
 

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว  
Open Learning Environments (OLEs) ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  
เร่ือง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศกึษา (ศึกษาศาสตร์) 

DESIGN AND DEVELOPMENT OF OPEN LEARNING ENVIRONMENT (OLEs)  
WEB-BASED LEARNING ENVIRONMENT MODEL TO ENHANCE OF PROBLEM 
SOLVING THINKING OF COMPUTER NETWORK FOR MATTHAYOMSUKSA IV,  

THE DEMONSTRATION SCHOOL OF KHON  KAEN UNIVERSITY 

 

 

 

 

นายเจนรบ โกรธา 

 

 

 

 

 

งานวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาวิชาการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา 1-2 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

พ.ศ. 2557 



การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว  
Open Learning Environments (OLEs) ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  
เร่ือง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศกึษา (ศึกษาศาสตร์) 

DESIGN AND DEVELOPMENT OF OPEN LEARNING ENVIRONMENT (OLEs)  
WEB-BASED LEARNING ENVIRONMENT MODEL TO ENHANCE OF PROBLEM 
SOLVING THINKING OF COMPUTER NETWORK FOR MATTHAYOMSUKSA IV,  

THE DEMONSTRATION SCHOOL OF KHON  KAEN UNIVERSITY 

 

 

 

 

 

 

นายเจนรบ โกรธา 

 

 

 

 

 

 

 

งานวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาวิชาการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา 1-2 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

พ.ศ. 2557 



บทคัดย่อ 
 

ชื่องานวิจัย   การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว Open  Learning 
  Environments (OLEs) ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา 
  (ศึกษาศาสตร์) 
 
คณะผู้วิจัย นายเจนรบ โกรธา   ผู้วิจัย 
  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อิศรา ก้านจักร อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก  
  นายนนท์ จรุงศิรวัฒน์   อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม  
 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง การดูแลรักษา
เครื่องคอมพิวเตอร์ 2) เพ่ือศึกษาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง 
การดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง 
การดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่าย
มัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) จ านวน 38 คน โดยใช้รูปแบบวิธีวิจัยก่อนการทดลอง
แบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) สิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหา 2) แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 1) แบบวัดการ
คิดแก้ปัญหา 2) แบบส ารวจความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย วิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้สถิติข้ันพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบและพัฒนาพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง การดูแลรักษาเครื่อง
คอมพิวเตอร์ มีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts)  2) แหล่งทรัพยากร 
(Resources) 3) ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) และ 4) เครื่องมือ (Tools)  2)  ผู้เรียนที่เรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการ
คิดแก้ปัญหา โดยอาศัยพ้ืนฐานกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของเวียร์ พบว่า นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาครบทั้ง 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นที่ระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา 2) ขั้นนิยามสาเหตุ
ของปัญหา 3) ขั้นค้นหาแนวทางแก้ปัญหา และ 4) พิสูจน์ค าตอบหรือผลลัพธ์ มีค่าเฉลี่ย 80.70 3) ผล
การศึกษาพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา พบว่า มีความพึงพอใจในภาพรวม อยู่ในระดับ
พึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 คิดเป็นร้อยละ 91.2 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

สถานการณ์ของโลกยุคปัจจุบันเปลี่ยนแปลงไปสู่การน าวิทยาการและเทคโนโลยีใหม่ๆ เข้ามาช่วย
อ านวยความสะดวกแก่มนุษย์ ทุกซอกทุกมุมบนโลกกลายเป็นแหล่งเก็บรวบรวมองค์ความรู้ขนาดใหญ่ ที่หาก
สนใจอยากรู้ก็สามารถค้นหาได้ผ่านทางอินเทอร์เน็ต ขอเพียงแค่คลิก! นั่นเพราะโลกของเราเริ่มเดินไปสู่
ศตวรรษท่ี 21 ศตวรรษที่ ‘ความรู้’ หาได้ง่ายดาย แต่การพัฒนาให้มนุษย์มี ‘ทักษะ’ เป็นนัยส าคัญยิ่งกว่าสังคม
ในยุคสมัยปัจจุบันนี้ ปฏิเสธไม่ได้เลยว่าเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทส าคัญ และแทรกเข้าไปอยู่ใน
ทุกๆกิจกรรมของมนุษย์เรา เกี่ยวข้องกับการด ารงชีวิต อาชีพการงาน เครื่องมือเครื่องใช้ในการอ านวยความ
สะดวกต่างๆตั้งแต่ตื่นนอนจนถึงเข้านอน ล้วนแต่เป็นผลมาจากการพัฒนาของเทคโนโลยีร่วมกับศาสตร์อ่ืนๆ 
หลายสาขา ซึ่งเทคโนโลยีสารสนเทศท าให้มนุษย์เราสามารถมีกระบวนการคิดอย่างเทคโนโลยี กล่าวคือ มีการ
คิดอย่างเป็นระบบ มีการคิดวิเคราะห์ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้  ซึ่งก็เกิดการพัฒนาทาง
เทคโนโลยีอย่างต่อเนื่อง และส่งผลให้เทคโนโลยีสามารถเข้าสู่สังคมได้อย่างง่ายและแพร่หลาย  
 ปัจจุบันมีการน าเอาเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วมในการถ่ายทอดความรู้จากครูผู้สอนให้กับนักเรียน  
โดยที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากขึ้นจากการน าเทคโนโลยีไปใช้  ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ  
เข้าใจ  สนุกสนาน  กระตือรือร้นในการเรียนรู้ได้มากขึ้น การที่ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ในด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ถูกต้อง ก็ต้องอาศัยครูผู้สอนที่เข้าใจและมีความรู้ในด้านการใช้เทคโนโลยี  ครูผู้สอนเป็นผู้สร้าง
บรรยากาศ และเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ สอนให้เลือกใช้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับเรื่องที่เรียน  ศึกษา
ค้นคว้าในเรื่องที่สนใจ   เพราะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศก็มีทั้งด้านบวกและด้านลบ  จึงจ าเป็นต้องรู้จักคิด
วิเคราะห์  คิดอย่างมีระบบ คิดสร้างสรรค์ เพื่อให้เกิดประโยชน์ให้มากที่สุด (อนงค์ สินธุสิริ, 2556) 

ซึ่งเป็นไปตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 หมวด 4 ในมาตรา 22 กล่าวว่า การ
จัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมี
ความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษา ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา ตามธรรมชาติและเต็มตาม
ศักยภาพ และมาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงาน ที่ เกี่ยวข้อง ด าเนินการจัด
เนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัด ของผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือ
ป้องกันและแก้ไขปัญหา  
 การจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องจัดให้ผู้เรียนมีสมรรถนะตามที่หลักสูตรแกนกลางได้ก าหนดไว้ อันได้แก่ ความสามารถ
ในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้
ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็น
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ประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ 
การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มี
ประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม และความสามารถในการคิด เป็นความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ 
เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่นในการท างาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  
 ซึ่งวิธีการหรือแนวคิดอันส าคัญส าหรับการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อทางการเรียนรู้ที่ตอบสนอง
ต่อความต้องการ และตอบสนองต่ออุปกรณ์อ านวยความสะดวกในด้านต่างๆของเทคโนโลยีสมัยปัจจุบัน คือ 
แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่สนับสนุนให้ผู้ เรียนสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง และตอบรับกับการ
เปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์เกี่ยวกับวิธีการสร้างความรู้โดยผ่านกระบวนการคิด (Cognitive processes) ที่ช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการลงมือกระท าท่ีผ่านกระบวนการคิดของตนเอง โดยการ
เชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่แล้วขยายโครงสร้างทางปัญญา ครูผู้สอนไม่สามารถปรับเปลี่ยนโครงสร้าง
ทางปัญญาของผู้เรียนได้ แต่สามารถช่วยให้ผู้เรียนปรับขยายโครงสร้างทางปัญญา โดยการจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการสร้างความรู้ของผู้เรียน โดยการผสมผสานทั้งหลักการ ทฤษฎีและ
คุณลักษณะของสื่อเทคโนโลยีที่สอดคล้องกัน (สุมาลี ชัยเจริญ, 2547)    
 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มีรูปแบบการน าเสนอข้อมูล
ของเนื้อหาในรูปแบบของสื่อหลายมิติหรือไฮเปอร์ลิงค์(Hypermedia) ซึ่งประกอบด้วยข้อมูลเป็นโหนด 
(Node) หลักและโหนดย่อยซึ่งแต่ละโหนดจะเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน หลักการนี้เป็นรูปแบบหนึ่งในการจัด
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทาง คอนสตรัคติวิสต์(Constructivist) ตามหลักการจัดสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environment: OLEs) ซึ่งออกแบบและพัฒนาโดย Michael Hannafin 
เป็นทฤษฎีที่เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของ
มนุษย์ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบ และหลายวิธี และแนวคิดที่หลากหลาย 
(Multiple Perspective) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ที่เป็นการแก้ปัญหา โดยเฉพาะเป็นปัญหาที่มี
โครงสร้างซับซ้อน (Hannafin, 1995) การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ OLEs ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 
ประการ คือ การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) เป็นการสร้างแนวคิดที่จะใช้ในการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ แหล่งการเรียน (Resource) เป็นแหล่งที่จะเสนอข้อมูล สารสนเทศต่าง ๆ ในการเรียน เครื่องมือ 
(Tool) ที่เป็นวิธีการหรือวิถีทางส าหรับผู้เรียนใช้ในการจัดกระท ากับข้อมูลและสารสนเทศ การช่วยเหลือ 
(Scaffolding) เป็นการแนะน าแนวทาง และสนับสนุนความพยายามในการเรียนรู้   
 ความส าคัญในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและการออกแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง ได้มีการพัฒนามาอย่างรวดเร็ว ได้มีกรอบแนวคิดของการเรียนการสอน (Teaching-Learning) 
ที่ปรากฏขึ้นมา พร้อมทั้งมีการเปลี่ยนแปลงไปควบคู่กับการพัฒนาของเทคโนโลยี เช่น World Wide Web 
(WWW) เป็นต้น ซึ่งกรอบแนวคิดดังกล่าวข้างต้น ได้ท าให้เกิดวิธีการในการจัดการเรียนรู้ ดังเช่น หลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) ได้รับการพิสูจน์และพบว่าได้ผลเป็นที่น่าพึงพอใจ หลักการ Open 
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Learning Environment (OLEs) จะเกี่ยวข้องกับกระบวนการที่มุ่งเน้นและมุ่งหมายตามความสนใจของแต่ละ
บุคคลและสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามของแต่ละคนในการท าความเข้าใจในสิ่งที่ตนเองตัดสินใจแล้ว
ว่าเป็นสิ่งที่มีคุณค่า หรือมีความส าคัญ (Hannafin, Hall, land, Hill, 1994)  
 ซึ่งการเรียนในรายวิชา ง 21102 คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เนื้อหามักจะ
กล่าวถึงเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐานที่จ าเป็นต้องรู้ เช่น เทคโนโลยีสารสนเทศ องค์ประกอบและหลักการ
ท างานของคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายและการสื่อสารข้อมูล เป็นต้น ปัญหาที่พบในระยะเวลาที่ผ่านมาจาก
การศึกษาในรายวิชานี้ คือ นักเรียนขาดทักษะการคิด การแก้ปัญหาที่หลากหลาย สื่อการเรียนการสอนใน
รายวิชานี้คือ ใบความรู้ประกอบรูปภาพนักเรียนจะไม่ค่อยสนใจอ่าน และการสอนของครูส่วนใหญ่จะเป็นการ
บรรยายให้ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหา การปฏิบัติมีน้อย นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย ขาดความกระตือรือร้นต่อการ
เรียน ท าให้ไม่เกิดการเรียนรู้ ไม่สามารถในการคิดแก้ปัญหาที่หลากหลายได้ คิดแก้ปัญหาตามเอกสารหรือ
วิธีการเดิมท่ีตรงตามเนื้อหาเพียงเท่านั้นได้ดว้ยตนเอง  
 ดังนั้นการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการคิดของมนุษย์เพ่ือแก้ปัญหาต่างๆ นั้น มีวิธีการคิดแบบต่าง ๆ 
หลายแบบ เช่นใช้วิธีการคิดแบบคณิตศาสตร์ ใช้วิธีการคิดแบบวิทยาศาสตร์ ใช้จินตนาการ ใช้การคิดแบบ
ค าพูด ซึ่งถ้าเรายังคงท าอะไรซ้ าซาก คิดอย่างที่เคยคิด ไม่มีความสนใจอย่างจริงจังที่จะรับรู้เรื่องราวใหม่ ๆ 
หรือพัฒนางานใหม่ ๆ เราก็จะล้าหลัง แต่ถ้าเรารับรู้ทุกเรื่องราวโดยขาดการวิเคราะห์ ก็จะท าให้เรามีข้อมูล
มาก แต่ไม่สามารถตัดสินใจท าในสิ่งที่ถูกต้อง เนื่องจากข้อมูลบางส่วนผิดพลาดอาจเนื่องจากการสื่อ การ
น าเสนอผิดพลาด หรืออาจเป็นเพราะความตั้งใจของผู้เสนอก็ได้ ดังนั้นเราจ าเป็นต้องมีการพัฒนาความคิดเพ่ือ
แก้ปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งมีการพัฒนาได้หลายวิธี  
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2548) กล่าวถึงความส าคัญของการเรียนรู้แบบกระบวนการ
แก้ปัญหาไว้ ดังนี้ 1.) เป็นการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาจากชีวิตจริงและมีความหมายต่อผู้เรียน 2.) ให้โอกาสนักเรียน
ได้ฝึกคิดด้วยตนเองให้มาก โดยจัดสถานการณ์หรือปัญหา หรือเกมที่น่าสนใจ ท้ายทายอยากให้คิด  3.) เริ่มฝึก
คิดด้วยปัญหาที่เหมาะสมกับศักยภาพของนักเรียนแต่ละคน หรือ นักเรียนแต่ละกลุ่มโดยอาจเริ่มด้วยปัญหาที่
นักเรียนสามารถใช้ความรู้ที่เรียนมาแล้วประยุกต์ก่อน ต่อจากนั้นถึงเพ่ิมสถานการณ์หรือปัญหาที่แตกต่างจาก
ที่เคยพบมา 4.) เพ่ิมปัญหาที่ยาก ซึ่งต้องใช้ความรู้ที่ซับซ้อนให้รู้ นักเรียนที่มีความสามารถสูงได้ฝึกคิดด้วย 5.) 
มีการเรียนสอนความรู้จากสภาพที่แท้จริง คือ นักเรียนได้แก้ปัญหาจริงตามขั้นตอนการวิเคราะห์ การนิยาม
ปัญหา ตั้งสมมติฐาน การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล หรือการทดลองและการสรุป 6.) มีผลงานปรากฏอย่าง
ชัดเจนเป็นรูปธรรม 7.) มีการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มแบบร่วมมือร่วมใจ โดยใช้วิธีที่หลากหลาย เช่น 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ วิธี Jigsaw บทบาทสมมติ ละคร หรือการศึกษานอกสถานที่  
 จากความส าคัญของการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหา ครูผู้สอนจึงควรมีบทบาท ส าคัญในการ
ส่งเสริมความสามารถทางการคิดของนักเรียนตั้งแต่การคัดเลือกปัญหา การสร้างความตระหนักและเห็นคุณค่า
ในปัญหา การเตรียมเนื้อหาและแหล่งเรียนรู้ การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ และการดูแลช่วยเหลือ อันจะ
ส่งผลให้นักเรียนเป็นนักคิดแก้ปัญหา ซึ่งจะมีคุณสมบัติต่าง ๆ ดังนี้คือ เป็นคนรู้จักคิดอย่างมีเหตุผล ตั้งใจค้นหา
ความจริง กระตือรือร้น ใฝ่ รู้ใฝ่ เรียน สนใจ สิ่งรอบด้าน เปิดใจกว้างรับความคิดใหม่ ๆ มีมนุษยสัมพันธ์ มี
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คุณลักษณะความเป็นผู้น า กล้าเผชิญความจริง มีความคิดหลากหลายและคิดยืดหยุ่น  
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะท าการวิจัย เรื่องการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น 
ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) เพ่ือที่จะได้น าผลการวิจัยในครั้งนี้ไปเป็นแนวทางในการพัฒนาส่งเสริม และ
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

