการเรียนรู้อย่างตื่นตัว มีการออกแบบที่
ช่วยให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียนได้ มีการออกแบบที่ช่วยบอกใบ้ให้ผู้เรียนเพื่อสร้างความเข้าใจได้ 

3) ด้านสื่อและเทคโนโลยี พบว่า การออกแบบสื่อสารสนเทศสามารถค้นหาได้ง่าย
ตรงตามความต้องการ มีการจัดหมวดหมู่แต่ละหัวข้อ เรียงล าดับก่อนหลัง ท าให้ง่ายต่อความเข้าใจ 
การออกแบบปุ่มหรือเครื ่องน าทางที ่ ท าความเข้าใจได้ง่าย สัญลักษณ์ที ่เป็นไอคอน ( Icon) สื่อ
ความหมายขององค์ประกอบได้เหมาะสม มีการออกแบบปุ่มหรือเครื่องน าทางที่สนับสนุนในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน เช่น ปุ่มวิดีโอที่สามารถหยุด เดินหน้า ถอยหลัง หรือท าให้ช้าลงได้ มีการออกแบบ
องค์ประกอบทางศิลปะ มีความน่าสนใจ ท าให้ต้องการเรียนรู้ มีการออกแบบขนาดตัวอักษรและสี 
สามารถดึงดูดความสนใจและอ่านได้ง่าย การใช้สี กลมกลืน ดึงดูดความสนใจ ภาพกราฟิกที ่ใช้
ประกอบ สอดคล้องกับเนื้อหา ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ ภาพเคลื่อนไหวช่วยดึงดูดความสนใจและชว่ย
ส่งเสริมการเรียนรู้ มีการออกแบบให้สามารถเชื่อมโยงไปยังสารสนเทศหรือเนื้อหาอื่น ๆ ทั้งภายใน
สิ่งแวดล้อมและภายนอกผ่านระบบอินเตอร์เน็ต มีการออกแบบการสนทนาบนเครือข่ายที่สามารถ
ติดต่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้สะดวก 
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3.  ระยะท่ี 3 การใช้โมเดล (Model use) 

การศึกษาในระยะนี ้ม ีจ ุดมุ ่งหมายเพื ่อศึกษาวิธ ีการใช้โมเดลอย่างมีประสิทธ ิภาพ                
ซึ่งประกอบด้วย 1) กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 2) เงื่อนไขที่ส่งเสริมให้ประสบ
ผลส าเร็จในการใช้โมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และ 3) ผลความส าเร็จของการใช้โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

3.1  กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
ผลการศึกษากระบวนการใช้โมเดล พบว่า กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  

ประกอบด้วย การสังเคราะห์กระบวนการใช้โมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ การใช้โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอน และการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับ
ผู้เรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1.1  การสังเคราะห์กระบวนการใช้ส ิ ่งแวดล้อมทางการเร ียนรู้ฯ เพื ่อส ังเคราะห์
กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่เกี่ยวข้อง ทฤษฎี หลักการ ที่น ามาเป็นพื้นฐาน            
ในการศึกษากระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยใช้เครื่องมือ คือ แบบบันทึก             
การสังเคราะห์กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ   

1)  ขอบเขตของข้อมูล ประกอบด้วย การก าหนดจ านวนผู้เรียน                   การ
ก าหนดเวลาในการเรียน มีรายละเอียดดังนี้ 

(1)  การก าหนดจ านวนผู้เรียน โดยใช้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มละ 3-4 คน (จารุณี ซามาตย,์ 
2552; สุชาติ วัฒนชัย, 2553; สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) 

 2)  การก าหนดระยะเวลาในการเรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ คาบละ 3 ชั่วโมง จ านวน 6 คาบเรียน 

3)  แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ (Resources) ประกอบด้วย สื ่อ โครงสร้าง
พื้นฐานทางสารสนเทศ และโปรแกรมส าเร็จรูปในการพัฒนาสิ่งแวดล้อมสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
มีรายละเอียดดังนี้ (1) ด้านสื่อที่ช่วยสนับสนุนในการออกแบบสิ่งแวดล้อมสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
โดยอาศัยคุณลักษณะของสื่อและสื่อมัลติมีเดีย และ การเรียนออนไลน์ระบบเปิด (2) ด้านโครงสร้าง
พื้นฐานทางด้านสารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ โดยมีคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะในการท างานทางด้านกราฟิกสูง และ (3) ด้านโปรแกรม
ส าเร็จรูปที่ช่วยสนับสนุนในการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย
โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนา เช่น โปรแกรม After effect, Adobe Photoshop, Canva เป็นต้น 
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4) ลักษณะของผลิตภัณฑ์ (Product characteristics) ประกอบด้วย ประเภทของ
ผลิตภัณฑ์ และเนื้อหาที่ใช้ในการออกแบบ มีรายละเอียดดังนี้ 

(1)  ประเภทของผลิตภัณฑ์ ผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากโมเดลฯที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึ้นคือ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที ่ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ที่มีลักษณะเป็นสื่อการเรียนรู้ ออนไลน์ระบบเปิดที่ออกแบบและ
สร้างขึ้นโดยอาศัยพื้นฐานจากองค์ประกอบของโมเดลสิ่งแวดล้อมสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่ง
ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์ปัญหา ห้องแหล่งการเรียนรู้ ห้องกรณีใกล้เคียง ห้อง
เครื่องมือทางปัญญา ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ฐานความช่วยเหลือ และ
ห้องการโค้ช 

(2)  เนื้อหาที่ใช้ในการออกแบบ ในการวิจัยครั้งนี้ใช้เนื้อหาเรื่องวิทยาการค านวณ 

ซึ่งมีขอบข่ายและเนื้อหาของรายวิชา แบ่งออกเป็น 4 หัวข้อ ได้แก่ การแบ่งปันข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ 

พลเมืองดิจิทัล และ อาชีพในยุคดิจิทัล 

5) วิธีการใช้โมเดล (Use) คือ (1) การน าเข้าสู่บทเรียน (2) การจัดกลุ่มผู้เรียน (3) 
การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และ (4) การร่วมกันสรุปความรู้ 

3.1.3  การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอน เพื่อศึกษากระบวนการใช้
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ของครูผู ้สอน ที่น าไปเป็นพื้นฐานในการศึกษากระบวนการใช้
โมเดลอย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้เครื่องมือ คือ แบบบันทึกการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ส าหรับผู้สอน โดยแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ การน าเข้าสู่บทเรียน การจัดกลุ่มผู้เรียน การเรียนรู้ด้วย
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และการร่วมกันสรุปความรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1)  การน าเข้าสู่บทเรียน 
การน าเข้าสู่บทเรียนน าโดยการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่โดยการใช้ค าถามน าและ

จะเห็นได้ว่าการน าเข้าสู่บทเรียนจะเป็นการกระตุ้นความรู้เดิมของผู้เรียน รวมไปถึงการจัดมโนมติ
ล่วงหน้าให้กับผู้เรียน เพื่อเตรียมพร้อมส าหรับสารสนเทศใหม่ที่จะเรียน ซึ่งจากผลการสัมภาษณ์
ผู้เรียนพบว่าการน าเข้าสู่บทเรียนจะท าให้ผู้เรียนเกิดความพร้อมในการเรียนมากข้ึน 

2)  การจัดกลุ่มผู้เรียน 

การจัดกลุ่มผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ จากผลการศึกษา พบว่า การจัดกลุ่ม
ผู้เรียนจะให้ผู้เรียนเลือกกลุ่มกันตามความสมัครใจ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
หรือ ช่วยเหลือกันแก้ปัญหาได้ดี ขนาดของกลุ่มที่เหมาะสมคือ 3 คน เพราะการเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ต้องอาศัยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน และเม่ือมีความคิดเห็นไม่ตรงกันก็สามารถ
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ตัดสินใจได้จากเสียงข้างมาก แต่อย่างไรก็ตามการแบ่งกลุ่มบ้างครั้งไม่สามารถแบ่งให้ทุกกลุ่มมีจ านวน 
3 คนได้ เนื่องจากผู้เรียนเกินมา 1 คน ดังนั้นคนที่เหลือจะท าการแบ่งเป็นกลุ่มละ 4 คน  

3)  การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
เริ่มต้นด้วยการแนะน าวิธีการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ และองค์ประกอบต่าง ๆ 

จากนั้นให้ผู้เรียนได้ลองใช้ หรืออธิบายเมื่อผู้เรียนสงสัย “สถานการณ์ปัญหา” ที่ผู้เรียนเข้าไปใน คลิป
วิดีโอ สถานการณ์ปัญหา ก าหนดบทบาทกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยและต้องการค้นหาค าตอบ
เพื่อขจัดข้อสงสัย ผู้เรียนปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้เชื่อมโยงประสบการณ์ และทักษะที่เกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาไปใช้ในเหตุการณ์จริงได้ หากผู้เรียนต้องการค้นหาสารสนเทศเพิ่มเติม จะเข้าไปเรียนรู้ใน 
“ห้องแหล่งการเรียนรู ้” ช่วยสนับสนุนข้อมูลให้ผู ้เร ียนสามารถค้นหาค าตอบเพื ่อน ามาใช้ใน
สถานการณ์ปัญหาที ่ก าหนดให้ ผู ้เร ียนน าประสบการณ์ที ่เกี ่ยวข้องกับสถานปัญหาที ่มีความ
หลากหลายบริบท ผู้เรียนสามารถน ามาอ้างอิงและเชื่อมโยงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาโดยไปที่ “ห้องกรณีใกล้เคียง”เมื ่อข้อมูลในการปฏิบัติภารกิจไม่
เพียงพอ ผู ้เรียนเข้าไปยัง “ห้องเครื ่องมือทางปัญญา” จะช่วยสนับสนุนการค้นหาสารสนเทศ            
ที่เก่ียวข้องการเรียนรู้ ประกอบด้วย เครื่องมือสืบค้น (Seeking tool)  เครื่องมือรวบรวม (Collecting 
tool) เครื่องมือจัดหมวดหมู่ (Organizing tool)” และเครื่องมือบูรณาการ (Integrating tool) เพ่ือ
ช่วยสนับสนุนการหลอมรวมระหว่างสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับแนวความคิดของผู้เรียน และผู้เรียน
สามารถพัฒนาการก ากับตนเอง โดยเข้าไปฝึกด่านฝึกใน “ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง” มีด่านฝึกที่
ส่งเสริมการก ากับตนเอง จากสถานการณ์ปัญหาที่เน้นสภาพบริบทจริงในการท างาน นอกจากนี้ 
ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน สามารถเข้าไปที่ “ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้” สนับสนุนการเรียนแบบ
ร่วมมือกันเรียนรู้ (Collaborative Learning) และการท างานแบบเป็นกลุ่ม เพื่อให้ทุกคนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และแก้ปัญหาร่วมกัน หรือ ถ้ายังไม่สามามารถแก้ปัญหาได้ 
ผู้เรียนจะเข้าไปยัง “ฐานความช่วยเหลือ” เมื่อผู้เรียนไม่สามารถแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาได้ 
ที่ช่วยท าให้ผู ้เรียนเกิดความคิดรวบยอด ที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการคิด โดยแนะวิธีการคิด
ระหว่างการเรียนรู้ วิธีการคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหาและกลยุทธ์ที่เป็นไปได้ แนะน าวิธีการใช้แหล่ง
ทรัพยากรและเครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบและการท างาน สนับสนุนการคิดวิเคราะห์ 
การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์ การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ และในการเรียนรู้ใน “ห้องการโค้ช” 
ผู้สอนจะท าหน้าที่ก ากับการเรียนรู้ ผู้เรียนต้องการสื่อสารหรือคิดค้นหาค าตอบ หรือค าแนะน า รวมถึง
กระท าภารกิจการเรียนรู้ ผู้สอนจะเข้าไปแนะน าหรือบอกใบ้ให้กับผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติ
ภารกิจการเรียนรู้ได้ส าเร็จ เพ่ือให้การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4)  การร่วมกันสรุปความรู้    
การร่วมกันสรุปความรู ้ เป็นการสรุปองค์ความรู ้ที ่เร ียนมา รวมถึงท าความเข้าใจที่

คลาดเคลื่อนของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนสรุปองค์ความรู้ที่เรียนมาในแต่ละสถานการณ์และให้ผู้เรียน
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น าเสนอให้กับเพื่อนในห้องเรียน หลังจากทุกกลุ่มสรุปเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้สอนจะสรุปองค์ความรู้ที่
เรียนอีกครั้งหนึ่ง จะใช้เวลา 10 นาที จะส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจได้ดียิ่งข้ึน      

3.1.4  การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้เรียน เพื่อศึกษากระบวนการใช้
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้เครื่องมือ คือ แบบ
สัมภาษณ์การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้เรียน โดยแบ่งออกเป็น 4 ส่วนได้แก่ (1) 
การน าเข้าสู่บทเรียน (2) การจัดกลุ่มผู้เรียน (3) การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และ 
(4) การร่วมกันสรุปความรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1)  การน าเข้าสู่บทเรียน 
การน าเข้าสู่บทเรียนโดย ใช้การเกริ่นความรู้เดิม เพ่ือเชื่อมต่อกับความรู้ใหม่โดยการถาม ท า

ให้ผู้เรียนอยากตอบค าถาม เกิดความใส่ใจในการเรียนรู้ และผู้เรียนอธิบายสิ่งที่เกี่ยวข้องกับวิทยาการ
ค านวณ จะเป็นบริบทที่ใกล้สภาพจริงจะเห็นได้ว่าการน าเข้าสู่บทเรียนจะเป็นการกระต้นความรู้เดิม
ของผู้เรียน รวมไปถึงการจัดมโนมติล่วงหน้าให้กับผู้เรียน เพ่ือเตรียมพร้อมส าหรับสารสนเทศใหม่ที่จะ
เรียน ซึ่งจากผลการสัมภาษณ์ผู้เรียนพบว่าการน าเข้าสู่บทเรียนจะท าให้ผู้เรียนเกิดความพร้อมในการ
เรียนมากขึ้น 

2)  การจัดกลุ่มผู้เรียน  
การจัดกลุ่มผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ จากผลการศึกษา พบว่า การจัดกลุ่ม

ของผู้เรียนด้วยความสมัครใจ คิดว่าขนาดกลุ่มที่เหมาะสมคือ 3-4 คน จะได้ช่วยกันท างานได้ไว และ
ออกมาสวยหลากหลาย สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 

3)  การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

องค์ประกอบต่าง ๆ ผู้สอนจะอธิบายแนะน าการใช้งานก่อน จากนั้นให้ผู้เรียนได้ลองใช้ หรือ
อธิบายเมื่อผู้เรียนสงสัย “สถานการณ์ปัญหา” ช่วยในการเรียนรู้เป็นการกระตุ้นให้สนใจที่จะเรียนรู้ 
คลิปวิดีโอ เหมือนผู้เรียนอยู่ในสถานการณ์นั้น “ห้องแหล่งการเรียนรู้” ช่วยในการท าความเข้าใจกับ
ภารกิจที ่ได้ท า หากสงสัยสามารถเข้าไปหาค าตอบได้ “ห้องกรณีใกล้เคียง” ช่วยให้ผู ้เรียนน า
ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับสถานปัญหาที่มีความหลากหลายบริบท ผู้เรียนสามารถน ามาอ้างอิงและ
เชื่อมโยงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการแก้ปัญหา “ห้องเครื่องมือทางปัญญา” จะช่วยสนับสนุน
การค้นหาสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง “ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง” ช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาการ
ก ากับตนเอง โดยเข้าไปฝึกด่านฝึกใน มีด่านฝึกที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง นอกจากนี้ “ห้องแลกเปลี่ยน
เรียนรู ้” สนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือกันเรียนรู ้ และการท างานแบบเป็นกลุ ่ม “ฐานความ
ช่วยเหลือ” ช่วยท าให้ผู ้เรียนเกิดความคิดรวบยอด ที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการคิด โดยแนะ
วิธีการคิดระหว่างการเรียนรู้ วิธีการคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหาและกลยุทธ์ที่เป็นไปได้ นอกจากนี้ “ห้อง
การโค้ช” ผู้สอนจะคอยให้ค าแนะน า บอกใช้ให้ท าภารกิจการเรียนรู้ได้ส าเร็จ  
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4)  การร่วมกันสรุปความรู้ 
การร่วมกันสรุปความรู้ เป็นการร่วมกันสรุปความรู้ที่เรียนมา ช่วยให้จดจ าได้ดี สิ่งที่ท าให้