1.2 วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)  
 2. เพ่ือศึกษาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา 
(ศึกษาศาสตร์)  
 3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)   

1.3 ขอบเขตของกำรวิจัย 

 การด าเนินการงานวิจัยในครั้งนี้  ผู้ วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการด าเนินการวิจัยไว้  ดั งนี้ 
 1.3.1 ด้ำนเนื้อหำ เนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาในรายวิชา คอมพิวเตอร์  เรื่องเรื่อง ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา 
(ศึกษาศาสตร์)  ซึ่งเนื้อหาจะแบ่งเป็น 7 เรื่อง ได้แก่ ความหมายของระบบเครือข่าย องค์ประกอบของระบบ
เครือข่าย อุปกรณ์ในเครือข่าย ประเภทของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ รูปแบบการเชื่อมต่อระบบเครือข่าย 
(Topology) ประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ข้อจ ากัดของเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
 ซึ่งเนื้อหาดังกล่าวข้างต้นจะน ามาออกแบบและพัฒนาเป็นสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 

 1.3.2 ด้ำนระเบียบวิธีวิจัย ในการศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหา เรื่อง เรื่อง ระบบเครือข่ ายคอมพิวเตอร์  ระดับชั้ นมั ธยมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนรู้
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สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการ
คิดแก้ปัญหา เรื่อง เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) เพ่ือศึกษาถึงความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการ
คิดแก้ปัญหา เรื่อง เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือ
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)โดยผู้ด าเนินการวิจัยได้ก าหนดขั้นตอนและกระบวนการ
ในการด าเนินงาวิจัยในครั้งนี้ไว้ดังนี้  
  1) แบบแผนกำรวิจัย ในการวิจัยครั้งนี้ ได้ก าหนดแบบแผนของการวิจัยเป็นการวิจัยเชิง
ทดลอง (Experimental Research) ซึ่งเป็นการทดลองแบบ One-Shot Case Study กลุ่มทดลองเพียงกลุ่ม
เดียวเท่านั้น โดยด าเนินการทดลองแล้วศึกษาผลที่เกดิขึ้นกับแปรตามว่าเกิดการเปลี่ยนแปลงหรือไม่ 

 แบบแผนการวิจัย One-Shot Case Study 

   X    O1   
 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 

X แทน การใช้นวัตกรรม/การจัดการกระท า (Treatment)   
O1 แทน การสอบหลังจากท่ีท าการทดลอง (Posttest)   

2) กลุ่มเป้ำหมำยกลุ่มเป้ำหมำย 

          ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2557 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) จ านวน 38 คน 

  3) วิธีกำรสุ่มกลุ่มเป้ำหมำย กลุ่มเป้าหมายได้จากวิธีการเลือกแบบเจาะจง เพ่ือใช้เป็นกลุ่ม
ทดลองและเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) เพ่ื อส่ ง เสริมการคิดแก้ปัญ หา  เรื่ อง เรื่ อง ระบบเครือข่ าย
คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 
และเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง เรื่อง ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 
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  4) ตัวแปรที่ใช้ศึกษำ  

   - ตัวแปรต้น ได้แก่ สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)                                                                                             
   - ตัวแปรตาม ได้แก่                                                                          น 
   - ทักษะการคิดแก้ปัญหา ของนักเรียนที่ได้เรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง เรื่อง 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา 
(ศึกษาศาสตร์)             
   - ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง เรื่อง ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 

  5) ระยะเวลำในกำรวิจัย ด าเนินการในภาคเรียนที่ 1-2 ปีการศึกษา 2557  

1.4 นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย 

 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดนิยามศัพท์เฉพาะของการวิจัยในครั้งนี้ไว้ ดังนี้  
 1.4.1 สิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้ตำมแนวคอนสตรัคติวิสต์ หมายถึง รูปแบบการน าเสนอบทเรียน
ในลักษณะสื่อหลายมิติหรือไฮเปอร์มีเดีย ที่ประกอบด้วยข้อมูลที่เป็นโหนดหลักและโหนดย่อยและแต่ละโหนด
สามารถเชื่อมโยงถึงกันและกัน พัฒนาตามหลักสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามหลักการของสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด Open Learning Environment (OLEs) มุ่งส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนา
ความคิดรวบยอดที่เกิดจากสถานการณ์ที่มีความยุ่งบากซับซ้อน โดยการเรียนรู้เกิดจากปัญหา ค าถาม กรณี 
หรือโครงงานที่มีความซับซ้อน ปัญหาหรือจุดประสงค์การเรียนรู้เกิดจากตัวผู้เรียนเอง มุ่งเน้นการพัฒนา การ
สร้างความรู้แต่ละบุคคลและความรู้จากการสร้างความรู้โดยการร่วมมือกันแก้ปัญหา 

หลักการส าคัญของ Open Learning Environment (OLEs) สามารถสรุปได้ดังนี้ (Hannafin, 1995)
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ประการ ดังนี้                                                                         น 
 1. การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) เป็นการสร้างแนวคิดที่จะใช้ในการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
น 2. แหล่งการเรียน (Resource) เป็นแหล่งที่จะเสนอข้อมูล สารสนเทศต่าง ๆ ในการเรียน  
 3. เครื่องมือ (Tool) ที่ เป็นวิธีการหรือวิถีทางส าหรับผู้ เรียนใช้ในการจัดกระท ากับข้อมูลและ
 สารสนเทศ  
 4. การช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นการแนะน าแนวทาง และสนับสนุนความพยายามในการเรียนรู้ 
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 2. สิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้บนเครือข่ำย หมายถึง การผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยี ปัจจุบันกับ
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัด
ทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติ และทรัพยากรของเวิลด์ ไวด์ เว็บ ใน
การจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้ อาจ
เป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 

 3. กำรคิดแก้ปัญหำ หมายถึง ขั้นตอนในการแก้ปัญหาของ เวียร์  (Weir, 1974) ที่มุ่งให้ผู้เรียนได้
ศึกษาและฝีกฝนวิธีการคิดแก้ปัญหาต่างๆที่พบในชีวิตประจ าวันได้อย่างเป็นกระบวนการ สมเหตุสมผลและมี
หลักเกณฑ์ อันเป็นการเตรียมเด็กหนุ่มสาวให้สามารถปรับปรุงตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมและความเปลี่ยนแปลงใน
สังคมได้ โดยน าความรู้และประสบการณ์จากหลายๆสาขาวิชามาประกอบกันในการแก้ปัญหานั้นๆ ได้เสนอ
ขั้นตอนในการแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ขั้นระบุปัญหาหรือตั้งปัญหาขั้นที่ 2 นิยามสาเหตุของปัญหา
โดยแยกแยะจากลักษณะที่ส าคัญ ขั้นที่ 3 ค้นหาแนวทางแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 พิสูจน์ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ได้จาก
การแก้ปัญหา     

 4. ควำมคิดเห็นของผู้เรียน หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้จากการเรียนรู้จาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ส าหรับการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเรียนรู้
เกี่ยวกับการจัดกิจกรรม กระบวนการเรียนรู้ บรรยากาศในการเรียนรู้ ประโยชน์ที่ได้รับ ได้จากแบบสอบถาม
ความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 5. นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 
โรงเรียนสาธิตศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยขอนแก่น (ศึกษาศาสตร์) ฝ่ายมัธยม จ านวน 38 คน 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

 1. เป็นแนวทางในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และในเนื้อหาอ่ืนๆ ที่มีประสิทธิภาพที่ครูสามารถน าไปใช้ 
ประกอบการเรียนการสอนได้  
 2. เพ่ือเป็นน าการศึกษาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้กับเนื้อหาเรื่องอ่ืนๆ ต่อไป
 3. เพ่ือน าความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ ายตาม
ตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) ไปพัฒนาการจัดการเรียนบนเครือข่ายให้สอดคล้อง
และเหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษา  
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร ทฤษฎี หลักการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างๆโดยมี
สาระส าคัญตามล าดับหัวข้อต่อไปนี้ 

 1. ขอบข่ายเนื้อหาที่ใช้สอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 
 2. ทฤษฏีการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
  2.1 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) 
  2.2 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์  
  2.3 การน าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
  2.4 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 3. สื่อการเรียนรู้บนเครือข่าย (Web-based Learning)  
  3.1 ความหมายของการเรียนรู้บนเครือข่าย 
  3.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้บนเครือข่าย 
  3.3 การออกแบบสื่อการเรียนรู้บนเครือข่าย 
  3.4 ประโยชน์ของการเรียนรู้บนเครือข่าย 
 4. การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการการเรียนรู้ระบบเปิด 
Open Learning Environments (OLEs) 
  4.1 ความหมายของ Open Learning Environments (OLEs) 
  4.2 คุณค่าของหลักการ Open Learning Environments (OLEs) 
  4.3 หลักการพื้นฐาน วิธีการ รูปแบบของ Open Learning Environments (OLEs) 
  4.4 องค์ประกอบและหลักการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ OLEs 
 5. แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการคิดแก้ปัญหา 
  5.1 ความหมายของการคิดแก้ปัญหา 
  5.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดแก้ปัญหา 
  5.3 ลักษณะของการคิดแก้ปัญหา 
  5.4 กระบวนการคิดแก้ปัญหา 
  5.5 การส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 
  5.6 การวัดและประเมินผลความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเก่ียวข้องกับบทเรียนบนเครือข่าย 
  6.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 
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  6.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
  6.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดแก้ปัญหา 
 7. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

1. ขอบข่ายเนื้อหาที่ใช้สอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา เรื่อง การดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ ในรายวิชา
คอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช่วงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สาระการ
เรียนรู้ที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ไว้ คือ มาตรฐาน ง.3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล มีคุณธรรม  
 เรื่อง การดูแลรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์  (Maintaining a computer) เป็นการศึกษาถึงการเช็ค
อุปกรณ์ของคอมพิวเตอร์ว่าอยู่ในสภาพที่ปกติหรือไม่ หรือมีอาการอะไรบ้างที่ผิดแปลกไปจากปกติ รวมทั้งเพ่ือ
ศึกษาถึงการซ่อมบ ารุงขั้นพ้ืนฐาน และที่ส าคัญนักเรียนจะได้เรียนรู้ถึงการบ ารุงรักษาคอมพิวเตอร์ เพ่ือยืดอายุ
การใช้งานและประหยัดค่าใช้จ่าย  ซึ่งจะประกอบไปด้วย 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 1 ขอบเขตเนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องเรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 1.) ความหมาย 2.) ความส าคัญ 3.) ประเภท 4.) ช่องทางการสื่อสาร 5.) วิวัฒนาการ 6.) ประโยชน์ 
7.) ลักษณะการเชื่อมต่อระบบเครือข่าย  
 ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Network System) ในรายวิชา
คอมพิวเตอร์ จึงจะต้องส่งเสริมและพัฒนาทั้งด้านการฝึกทักษะการแก้ไขสถานการณ์ การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้จากการท างานร่วมกันจากสถานการณ์จริง ให้รู้จักการจัดการในกระบวนการวางแผนและการ
แก้ปัญหา ดังนั้นกระบวนการเรียนรู้ขอบข่ายวิชาคอมพิวเตอร์จึงต้องส่งเสริมและพัฒนาทั้งด้านการฝึกทักษะ
การท างานร่วมกัน การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ลงมือจัดการการเรียนรู้แบบร่วมมือภายในกลุ่ม ฝึกปฏิบัติการ
จัดการ การช่วยเหลือ การแสดงความคิดเห็น การยอมรับความคิดเห็นของสมาชิก เพ่ือให้ผู้ เรียนมี

ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร ์
(Network System) 

ความหมาย 

ความส าคญั 

ประเภท 

วิวัฒนาการ 

ช่องทางการสื่อสาร 

ลักษณะการเชื่อมต่อ 
ระบบเครือข่าย 

ประโยชน ์



10 
 
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองและการแก้ปัญหา จากการเผชิญกับสถานการณ์ปัญหาการเรียนรู้ที่
ร่วมกันคิดและก าหนดขึ้นมา ครูเป็นผู้ก าหนดสิ่งแวดล้อมให้ผู้เรียนเผชิญกับปัญหาที่ต้องใช้กระบวนการกลุ่ม
หรือการร่วมกันแก้ปัญหา เพื่อร่วมกันเรียนรู้และแก้ปัญหานั้นๆอย่างแท้จริง โดยอาศัยกระบวนการแสดงความ
คิดเห็นภายในกลุ่มที่หลากหลาย รวมทั้งการเชื่อมโยงความรู้เดิมและความรู้ที่ร่วมกันเรียนรู้ใหม่ ที่ผู้เรียน
ร่วมกันสร้างขึ้นมา นับเป็นทฤษฎีที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองและร่วมกันสร้างความรู้
ร่วมกันอย่างแท้จริง และวิธีการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับทฤษฎีหลักการดังกล่าว ได้แก่ สื่อบนเครือข่าย (Web-
Base) กล่าวคือ สื่อบนเครือข่ายเป็นการน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้บนเครือข่าย (Web-Based Learning) 
ผ่าน WWW เครือข่ายอินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยน าเอาคุณลักษณะของสื่อ (Media 
Attribution) และระบบสัญลักษณ์ของสื่อ (Media Symbol System) ที่สามารถน าเสนอทั้งข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ประกอบกับความสามารถในการเชื่อมโยงโหมดของความรู้ไปยังแหล่งความรู้อ่ืนๆ 
ซึ่งช่วยปูพ้ืนฐานความรู้ได้อย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็ นผู้สร้าง
ความรู้ โดยผู้เรียนเป็นผู้ลงมือ สนับสนุนการกระท าผ่านการร่วมกันแสวงหาความ ร่วมกันเรียนรู้ ร่วมกันแสดง
ความคิดเห็น และช่วยกันแก้ปัญหา และสอดคล้องกับมาตรฐานการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยีที่ต้องการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการรู้สาระสนเทศ จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้
ช่วยกันในการแสวงหาความรู้ร่วมกัน โดยเฉพาะความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการแสวงหา
ความรู้อย่างเต็มที่ สามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถแก้ปัญหา และการแสดงความคิดเห็นได้อย่าง
เหมาะสม ตลอดจนสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในสภาพบริบทจริงในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล 

 ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาขอบข่ายรายวิชา คอมพิวเตอร์ เรื่อง ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ (Network System)  ที่น าเอาหลักการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบ ซึ่ง
เป็นการประสานระหว่างสื่อ (Media) และ วิธีการ (Method) ประกอบกับการน าเนื้อหามาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้อย่างเหมาะสม ท าให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้ด้วยตนเอง จากภารกิจการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้อง
ร่วมมือกันเรียนรู้และแก้ปัญหา ผู้เรียนจะเกิดการการเชื่อมโยงความรู้หรือประสบการณ์เดิมไปยังความรู้ใหม่ 
การเผชิญกับสถานการณ์ปัญหาและการร่วมมือกันเรียนรู้และแก้ปัญหานั้น ยังกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิด
กระบวนการจัดการ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนจะได้ฐานความรู้ที่จะไปใช้ในกระบวนการร่วมกันสรุปจากความคิดเพ่ือ
เป็นมติ องค์ความรู้ ประกอบการตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงความส าคัญดังกล่าว จึงได้
ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว  Open  Learning Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา และศึกษาความสามารถในการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเรียนรู้ และการจัดการ 

2. ทฤษฏีการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 

 2.1 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory)   
 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้ ได้มีการ
เปลี่ยนจากเดิมที่เน้นการศึกษาปัจจัยภายนอกมาเป็น สิ่งเร้าภายใน ซึ่งได้แก่ ความรู้ ความเข้าใจ หรือ
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กระบวนการรู้คิด กระบวนการคิด(Cognitive processes) ที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ จากผลการศึกษาพบว่า 
ปัจจัยภายในมีส่วนช่วยท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย และความรู้เดิมมีส่วนเกี่ยวข้องและเสริมสร้าง
ความเข้าใจของผู้เรียน แนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ซึม(Constructivism) หรือ เรียกชื่อแตกต่างกันไป 
ได้แก่ สร้างสรรค์วามรู้นิยม หรือสรรสร้างความรู้นิยม หรือ การสร้างความรู้(โครงการพัฒนากระบวนการ
เรียนรู้, 2544) 

 จากการศึกษาแนวคิด เกี่ ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติ วิสต์ซึ ม  สรุป เป็นสาระส าคัญ ได้  ดั งนี้ 
 1. ความรู้ของบุคคลใด คือ โครงสร้างทางปัญญาของบุคคลนั้นที่สร้างขึ้นจากประสบการณ์ในการ
คลี่คลายสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและสามารถน าไปใช้เป็นฐานในการแก้ปัญหาหรืออธิบายสถานการณ์อ่ืนๆได้                                                                            
 2. นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการที่ต่าง ๆ กัน โดยอาศัยประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญา
ที่มีอยู่เดิม ความสนใจและแรงจูงใจภายในตนเองเป็นจุดเริ่มต้น                                                 
 3. ครูมีหน้าที่จัดการให้นักเรียนได้ปรับขยายโครงสร้างทางปัญญาของนักเรียนเอง ภายใต้ ข้อ
สมมติฐานต่อไปนี้                                                                                            
  3.1 สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาและปฏิสัมพันธ์ทางสังคมก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
  3.2 ความขัดแย้งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจภายในให้เกิดกิจกรรมการไตร่ตรองเพ่ือขจัดความ
ขัดแย้งนั้น Dewey ได้อธิบายเกี่ยวกับลักษณะการไตร่ตรอง (Reflection) เป็นการพิจารณาอย่างรอบคอบ 
กิจกรรมการไตร่ตรองจะเริ่มต้นด้วยสถานการณ์ที่เป็นปัญหา น่าสงสัย งงงวย ยุ่งยาก ซับซ้อน เรียกว่า 
สถานการณ์ก่อนไตร่ตรอง และจะจบลงด้วยความแจ่มชัดที่สามารถอธิบายสถานการณ์ดังกล่าว สามารถ
แก้ปัญหาได้ ตลอดจนได้เรียนรู้และพึงพอใจกับผลที่ได้รับ                                                        
  3.3 การไตร่ตรองบนฐานแห่งประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิมภายใต้การมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา 

 จากแนวคิดข้างต้นนี้กระบวนการเรียนการสอนในแนวคอนสตรัคติวิสต์ซึม จึงมักเป็นไปในแบบที่ให้
นักเรียนสร้างความรู้จากการช่วยกันแก้ปัญหา (Cooperative problem solving) กระบวนการเรียนการสอน
จะเริ่มต้นด้วยปัญหาที่ก่อให้ เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive conflict) นั่นคือประสบการณ์และ
โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม ไม่สามารถจัดการแก้ปัญหานั้นได้ลงตัวพอดีเหมือนปัญหาที่เคยแก้มาแล้ว ต้อง
มีการคิดค้นเพ่ิมเติมที่เรียกว่า “การปรับโครงสร้าง” หรือ “การสร้างโครงสร้างใหม่” ทางปัญญา (Cognitive 
restructuring) โดยการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ถกเถียงปัญหา ซักค้านจนกระท่ังหาเหตุผล หรือหลักฐานในเชิง
ประจักษ์มาขจัดความขัดแย้งทางปัญญาภายในตนเอง และระหว่างบุคคลได้ (ไพจิตร, 2543) 

 Jean Piaget ชาวสวิสต์และ Lev Vygotsky ชาวรัสเซียซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ (สุมาลี ชัย
เจริญ, 2545) 

 1.  Cognitive Constructivism ซึ่งมีแนวคิดมาจาก jean Piaget ที่เน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้โดย
การลงมือกระท าซึ่งเขาเชื่อว่าถ้าผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญญาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญาหรือเกิดการ
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เสียสมดุลทางปัญญา โดยการเชื่อมโยงโครงสร้างทางปัญญาเดิม คือความรู้ที่มีมาก่อนกับข้อมูลข่าวสารใหม่ 
จนกระทั่งผู้เรียนสามารถปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาพสมดุลหรือสามารถสร้างความรู้ใหม่ข้ึนมาได้หรือ
เกิดการเรียนรู้ สิ่งส าคัญที่สามารถสรุปอ้างอิงทฤษฏีของเพียร์เจต์  คือ บทบาทของครูผู้สอนบทบาทที่ส าคัญคือ
การจัดเตรียมสิ่งแวดล้อมที่ให้ผู้เรียนได้ส ารวจค้นหาตามธรรมชาติห้องเรียนควรเติมสิ่งที่น่าสนใจที่จะกระตุ้นให้
ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองอย่างตื่นตัวโดยการขยายสกีมาผ่านทางประสบการณ์ด้วยวิธีการดูดซึม
(Assimilation)  และการปรับเปลี่ยน (Accommodating) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพที่ 2 แนวคิด Cognitive Constructivism ที่พัฒนาตามแนวตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 จากภาพ ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์จะอาศัยพ้ืนฐาน แนวคิด
กลุ่ม Cognitive (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) 

 Cognitive Constructivism มีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดของ Piaget แนวคิดของทฤษฎีนี้ เน้นผู้เรียน
เป็นผู้สร้างความรู้โดยการลงมือกระท า Piaget เชื่อว่า ถ้าผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้ง
ทางปัญญา (Cognitive Confect) หรือเรียกว่าเกิดการเสียสมดุลทางปัญญา (Disequilibrium) ผู้เรียนต้อง
พยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structuring) ให้เข้าสู่สภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยวิธีการ
ดูดซึม (Assimilation) ได้แก่ การรับข้อมูลใหม่จาก สิ่งแวดล้อมเข้าไปไว้ในโครงสร้างทางปัญญา และการ
ปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) คือการเชื่อมโยงโครงสร้างทางปัญญาเดิม หรือความรู้
เดิมที่มีมาก่อนกับข้อมูล สารสนเทศใหม่ จนกระทั้งผู้เรียนสามารถปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาวะสมดุล
หรือสามารถ ที่จะสร้างความรู้ใหม่ข้ึนมาได้ หรือเกิดการเรียนรู้นั้นเอง 

เพียเจต์ (Jean Piaget) 
Cognitive Constructivism 

ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
(Cognitive conflict) 

การปรับโครงสร้างทางปัญญา 
(Cognitive restructuring) 

วิธีการดูดซึม(Assimilation) การปรับเปลี่ยน (Accommodating) 

เกิดการเรียนรู้ 
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 2.  Social  Constructivism  เป็นทฤษฏีที่มีรากฐานมาจาก Lev Vygotsky  ซึ่งมีแนวคิดที่ส าคัญว่า
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาด้านพุฒิปัญญาที่อาจมีข้อจ ากัดเกี่ยวกับช่วงของการพัฒนาที่
มีการให้ความช่วยเหลือในการเรียนรู้ซึ่งเขาเชื่อว่าผู้เรียนสร้างความรู้โดยผ่านทางการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับ
ผู้อ่ืนๆ ในขณะที่เขาอยู่ในบริบททางสังคมและวัฒนธรรมตามแนวคิดของ Lev  Vygotsky  ที่ว่าเด็กจะพัฒนา
ทักษะทางสังคมในกลุ่มที่จัดขึ้นการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมควรจัดให้มีการเชื่อมสัมพันธ์ระหว่างกันมากกว่าที่
จะแยกผู้เรียนออกจากคนอ่ืนๆ  ครูตามแนวคิดนี้ควรสร้างบริบทส าหรับการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถได้รับการ
ส่งเสริมในกิจกรรมที่น่าสนใจซึ่งกระตุ้นและเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้โดยครูผู้สอนสนใจในการร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้กับผู้เรียนไม่ใช่เพียงเข้ามายืนมองให้เด็กเป็นผู้ส ารวจและค้นพบเท่านั้นแต่ครูควรแนะน าเมื่อผู้เรียน
ประสบปัญหา กระตุ้นให้ผู้เรียนปฏิบัติงานกลุ่มในการที่จะคิดพิจารณาประเด็นค าถามและสนับสนุนด้วยการ
กระตุ้นแนะน า  ให้ผู้เรียนต่อสู้กับปัญหาการผจญภัยและท้าทายซึ่งเป็นรากฐานของชีวิตจริงที่จะท าให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจได้รับความพึงพอใจในผลงานที่ผู้เรียนลงมือกระท าดังนั้นครูจะคอยเอื้อให้ผู้เรียนเกิดความเจริญ
ทางด้านสติปัญญาและการเรียนรู้ (สุมาลี  ชัยเจริญ,2545) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 จากภาพ เป็นทฤษฎีที่มีรากฐานจาก Vygotsky ซึ่งมีแนวคิดส าคัญที่ว่า “ปฎิสมพันธ์ทางสังคมมี
บทบาทส าคัญในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญา” รวมทั้งแนวคิดเกี่ยวกับ ศักยภาพในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญาที่
อาจมีข้อจากัดเกี่ยวกับช่วงของการพัฒนาที่เรียกว่า Zone of Proximal Development ถ้าผู้เรียนอยู่ต่ ากว่า 

วีกอทสกี (Vygotsky) 
Social  Constructivism   

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ภาษาและ
วัฒนธรรมมีบทบาทส าคัญในการพัฒนา

ด้านพุทธิปัญญา 

Zone of Proximal Development 

ต่ ากว่า Zone  

Conceptual Scaffolding 

Strategic Scaffolding 

Meta Cognitive  

Procedural Scaffolding  

Scaffolding  

เกิดการเรียนรู้  

ภาพที่ 3 แนวคิด Social Constructivism ที่พัฒนาตามแนวตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
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Zone of Proximal Development จ า เป็ นที่ จะต้ องได้ รับ  การช่ วย เหลื อในการเรียนรู้  ที่ เรี ยกว่ า 
Scaffolding และ Vygotsky เชื่อว่าผู้เรียนสร้างความรู้โดยผ่าน ทางการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน ได้แก่ 
เด็กกับผู้ใหญ่ พ่อแม่ ครูและเพ่ือน ในขณะที่เด็กอยู่ใน บริบทของสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural 
Content) ในทุกชั้นเรียนกลยุทธิ์ทางเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ Social Constructivism ของ Vygotsky อาจจะ
ไม่จาเป็นต้องจัดกิจกรรมที่เหมือนกันทุกอย่างก็ได้ กิจกรรมและรูปแบบอาจ เปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
แต่อย่างไรก็ตามจะมีหลักการ 4 ประการที่สามารถน าไป ประยุกต์ใช้ได้ในชั้นเรียนที่เรียกว่า “Vygotskian” 
หรือตามแนว Social Constructivism ดังนี้  

  1. การเรียนรู้และการพัฒนา คือ ด้านสังคม ได้แก่ กิจกรรมการร่วมมือ (Collaborative 
Activity)  
  2. Zone of Proximal Development ควรจะสนองต่อแนวทางการจัดหลักสูตร และการ
วางแผนบทเรียน                                                                                    
  3. การเรียนรู้ในโรงเรียนควรเกิดขึ้นในบริบทที่มีความหมาย และไม่ควรแยก จากการเรียนรู้ 
และความรู้ที่ผู้เรียนพัฒนามาจากสภาพชีวิตจริง (Real World) ประสบการณ์นอก โรงเรียนควรจะมีการ
เชื่อมโยงนามาสู่ประสบการณ์ในโรงเรียนของผู้เรียน    

 2.2 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติ วิสต์ 
(Constructivist)   
 ในปัจจุบันแนวทางการจัดการศึกษาได้เปลี่ยนกระบวนทัศน์จาก “การสอนหรือการถ่ายทอดโดย
ครูผู้สอนหรือสื่อการสอน” มาสู่ “การเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางที่ให้ความส าคัญต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน” โดย
ผ่านการปฏิบัติลงมือกระท า การพัฒนาศักยภาพทางความคิด ตลอดจนการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็น
การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ได้แก่ ครู เทคโนโลยี พ่อแม่ ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น และบุคคลอ่ืนๆ ตลอดจนสื่อต่างๆ เพ่ือที่จะน ามาสู่การสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ (Constructivism) ได้เสนอทางเลือกของกระบวนทัศน์การสอน จากเดิมซึ่งเป็นแบบดังเดิม (Objectivist 
Tradition) ที่อาศัยหลักพ้ืนฐานทางพฤติกรรมนิยม ซึ่งแท้จริงแล้วพบว่าความแตกต่างกับกระบวนทัศน์ของ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ คือ 