เกิดความส าเร ็จในการเร ียนด้วยโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเร ียนรู้ของผู ้ เร ียน มาจากหลาย
องค์ประกอบที่ได้เรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ    

3.2  เงื่อนไขท่ีส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้ประสบความส าเร็จ 
การใช้โมเดลให้ประสบความส าเร็จผู ้มีส่วนร่วมในการออกแบบและพัฒนาโมเดล  ซึ่ง

ประกอบด้วย ผู้เรียน ผู้สอน ผู้ออกแบบ ผู้พัฒนา และเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ จะส่งผลต่อการ
ใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้อาศัยพ้ืนฐานการศึกษาคุณลักษณะของผู้มี
ส่วนร่วม ตามกรอบแนวคิดของ (Richey and Klein, 2007) ที่จะศึกษาเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานของ
ผู้เรียน ผู้สอน ผู้ออกแบบ และ ผู้พัฒนา และเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.2.1  คุณลักษณะของผู้เกี่ยวข้อง 
1) ผลการศึกษาคุณลักษณะของผู้ออกแบบ  

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคุณลักษณะของผู้ออกแบบ คือ แบบส ารวจคุณลักษณะของ
ผู้ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบว่า มีจ านวน 1 คน เป็นเพศหญิง อายุเฉลี่ย 45 ปี จบ
การศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น  เคยมี
ประสบการณ์ในท างานที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 5 ปี ผู้ออกแบบมี
ประสบการณ์การเรียนรู้ ดังนี้ เคยมีประสบการณ์การออกแบบการเรียนรู้ผ่านการฟังบรรยาย อธิบาย
สาธิต และการฝึกปฏิบัติท าตาม เคยมีประสบการณ์การออกแบบการเรียนรู้ผ่านการฝึกกระบวนการ
คิด การตัดสินใจ และการสร้างความหมาย ของข้อมูลจากเหตุการณ์ต่างๆ มีประสบการณ์การ
ออกแบบการเรียนรู้ด้วยสื่อ ประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology Experience) พบว่า 
ผลการศึกษาเกี่ยวกับประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยีของผู้ออกแบบ ประกอบด้วย ความสามารถ
ในการใช้อุปกรณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยี เฉลี่ยระดับความสามารถอยู่ในระดับ 5 ได้แก่ คอมพิวเตอร์ตั้ง
โต๊ะ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสนับสนุนการสร้าง
ความรู้เรียนรู้ เทคโนโลยี เฉลี่ยระดับความสามารถอยู่ในระดับ 5 การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ส ารวจความรู้ ได้แก่ การใช้ Google Safari และ Yahoo การใช้เทคโนโลยีที่เป็นสื่อสังคมออนไลน์
เพ่ือการสนทนาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ได้แก่ การใช้ Facebook Line  และ E-mail การใช้เทคโนโลยี
เพื่อสะท้อนความคิด ได้แก่ การสร้างแผนผังความคิดและน าเสนอความคิด โดยใช้โปรแกรม Mind 
Map และ web blogger   

2) ผลการศึกษาคุณลักษณะของผู้พัฒนา 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคุณลักษณะของผู้ออกแบบ คือ แบบส ารวจคุณลักษณะของ

ผู้พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ พบว่า มีจ านวน 3 คน เป็นเพศหญิง 1 คน และเพศชาย 2 คน 
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อายุเฉลี่ย 31.33 ปี จบการศึกษาระดับปริญญาโท 1 คน และระดับปริญญาตรี 2 คน มีอาชีพเป็น
พนักงานมหาวิทยา 1 คน และ รับจ้างอิสระ 2 คน ท างานที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ เฉลี่ย 3 ปี ผู้พัฒนาเคยมีประสบการณ์การพัฒนาการเรียนรู้ผ่านการฟังบรรยาย 
อธิบายสาธิต และการฝึกปฏิบัติท าตาม เคยมีประสบการณ์การพัฒนาการเรียนรู้ด้วยสื่อ ประสบการณ์
ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology Experience) พบว่า ผลการศึกษาเกี่ยวกับประสบการณ์ด้าน
การใช้เทคโนโลยีของผู้ออกแบบ ประกอบด้วย ความสามารถในการใช้อุปกรณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยี 
เฉลี่ยระดับความสามารถอยู่ในระดับ มากที่สุด ได้แก่ คอมพิวเตอร์ตั ้งโต๊ะ  คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 
สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือส ารวจความรู้ ได้แก่ การใช้ Google Safari 
และ Yahoo การใช้เทคโนโลยีที่เป็นสื่อสังคมออนไลน์เพื่อการสนทนาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ได้แก่ 
การใช้ Facebook line และ E-mail การใช้เทคโนโลยีเพื่อสะท้อนความคิด ได้แก่ การสร้างแผนผัง
ความคิดและน าเสนอความคิด โดยใช้โปรแกรม Mind Map และ Web blogger 

3) ผลการศึกษาคุณลักษณะของผู้เรียน 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคุณลักษณะของผู้เรียน คือ แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้เรียน

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ การศึกษาคุณลักษณะของผู้เรียนจะศึกษาเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานของ
ผู้เรียน ประสบการณ์ด้านการเรียนรู้ ประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี และประสบการณ์การเรียนรู้
เกี่ยวกับการก ากับตนเอง บริบทพื้นฐานการจัดการเรียนการสอน และ รูปแบบการจัดการเรียนการ
สอน โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจาก นักเรียนจ านวน 30 คน จากโรงเรียนศรีกระนวนวิทยาคม อ าเภอ
กระนวน จังหวัดขอนแก่น ผลการศึกษาดังรายละเอียดต่อไปนี้ ข้อมูลพื้นฐานผู้เรียน ทั้งหมด 30 คน 
พบว่า เป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย แบ่งเป็นเพศชายจ านวน 16 คน เพศหญิง 14 คน ผล
การเรียนเฉลี ่ยอยู ่ที ่เกรดเฉลี ่ย 2.85 ประสบการณ์ด้านการเรียนรู ้ พบว่า  นักเรียนยังไม่เคยมี
ประสบการณ์การเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยาการค านวณ เคยมีประสบการณ์การเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็น
ฐานและการเรียนแบบกลุ่ม โดยขนาดกลุ่มท่ีคิดว่าเหมาะสมคือ 3 คน แต่อย่างไรก็ตามนักเรียนไม่เคย
มีประสบการณ์การเรียนรู ้เกี ่ยวกับสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มาก่อนประสบการณ์ด้านการใช้
เทคโนโลยี พบว่า ผลการศึกษาเกี่ยวกับประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียน ประกอบด้วย 
ความสามารถในการใช้อุปกรณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยี เฉลี่ยระดับความสามารถอยู่ในระดับมาก ได้แก่ 
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ส ารวจความรู้ ได้แก่ การใช้ Google Safari และ Yahoo การใช้เทคโนโลยีที่เป็นสื่อสังคมออนไลน์
เพ่ือการสนทนาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ได้แก่ การใช้ Facebook Line และ E-mail การใช้เทคโนโลยี
เพื่อสะท้อนความคิด ได้แก่ การสร้างแผนผังความคิดและน าเสนอความคิด โดยใช้โปรแกรม Mind 
map และ Web blogger ประสบการณ์การเรียนรู้เกี่ยวกับการก ากับตนเอง พบว่านักศึกษายังไม่เคย
มีประสบการณ์การเรียนรู้เกี่ยวกับการก ากับตนเอง และนักศึกษาส่วนใหญ่ประเมินตนเองเกี่ยวกับ
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ความสามารถในการก ากับตนเองว่าอยู่ในระดับปานกลาง กล่าวคือสามารถก ากับตนเองได้ด้วยตนเอง
แต่ต้องได้รับค าแนะน าจากผู้อื่น 

4) ผลการศึกษาคุณลักษณะของผู้สอน 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคุณลักษณะของผู้สอน คือ แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้สอน 
การศึกษาคุณลักษณะของผู้เรียนจะศึกษาเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานของผู้สอน ประสบการณ์ด้านการ
เรียนรู้ ประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี และประสบการณ์การเรียนรู้เกี่ ยวกับการก ากับตนเอง 
บริบทพื้นฐานการจัดการเรียนการสอน และ รูปแบบการจัดการเรียน           การสอน ผลการศึกษา
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 1) คุณลักษณะของผู้สอน (Demographics) พบว่า  เป็นครู โรงเรียนศรีกระนว
นวิทยาคม จ านวน 1 คน เป็นเพศชาย อายุเฉลี่ย 33 ปี 2) พื้นฐานด้านการศึกษา (Educational 
background) พบว่า จบการศึกษาระดับปริญญาเอก ประสบการณ์การสอนมากกว่า 10 ปี มีความ
เชี่ยวชาญด้านวิทยาการค านวณ 3) ประสบการณ์การเรียนรู้ (Learning experience) พบว่า อาจารย์ 
เคยมีประสบการณ์การเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยาการค านวณ เคยมีประสบการณ์เรียนรู้ด้วยสื่อมาก่อน เคย
มีประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นกลุ่ม ขนาดที่เหมาะสม
คือ 3-4 คน 4) ประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology experience) พบว่า           ผล
การศึกษาเกี่ยวกับประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยีของผู้สอน ประกอบด้วย ความสามารถในการใช้
อุปกรณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยี ได้แก่ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คอยู่ในระดับ มากที่สุด 
สมาร์ทโฟน อยู่ในระดับมากที่สุด และแท็บเล็ตอยู่ในระดับ มากที่สุด การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ส ารวจความรู้ ได้แก่ การใช้ Google อยู่ในระดับ มากที่สุด Safari อยู่ในระดับ มาก และ Yahoo อยู่
ในระดับ มากที่สุด การใช้เทคโนโลยีที่เป็นสื่อสังคมออนไลน์เพื่อการสนทนาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ได้แก่ การใช้ Facebook Line และ E-mail การใช้เทคโนโลยีเพื่อสะท้อนความคิด ได้แก่ การสร้าง
แผนผังความคิดและน าเสนอความคิด โดยใช ้โปรแกรม Mind Map และ Web blogger 5) 
ประสบการณ์ด้านการก ากับตนเอง พบว่า คุณครเูคยมีประสบการณ์ด้านการก ากับตนเอง  

3.2.2  สภาพบริบท 
1)  บริบทสภาพแวดล้อมฯ และการสนับสนุนการเรียนรู้ 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาบริบทสภาพแวดล้อมฯ และการสนับสนุนการเรียนรู้ คือ แบบ
ส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ การศึกษาบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่ง
สนับสนุนการเรียนรู้ในสถานศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยอาศัยพ้ืนฐาน ด้านคุณลักษณะ
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง และบริบทด้านสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ (Instructional context) ของ Richey and 
Klein (2007) ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ด้านคือ 1) สภาพห้องเรียนเกี่ยวกับการตอบสนองต่ อการรับรู้ของ
ผู้เรียน (Sensory condition) และการจัดที่นั่ง (Seating arrangement) 2) การสนับสนุนจากองค์กร 
(Organization support) สรุปได้ว่า การส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ แบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) ข้อมูลพื้นฐานของเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด้วย 2 ด้าน ได้แก่ 
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ด้านที่ 1 คุณลักษณะของเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ และด้านที่ 2 พื้นฐานด้านการศึกษา 2) ส่วน
ที่ 2 บริบทด้านสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ (Instructional context) ประกอบด้วย 2 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 
1 สภาพห้องเรียนเกี่ยวกับการตอบสนองต่อการรับรู้ของผู้เรียน (Sensory condition) และการจัดที่
นั่ง (Seating arrangement) และด้านที่ 2 การสนับสนุนขององค์กร (Organization support) การ
เก ็บรวบรวมข้อมูลจากเจ้าหน้าที ่ เทคโนโลยีสารสนเทศ  โดยบันทึกลง แบบส ารวจบริบท
สภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ ซึ่งมีผลการศึกษาดังนี ้

ผลการศึกษาพบว่า คุณลักษณะของเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 1 คน เป็นเพศ
ชาย อายุ 35 ปี การศึกษาระดับปริญญาตรี ประสบการณ์การท างาน 4 ปี บริบทด้านสิ่งสนับสนุนการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย ด้านที่ 1 สภาพห้องเรียนเกี่ยวกับการตอบสนองต่อการรับรู้ของผู้เรียน และการ
จัดที่นั่ง มีแสงสว่างเพียงพอส าหรับการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน  ระดับเสียงที่ใช้ในห้องเรียน
เพียงพอต่อการจัดการเรียนการสอน อุณหภูมิในห้องเหมาะสมต่อ  การจัดการเรียนการสอนใน
ห้องเรียน (25oC–27oC) การจัดที่นั ่งห้องเรียนเป็นแบบห้องเรียนบรรยาย มีโต๊ะเก้าอี้เพียงพอต่อ
นักศึกษาที่เข้าเรียน ด้านที่ 2 การสนับสนุนขององค์กร ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์มีอุปกรณ์ใน
ห้องเรียนประกอบด้วย คอมพิวเตอร์ จ านวน 60 ชุด เครื่องขยายเสียง โปรเจคเตอร์ รวมถึงสิ่งอ านวย
ความสะดวกในห้องเรียน ได้แก่ เครื่องปรับอากาศ อินเทอร์เน็ต การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตใช้รูปแบบสาย 
(LAN) และแบบไร้สาย (WIFI) มีความเสถียรภาพดี  

3.3  ผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
การศึกษาผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งเป็นการศึกษาผลที่เกิด

จากการใช้โมเดลของผู้เรียน ได้แก่ การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน และความ
คิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศรีกระนวนวิทยาคม อ าเภอกระนวน จังหวัดขอนแก่น จ านวน 30 คน 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.3.1  การก ากับตนเองของผู้เรียน 
ผลการศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ที่ได้จาก

การท าแบบวัดการก ากับตนเอง จากการศึกษาการก ากับตนเองของกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 30 คน 
พบว่า ผลการเปรียบเทียบการก ากับตนเองของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยการก ากับตนเองของนักเรียนหลังเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.60 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 (µ=4.60, σ=0.49) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ย
ของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ร้อย 60 ตามท่ีก าหนดไว้  

3.3.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
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ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่ได้
จากการท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน กลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คน จากคะแนน
เต็ม 40 คะแนน พบว่า ผู้เรียน จ านวน 27 คน ที่ได้คะแนนตั้งแต่ 28 คะแนนขึ้นไป โดยคิดเป็นร้อยละ 
90.00 ของผู้เรียนทั้งหมด มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 34.30 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.85 
ซึ่งจะเห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามท่ีก าหนดไว้ 

3.3.3  ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
การศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใช้เครื่องมือ 

แบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียน โดยส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ 3 ด้าน คือ ด้านเนื ้อหา ด้านการออกแบบและ ด้านสื ่อและเทคโนโลยีฯ ซึ ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 

1)  ด้านเนื้อหา พบว่า เนื้อหามีความชัดเจน ครอบคลุม และเอ้ือต่อการศึกษาค้นคว้า
ของผู้เรียน เนื้อหาสามารถน าไปใช้ในภารกิจการเรียนรู้ได้ เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 
เนื้อหามีความทันสมัยสามารถน ามาประยุกต์ในการท างานจริงได้ ภาษาท่ีใช้เข้าใจได้ง่าย เหมาะสมกับ
ผู้เรียน รูปแบบการน าเสนอเป็นล าดับขั้น ที่ท าให้ง่ายต่อการเรียนรู้ รูปแบบการน าเสนอเนื้อหามี
รูปแบบการน าเสนอที่น่าสนใจ เช่น การใช้สี ภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว การน าเสนอเนื้อหาที่มีการ
จัด เป็นหมวดหมู่ท าให้เข้าใจได้ง่าย ภาพประกอบมีความชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา เนื้อหามี
ปริมาณเหมาะสม ส าหรับการสร้างความรู้    

2) ด้านการออกแบบ 
“สถานการณ์ปัญหา” พบว่า สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยและ

ต้องการค้นหาค าตอบเพื่อขจัดข้อสงสัยนั้น สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้เข้าไปฝังตัวเป็น
ส่วนหนึ่งของสถานการณ์ สามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ สถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงประสบการณ์ และทักษะที่เก่ียวกับการแก้ปัญหาไปใช้ในเหตุการณ์จริงได้ สถานการณ์ปัญหา
เป็นเรื่องราวที่เป็นสภาพบริบทจริงซึ่งผู้เรียนจะต้องเผชิญ ท าให้ผู้เรียนตระหนักว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญที่
ตนเองต้องรับผิดชอบในภารกิจนั้น ภารกิจการเรียนรู้ของสถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรียนได้พัฒนา
ความ สามารถในการก ากับตนเอง ภารกิจการเรียนรู้ของสถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้
วิธีการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ตัดสินใจ และกระบวนการแก้ปัญหาโดยอาศัยหลักการ มีการออกแบบที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง (Learner Control) ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติภารกิจ
การเรียนรู้จริง เป็นการเรียนรู้อย่างคล่องแคล่ว  

“แหล่งการเรียนรู้” พบว่า แหล่งการเรียนรู้ช่วยสนับสนุนข้อมูลให้ผู้เรียนสามารถค้นหา
ค าตอบเพื่อน ามาใช้ในสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ มีการน าเสนอสารสนเทศด้วยแผนผังความคิด
ที่แสดงความ สัมพันธ์ของเนื้อหาทั้งหมด ที่เอื้อต่อการแสวงหาแนวทางแก้ปัญหาและง่ายต่อความ
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เข้าใจของผู้เรียนมีการใช้ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ประกอบกับเนื้อหาได้เหมาะสม มีการเน้น
สารสนเทศที่ส าคัญ เช่น การใช้สี การใช้ขนาดตัวอักษรตัวใหญ่ การใช้ขนาดตัวอักษรแบบหนา เอียง 
การขีดเส้นใต้ ท าให้เกิดความสนใจและง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถค้นหาสารสนเทศ
จากแหล่งต่าง ๆ อย่างหลากหลาย เช่น link ไปยัง เว็บไซด์ที่เก่ียวข้อง 

“ห้องกรณีใกล้เคียง” พบว่า การออกแบบกรณีใกล้เคียงโดยการน าประสบการณ์ที่เกี่ยวข้อง
กับสถานปัญหาที่มีความหลากหลายบริบท ผู้เรียนสามารถน ามาอ้างอิงและเชื่อมโยงประสบการณ์ที่
เกี่ยวข้องมาใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาได้ 

“ห้องเครื่องมือทางปัญญา” พบว่า มีการออกแบบเครื่องมือเพ่ือช่วยในการสร้างความรู้ของ
ผู้เรียน มีการออกแบบ “เครื่องมือสืบค้น (Seeking tool)” เพื่อช่วยสนับสนุนการค้นหาสารสนเทศที่
เกี่ยวข้องการเรียนรู้ มีการออกแบบ “เครื่องมือรวบรวม (Collecting tool)” เพื่อช่วยสนับสนุนการ
สะสมสารสนเทศที่เกี ่ยวข้องกับการเรียนรู้ มีการออกแบบ “เครื่องมือจัดหมวดหมู่ (Organizing 
tool)” เพื่อช่วยสนับสนุนการจัดกลุ่มสารสนเทศที่เกี่ยวข้องอย่างเป็นหมวดหมู่ และมีการเชื่อมโยง
ความคิดยอดของสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง มีการออกแบบ “เครื่องมือบูรณาการ (Integrating tool)” 
เพื่อช่วยสนับสนุนการหลอมรวมระหว่างสารสนเทศที่เกี ่ยวข้องกับแนวความคิดของผู้เรียน มีการ
ออกแบบ “เครื ่องมือสื ่อสาร (Communicating tool)” เพื ่อช่วยสนับสนุนการสื่อสาร สนทนา
แลกเปลี่ยนแนวความคิดระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญ 

ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง  พบว่า มีการออกแบบที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 1) ประเมินตนเอง (Self Evaluation) 2) จัดระเบียบและปรับเปลี ่ยน ( Organizing and 
Transforming) 3) ตั้งเป้าหมายและวางแผน (Goal Setting and Plan) 4) ค้นหาข้อมูล (Seeking 
Information) 5) บันทึกกิจกรรมและตรวจสอบ (Keeping Record and Monitoring) 6) จัดล าดับ
ความส าคัญด้วยตนเอง (Self Consequences) 7) ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจ า (Rehearing 
& Memorising) 8) หาต ั ว ช ่ ว ยทา งส ั ง คม  ( Seeking Social Assistance) 9) ทบทวนบ ั นทึ ก 
(Reviewing Records) นักเรียนทบทวน บันทึกและภารกิจต่าง ๆ ที่เคยปฏิบัติ จากสถานการณ์
ปัญหาที่เน้นสภาพบริบทจริงในการท างาน 

“ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้” พบว่า มีการออกแบบให้เกิดการสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือ
กันเรียนรู้ (Collaborative Learning) และการท างานแบบเป็นกลุ่ม มีการออกแบบให้ทุกคนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และแก้ปัญหาร่วมกัน มีการออกแบบให้ผู้เรียนสร้างวิธีการ
แก้ปัญหาโดยการค้นหาค าตอบหลายแนวทางที่เป็นไปได้จากมุมมองที่หลากหลาย มีการออกแบบให้
สามารถโต้ตอบระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองหรือผู้เชี่ยวชาญ ผ่านกระดานแลกเปลี่ยน ช่วยส่งเสริมการ
ขยายแนวคิดและกระตุ้นผู้เรียนในการเรียนรู้ 
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“ฐานความช่วยเหลือ” พบว่า มีการออกแบบฐานความช่วยเหลือ เมื่อผู้เรียนไม่สามารถ
แก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาได้ มีการออกแบบ “ฐานความช่วยเหลือ ด้านความคิดรวบยอด” 
ที่ช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด มีการออกแบบ “ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด” ที่
สนับสนุนเกี ่ยวกับกระบวนการคิด โดยแนะวิธีการคิดระหว่างการเรียนรู ้ วิธีการคิดที ่ใช้ในการ
แก้ปัญหาและกลยุทธ์ที่เป็นไปได้ มีการออกแบบ “ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ” ที่แนะน า
วิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเครื ่องมือจะเกี ่ยวข้องกับลักษณะของระบบและการท างานมีการ
ออกแบบ “ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์” ที่สนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กล
ยุทธ์ การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ 

“ห้องการโค้ช” พบว่า มีการออกแบบให้ ผู้สอน (Coaching) สามารถสื่อสารและให้ข้อมูล
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดค้นหาค าตอบรวมถึงกระท าภารกิจการเรียนรู้อย่างตื่นตัว มีการออกแบบที่
ช่วยให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียนได้ มีการออกแบบที่ช่วยบอกใบ้ให้ผู้เรียนเพื่อสร้างความเข้าใจได้ 

3)  ด้านสื่อและเทคโนโลยี พบว่า การออกแบบสื่อสารสนเทศสามารถค้นหาได้ง่าย
ตรงตามความต้องการ มีการจัดหมวดหมู่แต่ละหัวข้อ เรียงล าดับก่อนหลัง ท าให้ง่ายต่อความเข้าใจ 
การออกแบบปุ่มหรือเครื ่องน าทางที ่ ท าความเข้าใจได้ง่าย สัญลักษณ์ที ่เป็นไอคอน ( Icon) สื่อ
ความหมายขององค์ประกอบได้เหมาะสม มีการออกแบบปุ่มหรือเครื่องน าทางที่สนับสนุนในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน เช่น ปุ่มวิดีโอที่สามารถหยุด เดินหน้า ถอยหลัง หรือท าให้ช้าลงได้ มีการออกแบบ
องค์ประกอบทางศิลปะ มีความน่าสนใจ ท าให้ต้องการเรียนรู้ มีการออกแบบขนาดตัวอักษรและสี 
สามารถดึงดูดความสนใจและอ่านได้ง่าย การใช้สี กลมกลืน ดึงดูดความสนใจ ภาพกราฟิกที ่ใช้
ประกอบ สอดคล้องกับเนื้อหา ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ ภาพเคลื่อนไหวช่วยดึงดูดความสนใจและชว่ย
ส่งเสริมการเรียนรู้ มีการออกแบบให้สามารถเชื่อมโยงไปยังสารสนเทศหรือเนื้อหาอื่น ๆ ทั้งภายใน
สิ่งแวดล้อมและภายนอกผ่านระบบอินเตอร์เน็ต มีการออกแบบการสนทนาบนเครือข่ายที่สามารถ
ติดต่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้สะดวก 

 
 
 
 
 

 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 

การศึกษาในครั้งนี้เป็นการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่

ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด  มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและ

พัฒนาโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ศึกษาการก ากับตนเองของผู ้เรียนที ่เรียนด้วยโมเดล

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน และความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรยีน

ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

1.   สรุปการด าเนินงานวิจัย 
2.   สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
3.   ข้อเสนอแนะ 

 

1. สรุปการด าเนินงานวิจัย 
 การศึกษาในครั้งนี้เป็นการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด ในการด าเนินการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
 1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1)  เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการ
กำกับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

2)  เพ่ือศึกษาการกำกับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการกำกับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

3)  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการกำกับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

4)  เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการกำกับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

1.2  วิธีการด าเนินการวิจัย 
 1.2.1  กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย จ านวน 3 กลุ่ม โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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1) กล ุ ่มเป ้าหมายท ี ่ ใช ้ ในการศ ึกษาระยะท ี ่  1 การพ ัฒนาโมเดล (Model 
development) ประกอบด้วย 

(1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ
ที่ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 3 คน 

(2) ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน คือ 
โรงเรียนสามพาดพิทยาคาร สพม.20 อ.ประจักษ์ศิลปาคม จ.อุดรธานี จำนวน 30 คน 

(3) ผู้สอน เป็นครูผู ้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื ่องวิทยาการ
ค านวณ   เพ่ือใช้ส าหรับการศึกษาสภาพบริบทของผู้สอน จ านวน 1 คน 

(4) เจ ้าหน้าที ่ เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื ่อใช ้ศ ึกษาสภาพบริบท จ  านวน               
1 คน 

(5) ผ ู ้ เช ี ่ยวชาญด ้านการออกแบบโมเดลส ิ ่ งแวดล ้อมทางการเร ียนรู้ฯ                
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพโมเดลฯ จ านวน 3 คน  

(6) ผู ้ออกแบบโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ เพื ่อใช้ส าหรับการศึกษา
คุณลักษณะของผู้ออกแบบ จ านวน 1 คน    

(7) ผู ้พัฒนาโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเร ียนรู ้ฯ เพื ่อใช้ ส าหรับการศึกษา
คุณลักษณะของผู้พัฒนาและ ศึกษาการปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ จ านวน 3 คน 

2) กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล 
(Model validation) ประกอบด้วย 

(1) ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้
การเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 3 คน 

(2) ผู้เชี่ยวชาญส าหรับตรวจสอบความตรงภายในของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู ้ฯ เพื ่อตรวจสอบคุณภาพของโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ ซึ ่งแบ่งเป็น 3 ด้าน คือ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบคุณภาพความตรงภายในของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน 

(3) ผ ู ้ เช ี ่ยวชาญด ้านการออกแบบโมเดลส ิ ่ งแวดล ้อมทางการเร ียนรู้ฯ             
เพื่อตรวจสอบคุณภาพความตรงภายในของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบ                      
จ านวน 3 คน  

(4) ผู้เชี ่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยีฯ เพื่อตรวจสอบความตรงภายในของ
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยีฯ จ านวน 3 คน 
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(5)  ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน คือ 
โรงเรียนสามพาดพิทยาคาร สพม.20 อ.ประจักษ์ศิลปาคม จ.อุดรธานี จำนวน 30 คน เพ่ือศึกษาความ
ตรงภายนอกที่เป็นการศึกษาผลกระทบต่อผู้เรียนเมื่อน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ไปใช้ ได้แก่ 
การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดเห็นของผู้เรียน  

3)  กล ุ ่มเป ้าหมายที ่ ใช ้ ในการศ ึกษาระยะที ่  3 การใช ้โมเดล (Model use) 
ประกอบด้วย 

(1) ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้
การเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 3 คน 

(2) ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน คือ 
โรงเรียนศรีกระนวนวิทยาคม จำนวน 30 คน เพื่อศึกษาการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
คุณลักษณะของผู้เรียนและผลส าเร็จของการใช้โมเดลฯ ซึ่งเป็นการศึกษาผลที่เกิดจากการใช้โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ของผู้เรียน ได้แก่  การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความ
คิดเห็นของผู้เรียน  

(3) ผู้สอน เป็นครูผู ้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื ่องวิทยาการ
ค านวณ   เพื่อใช้ส าหรับการศึกษาสภาพบริบทของผู้สอน จ านวน 1 คน เพื่อใช้ส าหรับการศึกษา
คุณลักษณะของผู้สอน  

(4) เจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อใช้ศึกษาสภาพบริบทสภาพแวดล้อมฯ 
และการสนับสนุนการเรียนรู้ จ านวน 1 คน 

(5) ผู ้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ เพื ่อใช้ส าหรับการศึกษา
คุณลักษณะของผู้ออกแบบ จ านวน 1 คน  

(6) ผู ้พ ัฒนาโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเร ียนรู ้ฯ เพื ่อใช ้ส  าหรับการศึกษา
คุณลักษณะของผู้พัฒนา จ านวน 3 คน 

1.2  ตัวแปรที่ศึกษา  
1.2.1 วิธีการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการ

กำกับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
1.2.2  การก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่

ส่งเสริมการกำกับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
1.2.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บน

เครือข่ายที่ส่งเสริมการกำกับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
1.2.4 ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริม

การกำกับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
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1.3   รูปแบบการวิจัย 

รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในครั้งนี้ คือ การวิจัยโมเดล (Model research) (Richey and Klein, 
2007) โดยแบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ (Phase) ประกอบด้วย ระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (Model 
development) ระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model validation) ระยะที่ 3 การ
ใช้โมเดล (Model use) 

1.4   วิธีการด าเนินการวิจัยในระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล 
การพัฒนาโมเดลฯ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

ขึ้นมาใหม่ ซึ่งในกระบวนการออกแบบและพัฒนาโมเดลฯ ที่ประกอบด้วย การวิจัยเอกสาร การศึกษา
สภาพบริบทเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี                การ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ การสังเคราะห์โมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ และ            
การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผู้มีส่วนร่วมในการพัฒนาโมเดลในการศึกษาใน
ระยะนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล ผู้เรียน ผู้สอน เจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.4.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการกำกับตนเอง

โดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด ที่อาศัยพื้นฐานจากการวิจัยเอกสาร และการศึกษาสภาพ
บริบท 

1.4.2  กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาระยะท่ี 1 นี้ ประกอบด้วย  

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้
การเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 3 คน 

2) ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน คือ โรงเรียน
สามพาดพิทยาคาร สพม.20 อ.ประจักษ์ศิลปาคม จ.อุดรธานี จำนวน 30 คน เพื่อใช้ศึกษาสภาพ
บริบท  

3) ผู้สอน เป็นครูผู้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องวิทยาการค านวณ   
เพื่อใช้ส าหรับการศึกษาสภาพบริบทของผู้สอน จ านวน 1 คน เพื่อใช้ส าหรับการศึกษาสภาพบริบท
ของผู้สอน  

4) เจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือใช้ศึกษาสภาพบริบท จ านวน 1 คน 
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5) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ            เพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพโมเดลฯ จ านวน 3 คน  

6) ผู ้ออกแบบโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเร ียนรู ้ฯ เพื ่อใช ้ส  าหรับการศึกษา
คุณลักษณะของผู้ออกแบบ จ านวน 1 คน    

7) ผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อใช้ส าหรับการศึกษาคุณลักษณะ
ของผู้พัฒนาและศึกษาการปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ฯ จ านวน 3 คน 

1.4.3  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา  

ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาระยะที่ 1 ได้แก่ วิธีการออกแบบและพัฒนาโมเดลฯ 

1.4.4  รูปแบบการวิจัย 

รูปแบบการวิจัยในการศึกษาในระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (Model development) ใช้

วิธีการศึกษาหลายรูปแบบ ได้แก่ การวิเคราะห์เอกสาร (Document analysis) และการวิจัยเชิง

ส ารวจ (Survey research) 