  1. ผู้เรียนไม่เพียงแต่รับรู้ชิ้นส่วนต่างๆ ของความรู้และเก็บไว้ในสมองเท่านั้น แต่หากจะต้อง
น าข้อมูลต่างๆ จากสภาพจริงมาสร้างเป็นแนวคิด (Conceptual) ของตน                                            
  2. ความรู้ทั้งหมดจะถูกเก็บและน ามาใช้โดยผ่านประสบการณ์ของแต่ละบุคคล โดยการ
เชื่อมโยงกับความรู้ในขอบเขตเฉพาะ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบการเรียนรู้ทั้ง 2 แนวคิดแล้ว พบว่าทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์จะเกี่ยวข้องกับการสร้างความรู้ ในขณะที่แนวคิดที่เป็นแบบดั้งเดิมจะเกี่ยวข้องกับการรับรู้ (Knowing) ดัง
ตารางต่อไปนี้ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2547)                                                                      
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 ตารางท่ี 1 แสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างการจัดการศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์กับ
การสอนแบบตั้งเดิม (สุมาลี ชัยเจริญ, 2547)                                        

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ทฤษฎีการสอนแบบดังเดิม 
1. การสร้างความรู้ (Constructing) 1. รับรู้ (Knowing) เนื้อหา 
2. เน้นกระบวนการภายใน (Mind 
Process) ที่สร้างความหมายจากสิ่งที่ป้อน
จากภายนอก 

2. เน้นเนื้อหา ซึ่งเป็นสิ่งป้อนจาก
ภายนอกและสันนิษฐานว่าจะถูกน าไป
เก็บไว้ที่ในโครงสร้างทางปัญญา ซึ่งอยู่
ภายในสมองของผู้เรียน 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปแนวคิดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดยมุ่งเน้น
เกี่ยวกับลักษณะที่ส าคัญในการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ได้ดังนี้ 

  1. จากบทบาทการเป็นผู้สอนไปสู่การเป็นผู้สร้าง โดยการลดบทบาทจากการ สอนเป็นการ
แนะน า เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง และคอยติดตามความสนใจและสิ่งที่ผู้ เรียนรู้เพ่ือช่วยให้มีก าร
เรียนเป็นรายบุคคล  

  2. จากการเสริมแรงไปสู่ความสนใจ โดยเป็นผู้ให้การสนับสนุน กระตุ้น ความสนใจของ
ผู้เรียนไปสู่การเรียนรู้ ทาให้มีความแตกต่างจากการเสริมแรงภายนอก เช่น ให้ รางวัลต่าง ๆ เพราะความสนใจ
เป็นเสมือนแรงจูงใจภายในที่นาเด็กไปสู่การพัฒนาการเรียนรู้  

  3. จากบังคับควบคุมไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้มีความเป็นตัวของตัวเอง โดยการส่งเสริมให้
ผู้เรียนเรียนรู้และมีเหตุผลในการกระท า ท าให้ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครู เป็นความสัมพันธ์แบบ
ร่วมมือ มีความเป็นมิตร และปฏิบัติต่อผู้เรียนด้วยการแสดงออกถึงการ ยอมรับนับถือซึ่งกันและกัน ครูต้องเป็น
ผู้ประเมินผู้เรียนเพ่ือให้การช่วยเหลือได้ถูกต้อง เพ่ือ จัดเตรียมกิจกรรมและสถานการณ์ที่เหมาะสม กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเป็นผู้ร่วมงานที่ ต้องสร้างความสัมพันธ์แบบร่วมมือระหว่างผู้เรียนกับครู ผู้เรียนกับ
เพ่ือนเกิดข้ึน  

  4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีโอกาสร่วมมือกับบุคคลอ่ืน มีโอกาสได้เรียนรู้และ แก้ปัญหาความ
ขัดแย้งที่เกิดขึ้น สิ่งที่จ าเป็นต่อการพัฒนาผู้เรียนคือ การควบคุมตนเอง และการ ร่วมมือกับผู้อ่ืน นอกจากนี้
ความขัดแย้งยังเป็นสิ่งที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหาและพัฒนาไปสู่  ความร่วมมือ ระหว่างบุคคล และ
น าไปสู่การพัฒนาความเป็นตัวของตนเอง ดังนี้  

   4.1 สร้างที่ประชุมส าหรับใช้ในการตัดสินใจของกลุ่ม                               
   4.2 มีการอภิปรายถึงสถานการณ์ยุ่งยากที่เกี่ยวกับจริยธรรมสังคมอย่าง สม่ าเสมอ 
   4.3 มีการตัดสินใจเมื่ อมีปัญหาเกิดขึ้น และสามารถขอความเห็นจากลุ่มได้  
   4.4 ให้โอกาสผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นในการแก้ปัญหา 
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  5. จัดหาประสบการณ์เรียนรู้ที่ตรงกับสภาพที่เป็นจริงหรือประสบการณ์การเรียนรู้ในชีวิตจริง 
(Provides Authentic, Real-World Learning Experiences) ความรู้ที่ถูกแยกออกจากบริบทในสภาพจริง
ในระหว่างการสอน สิ่งที่เรียนเป็นสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องกับสภาพจริงนั้นมักจะเป็นสิ่งที่ไม่มีความหมายต่อผู้เรียนมาก
นัก แต่สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่จัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ใน
สถานการณ์ต่างๆที่อยู่ในบริบทจริง 

 จากแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการศึกษาตามพ้ืนฐานทางทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ดังกล่าวมา
ข้างต้นจะเห็นได้ว่า งานโดยแท้จริงของครู คือ เป็นเพียงผู้จัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ให้ผู้เรียนแต่ละคนเกิด
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสอดคล้องกับการจัดให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนต้องเผชิญปัญหาใน
สภาพจริง หลากหลาย และหาเหตุผล วิเคราะห์ปัญหา เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของเหตุผลกับสิ่งนั้นๆ เพ่ือเป็น
แนวทางในการหาค าตอบ ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้จึงได้น าเอาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเรียนรู้ 

 2.3 การน าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

 เราสามารถน าทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยยึดหลักการขององทฤษฎี
ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งมีผู้เสนอแนวคิดไว้หลายลักษณะ ดังนี้ 

 Zahoric (1995) ได้เสนอแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ไว้สรุปได้ดังนี้  
  1) ตรวจสอบความรู้เดิมของนักเรียนก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนเรียนรู้
สิ่งใหม่  
  2) ให้นักเรียนได้รับความรู้ในลักษณะที่เป็นองค์รวมก่อนที่จะเรียนรู้ส่วนย่อยๆ  
  3) ให้นักเรียนได้ส ารวจ ตรวจสอบความรู้ที่สร้างขึ้นด้วยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน 
  4) ให้นักเรียนได้ขยายและตกแต่งความรู้ของตนเองด้วยการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาใน
สถานการณ์จริง  
  5) ให้นักเรียนสะท้อนความคิดเห็นเกี่ยวกับความรู้ที่น าไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆทั้งภายใน
และภายนอกโรงเรียน  
 Rugen (1997) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 

ไว้ ดังนี้  
  1) ให้นักเรียนร่วมกันในกิจกรรมการสืบเสาะ โดยเลือกปัญหาตามความสนใจ และเกี่ยวข้อง
กับตนเอง ครูอาจจะถามค าถามเพ่ือกระตุ้นความสนใจและท าให้นักเรียนมองเห็นประเด็นปัญหา  
  2) วางโครงสร้างของการเรียนรู้จากมโนทัศน์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกัน เพ่ือให้นักเรียนเห็น
ความสัมพันธ์ของมโนทัศน์เหล่านั้นก่อนที่จะเรียนรู้มโนทัศน์เฉพาะ  
  3) ส่งเสริมและให้คุณค่าต่อการแสดงความคิดเห็นของนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนแสดงความ
คิดเห็นเพิ่มเติม หรือแสดงเหตุผลโต้แย้งความคิดเห็นของผู้อื่น  
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  4) ปรับหลักสูตรให้สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียนหาความรู้เดิมของนักเรียนก่อนที่จะ
จัดการเรียนการสอนและจัดการเรียนการสอนให้เชื่อมโยงกับความรู้เดิมนั้น  
  5) ประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนในขณะที่มีการเรียนการสอน เพ่ือให้นักเรียนได้สะท้อน
ความคิดเห็นเกี่ยวกับความรู้และกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง  
 สุมาลี ชัยเจริญ (2545) ได้เสนอลักษณะส าคัญของการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนบนเครือข่าย ดังนี้ 
  1) ผู้เรียนลงมือกระท าการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Learning are Active) ความส าคัญของการ
เรียนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลใหม่กับประสบการณ์ท่ีมีมาก่อน
หรือความรู้เดิมของผู้เรียน และสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  
  2) แนวคิดที่หลากหลายเป็นสิ่งที่มีค่าและมีความจ าเป็น (Multiple Perspective are 
Valued and Necessary) ในการเรียนรู้ตามแนวทางทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ กล่าวว่าผู้เรียนจะต้องสร้าง
แนวคิดของตนเอง แนวคิดนี้จ าเป็นต้องประกอบด้วยแนวคิดที่หลากหลาย และกว้างขวางอาจมาจากแหล่ง 
ข้อมูลต่างๆ โดยที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ เช่น ครู กลุ่มเพ่ือน ผู้เชี่ยวชาญ นักเขียนและหนังสือ เป็นต้น  
  3) การเรียนรู้ควรสนับสนุนการร่วมมือกันไม่ใช่การแข่งขัน (Learning Should Support 
Collaboration, not Competition) ในกระบวนการเรียนรู้ การแลกเปลี่ยนแนวคิดที่หลากหลายนั้นหมายถึง 
การร่วมมือกันในระหว่างที่มีการร่วมมือกัน ผู้เรียนต้องการสอนทนากับคนอ่ืนๆ เกี่ยวกับ เรื่องที่ก าลังเรียนรู้
กระบวนการนี้ คือ การร่วมมือและแลกเปลี่ยนหรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
  4) ให้ความส าคัญกับการควบคุมตนเองตามระดับของผู้เรียน (Focuses Control at The 
Learner Level) ถ้าผู้เรียนได้ลงมือกระท าในบริบทการเรียนรู้ โดยการร่วมมือกันกับผู้เรียนคนอ่ืน และผู้สอน 
และจ าเป็นที่ผู้เรียนต้องควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของตนเองมากกว่าการที่เรียนในลักษณะที่เป็นผู้รับฟัง 
(Passive Listening)  
  5) น าเสนอประสบการณ์เรียนรู้ที่ตรงกับสภาพที่เป็นจริงหรือประสบการณ์ เรียนรู้ในชีวิตจริง 
(Provides Authentic, Real-World Learning Experiences) ความรู้ที่ถูกแยกออกจากบริบทในสภาพจริง
ในระหว่างการสอนสิ่งที่เรียนเป็นสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องกับสภาพจริงนั้น มักเป็นสิ่งที่ไม่มีความหมายต่อผู้เรียนมาก
นัก แต่สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ จัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ใน
สภาพการณ์ต่างๆ ที่อยู่ในบริบทของสภาพจริง  
 Jonassen (1994) ได้เสนอหลักการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทาง Constructivism ไว้ 8 
ประการ คือ  
  1) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ควรจัดเตรียมเกี่ยวกับสิ่งที่แทนความเป็นจริงที่หลากหลาย 
  2) สิ่งที่แทนวัตถุหรือสิ่งที่เป็นของจริงที่หลากหลายนี้ ควรหลีกเลี่ยงสิ่งที่ง่ายเกินไปหรือแยก
ส่วนย่อยเกินไป (Oversimplification) แต่ควรน า เสนอสิ่งที่ซับซ้อนที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริงในโลก 
  3) สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เน้นการสร้างความรู้ (Knowledge Construction) แทนที่การผลิต
ความรู้ (Knowledge Reproduction)  
  4) สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ เน้นภารกิจการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Task) ที่มี
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ความหมายและสอดคล้องกับบริบทมากกว่าการเรียนที่เน้นเนื้อหาที่เป็นนามธรรมและไม่ได้อยู่ในบริบทที่เป็น
สภาพจริง  
  5) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทาง Constructivism เป็นการจัดหาสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ ได้แก่ การจัดสภาพตามบริบทชีวิตจริง หรือการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา (Case-Based Learning) 
แทนที่จะเป็นการสอนตามล าดับขั้นที่ก าหนดไว้แล้ว  
  6) สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทาง Constructivism สนับสนุนผู้เรียนให้ได้รับ
ประสบการณ์ท่ีมีการไตร่ตรองหรือการใคร่ครวญ (Reflective Thinking) ในสิ่งที่เรียนรู้  
  7) สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทาง Constructivism กระตุ้นการสร้างความรู้
อย่างเป็นอิสระท้ังในเนื้อหา (Content) และบริบท (Context)  
8) สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทาง Constructivism ส่งเสริมการสร้างความรู้โดยการร่วมมือ 
(Collaborative Learning) ที่ผ่านการต่อรองทางสังคม (Social Negotiation)ไม่เน้นการแข่งขันระหว่าง
ผู้เรียน (Recognition) ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ควรจัดกิจกรรมที่ให้เด็กร่วมกัน
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ เพ่ือให้เด็กได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน นอกจากนี้ควรจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ 

 2.4 การใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 ในด้านของการใช้เทคโนโลยีที่ปัจจุบันที่สามารถเป็นเครื่องมือในการเอ้ืออ านวยความสะดวกที่จ าเป็น
ที่จะช่วยให้สามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการเรียน มีการใช้เทคโนโลยีเข้ามาสนับสนุนในการเรียนรู้ ดังนี้ 
(สุมาลี ชัยเจริญ, 2545)  
  2.4.1 เครื่องมือการสื่อสารทางไกล เช่น อีเมล์ อินเทอร์เน็ต ช่วยเป็นสื่อกลางส าหรับการ
สนทนา อภิปราย แก้ปัญหา ที่มีปฏิสัมพันธ์น าไปสู่การสร้างความหมายทางสังคมผู้เรียนสามารถสนทนากับ
ผู้เรียนอ่ืนๆ ครู และผู้เชี่ยวชาญในวงวิชาชีพที่อาจอยู่ไกลจากพวกเขาเครื่องมือสื่อสารทางไกลยังคงสามารถ
ช่วยผู้เรียนให้เข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ที่มีรูปแบบแตกต่างกันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจวัฒนธรรม
ของพวกเขาเองและของผู้อ่ืน  
  2.4.2 โปรแกรมการเรียนในเครือข่าย ช่วยท าให้เกิดความร่วมมือในการเรียน  
  2.4.3 สถานการณ์จ าลองสามารถท าให้การเรียนรู้มีความหมายโดยสถานการณ์การเรียนใน
บริบทของกิจกรรมในชีวิตจริง ในการใช้เทคโนโลยีในการสนับสนุนการจัดสิ่งแวดล้อมตามแนวทางคอนสตรัคติ
วิสต์นั้นมีข้อตกลงเบื้องต้นเกี่ยวกับเทคโนโลยีในแนวคิดนี้ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ (สุมาลี ชัยเจริญ , 2545) 
เทคโนโลยีเป็นมากกว่าเครื่องมือ เทคโนโลยีประกอบด้วยการออกแบบที่จะช่วยเหลือสนับสนุนผู้เรียน กลยุทธ์
การเรียนรู้ทางพุทธิปัญญาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เทคนิคและความสามารถในการประยุกต์ความรู้
ต่างๆ ไปใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้เป็นสิ่งแวดล้อมใดๆ ก็ตามที่เป็นกิจกรรมที่ช่วยสนับสนุนผู้เรียนในการสร้ าง
ความรู้และความหมายการสร้างความรู้ไม่ใช่สนับสนุนจากการใช้เทคโนโลยีที่ใช้เป็นตัวกลางหรือท าหน้าที่
ขนส่งความรู้หรือการสอน ที่จะควบคุมปฏิสัมพันธ์ ผู้เรียนทั้งหมดเทคโนโลยีสนับสนุนการสร้างความรู้ ถ้า
ผู้เรียนมีความต้องการหรือมีแรงขับเมื่อมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งเทคโนโลยีจะช่วยสนับสนุนให้เกิดความคิดรวบยอด 
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และสติปัญญา  
  (1) เทคโนโลยีเปรียบเสมือนเครื่องมือทางปัญญา ที่จะกระตุ้นผู้เรียนให้สร้างการอธิบายของ
ตนเองอย่างมีความหมายและน าเสนอในชีวิตจริง ซึ่งต้องสนับสนุนองค์ประกอบทางสติปัญญาของความ
ต้องการเรียนรู้  
  (2) ผู้เรียนและเทคโนโลยี ควรเป็นคู่กับเพ่ือนทางสติปัญญา ความรับผิดชอบทางพุทธิปัญญา
ส าหรับการแสดงออกจากความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีจะเห็นได้ว่า เทคโนโลยีได้เข้ามีบทบาทต่อการ
ด ารงชีวิตของมนุษย์มากขึ้น รวมถึงบทบาททางด้านการจัดการศึกษาในการน าเทคโนโลยีมาพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สูงสุด เนื่องจากเทคโนโลยีสามารถตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียน นอกจากนี้ เทคโนโลยียังสนับสนุนผู้ เรียนในการปฏิบัติทั้งในด้านความคิด แนะแนวทาง และ
กระบวนการคิดของผู้ใช้เทคโนโลยีอาจเป็นเครื่องมือของการสร้างความรู้ และยังสามารถประยุกต์ไปสู่
เนื้อหาวิชาต่างๆ โดยออกแบบร่วมกับวิธีการซึ่งถือเป็นการผสมผสานระหว่างสื่อ (Media) ร่วมกับวิธีการ 
(Methods) ในการจัดการเรียนรู้ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สูงสุด  
 ประโยชน์ของการเรียนบนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (Web-Based Learning)  
 เนื้อหาบนเครือข่ายบางคนเข้าใจผิดเกี่ยวกับการสร้างเอกสารบนเวิลด์ไวด์เครือข่าย เพ่ือท าการสอน 
โดยคิดว่าเพียงใช้การเชื่อมโยงเอกสารการสอนไปยังจุดต่างๆ หลายๆจุดเท่านั้นก็เป็นการสอนแล้ว แต่การสอน
โดยใช้เครือข่ายเป็นฐานนั้นมีหลักการส าคัญมากกว่านั้นสิ่งส าคัญที่สุดของการสอนโดยใช้สื่อบนเครือข่ายเป็น
ฐาน คือคุณลักษณะทางการศึกษาของการสอนหรือบทเรียนเป็นกลยุทธ์ต่างๆ ทางการสอนซึ่งสามารถท าให้
 เกิดขึ้นได้โดยประยุกต์ใช้ศักยภาพของเทคโนโลยี เวิลด์ไวด์เครือข่ายการเกิดขึ้นของเทคโนโลยีอันใหม่
หรือเวิลด์ไวด์เครือข่ายนี้จะเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนในส่วนของการน าส่งและการรับเนื้อหาบทเรียนตลอดจน
ล าดับการสอน  

3. ส่ือการเรียนรู้บนเครือข่าย (Web-based Learning)  

 การใช้เว็บเพ่ือการเรียนการสอนเป็นการน าเอาคุณสมบัติของอินเทอร์เน็ต มาออกแบบเพ่ือใช้ใน
การศึกษา การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction) มีชื่อเรียกหลายลักษณะ เช่นการ
จัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ(Web-Based Instruction) เว็บการเรียน(Web-Based Learning) เว็บฝึกอบรม 
(Web-Based Training) อินเทอร์เน็ตฝึกอบรม (Internet-Based Training) อินเทอร์เน็ตช่วยสอน(Internet-
Based Instruction) เวิลด์ไวด์เว็บฝึกอบรม (WWW-Based Training) และเวิลด์ไวด์เว็บช่วยสอน (WWW-
Based Instruction) (สรรรัชต์ ห่อไพศาล. 2545) ทั้งนี้มีผู้นิยามและให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่าน
เว็บเอาไว้หลายนิยาม ได้แก่ 

  

 3.1 ความหมายของการเรียนรู้บนเครือข่าย 
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 กิดานันท์ มลิทอง (2543) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการใช้เว็บในการเรียนการ
สอนโดยอาจใช้เว็บเพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตรหรือใช้เพียงการ
น าเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะต่างๆ ของการสื่อสารที่
มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบกันทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และการพูดคุยสดด้วยข้อความ
และเสียงมาใช้ประกอบด้วยเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 คาน (Khan, 1997) ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction)ไว้
ว่าเป็นการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียที่ช่วย ในการสอน โดยการใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะ
และทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายโดยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียน 
รู้อย่างมากมายและสนับสนุนการเรียนรู้ในทุกทาง 

 คลาร์ก (Clark, 1996) ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นการเรียนการสอน
รายบุคคลที่น าเสนอโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะ หรือส่วนบุคคล และแสดงผลในรูปของการใช้
เว็บบราวเซอร์สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ติดตั้งไว้ได้ โดยผ่านเครือข่าย 

 ใจทิพย์ ณ สงสขลา (2542) ได้ให้ความหมายการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าหมายถึง การผนวก
คุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับเครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียรในมิติที่ไม่มีขอบเขต
จ ากัดด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน (Learning without Boundary) 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544, หน้า 87) ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บว่า หมายถึง 
การผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
ทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนผ่านเครือข่ายจะ
ประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของ World Wild Web ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุน
การเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายที่จัดขึ้นนี้อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการ
เรียนการสอนก็ได้ 

 สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544, หน้า 93) ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ ว่าหมายถึง การใช้
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอนเป็นการน าเอาคุณสมบัติของอินเทอร์เน็ตมาออกแบบเพ่ือใช้ใน
การศึกษา การจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย (Web-Based Instruction) มีชื่อเรียกหลายลักษณะ เช่น 

 1. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) 
 2. เว็บการเรียน (Web-Based Learning) 
 3. เว็บฝึกอบรม (Web-Based Training) 
 4. อินเทอร์เน็ตฝึกอบรม (Internet-Based Training) 
 5. อินเทอร์เน็ตช่วยสอน (Internet-Based Instruction) 
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 6. เวิลด์ไวด์เว็บฝึกอบรม (WWW-Based Training) 
 7. เวิลด์ไวด์เว็บช่วยสอน (WWW-Based Instruction) 

 คาร์ลสันและคณะ (Carlson et al., 1998) กล่าวว่าการเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นภาพที่ชัดเจนของ
การผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ( Instructional 
Design) ซึ่งก่อให้เกิดโอกาสที่ชัดเจนในการน าการศึกษาไปสู่ที่ ด้อยโอกาส เป็นการจัดหาเครื่องมือใหม่ ๆ 
ส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้และเพ่ิมเครื่องมืออ านวยความสะดวกท่ีช่วยขจัดปัญหา เรื่องสถานท่ีและเวลา 

 แฮนนัม (Hannum, 1998) กล่าวถึงการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการจัดสภาพการเรียน การสอน
ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต บนพื้นฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียนการสอนอย่างมีระบบ 

 แคมเพลสและแคมเพลส (Camplese and Camplese, 1998) ให้ความหมายของการเรียนการสอน
ผ่านเว็บว่าเป็นการจัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางส่วน โดยใช้เวิลด์ไวด์เว็บ เป็น สื่อกลางในการ
ถ่ายทอดความรู้แลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่างกัน เนื่องจากเวิลด์ไวด์เว็บมีความ สามารถในการถ่ายทอด
ข้อมูลได้หลายประเภทไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะแก่การเป็นสื่อกลาง 
ในการถ่ายทอดเนื้อหาการเรียนการสอน 

 จากนิยามของนักวิชาการ นักวิจัยที่ให้ไว้ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้บนเครือข่าย (Web-
Based Learning) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของระบบ
อินเทอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเนื้อหาและศาสตร์ด้านการสอน ในลักษณะ
มัลติมีเดีย ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเสียงบรรยาย ในการออกแบบจะตอบสนองความ
ต้องการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งด้านสถานที่ และเวลา รวมทั้งผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันใน
ลักษณะห้องเรียนเสมือน โดยผ่านระบบเครือข่ายเพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 3.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้บนเครือข่าย                                                          
 สุมาลี ชัยเจริญ, 2547 ได้สรุปองค์ประกอบที่ส าคัญส าหรับระบบการเรียนรู้บนเครือข่ายประกอบด้วย
บทเรียนเครือข่าย การสื่อสาร และกิจกรรม โดยมีรายละเอียดดังนี้ คือ 

 3.2.1 บทเรียนเครือข่ายเป็นองค์ประกอบส าคัญของการเรียนการสอนบนเครือข่ายซึ่งจะให้เนื้อหา
ความรู้ซึ่งอาจจะเป็นข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง                                     
  1) บทเรียนเครือข่ายเป็นสื่อการเรียนการสอนแบบสื่อประสมหรือมัลติมีเดียที่สร้างหรือ
พัฒนาโดยใช้เว็บเทคโนโลยี ซึ่งมีความยืดหยุ่นสูง โปรแกรมที่พัฒนาสามารถท างานได้ในหลายๆ Platform 
เนื่องจากใช้โปรแกรม Web Browser ซึ่งปัจจุบันมีอยู่ในคอมพิวเตอร์แทบทุกเครื่อง รวมทั้งโปรแกรมเสริม 
Plug-in ที่ใช้ในการศึกษาบทเรียน หลักการพ้ืนฐานของบทเรียนเครือข่าย คือ ภาษา HTML ซึ่งสามารถใช้
ร่วมกับสื่ออ่ืนๆ ที่ออกแบบมาเพ่ือเผยแพร่บนระบบเครือข่ายได้อย่างดี                                           
  2) สื่อหรือบทเรียนที่ผลิตได้จะมีลักษณะเป็นเว็บเพจที่มีข้อความหลายมิติ (Hypertext) และ
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สื่อหลายมิติ (Hypermedia) เป็นตัวหลักในการน าเสนอ ผู้เรียนสามารถเลือกอ่านชม หรือท าแบบทดสอบได้
ตามความต้องการ ข้อความหลายมิติเป็นการน าเสนอเนื้อหาตัวอักษร ภาพกราฟิกอย่างง่ายๆ และเสียงใน
ลักษณะที่ไม่ได้เรียงล าดับกันเป็นเส้นตรง ซึ่งในสภาพแวดล้อมของเว็บนี้ การใช้ข้อความหลายมิติจะให้ผู้ใช้คลิก
ส่วนที่เป็น “จุดเชื่อมโยงหลายมิติ Hyperlink” โดยอาจเป็นเอกสารเดียวกัน หรือเชื่อมโยงกับเอกสารอ่ืน 
  ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ซึ่งบทเรียนเครือข่ายมีคุณลักษณะส าคัญดังนี้ (1)เป็น
ระบบการสอนโดยใช้วิธีการน าเสนอเนื้อหา เช่นเดียวกับวิธีน าเสนอเนื้อหาของหนังสือโดยทั่วไป เพียงแค่
สามารถแสดงรายละเอียดของภาพประกอบได้ชัดเจนกว่าในหนังสือ และเสียงประกอบเนื้อหาได้ในบางส่วน 
ซึ่งในหนังสือโดยทั่วไปไม่สามารถท าได้ (2)ในการศึกษาเนื้อหาแต่ละหน่วยย่อยของบทเรียนสามารถเข้ากลับไป
มาเพ่ืออ่านได้อย่างสะดวก (3)สามารถอธิบายเนื้อหาเพ่ิมเติมได้ ในบางส่วนของเนื้อหาที่ต้องการค าอธิบาย
เพ่ิมเติมพิเศษ และบางข้อความที่ส าคัญ สามารถท าการเชื่อมโยงข้อความนั้นไปยังแหล่งข้อมูลต่างๆ บนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ (4)การอธิบายเนื้อหาในส่วนส าคัญ อาจใช้สื่อประสมประกอบการอธิบายได้ตามความ
เหมาะสมของเนื้อหา และ (5)รูปแบบบทเรียนสามารถคัดลอกหรือท าส าเนาได้อย่างง่าย เพ่ือประโยชน์ในการ
เผยแพร่เนื้อหาออกไป ประหยัดค่าใช้จ่ายกว่าการจัดพิมพ์ด้วยกระดาษ                                      
  3) บทเรียนเครือข่าย ประกอบด้วยสื่อหลายชนิด ผู้สอนสามารถเลือกใช้สื่อหรือเทคโนโลยีที่
ต้องการหรือเห็นว่าเหมาะสมมาไว้ในบทเรียนได้ โดยไม่ต้องกังวลเกี่ยวกับความเข้ากันได้ หรือปัญหาทาง
เทคนิคขิงสื่อต่างๆ องค์ประกอบหลักของสื่อที่สามารถเพ่ิมลงในระบบของบทเรียนจะประกอบด้วย ข้อความ
และเอกสาร HTML ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว สไลด์ ประกอบเสียง บทเรียนการสอนด้วยจอภาพ ภาพวีดีทัศน์ 
และแบบทดสอบ                                                                                                             
 3.2.2 การติดต่อสื่อสาร                                                                                    
 การเรียนรู้บนเครือข่าย ท างานบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้ เรียนและอาจารย์สามารถ
ติดต่อสื่อสารถึงกันได้และอาจารย์สามารถติดตามพฤติกรรมการเรียน ตลอดจนผลการเรียนของผู้เรียนได้ สิ่ง
หนึ่งที่ท าให้การสอนบนเครือข่ายต่างจากการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ก็คือ การสื่อสารในการเรียนการ
สอนบนเครือข่าย ผู้เรียนสามารถท าการสื่อสารถึงกันได้อย่างไร้พรมแดน โดยผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับ
ผู้เรียน อาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญ ฐานข้อมูลความรู้ และยังสามารถรับส่งข้อมูลอย่างไม่จ ากัดเวลา สถานที่ ภายใต้
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรืออาจเรียกว่าเป็นห้องเรียนเสมือนจริง                                            
 3.2.3 กิจกรรม ในการท ากิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่ายจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ กิจกรรม
ของผู้สอนซึ่งจะมีกิจกรรมหลักๆ คือ การจัดเตรียมสภาพแวดล้อมส าหรับการเรียนรู้ ให้ค าปรึกษา และ
ประเมินผลผู้เรียน ส่วนกิจกรรมของผู้เรียนจะเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ จากเนื้อหาหรือสื่อที่จัดเตรียมไว้บน
เครือข่าย จากทรัพยากรที่มีอยู่บนเครือข่ายและท ากิจกรรมตามแผนการสอน 