1.4.5   เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย 

1)  เครื ่องมือที ่ ใช ้ส  าหร ับเก ็บข้อมูลการส ังเคราะห์กรอบแนวคิดเช ิงทฤษฎี  

ประกอบด้วย 

(1)  แบบบันทึกการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร เพื่อศึกษาหลักการ ทฤษฎี
การเรียนรู้ โมเดลการเรียนรู้ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ที่น ามาเป็นพื้นฐานในการสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) 

(2)  แบบส ารวจสภาพบริบทของผู้เรียน เพ่ือส ารวจสภาพบริบทของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

(3)  แบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน เพ่ือส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน ที่น ามา
เป็นพื้นฐานในการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) 

(4)  แบบส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้เพื่อส ารวจบริบท
สภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ของเจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศที่น ามาเป็นพื้นฐานใน
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) 

(5)  แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี เพื่อสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ทฤษฎี หลักการ ที่น ามาใช้ในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ 
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2)  เครื่องมือใช้ส าหรับเก็บข้อมูลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลฯ 
ประกอบด้วย 

แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (Design framework) ที่
น ามาเป็นพื้นฐานในการออกแบบและการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

3) เครื่องมือใช้ส าหรับเก็บข้อมูลการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ประกอบด้วย 

(1)  แบบบันทึกการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯเพื่อสังเคราะห์
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่น ามาเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

(2) แบบประเมินโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเร ียนรู ้ฯ เพื ่อประเมินโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่น ามาเป็นพ้ืนฐานในพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

4) เครืองมือที ่ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 

(1)  แบบบันทึกการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อบันทึก
กระบวนการออกแบบและการสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือน าไปใช้เป็นพื้นฐานในการพัฒนา
หรือปรับปรุงโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

(2) แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
เพ่ือส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือน าไปเป็นพ้ืนฐานในการ
พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

(3) แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือ
ส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือน าไปเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนา
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  

(4) แบบสัมภาษณ์การปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็น ของผู้พัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อศึกษาการปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

5) เครื่องมือที่ใช้ส าหรับการทดลอง  
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการกำกับตนเองโดยใช้การ

เรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นโดยอาศัยพื้นฐานจากกรอบแนวคิด เชิงทฤษฎี 
(Theoretical framework) และกรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing framework) โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  

1.4.6  การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
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การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (Model 
development) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1)  การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
(1)  การศึกษาหลักการทฤษฎี เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ แบบบันทึกการ

ตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร ที่ศึกษาหลักการและทฤษฎี ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎี
การเรียนรู้ โมเดลการเรียนรู้ การคิดสร้างสรรค์ ทฤษฎีสื่อ และระบบสัญลักษณ์ของสื่อ และวิเคราะห์
ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

(2)  การศึกษาสภาพบริบท เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ แบบส ารวจสภาพบริบท
ของผู้เรียน แบบส ารวจสภาพบริบทของผู้สอน และแบบส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุน
การเรียนรู้ และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ 
การสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

(3)  การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ แบบบันทึก
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยาย เชิงวิเคราะห์ 

2)  การสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เก็บรวบรวมข้อมูล

โดยใช้ แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและ บรรยายเชิงวิเคราะห์ 

3)  การสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
(1)  สังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ แบบ

บันทึกการสังเคราะห์โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และ
บรรยายเชิงวิเคราะห์ 

(2)  ประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ แบบ
ประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิง
วิเคราะห์ 

4)  การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
(1)  การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เก็บรวบรวมข้อมูลโดย

ใช้ แบบบันทึกการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุป
ตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

(2) ศึกษาเงื่อนไขที่มีส่วนเกี่ยวของกับการออกแบบและการพัฒนาสิ่งแวดล้อม 
เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุป
ตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
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(3)  ศึกษาการปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็นของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ แบบสัมภาษณ์ผู้ปฏิบัติงาน ปัญหา และความคิดเห็น 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและ บรรยายเชิงวิเคราะห์ 

1.5  วิธีการด าเนินการวิจัยในระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล  
การตรวจสอบความตรงของโมเดล มีจุดมุ ่งหมายเพื ่อตรวจสอบความตรงของ โมเดล

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย (1) การตรวจสอบคุณภาพความตรงภายในของโมเดล 
(Internal validation) เป็นการตรวจสอบคุณภาพของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ ได้แก่           
ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี ซึ ่งได้จากการ
ตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ และ (2) การตรวจสอบคุณภาพความตรงภายนอกของโมเดล (External 
validation) เป็นการศึกษาผลกระทบของผู้เรียนเมื่อน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ ด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ การก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ผู้มีส่วนร่วมในการการตรวจสอบความตรงของโมเดลในการศึกษาในระยะนี้ ได้แก่ 
ผู ้เช ี ่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล ผู ้เช ี ่ยวชาญส าหรับตรวจสอบความตรงภายในของ โมเดล
สิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ ซึ ่ง ได้แก่ ผู ้เช ี ่ยวชาญด้านเนื ้อหา ผู ้เช ี ่ยวชาญด้านการออกแบบ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยี และผู้เรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.5.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1)  เพื่อศึกษาความตรงภายในของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยตรวจสอบ

คุณภาพของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี จากการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ   

2) เพื ่อศึกษาความตรงภายนอกของโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ เป็น
การศึกษาผลกระทบของผู้เรียนเมื่อน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ ด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ได้แก่ การก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ 

1.5.2  กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดลสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 
1)  ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้การ

เก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 3 คน 
2) ผู้เชี ่ยวชาญส าหรับตรวจสอบความตรงภายในของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ

เรียนรู้ฯ เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งแบ่งเป็น 3 ด้าน คือ  
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(1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เพื่อตรวจสอบคุณภาพความตรงภายในของโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน  

(2)  ผู้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบโมเดลฯ เพื่อตรวจสอบคุณภาพ ความตรง
ภายในของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
จ านวน 3 คน  

(3) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยี เพื่อตรวจสอบคุณภาพความตรงภายใน
ของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยีฯ จ านวน 3 คน 

3) ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน คือ โรงเรียน
สามพาดพิทยาคาร สพม.20 อ.ประจักษ์ศิลปาคม จ.อุดรธานี จำนวน 30 คน เพื่อศึกษาความตรง
ภายนอกที่เป็นการศึกษาผลกระทบต่อผู้เรียนเมื่อน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ ได้แก่ 
การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดเห็นของผู้เรียน  

1.5.3  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา  
ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาระยะท่ี 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดล  ได้แก่ 

1)  ความตรงภายในโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ คือ ผลการตรวจสอบคุณภาพ
ของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี จากการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ 

2) ความตรงภายนอกโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ คือ ผลกระทบของผู้เรียน 
เมื่อน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย (1) การก ากับ
ตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน และ 
(3) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

1.5.4  รูปแบบการวิจัย 
รูปแบบการวิจัยในการศึกษาระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของโมเดลสิ ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย        
1) การศึกษาความตรงภายใน ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey research)  
2) การศ ึกษาความตรงภายนอก ใช ้ ร ูปแบบการว ิจ ัยก ่อนทดลอง  (Pre-

experimental design) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน (One shot case study) รูปแบบการวิจัย
นี้เขียนเป็นแผนภาพได้ดังนี้ (จารุณี ซามาตย์, 2552) 
                                     X                          O 
 

  เมื่อ  X  แทน การเรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
                   O  แทน การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดเห็นของ



185 

ผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
1.5.5  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือที่ใช้เพื่อศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย 

เครื ่องมือที ่ใช้ในการตรวจสอบความตรงภายใน ( Internal validation) และ ความตรงภายนอก 
(External validation) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1)  เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบความตรงภายใน 
(1)  แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบ

คุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา เพื่อน ามาพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ 

(2)  แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบ
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

(3)  แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี  
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยีฯ 

2) เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบความตรงภายนอก 
(1)  แบบวัดการก ากับตนเอง เพื่อศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วย

โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
(2)  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่

เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
(3)  แบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนฯ เพื่อศึกษาความคิดเห็น         ของ

ผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยการส ารวจในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้าน
การออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และด้านสื่อและเทคโนโลยี 

1.5.6  การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาระยะที่ 2 ประกอบด้วย   2 ส่วน คือ ความ

ตรงภายในของโมเดล และความตรงภายนอกของโมเดล โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

1)  ความตรงภายในของโมเดล 
เก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์โดยการน าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่ออกแบบและ

พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มาประเมินตรวจสอบคุณภาพภายในโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งประกอบด้วย แบบการประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา 
แบบการประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
และ แบบการประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี ตามหลักการ
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ทฤษฎี ผ่านผู้เชี่ยวชาญ ก่อนการน าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มาทดลองใช้ในสภาพบริบทจริง เพ่ือ
น าข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และท าการปรับปรุง แก้ไข ตามข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

(1) ประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา เก็บรวบรวมข้อมูล
โดยใช้ แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุป
ตีความและ บรรยายเชิงวิเคราะห์ 

(2)  ประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ ด้านการออกแบบโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ฯ ด้านการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและ 
บรรยายเชิงวิเคราะห์ 

(3)  ประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี เก็บ
รวบรวมข้อมูลโดยใช้ แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ 

1.5.7  ความตรงภายนอกของโมเดล  
เก็บรวบรวมข้อมูลจากผลกระทบของผู้เรียน เมื่อน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้

ในการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย การก ากับตนเองของผู้เรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

1) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
(1)  ชี้แจงและแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการ

เรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการกำกับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
(2)  น าเข้าสู่บทเรียนโดยการเชื่อมโยงความรู้เดิมของผู้เรียน กับ เรื่องท่ีศึกษา คือ 

วิทยาการค านวณ 
(3)  จัดแบ่งผู้เรียน จ านวน 30 คน ออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่ม 3-4 คน  ต่อกลุ่ม 

ตามผลการศึกษาบริบท (จารุณี ซามาตย์, 2552) 
(4)  ให้ผู้เรียนทีเ่รียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยเริ่มจากน าเข้าสู่

บทเรียน โดยเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสารสนเทศใหม่ จากนั้นเรียนรู้สถานการณ์ปัญหา และท าภารกิจ
การเรียนรู้ ถ้าหากสืบเสาะหาสารสนเทศไปยังห้องแหล่งเรียนรู้ และไปยังองค์ประกอบอ่ืนๆ แล้วสรุป
องค์ความรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 

2)  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 เก็บรวบรวมข้อมูลหลังจากที่ผู้เรียน เรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้ผู้เรียน

ท าแบบวัดการก ากับตนเอง เพื่อศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียน รวมทั้งแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

3)  การวิเคราะห์ข้อมูล   
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วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากศึกษาในครั้งนี้ ประกอบด้วย การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ และ
เชิงคุณภาพ โดยผู้วิจัยจะน าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลตามตัวแปรที่ศึกษา โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้   

(1)  การก ากับตนเองของผู้เรียน ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติพื้นฐาน 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ จากข้อมูลที่ได้จากแบบวัดการก ากับตนเองของ
ผู้เรียน และใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์  

(2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติ
พื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ จากข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

(3)  ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใช้วิธีการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์ จากข้อมูลที่ได้จากแบบส ารวจความคิด
เห็นของผู้เรียน 

1.6  วิธีการด าเนินการวิจัยในระยะที่ 3 การใช้โมเดล (Model use) 
การศึกษาในระยะนี้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษา (1) กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ

เรียนรู้ฯ เป็นการศึกษาเกี่ยวกับ ขอบเขตของข้อมูล แหล่งทรัพยากรในการออกแบบ ลักษณะของ
ผลิตภัณฑ์ และการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (2) เงื่อนไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ให้ประสบความส าเร็จ เป็นการศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง และ
สภาพบริบทสภาพแวดล้อมฯ และการสนับสนุนการเรียนรู้ และ (3) ผลส าเร็จของการใช้ โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งเป็นการศึกษาผลที่เกิดจากการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ของผู้เรียน ได้แก่ การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดเห็นของผู้เรียน โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

1.6.1   วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1) เพ่ือศึกษากระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
2) เพื่อศึกษาเงื่อนไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้ประสบ

ความส าเร็จ 
3) เพื่อศึกษาผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 

(1) การก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียน และ (3) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

1.6.2  กลุ่มเป้าหมาย ในการศึกษาระยะท่ี 3 การใช้โมเดล (Model use) ประกอบด้วย 
1) ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้การ

เก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 3 คน 
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2) ผู้เรียน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน คือ โรงเรียน
ศรีกระนวนวิทยาคม จำนวน 30 คน เพื่อศึกษาการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ คุณลักษณะ
ของผู้เรียนและ ผลส าเร็จของการใช้โมเดลฯ ซึ่งเป็นการศึกษาผลที่เกิดจากการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน ได้แก่ การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดเห็นของ
ผู้เรียน  

3) ผู้สอน เป็นครูผู้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องวิทยาการค านวณ   
เพ่ือใช้ส าหรับการศึกษาสภาพบริบทของผู้สอน จ านวน 1 คนเพ่ือใช้ส าหรับการศึกษาคุณลักษณะของ
ผู้สอน  

4) เจ้าหน้าที่เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อใช้ศึกษาสภาพบริบทสภาพแวดล้อมฯ และ
การสนับสนุนการเรียนรู้ จ านวน 1 คน 

5) ผู ้ออกแบบโมเดลสิ ่งแวดล้อมทางการเร ียนรู้ ฯ เพื ่อใช ้ส  าหรับการศึกษา
คุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯจ านวน 1 คน  

6) ผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อใช้ส าหรับการศึกษาคุณลักษณะ
ของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ จ านวน 3 คน 

1.6.3  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
ในการศึกษาระยะที่ 3 การใช้โมเดล (Model use) ได้แก่ 

1) กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
2) เงื่อนไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้ประสบความส าเร็จ 
3) ผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย (1) การ

ก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียน และ (3) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  

  1.6.4  รูปแบบการวิจัย 
รูปแบบการวิจัยในการศึกษาในระยะที่ 3 การใช้โมเดล (Model Use) ใช้วิธีการศึกษาหลาย

รูปแบบ ได้แก่ การวิเคราะห์เอกสาร (Document analysis) และการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey 

research) และการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre-experimental design) แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลัง
เรียน (One shot case study) รูปแบบการวิจัยนี้เขียนเป็นแผนภาพได้ดังนี้ (จารุณี ซามาตย์, 2552) 
 

                                X                              O 
 

  เมื่อ  X  แทน  การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
     O  แทน  การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและ 

ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
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1.6.5  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาระยะที่ 3 การใช้โมเดล ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือเพ่ือใช้ในการศึกษา

และเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย (1) แบบบันทึกสังเคราะห์กระบวนการใช้โมเดลฯ (2) แบบ
บันทึกใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอน (3) แบบสัมภาษณ์การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้เรียน (4) แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้เรียน (5) แบบส ารวจคุณลักษณะ
ของผู้สอน (6) แบบวัดการก ากับตนเอง (7) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ (8) แบบส ารวจ
ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

1.6.6  การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
เก็บรวบรวมข้อมูลสามารถแบ่งออกได้ 3 ส่วน ได้แก่ กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้ฯ เงื่อนไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้ประสบความส าเร็จ 
และผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้  

1)  กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ 
แบบบันทึกการสังเคราะห์กระบวนการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ แบบบันทึกการใช้โมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ส าหรับผู้สอน และแบบสัมภาษณ์การใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ฯ ส าหรับผู้เรียน จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์  

2) เงื่อนไขที่ส่งเสริมการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้ประสบความส าเร็จ 
การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ แบบส ารวจคุณลักษณะของ
ผู้เรียน แบบส ารวจคุณลักษณะของผู้สอน และแบบส ารวจบริบทสภาพแวดล้อมฯ และการสนับสนุน
การเรียนรู้ จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์  

3) ผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
เก็บรวบรวมข้อมูลผลส าเร็จของการใช้โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ เรียนรู้ฯ ที่ได้จากการน า

โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย การก ากับตนเองของ
ผู้เรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ โดยมีรายละเอียดต่อไปนี ้

(1)  กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
-  ชี้แจงและแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้ด้วย โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บน