 ตารางท่ี 2 แสดงรายละเอียดกิจกรรมของผู้สอนและผู้เรียนตามแนวคิดของ สุมาลี ชัยเจริญ, 2546 

กิจกรรมของผู้สอน กิจกรรมของผู้เรียน 
1.ท าแผนการสอน 1.รับฟังค าแนะน า วิธีการเรียน และรหัสผ่าน
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กิจกรรมของผู้สอน กิจกรรมของผู้เรียน 
รายบุคคล 

2.แนะน าวิธีการเรียนให้กับผู้เรียนและก าหนด
รหัสผ่านรายบุคคล 

2.ศึกษารายวิชาตามแผนการสอนจากเอกสาร
หรือสื่อการเรียนรู้บนเครือข่าย 

3.จัดเตรียมเนื้อหา 3.ท ากิจกรรมตามท่ีผู้สอนก าหนด 
4.จัดเตรียมสื่อ 4.ท าการอภิปรายร่วมกันกับผู้สอนหรือเพ่ือน

ร่วมชั้นในประเด็นที่ผู้สอนก าหนดหรือผู้เรียนไม่
เข้าใจ 

5.ก าหนดกิจกรรมและวางเงื่อนไขต่างๆ 5.ขอค าแนะน าจากผู้สอน 
6.การให้ค าปรึกษา 6.ค้นคว้าเพ่ิมเติม 
7.การตรวจผลงานของผู้เรียน 7.ส่งผลงานให้ผู้สอน 
8.การประเมินผล 8.ท าแบบทดสอบ 
9.ตรวจสอบและดูแลรายวิชาที่รับผิดชอบ 9.ให้ข้อเสนอแนะต่างๆ กับผู้สอน 

 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น องค์ประกอบของระบบเครือข่ายจะประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลักๆ ได้แก่ 
บทเรียนเครือข่ายเป็นสื่อการเรียนการสอนแบบสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย ซึ่งจะมีลักษณะเป็นเว็บเพจที่มี
ข้อความหลายมิติ Hypertext และสื่อหลายมิติ Hypermedia ในส่วนด้านการสื่อสาร จะเป็นการลดและหรือ
ตัดข้อด้อยในเรื่องการติดต่อสื่อสารทั้งด้าน การรับส่งข้อมูล เวลา สถานที่ และในส่วนสุดท้ายด้ายกิจกรรม ซึ่ง
ได้แบ่งเป็นทั้งของผู้เรียนและผู้สอนเองนั้น ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมสภาพแวดล้อมเพ่ือการเรียนรู้ มีการ
ออกแบบให้ครอบคลุมทุกองค์ประกอบ โดยเฉพาะทั้งสามองค์ประกอบนี้ เพ่ือจะได้บทเรียนบนเครือข่ายที่มีทั้ง
คุณภาพ ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

 3.3 การออกแบบส่ือการเรียนรู้บนเครือข่าย                                                         
 ในการออกแบบและพัฒนาเว็บการเรียนการสอนผ่านให้มีประสิทธิภาพนั้นมีนักการศึกษาหลายท่าน
ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับกระบวนการที่จะใช้เป็นแนวทางในการออกแบบการเรียนการสอน ดังนี้ 

 คาน (Khan, 1997) ได้กล่าวไว้ว่า การออกแบบเว็บที่ดีมีความส าคัญต่อการเรียนการสอน เป็นอย่าง
มากดังนั้นจึงควรท าความเข้าใจถึงคุณลักษณะ 2 ประการของโปรแกรมการเรียนการสอน ผ่านเว็บ 

 1.คุณลักษณะหลัก (Key Features) เป็นคุณลักษณะพ้ืนฐานของโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ
ทุกโปรแกรม ตัวอย่างเช่น การสนับสนุนให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ผู้สอน หรือผู้เรียน คน อ่ืนๆ การ
น าเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิติ (Multimedia) การน าเสนอบทเรียนระบบเปิด (Open System) 
กล่าวคือ อนุญาตให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงเข้าสู่เว็บเพจอ่ืนๆที่เกี่ยวข้องได้ ผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลบน
เครือข่ายได้ (Online Search) ผู้เรียนควรที่จะสามารถเข้าสู่โปรแกรมการสอนผ่านเว็บจากที่ใดก็ได้ทั่วโลก 
รวมทั้งผู้เรียนควรที่จะสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้ 
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 2.คุณลักษณะเพ่ิมเติม (Additional Features) เป็นคุณลักษณะประกอบเพ่ิมเติม ซึ่งขึ้นอยู่ กับ
คุณภาพและความยากง่ายของการออกแบบ เพ่ือน ามาใช้งานและการน ามาประกอบกับคุณลักษณะหลักของ
โปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ ตัวอย่างเช่น ความง่ายในการใช้งานของโปรแกรมมีระบบป้องกันการ
ลักลอบข้อมูล รวมทั้งระบบให้ความช่วยเหลือบนเครือข่ายมีความสะดวกในการแก้ไข ปรับปรุงโปรแกรม เป็น
ต้น 

 ดิลลอน (Dillon,1991) ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนในการสร้างบทเรียนที่มีลักษณะเป็นสื่อหลายมิติ 
(Hypermedia) ซึ่งหลักการนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบและพัฒนาเว็บเพ่ือการเรียนการสอน 
แนวคิดดังกล่าวมีข้ันตอน ดังนี้                                                                                        
  1.ศึกษาเกี่ยวกับผู้เรียนและเนื้อหาที่จะน ามาพัฒนาเพ่ือก าหนดวัตถุประสงค์และหาแนวทาง
ในการจัดกิจกรรมการเรียน                                                                                             
  2.วางแผนเกี่ยวกับการจัดรูปแบบโครงสร้างของเนื้อหา ศึกษาคุณลักษณะของเนื้อหาที่จะน า 
มาใช้เป็นบทเรียนว่าควรจะน าเสนอในลักษณะใด                                                                      
  3.ออกแบบโครงสร้างเพ่ือการเข้าถึงข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ โดยผู้ออกแบบควรศึกษาท า
ความเข้าใจกับโครงสร้างของบทเรียนแบบต่างๆ โดยพิจารณาจากลักษณะผู้เรียนและเนื้อหาว่าโครงสร้าง
ลักษณะใดจะเอ้ืออ านวยต่อการเข้าถึงข้อมูลของผู้เรียนได้ดีที่สุด                                                   
  4.ทดสอบรูปแบบเพ่ือหาข้อผิดพลาด จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขและทดสอบซ้ าอีกครั้งจน 
แน่ใจว่าเป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพก่อนที่จะน าไปใช้งาน 

 อาแวนิติส (Arvanitis, 1997) ได้ให้ข้อเสนอแนะว่าในการสร้างเว็บไซต์นั้น ควรจะด าเนินการ ตาม
ขั้นตอนต่อไปนี้                                                                                              
  1.ก าหนดวัตถุประสงค์ โดยพิจารณาว่าเป้าหมายของการสร้างเว็บไซต์นี้เพื่ออะไร             
  2.ศึกษาคุณลักษณะของผู้ที่จะเข้ามาใช้ ว่ากลุ่มเป้าหมายใดที่ผู้สร้างต้องการสื่อสาร ข้อมูล 
อะไรที่พวกเขาต้องการ โดยขั้นตอนนี้ควรจะปฏิบัติควบคู่ไปกับขั้นตอนที่หนึ่ง                                       
  3.วางลักษณะโครงสร้างของเว็บ                                                              
  4.ก าหนดรายละเอียดให้กับโครงสร้าง ซึ่งพิจารณาจากวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้โดยตั้งเกณฑ์ใน 
การใช้ เช่น ผู้ใช้ควรจะท าอะไรบ้าง จ านวนหน้าควรมีเท่าใด มีการเชื่อมโยงมากน้อยเพียงไร                     
  5.หลังจากนั้นจึงท าการสร้างเว็บแล้วน าไปทดลอง เพ่ือหาข้อผิดพลาดและท าการปรับปรุง 
แก้ไข แล้วจึงค่อยน าเข้าสู่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นขั้นตอนสุดท้าย 

 ควินแลน (Quinlan, 1997) เสนอวิธีด าเนินการ 5 ขั้นตอนเพ่ือการออกแบบและพัฒนาการเรียนการ
สอนผ่านเว็บที่มีประสิทธิภาพ คือ                                                                            
  1.ท าการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ เรียน รวมทั้งจุดแข็งและจุดอ่อน ของผู้ เรียน            
  2.การก าหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และกิจกรรม                                          
  3.ควรเลือกเนื้อหาที่จะใช้น าเสนอพร้อมกับหางานวิจัยอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องและช่วยสนับสนุน
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เนื้อหา                                                                                                           
  4.การวางโครงสร้างและจัดเรียงล าดับข้อมูลรวมทั้งก าหนดสารบัญ เครื่องมือ การเข้าสู่
เนื้อหา (Navigational Aids) โครงร่างหน้าจอและกราฟิกประกอบ                                                   
  5.ด าเนินการสร้างเว็บไซต์โดยอาศัยแผนโครงเรื่อง 

 โจนส์และฟาร์เควอร์ (Jones and Farquar, 1997) ได้แนะน าหลักการออกแบบเบื้องต้นที่จะเป็นจุด
เริ่มในการพัฒนาเว็บเพื่อการเรียนการสอน ดังนี้                                                                  
  1.ควรมีการจัดโครงสร้างหรือจัดระเบียบข้อมูลที่ชัดเจน การที่เนื้อหามีความต่อเนื่องไปไม่
สิ้นสุดหรือกระจายมากเกินไปอาจท าให้เกิดความสับสนต่อผู้ใช้ได้ ฉะนั้นจึงควรออกแบบให้มีลักษณะที่ชัดเจน
แยกย่อยออกเป็นส่วนต่างๆจัดหมวดหมู่ในเรื่องที่สัมพันธ์กัน รวมทั้งอาจมีการแสดงให้ผู้ใช้เห็นแผนที่โครงสร้าง
เพ่ือป้องกันความสับสนได้                                                                                    
  2.ก าหนดพ้ืนที่ส าหรับการเลือก (Selectable Areas) ให้ชัดเจนซึ่งโดยทั่วไปจะมีมาตรฐานที่
ชัดเจนอยู่แล้วเช่น ลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์ที่เป็นค าสีฟ้าและขีดเส้นใต้ พยายามหลีกเลี่ยงการออกแบบที่
ขัดแย้งกับมาตรฐานทั่วไปที่คนส่วนใหญ่ใช้ยกเว้นจะมีความจ าเป็นที่ต้องใช้ นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการท าให้
ตัวเลือกเกิดการเปลี่ยนแปลง ซึ่งปกติเมื่อมีการคลิกค าหรือข้อความใดๆ เมื่อกลับมาที่หน้าเดิมค าหรือข้อความ
นั้นๆ ก็จะเปลี่ยนจากสีฟ้าเป็นสีแดงเข้มเพ่ือบอกให้ทราบว่าผู้ใช้ได้เลือกส่วน นั้นไปแล้ว ในการออกแบบจึงควร
ใช้มาตรฐานเดิมแบบนี้เช่นกัน                                                                                
  3.ก าหนดให้แต่หน้าจอภาพสั้นๆ ทั้งนี้จากการวิจัยพบว่าผู้ใช้ไม่ชอบการเลื่อนขึ้นลง (Scroll) 
(Nielsen, 1996อ้างถึงใน Jones and Farquar, 1997) อีกท้ังยังเสียเวลาในการโหลดนานและยุ่งยาก ต่อการ
พิมพ์ที่ผู้ใช้ต้องการเนื้อหาเพียงบางส่วน แต่ถ้ามีความจ าเป็นต้องใช้หน้ายาวก็ควรก าหนดเป็นพ้ืนที่แต่ละส่วน
ของหน้า โดยให้ผู้เรียนสามารถเลือกไปยังจุดต่างๆ ได้ในหน้าเดียวในลักษณะของบุ๊คมาร์ค (Bookmark) 
  4.ลักษณะการเชื่อมโยงที่ปรากฏในแต่ละหน้า หากมีทั้งการเชื่อมโยงในหน้าเดียวกันและการ
เชื่อมโยงไปยังหน้าอ่ืนๆหรือออกจากหน้าจอไปยังหน้าจอใหม่จะก่อให้เกิดการสับสนได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้า
ผู้เรียนใช้ปุ่มมาตรฐานที่มีอยู่ในโปรแกรมค้นผ่าน (Web Browser) อาจท าให้ผู้เรียนหลงทางได้ ฉะนั้นจึงต้อง
ออกแบบให้มีความแตกต่างและชัดเจน                                                                         
  5.ต้องระวังเรื่องของต าแหน่งในการเชื่อมโยง การที่จ านวนการเชื่อมโยงมากและกระจัด 
กระจายอยู่ทั่วไปในหน้าอาจก่อให้เกิดความสับสน การออกแบบที่ดีควรจัดการเชื่อมโยงไปยังหน้าอ่ืนๆ อยู่
รวมกันเป็นสัดส่วนมีล าดับก่อนหลังหรือมีหมายเหตุประกอบ เช่น จัดรวมไว้ส่วนล่างของหน้าจอ เป็นต้น  
  6.ความเหมาะสมของค าที่ใช้เชื่อมโยง ค าที่ใช้ส าหรับการเชื่อมโยงจะต้องเข้าใจง่ายมีความ 
ชดัเจนและไม่สั้นจนเกินไป                                                                                      
  7.ความส าคัญของข้อมูลควรอยู่ส่วนบนของหน้าจอภาพ หลีกเลี่ยงการใช้กราฟิกด้านบนของ
หน้าจอเพราะถึงแม้จะดูดีแต่ผู้เรียนจะเสียเวลาในการได้รับข้อมูลที่ต้องการ 
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 ปรัชญนันท์ นิลสุข (2543) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญของเว็บซึ่งเอ้ือประโยชน์ต่อการจัดการเรียน
การสอน มีอยู่ 8 ประการ ได้แก่  
  1.การที่เว็บเปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ( Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและ
ผู้เรียนกับผู้เรียนหรือผู้เรียนกับเนื้อหาบทเรียน                                                                  
  2.การที่เว็บสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia)                    
  3.การที่เว็บเป็นระบบเปิด (Open System) ซึ่งอนุญาตให้ผู้ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลได้ทั่วโลก                                                                                             
  4.การที่เว็บอุดมไปด้วยทรัพยากร เพ่ือการสืบค้นออนไลน์ (Online Search/Resource) 
  5.ความไม่มีข้อจ ากัดทางสถานที่และเวลาของการสอนบนเว็บ (Device, Distance and 
Time Independent) ผู้เรียนที่มีคอมพิวเตอร์ในระบบใดก็ได้ ซึ่งต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ตจะสามารถเข้าเรียน
จากท่ีใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้                                                                                    
  6.การที่เว็บอนุญาตให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม (Learner Controlled) ผู้เรียนสามารถเรียนตาม
ความพร้อมความถนัดและความสนใจของตน                                                                       
  7.การที่เว็บมีความสมบูรณ์ในตนเอง (Self- contained) ท าให้เราสามารถจัดกระบวนการ
เรียนการสอนทั้งหมดผ่านเว็บได้ การที่เว็บอนุญาตให้มีการติดต่อสื่อสารทั้งแบบเวลาเดียว (Synchronous 
Communication) เช่น Chat และต่างเวลากัน(Asynchronous Communication) เช่น Web Boardเป็น
ต้น 