เครือข่ายที่ส่งเสริมการกำกับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 
-  น าเข้าสู่บทเรียนโดยการเชื่อมโยงความรู้เดิมของผู้เรียน กับ เรื่องที่ศึกษา คือ วิทยาการ

ค านวณ 
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- จัดแบ่งผู้เรียน จ านวน 30 คน ออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่ม 3-4 คน ต่อกลุ่ม ตามผลการศึกษา
บริบท (จารุณี ซามาตย์, 2552) 

- ให้ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยเริ่มจากน าเข้าสู่บทเรียน 
โดยเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสารสนเทศใหม่ จากนั้นเรียนรู้สถานการณ์ปัญหา และท าภารกิจการเรียนรู้ 
ถ้าหากสืบเสาะหาสารสนเทศไปยังห้องแหล่งเรียนรู้ และไปยังองค์ประกอบอื่นๆ แล้วสรุปองค์ความรู้
ร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 

(2)  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
เก็บรวบรวมข้อมูลหลังจากที่ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ให้ผู้เรียน

ท าแบบวัดการก ากับตนเอง เพื่อศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียน รวมทั้งแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 

(3)  การวิเคราะห์ขอ้มูล   
วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากศึกษาในครั้งนี้ ประกอบด้วย การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ และ

เชิงคุณภาพ โดยผู้วิจัยจะน าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลตามตัวแปรที่ศึกษา โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้
 - การก ากับตนเองของผู้เรียน ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติพื ้นฐาน ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ จากข้อมูลที่ได้จากแบบวัดการก ากับตนเองของผู้เรียน 
และใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์  

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ จากข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียน 

- ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใช้วิธีการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยการสรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์ จากข้อมูลที่ได้จากแบบส ารวจความคิดเห็นของ
ผู้เรียน 

 
2.  สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

2.1  ผลการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับ
ตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด                  

ผลการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการก ากับ
ตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด พบว่า  

2.1.1  การพัฒนาโมเดล พบว่าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ประกอบไปด้วย กรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎี กรอบแนวคิดการออกแบบ และ สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ซึ่งประกอบด้วย 8 
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องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) ห้องแหล่งเรียนรู้ (3) ห้องกรณีใกล้เคียง (4) ห้อง
เครื่องมือทางปัญญา (5) ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง (6) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (7) ห้องฐานความ
ช่วยเหลือ (8) ห้องการโค้ช ซึ่งได้มาจากการศึกษาวรรณกรรม และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วน ามา
สังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการ ออกแบบ เพื่อพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ฯ  

2.1.2  การตรวจสอบความตรง พบว่า มีความตรงภายในโดยมีผลการประเมินคุณภาพ
องค์ประกอบและหลักการออกแบบที่สอดคล้องกัน และมีความตรงภายนอกจากการศึกษาผลกระทบ
ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนคือ การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดเห็นของผู้เรียน  

2.1.3  การใช้โมเดล พบว่า มีกระบวนการใช้โมเดล คือ การน าเข้าสู่บทเรียนการแบ่งกลุ่ม
ผู้เรียน การเรียนรู้ด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ และการร่วมการสรุปความรู้มีปัจจัยที่ท าให้
โมเดลประสบผลส าเร็จจากคุณลักษณะของผู้มีส่วนร่วม และมีผลส าเร็จของการใช้โมเดลที่เกิดขึ้นกับ
ผู้เรียน คือ การก ากับตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดเห็นของผู้เรียน 

2.2  ผลการศึกษาการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บน
เครือข่ายท่ีส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

จากการศึกษาเกี่ยวกับการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 
ในระยะที่ 2 พบว่าผลการก ากับตนเองของผู ้เรียนที่ได้จากแบบวัดการก ากับตนเองของผู ้เรียน 
กลุ่มเป้าหมาย ระยะที่ 2 จ านวน 30 คน จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน พบว่า ผู้เรียนร้อยละ 86.67 มี
ค่าคะแนนการก ากับตนเองเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อย 60 ตามท่ีก าหนดไว้ โดยมีผู้เรียนจ านวน 26 คน ที่ได้
คะแนนตั้งแต่ 30 ขึ้นไป โดยคิดเป็นร้อยละ 86.67 ของผู้เรียนทั้งหมด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 40.17 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 ซึ่งค่าคะแนนเฉลี่ยของการทบทวนบันทึกมีค่าคะแนนเฉลี่ยมาก
ที่สุดเท่ากับ 4.27  ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.94 คิดเป็นร้อยละ 85.33 รองลงมา คือ 
ตั้งเป้าหมายและวางแผน จัดระเบียบและปรับเปลี่ยน  บันทึกกิจกรรมและตรวจสอบ  ค้นหาข้อมูล 
ทบทวนและบันทึกในความจ า หาตัวช่วยทางสังคม จัดล าดับความส าคัญด้วยตนเอง และประเมิน
ตนเอง โดยมีค่าคะแนนเฉลี่ย 4.2 4.10 4.07 3.93 3.90 3.83 และ 3.77 ตามล าดับ  ซึ่งแสดงให้เห็น
ว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ร้อย 60 ตามท่ีก าหนดไว้ 

จากการศึกษาเกี่ยวกับการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 
ในระยะที่ 3 พบว่าผลการก ากับตนเองของผู ้เรียนที ่ได้จากแบบวัดการก ากับตนเองของผู ้เรียน 
กลุ่มเป้าหมาย ระยะที่ 3 จ านวน 30 คน จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน พบว่า ผู้เรียนร้อยละ 80 มีค่า
คะแนนการก ากับตนเองเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อย 60 ตามที่ก าหนดไว้ โดยมีผู้เรียนจ านวน 24 คน ที่ได้
คะแนนตั้งแต่ 30 ขึ้นไป โดยคิดเป็นร้อยละ 80 ของผู้เรียนทั้งหมด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 37.87 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ซึ่งค่าคะแนนเฉลี่ยของการตั้งเป้าหมายและวางแผน มีค่าคะแนน
เฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 3.97 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.85 คิดเป็นร้อยละ 79.33 รองลงมา คือ 
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จัดล าดับความส าคัญด้วยตนเอง ทบทวนและบันทึกในความจ า หาตัวช่วยทางสังคม ทบทวนบันทึก 
บันทึกกิจกรรมและตรวจสอบ ค้นหาข้อมูล ประเมินตนเอง และ จัดระเบียบและปรับเปลี่ยน โดยมีค่า
คะแนนเฉลี่ย 3.93 3.87 3.80 3.80 3.77 3.70 3.60 และ 3.57 ตามล าดับ  ซึ่งแสดงให้เห็นว่าคะแนน
เฉลี่ยของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ร้อย 60 ตามท่ีก าหนดไว้ 
     2.3  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
บนเครือข่ายท่ีส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ระยะที่ 2 
การตรวจสอบความตรงของโมเดล ท าการศึกษาในกลุ ่มเป้าหมาย จ านวน 30 คน แบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้มีคะแนนเต็ม 50 คะแนน พบว่ามีนักเรียนจ านวน 22 คน ที่ได้คะแนนตั้งแต่ 
35 คะแนนขึ้นไป โดยคิดเป็นร้อยละ 73.33 ของนักเรียนทั้งหมด มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 40.87 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 ซึ่งจะเห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
ตามท่ีก าหนดไว้ แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้โดยมีผู้เรียนร้อยละ 73.33  มีค่าคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามที่ก าหนดไว้ 
   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ระยะที่ 3 
การตรวจสอบความตรงของโมเดล ท าการศึกษาในกลุ ่มเป้าหมาย จ านวน 30 คน แบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้มีคะแนนเต็ม 50 คะแนน พบว่ามีนักเรียนจ านวน 25 คน ที่ได้คะแนนตั้งแต่ 
35 คะแนนขึ้นไป โดยคิดเป็นร้อยละ 83.33 ของนักเรียนทั้งหมด มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 42.47 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 ซึ่งจะเห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
ตามท่ีก าหนดไว้ แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้โดยมีผู้เรียนร้อยละ 83.33  มีค่าคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามที่ก าหนดไว้ 

2.4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู ้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บน
เครือข่ายท่ีส่งเสริมการก ากับตนเองโดยใช้การเรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิด 

ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯในระยะที่ 2 และ3 พบว่า
ผู ้เร ียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นสอดคล้องทั ้ง 3 ด้าน คือ ด้านเนื ้อหา ด้านการออกแบบและ           
ด้านสื ่อและเทคโนโลยีฯ โดยพบว่า ด้านเนื ้อหา  เนื ้อหามีความชัดเจน ครอบคลุม และเอื ้อต่อ
การศึกษาค้นคว้าของผู้เรียน เนื้อหาสามารถน าไปใช้ในภารกิจการเรียนรู้ได้ เนื้อหาเหมาะสมกับระดับ
ความรู้ของผู้เรียน เนื้อหามีความทันสมัยสามารถน ามาประยุกต์ในการท างานจริงได้ ภาษาที่ใช้เข้าใจ
ได้ง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน รูปแบบการน าเสนอเป็นล าดับขั้น รูปแบบการน าเสนอเนื้อหามีรูปแบบ
การน าเสนอที่น่าสนใจ เนื้อหามีปริมาณเหมาะสม ส าหรับการสร้างความรู้  ด้านการออกแบบ  พบว่า 
ทุกองค์ประกอบช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองและส่งเสริมการก ากับตนเองได้ รวมถึง
แหล่งการเรียนรู้ช่วยสนับสนุนข้อมูลให้ผู ้เรียนสามารถค้นหาค าตอบและห้องกรณีใกล้เคียงจะน า
ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับสถานปัญหาที่มีความหลากหลายบริบท ผู้เรียนสามารถน ามาอ้างอิงและ
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เชื่อมโยงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้       
ได้ด้านสื่อและเทคโนโลยีฯ การออกแบบสื่อสารสนเทศสามารถค้นหาได้ง่ายตรงตามความต้องการ            
มีการจัดหมวดหมู่แต่ละหัวข้อ เรียงล าดับก่อนหลัง ท าให้ง่ายต่อความเข้าใจ การออกแบบปุ่มหรือ
เครื่องน าทางที่ ท าความเข้าใจได้ง่าย สัญลักษณ์ท่ีเป็นไอคอน (Icon) สื่อความหมายขององค์ประกอบ
ได้เหมาะสม มีการออกแบบปุ่มหรือเครื่องน าทางที่สนับสนุนในการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น ปุ่มวิดีโอที่
สามารถหยุด เดินหน้า ถอยหลัง หรือท าให้ช้าลงได้ มีการออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะ มีความ
น่าสนใจ ท าให้ต้องการเรียนรู้ มีการออกแบบขนาดตัวอักษรและสี สามารถดึงดูดความสนใจและอ่าน
ได้ง่าย การใช้สี กลมกลืน ดึงดูดความสนใจ ภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบ สอดคล้องกับเนื้อหา ช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ ภาพเคลื่อนไหวช่วยดึงดูดความสนใจและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ มีการออกแบบให้
สามารถเชื่อมโยงไปยังสารสนเทศหรือเนื้อหาอื่น ๆ ทั้งภายในสิ่งแวดล้อมและภายนอกผ่านระบบ
อินเตอร์เน็ต มีการออกแบบการสนทนาบนเครือข่ายที่สามารถติดต่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้สะดวก 
             

3.  ข้อเสนอแนะ 
3.1  ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 

3.1.1  ควรศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยด้านอื่น ๆ เช่น เพศ อายุ หรืออารมณ์ ฯลฯ ที่ส่งผลต่อการ
ก ากับตนเอง เพื่อพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่สอดคล้องกับสภาพบริบทในการจัดการ
เรียนรู้ 

3.1.2  ควรศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะของสื ่อที่ส่งผลต่อการก ากับตนเอง เพื่อจะได้น า
คุณลักษณะของสื่อมาออกแบบและพัฒนาโมเดลโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ที่มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น    

3.2   ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
3.2.1 การน าโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ควรค านึงถึง

ความสอดคล้องกับสภาพบริบทของผู้เรียน เนื้อหาวิชาและคุณลักษณะของสื่อท่ีมีความเหมาะสม 
3.2.2  การก ากับตนเองของผู้เรียน เป็นข้อค้นพบที่สามารถน าไปใช้เป็นพื้นฐานในการ

ส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถในการก ากับตนเองได้  
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แบบประเมินโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
การตรวจสอบโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ส าหรับการปรับปรุง ให้มีความสมบูรณ์ ถูกต้องตามหลักการ เพื่อน าไป
เป็นพื ้นฐานในพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้ฯ จากพื ้นฐานของกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ( Theoretical 
framework) กรอบแนวคิดการออกแบบ (Design framework) และองค์ประกอบโมเดลฯ เพื่อน ามาเป็นพื้นฐานใน
พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ โดยอาศัยพ้ืนฐานแนวคิดการออกแบบโมเดลฯ ของ สุมาลี  ชัยเจริญ (2559) 

  
ประเด็นค าถามการประเมินโมเดล 

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

ไม่สอดคล้อง ไม่แน่ใจ สอดคล้อง 

1.  องค์ประกอบท่ี 1 สถานการปัญหา     

1.1 การออกแบบ สถานการณ์ปัญหา ที ่กระตุ้นการสร้างโครงสร้างทาง
ปัญญาและการก ากับตนเองที่อาศัยหลักการทฤษฎีที่กระตุ้นให้เกิดการ
เ ส ี ย ส ม ด ุ ล  ( Cognitive conflict)  บ น พ ื ้ น ฐ าน ข อ ง  Cognitive 
constructivism (Piaget, 1964) ช่วยกระตุ้นให้เกิดการเสียสมดุล 

    

1.2 การออกแบบ สถานการณ์ปัญหา ที่กระตุ ้นการสร้างโครงสร้างทาง
ปัญญา โดยอาศัยสถานการณ์ปัญหาตามสภาพบริบทจริง (Authentic 
context) บนพื้นฐานของ Situated learning (Mclellan, 1996) ช่วย
กระตุ้นปัญหาตามสภาพบริบทจริงของผู้เรียน 

    

1.3 การออกแบบ สถานการณ์ปัญหา ที ่กระตุ้นการสร้างโครงสร้างทาง
ปัญญา โดยอาศัยการเข้าสู่บริบทที่ถูกก าหนดจากภายนอก (Externally 
imposed) ลักษณะจ าเพาะเจาะจงเป็นปัญหาที่สอดคล้องกับบรบิทตาม
สภาพจร ิงบนพื ้นฐานของ Enabling Contexts OLEs (Hannafin, 
1999) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถอ้างอิงน าไปสู่การเชื่อมโยงกับประสบการณ์
เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน 

    

1.4 การออกแบบ สถานการณ์ปัญหา ที่กระตุ้นการก ากับตนเอง โดยอาศัย
หลักการที่เกี ่ยวกับการก ากับตนเอง ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ลักษณะคือ 
การคิดคล่อง (Fluency) การคิดยืดหยุ ่น (Flexibility) การคิดริเริ่ม 
(Originality) และการคิดละเอียดลออ (Elaboration) บนพื้นฐานของ 
Creative thinking (Guilford, 1967) ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนท าภารกิจ
ที่ส่งเสริมการก ากับตนเองผู้เรียน  

    

2. องค์ประกอบท่ี 2 ห้องแหล่งการเรียนรู้     

2.1 การออกแบบ ห้องแหล่งการเรียนรู้ ที ่สนับสนุนการปรับสมดุลทาง
ปัญญา โดยอาศัยหลักการประมวลสารสนเทศที ่ม ีล  าด ับขั ้นตอน 
ประกอบด้วย การบันทึกผัสสะ (sensory register) ความจ าระยะสั้น 
(short-term memory) และ ความจ าระยะยาว  (long-term memory)  
บนพื้นฐานของ Information processing  (Klausmeier, 1985) ช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถเสาะแสวงหาสารสนเทศเพื่อที่จะปรับเข้าสู่ภาวะสมดุล
ทางปัญญา 

    

2.2 การออกแบบ ห้องแหล่งการเรียนรู้ ที ่สนับสนุนการปรับสมดุลทาง
ปัญญา โดยอาศัยหลักการออกแบบสารสนเทศที่ช่วยส่งเสริมการสร้าง
ความรู้ ประกอบด้วย การเลือกสารสนเทศ (Selecting) การจัดกลุ่ม
สารสนเทศ (Organizing) และการบูรณาการ (Integrating) บนพื้นฐาน
ของ SOI model  (Mayer, 1996) ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถการจัดการ
ข้อมูลสารสนเทศและสร้างความรู้ระหว่างการเรียนรู้ 
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2.3 การออกแบบ ห้องแหล่งการเรียนรู้ ที ่สนับสนุนการปรับสมดุลทาง
ปัญญา โดยอาศัยหลักการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศส าหรับการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย แหล่งข้อมูลสารสนเทศที่คงที่ (Static) บนพื้นฐานของ 
Resource OLEs (Hannafin, 1999) ช ่วยให้ผ ู ้ เร ียนสามารถเข้าถึง
แหล่งข้อมูลสารสนเทศเพื่อช่วยสนับสนุนการเรียนรู้และสร้างความรู้ 

    

3. องค์ประกอบท่ี 3 ห้องกรณีใกล้เคียง     

3.1 การออกแบบ ห้องกรณีใกล้เคียง ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 
โดยอาศัยหลักการออกแบบกรณีใกล้เคียงที่ช่วยให้ผู ้เรียนจดจ าได้ดี 
(Scaffold student memory) ส าหรับผู้เรียนที่มีประสบการณ์ในการ
แก ้ป ัญหาท ี ่ ไม ่ เพ ียงพอ บนพ ื ้นฐานของ Related cases  CLEs 
(Jonassen, 1999) ช่วยให้ผู ้เรียนผู้เรียนสร้างรูปแบบความคิดในการ
แก้ปัญหา และสามารถเชื่อมโยงหลักการหรือความรู้ในการแก้ปัญหาไป
ใช้ส าหรับแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใหม่ 

    

4. องค์ประกอบท่ี 4 ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง     

4.1 การออกแบบ ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง ที่สนับสนุนการส่งเสริมการ
ขยายโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง โดยอาศัยหลักการ
ส่งเสริมการก ากับตนเอง ที่ประกอบไปด้วย 9 ลักษณะคือ (1) ประเมิน
ตนเอง (Self-evaluation) ผู้เรียนประเมินคุณภาพหรือความก้าวหน้า
ของการปฏิบัติภารกิจ (2) จัดระเบียบและปรับเปลี่ยน (Organizing and 
Transforming) ผู้เรียนจัดระเบียบและปรับเปล่ียนแผนการปฏิบัติภารกจิ
เพื่อปรับปรุงการปฏิบัติภารกิจของตนเองให้ดีขึ้น(3) ตั้งเป้าหมายและ
วางแผน (Goal-setting and Plan) ผ ู ้ เร ียนตั ้ งเป ้าหมายหลักหรือ
เป้าหมายย่อยเพื่อวางแผนในการจัดลำดับ จัดการเวลา และสามารถ
ปฏิบัติภารกิจให้สำเร็จโดยสัมพันธ์กับเป้าหมายที่ผู้เรียนกำหนดไว้ (4) 
ค้นหาข้อมูล (Seeking Information) ผู้เรียนพยายามที่จะค้นหาข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ (Nonsocial Sources) ด้วยตนเองเมื ่อได้รับ
มอบหมายภารกิจ (5) บันทึกกิจกรรมและตรวจสอบ (Keeping Record 
and Monitoring) ผู้เรียนพยายามที่จะจดบันทึกเหตุการณ์หรือผลลัพธ์ที่
เกิดขึ ้นเพื ่อตรวจสอบผลการปฏิบัติภารกิจของตนเอง (6) จัดลำดับ
ความสำค ัญด ้วยตนเอง (Self- consequences) ผ ู ้ เร ียนจ ัดลำดับ
ความสำคัญเพื่อการได้รับรางวัลตามที่จิตนาการไว้ หรือได้รับการลงโทษ
จากความล้มเหลว (7) ทบทวนและบันทึกในความจำ (Rehearing & 
Memorising) ผู้เรียนทบทวนและบันทึกในความจำจากการฝึกปฏิบัติ
ภารกิจ (8) หาตัวช่วยทางสังคม (Seeking Social Assistance) ผู้เรียน
ขอความช่วยเหลือจากเพื่อน อาจารย์ และโค้ช เพื่อช่วยเหลือจากสิ่งที่ไม่
เข้าใจ (9) ทบทวนบันทึก (Reviewing Records) ผู้เรียนทบทวนบันทึก
และภารกิจต่าง ๆ ที่เคยปฏิบัติเพื่อเตรียมตัวสำหรับภารกิจต่อไป 

    

5.  องค์ประกอบท่ี 5 ห้องเคร่ืองมือทางปัญญา     

5.1 การออกแบบ ห้องเครื่องมือทางปัญญา ที่สนับสนุนการส่งเสริมการ
ขยายโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง โดยอาศัยหลักการจัด
สิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ร ูปแบบเปิดเป็น เครื ่ องมือทางปัญญา 
(Processing tools)  ซึ ่งประกอบไปด้วย เครื ่องมือสืบค้น (Seeking 
tools) เครื่องมือรวบรวม (collecting tools)  เครื่องมือจัดหมวดหมู่ 
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ประเด็นค าถามการประเมินโมเดล 

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

ไม่สอดคล้อง ไม่แน่ใจ สอดคล้อง 

(organizing tools)  เครื่องมือบูรณาการ (integrating)  และเครื่องมือ
สร้าง (Generating tool) บนพื ้นฐานของ Tools OLEs (Hannafin, 
1999) ช่วยสนับสนุนกระบวนการรู้คิดและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

6.  องค์ประกอบท่ี 6 ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้     

6.1 การออกแบบ “ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้” ที่ส่งเสริมการขยายโครงสร้าง
ทางปัญญา โดยอาศัยหลักการเรียนรู้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
(Social context) ทั ้งด้านภาษา (Language) สังคม (culture)  และ
ว ัฒนธรรม  (society)  บนพ ื ้ นฐานของ  Social constructivism 
(Vygotsky, 1978) ช่วยส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการ
สร้างความรู้ของผู้เรียน 

    

6.2 การออกแบบ “ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้” ที่ส่งเสริมการขยายโครงสร้าง
ทางปัญญา โดยอาศัยเครื่องมือสื่อสาร (Communication tool) ส าหรับ
เป็นเครื่องในการติดต่อสื่อและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที ่ประกอบด้วย การ
สื ่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous) และการสื ่อสารแบบไม่
ประสานเวลา (Asynchronous communication tools) บนพื ้นฐาน
ของ Tools OLEs (Hannafin, 1999) 
ช่วยส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการสร้างความรู ้ของ
ผู้เรียน 

    

7.  องค์ประกอบท่ี 7 ห้องฐานความช่วยเหลือ     

7.1 การออกแบบ ห้องฐานความช่วยเหลือ ที่สนับสนนุการปรับสมดุลทาง
ปัญญา โดยอาศยัหลักการช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้
ส าหรับผู้เรยีนที่ไม่สามารถสร้างความรู้ด้วยตัวเองได้หรืออยู่ต ่ากว่าโซน 
(Zone of proximal development) บนพื้นฐานของ Social 
constructivism (Vygotsky, 1978) ช่วยเหลอืการปรับสมดุลทาง
ปัญญาและการสร้างความรูข้องผูเ้รยีน 

    

7.2 การออกแบบ ห้องฐานความช่วยเหลือ ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทาง
ปัญญาและการก ากบัตนเอง โดยอาศัยหลักการช่วยเหลือการสรา้งความรู้
ของผู้เรียนที่ประกอบไปด้วย ฐานการช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด 
( Conceptual Scaffolding)  ฐ า น ก า ร ช ่ ว ย เ ห ล ื อ ด ้ า น ก า ร คิ ด 
(Metacognitive Scaffolding) ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ 
(Procedural Scaffolding)  และฐานการช ่ วย เหล ือด ้ านกลย ุทธ์  
( Strategic Scaffolding)  บ น พ ื ้ น ฐ า น ข อ ง  Scaffolding OLEs 
(Hannafin, 1999) ช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและการสร้าง
ความรู้ของผู้เรียน 

    

8.  องค์ประกอบท่ี 8 ห้องการโค้ช     

8.1 การออกแบบ ห้องการโค้ช ที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา โดย
อาศัยหลักการฝึกหัดทางปัญญาซ่ึงเป็นวิธีการที่จะช่วยท าให้ผู้เรียนที่เป็น
มือใหม่ (Novice) ให้กลายเป็นผู้เชี ่ยวชาญจากการฝึกปฏิบัติจริง โดย
ครูผู ้สอนท าหน้าที ่เป็นโค้ช (Coaching) บนพื ้นฐานของ Cognitive 
apprenticeship (Collins et, 1989) ช่วยเหลือการปรับสมดุลทาง
ปัญญาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน 
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แบบประเมินสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา 

ประเด็นข้อค าถาม 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอ 
แนะ ไม่สอด 

คล้อง ไม่แน่ใจ สอด 
คล้อง 

1. ด้านลักษณะของเนื้อหา     
1.1 เนื้อหามีรายละเอียดชัดเจนและมีความสัมพันธ์กับหัวข้อที่เรียน     
1.2 เนื้อหามีความถูกต้องและเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน     

1.3  เนื้อหามีความชัดเจน ครอบคลุม และเอื้อต่อการศึกษาค้นคว้าของผู้เรียน     
1.4 เนื้อหามีความทันสมัยสามารถน ามาประยุกต์ในการท างานจริงได้     
2. ด้านรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา     
2.1 รูปแบบการน าเสนอเนือ้หามีความกะทัดรัด เป็นล าดับขั้นสามารถท าให้เกิดการเรยีนรู้
ที่ดีและง่ายต่อการท าความเข้าใจ 

    

2.2 รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาการน าเสนอเนื้อหาที่มีการจัดเป็นหมวดหมู่ท าให้ประมวล
สารสนเทศได้ง่าย 

    

2.3 รูปแบบการน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจมีการเลือกใช้สีตัวอักษร ภาพนิ่ง  และ
ภาพเคลื่อนไหว            

    

3. ด้านความเหมาะสมของการออกแบบเนื้อหา     
3.1 การออกแบบเนื้อหามีการใช้ภาพประกอบที่มีความเหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหา     
3.2 การออกแบบเนื้อหามีการใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน     
4. ด้านปริมาณของเนื้อหา     
4.1 เนื้อหามีปริมาณเหมาะสม เพยีงพอส าหรับการสร้างความรู้ของผู้เรียน      

 
ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
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แบบประเมินสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบ 

ประเด็นข้อค าถาม 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ ไม่สอด 
คล้อง 

ไม่
แน่ใจ 

สอด 
คล้อง 

องค์ประกอบท่ี 1  สถานการณ์ปัญหา 
1.1 สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยและค้นหาค าตอบเพื่อขจัดข้อ
สงสัยนั้น 

    

1.2 สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้เข้าไปฝังตัวเป็นส่วนหนึ่งของสถานการณ์ 
สามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ 

    

1.3 สถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์ และทักษะที่เกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาไปใช้ในเหตุการณ์จริงได้ 

    

1.4 สถานการณ์ปัญหาเป็นเรื่องราวที่เป็นสภาพบริบทจริงซึ่งผู้เรียนจะต้องเผชิญ ท าให้
ผู้เรียนตระหนักว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญที่ตนเองต้องรับผิดชอบในภารกิจนั้น  

    

1.5 ระดับภารกิจการเรียนรู้ของสถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผู ้เรียนได้พัฒนาความ 
สามารถในการก ากับตนเอง 

    

1.6 ภารกิจการเรียนรู้ของสถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้วิธีการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ ตัดสินใจ และกระบวนการแก้ปัญหาโดยอาศัยหลักการ ทฤษฎี  

    

1.7 มีการออกแบบที่เปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนควบคุมการเรยีนรู้ได้ด้วยตัวเอง (Learner 
Control) 

    

1.8 มีการออกแบบที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรยีนรู้อย่างกระตอืรอืรน้ จากการได้ลงมอื
ปฏิบัติจริง 

    

องค์ประกอบท่ี  2 ห้องแหล่งการเรียนรู้ 
2.1 มีการออกแบบช่วยสนับสนุนข้อมูลให้ผู้เรียนสามารถค้นหาค าตอบจากสถานการณ์
ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ 

    

2.2 มีการน าเสนอสารสนเทศด้วยแผนผังความคิดที่แสดงความ สัมพันธ์ของเนื้อหา
ทั้งหมด ที่เอื้อต่อการแสวงหาแนวทางแก้ปัญหาและง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน 

    

2.3 มีการใช้กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ประกอบกับเนื้อหาได้ถูกต้อง     
2.4 มีการเน้นสารสนเทศที่ส าคัญ เช่น การใช้สี การใช้ขนาดตัวอักษรตัวใหญ่การใช้ขนาด
ตัวอักษรแบบหนา เอียง การขีดเส้นใต้ ท าให้เกิดความสนใจและง่ายต่อความเข้าใจของ
ผู้เรียน 

    

2.5 มีการออกแบบให้ผู้เรียนสามารถค้นหาสารสนเทศจากแหล่งต่าง ๆ อย่างหลากหลาย     
องค์ประกอบท่ี  3 ห้องกรณีใกล้เคียง 
3.1 มีการออกแบบกรณีใกล้เคียงโดยการน าประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับสถานปัญหาที่มี
ความหลากหลายบริบท 

    

3.2 มีการออกแบบกรณีใกล้เคียงทีผู่้เรยีนสามารถน ามาอ้างองิและเชื่อมโยงประสบการณ์
ที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาได้ 

    

องค์ประกอบท่ี 4 ห้องเคร่ืองมือทางปัญญา 
4.1 มีการออกแบบเครื่องมือเพื่อช่วยในการสร้างความรู้ของผู้เรียน     

4.2 มีการออกแบบ “เครื่องมือสืบค้น (Seeking tool)” เพื่อช่วยสนับสนุนการค้นหา

สารสนเทศที่เกี่ยวข้องการเรียนรู้ 
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4.3 มีการออกแบบ “เครื่องมือรวบรวม (Collecting tool)” เพื่อช่วยสนับสนุนการ

สะสมสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ 
    

4.4 มีการออกแบบ “เครื่องมือจัดหมวดหมู่ (Organizing tool)” เพื่อช่วยสนับสนุน

การจัดกลุ่มสารสนเทศที่เกี่ยวข้องอย่างเป็นหมวดหมู่ และมีการเชื่อมโยงความคิดยอด
ของสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง 

    

4.5 มีการออกแบบ “เครื่องมือบูรณาการ (Integrating tool)” เพื่อช่วยสนับสนุน

การหลอมรวมระหว่างสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับแนวความคิดของผู้เรียน 
    

4.6 มีการออกแบบ “เครื ่องมือสื ่อสาร (Communicating tool)” เพื ่อช่วย

สนับสนุนการสื่อสาร สนทนาแลกเปลี่ยนแนวความคิดระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ผู้สอน 
และผู้เชี่ยวชาญ 

    
 

องค์ประกอบท่ี 5  ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง 
5.1 มีการออกแบบห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกการก ากับ
ตนเอง จากสถานการณ์ปัญหาที่เน้นสภาพบริบทจริง 

    

5.2 มีการออกแบบที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการก ากับตนเอง     

 องค์ประกอบท่ี  6 ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
6.1 ม ีการออกแบบให้ เก ิดการสน ับสน ุนการเร ียนแบบร ่วมม ือก ัน เร ี ยนรู้  

(Collaborative Learning) และการท างานแบบเป็นกลุ่ม 
    

6.2 มีการออกแบบให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และ
แก้ปัญหาร่วมกัน 

    

6.3 มีการออกแบบให้ผู้เรียนสร้างแนวคิด วิธีการแก้ปัญหาโดยการค้นหาค าตอบหลาย
แนวทางที่เป็นไปได้จากมุมมองที่หลากหลาย 

    

6.4 มีการออกแบบให้สามารถโต้ตอบระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองหรือผู้เชี่ยวชาญ ผ่าน
กระดานแลกเปลี่ยน ช่วยส่งเสริมการขยายแนวคิดและกระตุ้นผู้เรียนในการเรียนรู้ 

    

องค์ประกอบท่ี  7 ห้องฐานการช่วยเหลือ 
7.1 มีการออกแบบฐานการช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนไม่สามารถแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์
ปัญหาได้ 

    

7.2 มีการออกแบบ “ฐานการช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด” ที่ช่วยท าให้เกิดความคิด
รวบยอด 

    