 จากหลักการออกแบบสื่อบนเครือข่าย ถือเป็นสิ่งส าคัญ โดยเฉพาะสื่อบนเครือข่ายเพ่ือการเรียนรู้ควร
มีการน าเอาหลักการออกแบบสื่อบนเครือข่ายดังกล่าวข้างต้นไปใช้ เนื่องจากการออกแบบให้น่าสนใจ ผู้เรียน
อยากศึกษาค้นคว้า อยากเรียนรู้ ถือเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็น เมื่อมุ่งหวังอยากให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย โดยผู้ออกแบบสามารถน าเอาวิธีการร่วมกับหลักการออกแบบสื่อได้อย่างเหมาะสม หากออกแบบ
สื่อบนเครือข่ายที่ตอบสนองการเรียนรู้ดังกล่าวอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนก็จะเกิดการเรียนรู้ได้ 

 3.4 ประโยชน์ของการเรียนรู้บนเครือข่าย                                                        

 ประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บมีมากมายหลายประการ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการ
น าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งเป็นมิติใหม่ของเครื่องมือและกระบวนการในการเรียนการสอน โดยมีผู้
กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บไว้ดังนี้ 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง(2544) ได้กล่าวถึงการสอนบนเว็บมีข้อดีอยู่หลายประการ กล่าวคือ 

  1.การสอนบนเว็บเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล หรือไม่มีเวลาในการมาเข้าชั้น
เรียนได้เรียนในเวลาและสถานที่ ๆ ต้องการ ซึ่งอาจเป็นที่บ้าน ที่ท างาน หรือสถานศึกษาใกล้เคียงที่ผู้เรียน
สามารถเข้าไปใช้บริการทางอินเทอร์เน็ตได้ การที่ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องเดินทางมายังสถานศึกษาที่ก าหนดไว้จึง
สามารถช่วย แก้ปัญหาในด้านของข้อจ ากัดเกี่ยวกับเวลา  และสถานที่ศึกษาของผู้ เรียนเป็นอย่างดี 
  2.การสอนบนเว็บยังเป็นการส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา ผู้เรียนที่ศึกษา
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อยู่ในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหนึ่งสามารถที่ จะศึกษา ถกเถียง อภิปราย กับอาจารย์ 
ครูผู้สอนซึ่งสอนอยู่ที่สถาบันการศึกษาในนครหลวงหรือในต่างประเทศก็ตาม                           
  3.การสอนบนเว็บนี้ ยังช่วยส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ตลอดชีวิต เนื่องจากเว็บเป็น
แหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้ที่ต้องการศึกษาในเรื่องใด เรื่องหนึ่ง สามารถเข้ามาค้นคว้าหาความรู้ได้อย่าง
ต่อเนื่องและตลอดเวลาการสอนบนเว็บ สามารถตอบสนองต่อผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้รวมทั้งมีทักษะในการ
ตรวจสอบการ เรียนรู้ด้วยตนเอง (Meta-cognitive Skills) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ                       
  4.การสอนบนเว็บ ช่วยทลายก าแพงของห้องเรียนและเปลี่ยนจากห้องเรียน 4 เหลี่ยมไปสู่
โลกกว้างแห่งการเรียนรู้  เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆได้อย่างสะดวกและมี 
ประสิทธิภาพสนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนที่เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับ ปัญหาที่พบในความเป็นจริง โดยเน้น
ให้เกิดการเรียนรู้ตามบริบทในโลกแห่งความเป็น จริง(Contextualization) และการเรียนรู้จากปัญหา 
(Problem-based Learning) ตามแนวคิดแบบConstructivism                                               
  5.การสอนบนเว็บเป็นวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพ เนื่องจากที่เว็บได้กลายเป็นแหล่ง
ค้นคว้าข้อมูลทางวิชาการรูปแบบใหม่ครอบ คลุมสารสนเทศทั่วโลกโดยไม่จ ากัดภาษา การสอนบนเว็บช่วย
แก้ปัญหาของข้อจ ากัดของแหล่งค้นคว้าแบบเดิมจากห้องสมุดอัน ได้แก่ ปัญหาทรัพยากรการศึกษาที่มีอยู่
จ ากัดและเวลาที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล เนื่องจากเว็บมีข้อมูลที่หลากหลายและเป็นจ านวนมาก รวมทั้งการที่เว็บ
ใช้การเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอร์มิเดีย (สื่อหลายมิติ) ซึ่งท าให้การค้นหาท าได้สะดวกและง่ายดายกว่าการ
ค้นหาข้อมูลแบบเดิม                                                                                                    
  6.การสอนบนเว็บจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น ทั้งนี้เนื่องจากคุณลักษณะของ
เว็บที่เอ้ืออ านวยให้เกิดการศึกษา ในลักษณะที่ผู้เรียนถูกกระตุ้นให้แสดงความคิดเห็นได้อยู่ตลอดเวลา โดยไม่
จ าเป็นต้องเปิดเผยตัวตนที่แท้จริง ตัวอย่างเช่น การให้ผู้เรียนร่วมมือกันในการท ากิจกรรมต่าง ๆ บนเครือข่าย
การให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแสดงไว้บนเว็บบอร์ดหรือ การให้ผู้เรียนมีโอกาสเข้ามาพบปะ
กับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ อาจารย์ หรือผู้เชี่ยวชาญในเวลาเดียวกันที่ห้องสนทนา เป็นต้น                                  
  7.การสอนบนเว็บเอ้ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ซึ่งการเปิดปฏิสัมพันธ์นี้อาจท าได้ 2 รูปแบบ คือ 
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกันและ/หรือผู้สอน ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในเนื้อหาหรือสื่อการสอนบนเว็บ ซึ่ง
ลักษณะแรกนี้จะอยู่ในรูปของการเข้าไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยน ความคิดเห็นกัน ส่วนในลักษณะหลังนั้นจะ
อยู่ ในรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝึ กหัดหรือแบบทดสอบที่ ผู้สอนได้จัดหาไว้ให้แก่ผู้ เรียน 
  8.การสอนบนเว็บยังเป็นการเปิดโอกาสส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญ สาขาต่าง ๆ 
ทั้งในและนอกสถาบันจากในประเทศและต่างประเทศทั่วโลก โดยผู้เรียนสามารถติดต่อสอบถามปัญหาของ
ข้อมูลต่าง ๆ ที่ต้องการศึกษาจากผู้เชี่ยวชาญจริงโดยตรงซึ่งไม่สามารถท าได้ในการเรียนการ สอนแบบดั้งเดิม 
นอกจากนี้ยังประหยัดทั้ งเวลาและค่าใช้จ่ายเมื่อเปรียบเทียบกับการติดต่อสื่อ สารในลักษณะเดิม ๆ  
  9.การสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานของตน สู่สายตาผู้อ่ืนอย่าง
ง่ายดาย ทั้งนี้ไม่ได้จ ากัดเฉพาะเพ่ือนๆ ในชั้นเรียนหากแต่เป็นบุคคลทั่วไปทั่วโลกได้ ดังนั้นจึงถือเป็นการสร้าง
แรงจูงใจภายนอกในการเรียนอย่างหนึ่งส าหรับผู้ เรียน ผู้เรียนจะพยายามผลิตผลงานที่ดีเพ่ือไม่ให้เสียชื่อเสียง
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ตนเองนอกจากนี้ผู้  เรียนยังมีโอกาสได้เห็นผลงานของผู้ อ่ืนเพ่ือน ามาพัฒนางานของตนเองให้ดียิ่งขึ้น 
  10.การสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้สอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตร ให้ทันสมัยได้อย่าง 
สะดวกสบายเนื่องจากข้อมูลบนเว็บมีลักษณะเป็นพลวัตร ( Dynamic ) ดังนั้นผู้สอนสามารถอัพเดตเนื้อหา
หลักสูตรที่ทันสมัยแก่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา นอกจากนี้การให้ผู้เรียนได้สื่อสารและแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้อง
กับ เนื้อหา ท าให้เนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุ่นมากกว่าการเรียนการสอนแบบเดิมและเปลี่ยน แปลงไปตาม
ความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ การสอนบนเว็บสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปของมัลติมีเดีย ได้แก่ 
ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ ภาพ 3 มิติ โดยผู้สอนและผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบของ
การน าเสนอเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ สูงสุดทางการเรียน 

 สรุป จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้บนเครือข่าย (Web-Based Learning) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้โดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของระบบอินเทอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอด
เนื้อหาและศาสตร์ด้านการสอน ในลักษณะมัลติมีเดีย ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเสียง
บรรยาย ในการออกแบบจะตอบสนองความต้องการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งด้านสถานที่ และเวลา รวมทั้งผู้เรียน
และผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันในลักษณะห้องเรียนเสมือน การเรียนบนเครือข่ายจะประกอบไปด้วย 3 
องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1)บทเรียน 2)การสื่อสาร 3)กิจกรรม ในการเรียนรู้บนเครือข่ายมีคุณลักษณะเด่นๆ 
คือ ลดขีดจ ากัดด้านสถานที่ และเวลา สามารถกระท าได้ตลอดตามความต้องการของผู้เรียน และที่ส าคัญการ
เรียนรู้บนเครือข่ายสามารถตอบสนองได้เป็นอย่างดีกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) 
คุณลักษณะของสื่อสอดคล้องการสร้างความรู้โดยลักษณะของข้อความหลายมิติ Hypertext และสื่อหลายมิติ 
Hypermedia เป็นการเชื่อมโยงระหว่างโหมดความรู้ต่างๆ การเชื่อมโยงจะเป็นตัวช่วยในการขยายโครงสร้าง
ทางปัญญา การแลกเปลี่ยนความรู้จะช่วยสร้างความรู้ทางสังคม เว็บบอร์ดเป็นเครื่องมือขยายมุมมองและแก้ไข
ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน การลงมือปฏิบัติตามความต้องการของผู้เรียน และการน าเสนอในลักษณะภาพ 
ความคิดรวบยอด จะช่วยให้ผู้เรียนสร้างรูปแบบความเข้าใจได้ง่าย  
 4. การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการการเรียนรู้ระบบ
เปิด Open Learning Environments (OLEs)  
  4.1 ความหมายของ Open Learning Environments (OLEs)  
  หลักการนี้เป็นรูปแบบหนึ่งในการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทาง คอนสตรัคติวิสต์
(Constructivist) ซึ่งออกแบบและพัฒนาโดย Michael Hannafin เป็นทฤษฎีที่เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบอเนก
นัย (Divergent Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถ
แสดงออกได้หลายแบบ และหลายวิธี และแนวคิดที่หลากหลาย (Multiple Perspective) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่
เหมาะสมกับการเรียนรู้ที่เป็นการแก้ปัญหา โดยเฉพาะเป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน (Hannafin, 1995)  

  4.2 คุณค่าของหลักการ Open Learning Environments (OLEs) 

   ทฤษฎีนี้มีคุณค่าที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ ด้านต่างๆ ดังนี้ 
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  1. การสืบเสาะ แสวงหาความรู้ของแต่ละบุคคล (Personal Inquiry)  
  2. การคิดแบบอเนกนัย(Divergent Thinking) และ แนวคิดที่หลากหลาย(Multiple 
Perspective) 
  3. การเรียนรู้ด้วยตนเองและการควบคุมการเรียนรู้โดยผู้เรียน(Self-Directed Learning 
และ Learner Autonomy) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้ Metacognition  
  4. การเรียนรู้โดยผ่านประสบการณ์ของแต่ละบุคคล  
  5. ประสบการณ์ตรง ประสบการณ์เชิงรูปธรรม ที่เกี่ยวข้องกับความเป็นจริง (Realistic) 
ปัญหาที่เกี่ยวข้อง  
  6. จัดหาเครื่องมือ และแหล่งทรัพยากรที่จะช่วยส่งเสริมให้เกิดความพยายามในการเรียนรู้
ของผู้เรียน 

  4.3 หลักการพื้นฐาน วิธีการ รูปแบบของ Open Learning Environments (OLEs) 

  ความส าคัญในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและการออกแบบการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ได้มีการพัฒนามาอย่างรวดเร็ว ได้มีกรอบแนวคิดของการเรียนการสอน (Teaching-
Learning) ที่ปรากฏขึ้นมา พร้อมทั้งมีการเปลี่ยนแปลงไปควบคู่กับการพัฒนาของเทคโนโลยี เช่น World 
Wide Web (WWW) เป็นต้น ซึ่งกรอบแนวคิดดังกล่าวข้างต้น ได้ท าให้เกิดวิธีการในการจัดการเรียนรู้ ดังเช่น 
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) ได้รับการพิสูจน์และพบว่าได้ผลเป็นที่น่าพึงพอใจ หลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) จะเกี่ยวข้องกับกระบวนการที่มุ่งเน้นและมุ่งหมายตามความสนใจ
ของแต่ละบุคคลและสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามของแต่ละคนในการท าความเข้าใจในสิ่งที่ตนเอง
ตัดสินใจแล้วว่าเป็นสิ่งที่มีคุณค่า หรือมีความส าคัญ (Hannafin, Hall, land, Hill, 1994) 