7.3 มีการออกแบบ “ฐานการช่วยเหลือเก ี ่ยวกับการคิด” ที ่สนับสนุนเก ี ่ยวกับ

กระบวนการคิดของแต่ละคน จะแนะวิธีการคิดระหว่างการเรียนรู้ วิธีการคิดที่ใชใ้นการ

แก้ปัญหาภายใต้ส่ิงที่จะศึกษาและกลยุทธ์ที่เป็นไปได้ที่ควรพิจารณา 

    

7.4 มีการออกแบบ “ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ” ที่แนะน าวิธีการใช้แหล่ง

ทรัพยากรและเครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบและการท างาน 
    

7.5 มีการออกแบบ “ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์” ที่สนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การ

วางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์ การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ 
    

องค์ประกอบท่ี 8 การโค้ช 
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ประเด็นข้อค าถาม 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ ไม่สอด 
คล้อง 

ไม่
แน่ใจ 

สอด 
คล้อง 

8.1 มีการออกแบบให้ ผู้สอน (Coaching) สามารถสื่อสารและให้ข้อมูลเพือ่กระตุน้ให้

ผู้เรยีนคิดค้นหาค าตอบรวมถงึกระท าภารกจิการเรยีนรู้อย่างตืน่ตัว 
    

8.2 มีการออกแบบที่ช่วยให้ค าแนะน าส าหรบัผู้เรียนได ้     
8.3 มีการออกแบบที่ช่วยบอกใบ้ผู้เรยีนเพื่อสร้างความเข้าใจได ้     
 

ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................. 
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แบบประเมินสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลย ี

ประเด็นข้อค าถาม 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ ไม่สอด 
คล้อง 

ไม่
แน่ใจ 

สอด 
คล้อง 

1. ด้านการออกแบบสารสนเทศ     

1.1 สามารถค้นหาสารสนเทศได้ง่ายตรงตามความต้องการ     

1.2 มีการจัดหมวดหมู่สารสนเทศแต่ละหัวข้อ เรียงล าดับก่อนหลัง  
ท าให้ง่ายต่อความเข้าใจ 

    

2. ด้านการออกแบบเคร่ืองหมายน าทาง     

2.1 การออกแบบเครื่องน าทางมีโครงสร้างคงที่ ท าความเข้าใจได้ง่าย     

2.2  การออกแบบเครื่องหมายน าทางมีการใช้สัญลักษณ์ที ่เป็นไอคอน ( Icon) สื่อ

ความหมายขององค์ประกอบได้เหมาะสม 
    

2.3  มีการออกแบบเครื่องหมายน าทางที่เหมาะสมกับการประมวลสารสนเทศของผู้เรยีน 

ประกอบด้วยปุ่มวิดีโอที่สามารถหยุด เดินหน้า ถอยหลัง หรือท าให้ช้าลงได้ 
    

2.4  การออกแบบเครื่องหมายน าทางที่มกีารเชือ่มโยงลิงค์ (link) ไปยังสารสนเทศต่าง 

ๆ เพือ่ตอบสนองตอ่ความต้องการของผูเ้รยีน 
    

3. ด้านการออกแบบ องค์ประกอบทางศิลปะ     
3.1 การออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะ เหมาะสม ดึงดดู มีความน่าสนใจ      
3.2 มีการใชข้นาดตัวอกัษรที่เหมาะสมกับผูเ้รียน     

3.3 ภาพกราฟกิที่ใช้ประกอบ มีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกับเนือ้หา ช่วยส่งเสริมการ

เรียนรู ้
    

3.4  มกีารใช้ภาพเคลือ่นไหวชว่ยดงึดูดความสนใจและช่วยสง่เสรมิการเรยีนรู ้     
4. ด้านการออกแบบรูปแบบการสนทนาบนเครือข่าย     

4.1 . รูปแบบการสนทนาบนเครือข่ายมีการออกแบบให้สามารถเชื่อมโยงไปยังสารสนเทศ

ต่าง ๆ ทั้งภายในสิ่งแวดล้อมและภายนอกผ่านระบบอินเตอร์เน็ต  
    

4.2  การออกแบบรูปแบบการสนทนาบนเครือข่ายมีการออกแบบการสนทนาบน

เครือข่ายที่สามารถติดต่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้สะดวก 
    

ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
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แบบประเมินส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านการวดัประเมินผลส าหรับแบบวัดการก ากับตนเอง 

 

ผู้ประเมิน................................................................................................................................................. 
 

วัตถุประสงค:์ เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมสอดคล้องระหวา่งข้อค าถามกับกรอบแนวคิดการก ากับตนเอง  
 

กรอบแนวคดิการก ากับ
ตนเอง 

ข้อค าถาม 

ความ
สอดคล้อง 

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ

เพ่ิมเติม 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม่
สอ

ดค
ล้อ

ง 
1. ประเมินตนเอง (Self-
evaluation) 
ผู้เรยีนประเมนิคุณภาพหรอื
ความก้าวหน้าของการปฏิบัติ
ภารกจิ 

1.1 ในการปฏิบัติพนัธกิจการเรยีนรู้ (Mission) 
ฉันประเมนิตนเองก่อนลงมอืปฏิบัติเสมอ 
1.2 ฉันประเมนิตนเองจากความส าเร็จ 
(Achievements) เพื่อประเมนิคุณภาพและ
ความก้าวหน้าของการปฏิบัติภารกิจเสมอ 
1.3 การให้ขอ้มูลย้อนกลับ (Feedback) ของแต่
ละภารกิจช่วยให้ฉนัได้ตรวจสอบตนเองว่าเข้าใจ
หรือไม ่
1.4 ให้นักศึกษาอธิบายเกีย่วกับการประเมนิ
ตนเองจากคุณภาพหรอืความก้าวหน้าของการ
ปฏิบัติภารกิจ 

   
 

 

2. จัดระเบียบและ
ปรับเปลี่ยน (Organizing 
and Transforming) 
ผู้เรยีนจดัระเบียบและ
ปรับเปลี่ยนแผนการปฏิบัติ
ภารกจิเพื่อปรับปรุงการ
ปฏิบัติภารกิจของตนเองให้ดี
ขึ้น 

2.1 ฉันจัดระเบียบและปรับเปล่ียนความรู้เดิมที่มี
มาส าหรับการปฏิบัติพันธกิจการเรยีนรู้ (Mission) 
เพื่อปรับปรุงการปฏิบัติภารกจิของตนเองให้ดีขึ้น 
2.2 ฉันปรับเปลีย่นแผนการปฏิบัติพนัธกิจการ
เรียนรู ้(Mission) ทกุครั้งเพื่อปรับปรุงงาน
ความก้าวหน้ามากขึน้ เช่น ทบทวนบันทึกภารกิจ
มากขึน้เพือ่สรุปความเข้าใจของตนเองก่อนการ
ปฏิบัติภารกิจตอ่ไป 
2.3 การให้ขอ้มูลย้อนกลับ (Feedback) ช่วยให้
ฉันพบขอ้ผิดพลาด และชว่ยให้ฉนัปรับเปลีย่น
แผนการปฏิบัติภารกิจเพื่อปรับปรุงการปฏบัิติ
ภารกจิของตนเองให้ดีขึน้ 
2.4 นักศกึษาอธิบายการจัดระเบียบและ
ปรับเปลี่ยนแผนการปฏิบัติภารกจิเพือ่ปรับปรุง
การปฏิบัติภารกิจของตนเองดีขึน้ 
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3. ตั้งเป้าหมายและ
วางแผน (Goal-setting 
and Plan)  
ผู้เรยีนตั้งเป้าหมายหลกัหรอื
เป้าหมายย่อยเพือ่วางแผน
ในการจัดล าดับ จัดการเวลา 
และสามารถปฏิบัติภารกิจให้
ส าเร็จโดยสมัพันธ์กับ
เป้าหมายที่ผู้เรียนก าหนดไว ้

3.1 เมื่อฉันปฏิบัติภารกิจ (Task) ฉนัตั้งเป้าหมาย
และวางแผน เพื่อให้สามารถปฏิบัติภารกจิให้
ส าเร็จโดยสมัพันธ์กับเป้าหมายที่ฉนัก าหนดไว้  
3.2 ฉันวางแผนในการจัดล าดับของภารกจิ (Task) 
ที่จะตอ้งปฏิบัติเพือ่ให้สัมพันธก์ับเป้าหมายที่
ก าหนดไว ้
3.3 เมื่อตอ้งปฏิบัติภารกิจฉันมกัจะเป้าหมายและ
วางแผน โดยการตั้งเป้าหมายหลกั เชน่ ส าเร็จ
ภารกจิหลักภายในระยะเวลาทีก่ าหนด และ
ตั้งเป้าหมายย่อย เช่น สะสมเหรยีญตราให้ครบใน
แต่ละภารกิจ เพือ่ให้สามารถปฏิบัติภารกจิให้
ส าเร็จโดยสมัพันธ์กับเป้าหมาย (Goal) ที่ฉนั
ก าหนดไว ้
3.4 เป้าหมาย (Goal) ของฉันคอืสามารถจดัล าดับ 
จัดการเวลา และสามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จ
โดยสัมพนัธก์ับเป้าหมายทีฉ่ันก าหนดไว้ 
3.5 การจดัล าดับความส าคญัของภารกิจชว่ยให้
ฉันปฏิบัติภารกิจส าเรจ็ภายในก าหนดเวลา 
3.6 นักศกึษาอธิบายเกี่ยวกับการตั้งเป้าหมายและ
วางแผนของตนเองว่าเป็นอย่างไรจึงปฏิบัติภารกจิ
ได้ส าเร็จตามเป้าหมายทีก่ าหนดไว้ 

    

4. ค้นหาข้อมูล (Seeking 
Information)  
ผู้เรยีนพยายามทีจ่ะค้นหา
ข้อมูลจากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ 
(Nonsocial Sources) ด้วย
ตนเองเมือ่ได้รับมอบหมาย
ภารกจิ 

4.1 ฉันมกัจะคน้หาขอ้มูลจากแหล่งข้อมูลตา่ง ๆ 
(Nonsocial Sources) ในระบบ เช่น ข้อมลู 
(Information) คลังค าสั่ง (Tags Bank) เมือ่ฉัน
ได้รับมอบมายภารกิจ 
4.2 ฉันพยายามใช้ข้อมูล (Information) เป็น
แหล่งข้อมูล (Nonsocial Sources) หลกัเพื่อช่วย
ในการปฏิบัติภารกจิของฉนั 
4.3 ถ้าหากภารกิจที่ฉนัได้รับยากเกนิกว่าทีฉ่ันจะ
เข้าใจ ฉันจะมกัจะใชเ้ครือ่งมอืที่ชว่ยในการค้นหา
ข้อมูล เชน่ กลอ่งค้นหา (Searching) ข้อมลู 
(Information) คลังค าสั่ง (Tags Bank)  
4.4 ฉันพยายามศึกษาขอ้มูลจากค าใบ้ (Hints) ท า
ให้ฉันสามารถแก้ปัญหาในการปฏิบัติภารกจิได้ 
4.5 นักศกึษาระบุเหตผุลในการเลือกค้นหาข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลแบบ Nonsocial ที่ได้จากแหล่ง
ต่าง ๆ บนสิ่งแวดลอ้มที่ท าให้ภารกจิส าเร็จ 
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5. บันทึกกิจกรรมและ
ตรวจสอบ (Keeping 
Record and 
Monitoring)  
ผู้เรยีนพยายามทีจ่ะจด
บันทึกเหตุการณ์หรือผลลัพธ์
ที่เกิดขึน้เพือ่ตรวจสอบผล
การปฏิบัติภารกิจของตนเอง 

5.1 ฉันบันทึกกิจกรรมและตรวจสอบลงใน
รายงานบันทึกตนเอง (Self-Report) เชน่ ข้อควร
จ าที่ได้รับ เทคนิคต่าง ๆ เพือ่ตรวจสอบผลการ
ปฏิบัติภารกิจของฉัน 
5.2 ฉันมกัจะจดบันทึกลงในรายงานบันทกึตนเอง 
(Self-Report) เพื่อตรวจสอบข้อบกพรอ่งจากการ
จดบันทกึเหตกุารณ์หรอืผลลัพธ์จากภารกจิของฉนั 
5.3 นักศกึษาระบุเหตผุลในการบันทกึและ
ตรวจสอบผลการปฏิบัติภารกิจของตนเอง 

    

6. จัดล าดับความส าคัญ
ด้วยตนเอง (Self- 
consequences)  
ผู้เรยีนจดัล าดับความส าคญั
เพื่อการได้รับรางวัลตามที่จติ
นาการไว้ หรอืได้รับการ
ลงโทษจากความล้มเหลว 

6.1 ฉันมกัจะเลือกปฏิบัติภารกิจที่จะท าให้ฉัน
ได้รับเหรียญตรา (Badges) เพื่อสะสมเสมอ 
6.2 ฉันจัดล าดับความส าคญัด้วยตนเองเสมอ ท า
ให้ฉันประสบความส าเร็จในการปฏิบัติภารกิจและ
ได้รับเหรียญตรา (Badges) 
6.3 เมื่อฉันปฏิบัติภารกิจไม่ส าเรจ็ ท าให้ฉันไม่ได้
รับได้รับเหรยีญตรา (Badges)ท าให้ฉนัต้องปฏิบัติ
ภารกจิเดิมซ ้าอีกครั้งจนกว่าจะส าเรจ็  
6.4 ผู้เรยีนระบุเหตุผลในการจัดล าดับความส าคัญ
ของตนเองทีท่ าให้ได้รับความส าเร็จหรือลม้เหลว 

    

7. ทบทวนและบันทึกใน
ความจ า (Rehearing & 
Memorising) 
ผู้เรยีนทบทวนและบันทกึใน
ความจ าจากการฝกึปฏิบัติ
ภารกจิ 

7.1 ฉันฝกึปฏิบัติภารกจิจาก Lab Room เพื่อ
เป็นการทบทวนและบนัทกึความรู้ลงใน
หน่วยความจ าของตนเอง 
7.2 ฉันมกัจะฝึกทบทวนตัวเองดว้ยการกลับไป
ปฏิบัติภารกิจใน Lab Room เพือ่เพิ่มคะแนน
ให้กับตนเอง 
7.3 นักศกึษาอธิบายเกี่ยวกับการทบทวนและ
บันทึกความรู้ลงในหนว่ยความจ าของตนเองจาก
การปฏิบัติภารกิจ 

    

8. หาตัวช่วยทางสังคม 
(Seeking Social 
Assistance)  
ผู้เรยีนขอความช่วยเหลือ
จากเพือ่น อาจารย์ และโค้ช 
เพื่อช่วยเหลอืจากสิ่งที่ไม่
เข้าใจ 

8.1 ฉันจะขอความช่วยเหลือจากเพือ่นร่วมชั้น
เรียนเพือ่ที่จะปฏิบัติภารกิจที่ได้รับมอบหมายให้
ส าเร็จ โดยใช้ Community เป็นเครือ่งมอืในการ
สื่อสารและเปลีย่นเรยีนรู้กนั 
8.2 ฉันมกัจะอธิบายเนื้อหากับเพื่อนรว่มชัน้เรียน 
ด้วยการตั้งกระทู้ใน Community เพือ่ให้ทบทวน
สิ่งที่เรียนมา 
8.3 ฉันมกัจะแบ่งเวลาส่วนหนึ่งไว้ในเพือ่อภปิราย
แลกเปลี่ยนและขอความช่วยเหลอืกับเพือ่นร่วม
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กรอบแนวคดิการก ากับ
ตนเอง 

ข้อค าถาม 

ความ
สอดคล้อง 

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ

เพ่ิมเติม 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

ไม่
สอ

ดค
ล้อ

ง 

ชั้นเรียน คร ูและ โค้ช เพื่อขอแนะน าในการ
ปฏิบัติภารกิจ 
8.4 ระบบการ Coaching มีสว่นชว่ยให้ฉนัเข้าใจ
ภารกจิมากขึ้น ท าให้ฉนัปฏิบัติภารกิจที่ฉนัไม่
เข้าใจส าเร็จ 
8.5 นักศกึษาระบุเหตผุลเกี่ยวกับการขอความ
ช่วยเหลอืจากเพือ่นร่วมชั้นเรยีน ครู และโคช้ เพื่อ
ช่วยเหลอืจากการปฏิบัติภารกิจ 

9. ทบทวนบันทึก 
(Reviewing Records) 
ผู้เรยีนทบทวนบันทึกและ
ภารกจิต่าง ๆ ทีเ่คยปฏิบัติ
เพื่อเตรยีมตัวส าหรับภารกิจ
ต่อไป 

9.1 เมื่อฉันปฏิบัติภารกิจ ฉนัทบทวนบันทกึและ
ภารกจิต่าง ๆ จากรายงานพนัธกิจการเรยีนรู้ 
(Mission Report) และเตรยีมพรอ้มส าหรบั
ภารกจิต่อไป 
9.2 ฉันมกัจะยอ้นกลับไปอ่านรายงานพันธกิจการ
เรียนรู ้(Mission Report) ของตนเองทกุครัง้เพื่อ
ทบทวนความเข้าใจ หลังจากปฏิบัติภารกจิผ่านไป
แล้ว 
9.3 ผู้เรยีนระบุเหตุผลเกีย่วกับการทบทวนบันทึก
และภารกิจตา่ง ๆ เพื่อเตรยีมตวัส าหรับภารกิจ
ต่อไป 

    

 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
………………………………………………………………………………………………………………………………………..  
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แบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

 
ค าชี้แจง 
1) แบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียน มีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ โดยการส ารวจในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ และด้านสื่อบนเครือข่าย เพื่อน ามาพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
2) แบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียน แบ่งออกเป็น 3 ด้าน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
ด้านที่ 1 ความคิดเห็นของผู้เรียน ด้านเนื้อหา ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และข้อค าถาม
แบบปลายเปิด (Open End) มีประเด็นข้อค าถามเกี่ยวข้องกับความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ด้านเนื้อหา จ านวน 10 ข้อ 

ด้านที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เรียน ด้านการออกแบบ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และข้อ
ค าถามแบบปลายเปิด (Open End) มีประเด็นข้อค าถามเกี ่ยวข้องกับความคิดเห็นของผู ้เรียนที่มีต่อโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านการออกแบบ จ านวน 35 ข้อ 
ด้านที่ 3 ความคิดเห็นของผู้เรียน ด้านเนื้อด้านสื่อและเทคโนโลยี  ซึ ่งมีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Checklist) และข้อค าถามแบบปลายเปิด (Open End) มีประเด็นข้อค าถามเกี่ยวข้องกับความคิดเห็นของผู้เรยีนทีม่ี
ต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี จ านวน 11 ข้อ 
3) การตอบแบบส ารวจความคิดเห็น ให้ผู ้เรียนใส่เครื ่องหมาย กรุณาใส่เครื ่องหมาย ✓ ลงในช่อง “ไม่
เหมาะสม” หรือ “ไม่แน่ใจ” หรือ “เหมาะสม” ที่ตรงกับความคิดเห็นของผู้เรียน และกรุณายกเหตุผลประกอบ 
พร้อมท้ังให้ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง 
ด้านที่ 1 ความคิดเห็นของผู้เรียนฯ ด้านเนื้อหา 

ประเด็นข้อค าถาม 
ความคิดเห็นของผู้เรียน 

 ท่ีมีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
เหตุผล และ
ข้อเสนอแนะ 
/ปรับปรุง ไม่เหมาะสม ไม่แน่ใจ เหมาะสม 

 
1. เนือ้หามีรายละเอยีดชัดเจนและมีความสมัพันธก์ับหัวขอ้ทีเ่รยีน     
2. เนือ้หามีความถูกต้องและเหมาะสมกับระดับการเรยีนรู้ของผู้เรียน     

3. เนือ้หามีความชัดเจน ครอบคลุม และเอือ้ต่อการศกึษาค้นคว้าของผู้เรยีน     
4. เนือ้หามีความทนัสมยัสามารถน ามาประยุกต์ในการท างานจริงได้     

5. รูปแบบการน าเสนอเนือ้หามีความกะทัดรัด เป็นล าดับขั้นสามารถท าให้เกิด
การเรยีนรู้ที่ดแีละง่ายตอ่การท าความเข้าใจ 

    

6. รูปแบบการน าเสนอเนือ้หาการน าเสนอเนื้อหาทีม่ีการจัดเป็นหมวดหมูท่ าให้
ประมวลสารสนเทศได้ง่าย 

    

7. รูปแบบการน าเสนอเนือ้หามีความน่าสนใจมีการเลอืกใช้สีตวัอกัษร ภาพนิ่ง  
และภาพเคลือ่นไหว            

    

8. การออกแบบเนื้อหามีการใช้ภาพประกอบที่มีความเหมาะสม สอดคล้องกับ
เนื้อหา 
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ประเด็นข้อค าถาม 
ความคิดเห็นของผู้เรียน 

 ท่ีมีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
เหตุผล และ
ข้อเสนอแนะ 
/ปรับปรุง ไม่เหมาะสม ไม่แน่ใจ เหมาะสม 

9. การออกแบบเนื้อหามีการใช้ภาษาทีเ่ข้าใจง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน     

10. เนื้อหามีปริมาณเหมาะสม เพยีงพอส าหรับการสร้างความรู้ของผู้เรียน      

 
 

ด้านที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เรียนฯ ด้านการออกแบบ 

ประเด็นข้อค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เรียน 
 ท่ีมีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เหตุผล และ

ข้อเสนอแนะ 
/ปรับปรุง ไม่เหมาะสม ไม่

แน่ใจ เหมาะสม 

1.  การกระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง 
(1) สถานการณ์ปัญหา 

11. สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นให้ผูเ้รยีนเกิดความสงสยัและค้นหาค าตอบ
เพื่อขจัดขอ้สงสัยนั้น 

    

12. สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นผู้เรยีนให้เข้าไปฝังตัวเป็นสว่นหนึง่ของ
สถานการณ ์สามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ 

    

13. สถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผูเ้รยีนเชื่อมโยงประสบการณ์ และทักษะที่
เกีย่วกับการแก้ปัญหาไปใช้ในเหตุการณ์จริงได้ 

    

14. สถานการณ์ปัญหาเป็นเรื่องราวที่เป็นสภาพบริบทจริงซ่ึงผู้เรยีนจะตอ้ง
เผชิญ ท าให้ผู้เรยีนตระหนักว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญที่ตนเองต้องรับผิดชอบในภารกิจ
นั้น  

    

15. ระดับภารกิจการเรยีนรู้ของสถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรยีนได้พัฒนา
ความ สามารถในการก ากับตนเอง 

    

16. ภารกจิการเรียนรู้ของสถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้วิธกีาร
วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตัดสนิใจ และกระบวนการแก้ปัญหาโดยอาศยัหลกัการ 
ทฤษฎ ี

    

17. มีการออกแบบที่เปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนควบคุมการเรยีนรู้ได้ด้วยตัวเอง 

(Learner Control) 
    

18. มีการออกแบบที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรยีนรู้อย่างกระตอืรอืรน้ จากการได้ลง
มือปฏิบัติจริง 

    

2. การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและการก ากับตนเอง 
(2) ห้องแหล่งการเรียนรู้ 

19. มีการออกแบบช่วยสนับสนนุข้อมูลให้ผูเ้รียนสามารถคน้หาค าตอบจาก
สถานการณ์ปัญหาทีก่ าหนดให้ได ้

    

20. มีการน าเสนอสารสนเทศด้วยแผนผังความคิดทีแ่สดงความ สัมพนัธ์ของ

เนื้อหาทั้งหมด ที่เอื้อต่อการแสวงหาแนวทางแก้ปัญหาและง่ายต่อความเข้าใจ

ของผู้เรียน 
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ประเด็นข้อค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เรียน 
 ท่ีมีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เหตุผล และ

ข้อเสนอแนะ 
/ปรับปรุง ไม่เหมาะสม ไม่

แน่ใจ เหมาะสม 

21. มีการใชก้ราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ประกอบกับเนื้อหาได้ถกูต้องเหมาะสม     

22. มีการเนน้สารสนเทศที่ส าคัญ เช่น การใช้สี การใช้ขนาดตัวอักษรตัวใหญ่

การใช้ขนาดตวัอกัษรแบบหนา เอียง การขดีเส้นใต้ ท าให้เกิดความสนใจและ

ง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน 

    

23. มีการออกแบบให้ผู้เรียนสามารถคน้หาสารสนเทศจากแหล่งต่าง ๆ อย่าง
หลากหลาย 

    

(3) ห้องกรณีใกล้เคียง 
24. มีการออกแบบกรณีใกล้เคยีงโดยการน าประสบการณ์ทีเ่กีย่วข้องกับสถาน
ปัญหาที่มีความหลากหลายบริบท 

    

25. มีการออกแบบกรณีใกล้เคยีงที่ผู้เรยีนสามารถน ามาอ้างอิงและเชื่อมโยง

ประสบการณ์ทีเ่กีย่วข้องมาใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาได้ 

    

3.  การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการก ากับตนเอง 
(4) ห้องส่งเสริมการก ากับตนเอง 

26. มีการออกแบบห้องการก ากับตนเอง โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกการก ากับ

ตนเอง จากสถานการณ์ปัญหาที่เน้นสภาพบริบทจริง 
    

27. มีการออกแบบที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรยีนรู้กระบวนการก ากับตนเอง     
(5) ห้องเคร่ืองมือทางปัญญา 
28. มีการออกแบบเครื่องมือเพื่อชว่ยในการสร้างความรู้ของผู้เรียน     
29. มีการออกแบบ “เครือ่งมอืสืบค้น (Seeking tool)” เพือ่ช่วยสนับสนุน

การคน้หาสารสนเทศทีเ่กีย่วขอ้งการเรยีนรู ้
    

30. มีการออกแบบ “เครือ่งมอืรวบรวม (Collecting tool)” เพื่อช่วย

สนับสนุนการสะสมสารสนเทศที่เกีย่วขอ้งกบัการเรียนรู ้
    

31. มีการออกแบบ “เครือ่งมอืจัดหมวดหมู ่(Organizing tool)” เพือ่ช่วย

สนับสนุนการจัดกลุ่มสารสนเทศที่เกี่ยวขอ้งอย่างเป็นหมวดหมู่ และมกีาร
เชื่อมโยงความคิดรวบยอดของสารสนเทศทีเ่กีย่วขอ้ง 

    

32. มีการออกแบบ “เครือ่งมอืบูรณาการ (Integrating tool)” เพือ่ช่วย

สนับสนุนการหลอมรวมระหว่างสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับแนวความคิดของ
ผู้เรยีน 

    

33. มีการออกแบบ “เครือ่งมอืสื่อสาร (Communicating tool)” เพือ่

ช่วยสนับสนุนการสื่อสาร สนทนาแลกเปลีย่นแนวความคิดระหว่างผู้เรยีนด้วย
กันเอง ผู้สอน และผู้เชีย่วชาญ 

    

(6) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
34. มีการออกแบบให้เกิดการสนับสนุนการเรียนแบบรว่มมอืกันเรยีนรู้ 

(Collaborative Learning) และการท างานแบบเป็นกลุ่ม 
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ประเด็นข้อค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เรียน 
 ท่ีมีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เหตุผล และ

ข้อเสนอแนะ 
/ปรับปรุง ไม่เหมาะสม ไม่

แน่ใจ เหมาะสม 

35. มีการออกแบบให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการเรยีนรู้ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
และแก้ปัญหารว่มกัน 

    

36. มีการออกแบบให้ผู้เรียนสร้างแนวคิด วธิีการแก้ปัญหาโดยการค้นหา
ค าตอบหลายแนวทางที่เป็นไปได้จากมุมมองที่หลากหลาย 

    

37. มีการออกแบบให้สามารถโตต้อบระหวา่งผู้เรยีนดว้ยกันเองหรือผูเ้ชี่ยวชาญ 
ผ่านกระดานแลกเปลีย่น ช่วยสง่เสรมิการขยายแนวคิดและกระตุ้นผู้เรยีนใน
การเรยีนรู ้

    

4.  การช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญาและการก ากับตนเอง 
(7) ห้องฐานความช่วยเหลือ 

38. มีการออกแบบฐานการชว่ยเหลือเมื่อผู้เรียนไม่สามารถแก้ไขปัญหาจาก
สถานการณ์ปัญหาได ้

    

39. มีการออกแบบ “ฐานการช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด” ที่ช่วยท าให้เกิด
ความคิดรวบยอด 

    

40. มีการออกแบบ “ฐานการช่วยเหลือเกีย่วกับการคิด” ที่สนับสนุนเกีย่วกับ
กระบวนการคิดของแต่ละคน จะแนะวิธกีารคิดระหว่างการเรียนรู้ วิธกีารคิดที่
ใช้ในการแก้ปัญหาภายใต้ส่ิงที่จะศึกษาและกลยทุธท์ี่เป็นไปได้ที่ควรพิจารณา 

    

41. มีการออกแบบ “ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ” ทีแ่นะน าวธิีการใช้
แหล่งทรพัยากรและเครื่องมือจะเกีย่วขอ้งกบัลักษณะของระบบและการท างาน 

    

42. มีการออกแบบ “ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์” ที่สนับสนนุการคิด
วิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์ การตัดสินใจระหว่างการเรยีนรู้ 

    

(8) ห้องการโค้ช     
43. มีการออกแบบให้ ผู้สอน (Coaching) สามารถสื่อสารและให้ข้อมูลเพือ่

กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดค้นหาค าตอบรวมถึงกระท าภารกิจการเรยีนรูอ้ย่างตืน่ตัว 
    

44. มีการออกแบบที่ช่วยให้ค าแนะน าส าหรบัผู้เรียนได ้     
45. มีการออกแบบที่ช่วยบอกใบ้ผู้เรยีนเพื่อสร้างความเข้าใจได้     

 

 
ด้านที่ 3 ความคิดเห็นของผู้เรียนฯ ด้านสื่อและเทคโนโลยี 

ประเด็นข้อค าถาม 
ความคิดเห็นของผู้เรียน 

ท่ีมีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
เหตุผล และ
ข้อเสนอแนะ 
/ปรับปรุง ไม่เหมาะสม ไม่แน่ใจ เหมาะสม 

46. การออกแบบสารสนเทศสามารถค้นหาได้ง่ายตรงตามความต้องการ     

47. การออกแบบสารสนเทศมีการจัดหมวดหมู่แต่ละหัวข้อ เรียงล าดับ

ก่อนหลัง ท าให้ง่ายต่อความเข้าใจ 
    

48. การออกแบบเครื่องน าทางมีโครงสร้างคงที่ ท าความเข้าใจได้ง่าย     

49. การออกแบบเครื่องหมายน าทางมีการใช้สัญลักษณท์ี่เป็นไอคอน 

(Icon) สื่อความหมายขององค์ประกอบได้เหมาะสม 
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ประเด็นข้อค าถาม 
ความคิดเห็นของผู้เรียน 

ท่ีมีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
เหตุผล และ
ข้อเสนอแนะ 
/ปรับปรุง ไม่เหมาะสม ไม่แน่ใจ เหมาะสม 

50. การออกแบบเครื่องหมายน าทางที่เหมาะสมกับการประมวล

สารสนเทศของผู้เรยีน ประกอบด้วยปุ่มวิดโีอที่สามารถหยุด เดินหน้า 

ถอยหลัง หรอืท าให้ช้าลงได ้

    

51. การออกแบบเครื่องหมายน าทางที่มกีารเชือ่มโยงลิงค์ (link) ไปยัง

สารสนเทศต่างๆ เพือ่ตอบสนองต่อความตอ้งการของผู้เรียน 
    

52. การออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะ มคีวามเหมาะสม ดึงดดู มี
ความน่าสนใจ และมกีารใชข้นาดตัวอกัษรทีเ่หมาะสมกับผู้เรียน 

    

53. การออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะ มกีารใช้ภาพกราฟกิที่ใช้
ประกอบ มีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัเนื้อหา ชว่ยส่งเสรมิการ
เรียนรู ้

    

54. การออกแบบองค์ประกอบทางศลิปะ มกีารใช้ภาพเคลื่อนไหวชว่ยดึงดดู
ความสนใจและชว่ยส่งเสริมการเรยีนรู ้

    

55. การออกแบบรูปแบบการสนทนาบนเครือข่ายมกีารออกแบบให้
สามารถเชื่อมโยงไปยังสารสนเทศต่าง ๆ ทัง้ภายในสิ่งแวดลอ้มและ
ภายนอกผ่านระบบอินเตอร์เน็ต 

    

56. การออกแบบรูปแบบการสนทนาบนเครือข่าย 
มีการออกแบบการสนทนาบนเครอืข่ายที่สามารถตดิต่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ได้สะดวก 
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ภาพในการเก็บข้อมูล 
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