 Open-Ended ness หมายถึง เป้าหมายของการเรียนรู้ที่ถูกตั้งขึ้นมา หรือเป้าหมายการเรียนรู้และ
วิธีการ เป้าหมายในการเรียนรู้ ในที่นี้อาจถูกก าหนดโดยข้อใดข้อหนึ่งใน 3 หลักการต่อไปนี้  
  1) การก าหนดภายนอก (Externally Specified) โดยจัดให้ผู้เรียนเข้าไปคลุกอยู่กับปัญหา
เฉพาะที่ต้องการให้ลงมือแก้ไข  
  2) การชักน าภายนอก (Externally Induced) โดยจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
เข้าไปคลุกอยู่ กับบริบทที่ เป็นปัญหาทั่ วไป ซึ่ งอาจจะไม่ ได้ตรงตามเป้ าหมายในการเรียนเรื่องนั้น 
  3) สร้างความรู้ให้เป็นหนึ่งเดียว (Generated Uniquely) โดยที่ผู้เรียนพยายามที่จะท าความ
เข้าใจให้เกิดความเข้าใจอย่างถ่องแท้  
 ในแต่ละกรณี ความต้องการในการท าความเข้าใจที่ผู้เรียนแต่ละบุคคลสร้างขึ้น แม้ว่าลักษณะของ
เป้าหมายที่ถูกก าหนดขึ้นมา อาจมีความแตกต่างกันตามสิ่งที่ควรพิจารณาในแต่ละบุคคล ซึ่งจะก าหนดวิธีการ
บนพื้นฐานความต้องการ การรับรู้ และประสบการณ์ของแต่ละคน   
 OLEs อาจมีความแตกต่างกับการสอนแบบ Direct Instruction คือการสอนโดยการบอกความรู้ ที่
มักจะเรียกกันว่า การสอนโดยตรง ดังแสดงไว้ในตารางที่ 3 การสอนโดยตรง (Direct Instruction) จะใช้ใน
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การสอนที่มีการระบุวัตถุประสงค์การเรียนอย่างชัดเจน แนวโน้มเหล่านี้จะสามารถแยกเป็น ข้อมูล และ
ความคิดรวบยอด ความคิดรวบยอดที่มีการจัดหมวดหมู่อย่างเป็นล าดับ เพ่ือที่จะสะท้อนให้เห็นธรรมชาติของ
ความรู้ที่มีลักษณะล าดับชั้น(Hierarchy) และใช้กลยุทธ์ในการเรียกร้องให้ผู้ เรียนเกิดความใส่ใจ และ
กระบวนการทางพุทธิปัญญา ลักษณะส่วนใหญ่ของ External Engineering จะประกอบทั้งความรู้และทักษะ 
ตลอดจน กลยุทธ์ที่จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้(Hannafin, 1995) 

 ตารางที่ 3 แสดงความแตกต่างระหว่างการสอนโดยตรง (Direct Instruction) และสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ระบบเปิด (Open Learning Environment (OLEs)) 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้การสอนโดยตรง 
(Direct Instruction Environment ) 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ระบบเปิด 
(Open Learning Environment ) 

1. แบ่งย่อยเนื้อหาเป็นส่วนย่อยๆ และสอนแยกทีละ
ส่วนตามที่ได้ตั้งวัตถุประสงค์ไว้ 

1. กระบวนการที่เหมาะสมโดยเชื่อมโยงระหว่าง
ปัญหา บริบท และเนื้อหา โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้ลงมือกระท า ผ่านกระบวนการคิด อธิบายสิ่งที่
ตนเองเข้าใจ ตลอดจนได้ท าการทดลอง 

2. จัดให้มีการค้นหาค าตอบที่ง่ายๆ และเรียนแบบ
รอบรู้เฉพาะความคิดรวบยอดที่ส าคัญโดยแยกเป็น
ส่วนย่อยเดี่ยวๆ และสอนความรู้และทักษะที่จะให้
เรียน จากล่างข้ึนบน (Bottom up) โดยเริ่มต้นจาก
พ้ืนฐาน 

2. อาศัยบริบทที่มีความซับซ้อน และความหมาย
ของปัญหาในการเชื่อมความเกี่ยวพันธ์ระหว่าง
เนื้อหาและแนวคิดท่ีเป็นประสบการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันที่เป็นสิ่งจ าเป็นต้องรู้ 

3. ส่งผ่านการเรียนรู้โดยกิจกรรมที่สังเกตเห็นได้
ชัดเจน และฝึกปฏิบัติ 

3. พัฒนาความเข้าใจเป็นรายบุคคลโดยผู้เรียน
ประเมินความต้องการของตนเอง ตัดสินใจเพ่ิมเติม 
ทดสอบ และปรับปรุงความรู้ของตนเอง 

4. กระตุ้นเงื่อนไขของการเรียนรู้โดยใช้เงื่อนไขที่
สร้างข้ึนภายนอก 

4. เชื่อมโยงการรู้คิด (Cognition) และบริบท 

5. บรรลุการเรียนแบบรอบรู้โดยเพิ่มผลผลิตที่เป็น
การตอบสนองที่ถูกต้อง(Correct Response) ดังนั้น
จะต้องลดความผิดพลาด 

5. เน้นความส าคัญของความผิดพลาด 
(คลาดเคลื่อน) ในการสร้างรูปแบบของความเข้าใจ
(Mental Model) ซึ่งเป็นความเข้าใจที่ลุ่มลึก 
(Deep Understanding) ที่พัฒนามาจากการริเริ่ม 
มักจะมีข้อบกพร่อง ตลอดจนความเชื่อ 

 
 ในทางตรงข้าม สิ่งแวดล้อมแบบเปิด (Open Learning Environment) เน้นการส่งผ่านบทบาทของ
แต่ละคนในการนิยามความหมาย ก าหนดความต้องการในการเรียนรู้ ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้และการเข้าสู่
กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งมีความสอดคล้องกับหลักการออกแบบที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง แนวคิดของแต่ละคน
จะถูกน ามาใช้ในการอธิบาย ก าหนดสิ่งที่เกี่ยวข้องและความหมาย ตลอดจน ผลที่เกิดจากการท าความเข้าใจ
สถานการณ์ เหตุการณ์และบริบท ในที่นี้บริบทเป็นสิ่งที่แตกต่างระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ทั้งด้านการพัฒนา
เกี่ยวกับการสร้างความหมาย ความต้องการและการใช้ความรู้และทักษะ ดังนั้นกลยุทธ์ก ารสอนแบบตรง 
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(Direct Instruction) อาจจะไม่สามารถสนับสนุนให้เกิดความเข้าใจและการกระท าที่แสดงความสามารถที่
เฉพาะได้(Specific Understanding and Performance)  
 OLEs ใช้เครื่องมือ แหล่งทรัพยากรและกิจกรรมที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนขยายขอบข่ายของการคิด สิ่ง
เหล่านี้เป็นเครื่องมือที่สามารถจัดหามาได้ รวมทั้งการจัดฐานการช่วยเหลือ (Scaffold)ให้ผู้เรียน แต่ไม่ได้
มุ่งเน้นที่จะเข้มงวดกับด้านเนื้อหาหรือการอธิบายล าดับขั้นของการเรียนรู้ OLEs เป็นพ้ืนฐานรองรับการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในบริบทที่ก่อให้เกิดการคิด การเริ่มต้นไม่ได้มาจากการอธิบายของปรากฏการณ์ที่
เป็นนามธรรม แต่มาจากแต่ละคนที่ได้จากประสบการณ์ ความพยายามของผู้เรียนแต่ละคนในการที่จะท า
ความเข้าใจจะได้รับการสนับสนุนโดยผ่านทางการเข้าไปคลุกกับปัญหา ต่อมาก็เข้าไปในฐานการช่วยเหลือ
เกี่ยวกับการรู้เกี่ยวกับการคิดของตนเอง ที่เรียกว่า Metacognitive Scaffolding และเครื่องมือโดยผ่านแหล่ง
ทรัพยากรที่จัดหาได้ รวมถึงการประเมินความเก่ียวข้องกับความต้องการของผู้เรียน  
 OLEs มีแนวโน้มที่จะสนับสนุนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) เป็น
การคิดในระดับปฏิบัติการ(Operation) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า 
โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบ และหลายวิธี (Guilford, 1967) และในสถานการณ์ซึ่งต้องการแนวคิดที่
หลากหลาย มากกว่าแนวคิดที่ต้องการความถูกต้อง หรือค าตอบเพียงหนึ่งเดียวเท่านั้น OLEs เป็นสิ่งที่มีคุณค่า
ต่อการเรียนรู้ที่ต้องการการคิดแก้ปัญหาอย่างคร่าวๆ แต่สามารถให้เหตุผลได้ (Heuristic-Based Learning) 
ซึ่งผู้เรียนจะต้องให้ความสนใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดเพ่ือที่จะอธิบายรูปแบบมากกว่าที่จะการอธิบายโดย
แยกชิ้นส่วนของความรู้ออกเป็นส่วนย่อยๆ OLEs เป็นสิ่งที่มีประโยชน์ในการส ารวจ หรือค้นหาสิ่งที่ยังเป็นข้อ
สงสัย สิ่งที่มีความซับซ้อน (Ill-Defined) และปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน (Ill-Structure Problems) OLEs 
จะช่วยส่งเสริมการค้นพบและการลงมือจัดกระท ากับความเชื่อที่มีโครงสร้างมากกว่าความเชื่อเฉพาะ 
สิ่งแวดล้อมแบบเปิด (Open Learning Environment) ช่วยสนับสนุนการควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง 
(Autonomy) จะสนับสนุนแต่ละคนที่จะสร้างปัญหาและความต้องการ เลือกแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่างๆและ
ประเมินการตัดสินใจของตนเอง  
 ในทางตรงข้าม OLEs ใช้ในภารกิจการเรียนแบบเอกนัย (Convergent Learning Tasks) ซึ่งผู้เรียน
ต้องมีความสามารถสรุปข้อมูลที่มีแนวโน้มที่จะถูกต้องที่สุด จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ซึ่งผู้เรียนที่แตกต่าง 
จ าเป็นต้องพัฒนาความรู้ที่เหมือนกัน กระบวนการ ทักษะหรือการอธิบาย เพราะผู้เรียนต้องสืบค้นด้วยตนเอง
เป็นรายบุคล แต่ไม่ใช่การที่แต่ละบุคคลจะต้องเข้าไปเผชิญหน้ากับแหล่งข้อมูล นอกจากนี้ประสิทธิภาพของ 
OLEs จะน้อยมากหากลักษณะการเรียนรู้เป็นการเรียนรู้ที่เข้มงวด และมีข้อจ ากัดในเรื่องเวลา แต่ควรเป็นการ
จัดสิ่งแวดล้อมแบบเปิดที่เอ้ือต่อการเรียนรู้อย่างเต็มที่ จากที่กล่าวมาข้างต้นอาจสรุปเป็นพ้ืนฐานของ
องค์ประกอบของหลักการ OLEs ดังภาพที่ 4 
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4.4 องค์ประกอบและหลักการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ OLEs 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพที่ 4 ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบพ้ืนฐานของ OLEs และคุณค่า  

 การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ OLEs ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ประการ คือ 
  1. การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
  2. แหล่งทรัพยากร (Resources) 
  3. เครื่องมือ (Tools) 
  4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
  

 

OLEs 

พื้นฐานทางจิตวิทยา 

- การรู้คิดท่ีเหมาะสม 
- เน้นความรู้ที่มีมาก่อนและ
ประสบการณ์ 
- บทบาทของบริบทในการ
เรียนรู้และการประยุกต์ความรู้
ไปใช้ 
- รูปแบบ และความส าคัญ 

ศาสตร์การสอน 

- สภาพจริง 
- Anchoring 
- ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
- ปัญหาเป็นฐาน 
- ฐานการช่วยเหลือ/การแนะ
แนวทาง 
-การสร้างผลงาน 
-การสร้างความหมายจากความ
ผิดพลาด 

พื้นฐานทางเทคโนโลยี 

- เครื่องมือ การสร้าง การ
ทดสอบ ความเชื่อ 
- ภาพ 
- เครื่องมือทางปัญญา 
- การสื่อสาร 
- แหล่งทรัพยากร ฐานข้อมูล 
เสียง ห้องสมุด วีดิโอ 

พื้นฐานทางด้านการปฏิบัติ 

- ความสามารถใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายในชั้นเรียน 
- ตามแนวที่เป็นเป้าหมาย
หลักการสอนและการเรียนรู้ 
- การประกันความต้องการที่จะ
รับผิดชอบ 
- ครูจัดหาสิ่งสนับสนุนที่
เหมาะสม ให้ผู้เรียน 

พื้นฐานทางวัฒนธรรม 

- การสืบเสาะและการค้นพบ
ค าตอบ 
- เน้นความเข้าใจที่ลึกซ้ึง 
- การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
- การประเมินและสังเคราะห์ 
- เน้นทักษะน้อยกว่า 
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โดยในส่วนของส่วนประกอบและหลักการ ดังแสดงในภาพที่ 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

  

 

 

  

 การเข้าสู่บริบท ชักชวนหรือเรียกร้อง
ให้น าเสนอแนวคิดที่มี
อิทธิพลต่อกรอบความ
ต้องการวิธีการที่ได้มี
การวางแผนและแหล่ง 

การเรียกร้อง 

การสร้างของแต่ละ
บุคคล 

การชักชวน 

ก าหนดตามความ 

การก าหนดความ
ต้องการรายบุคคล 

สร้างจากความ
ต้องการ 

 แหล่งทรัพยากร ประกอบด้วย แหล่ง
อิเลคทรอนิคส์ สิ่งพิมพ์
บุคคล ที่จะจัดหา
สารสนเทศที่ต้องการ 

แหล่งที่คงท่ี 

แหล่งที่เป็นพลวัตร 

มีเสถียรภาพในการใช้ 

มีความเปลี่ยนแปลงใน
ระหว่างการใช้ต้องการ 

 เครื่องมือ วิถีทางที่จะท าให้
ผู้เรียนใส่ใจและลงมือ
จัดกระท ากับท้ังแหล่ง
ทรัพยากรและแนวคิด 

กระบวนการ 

การเก็บรวบรวม 

การค้นหา 

สนับสนุนในกระบวนการ 

รวบรวมแหล่งทรัพยากร 

ก าหนดและระบุแหล่ง
ทรัพยากรต้องการ 

จัดหมวดหมู่ 

การสร้าง 

เชื่อมโยงกับความรู้เก่า 

สร้างแหล่งทรัพยากร/
การทดสอบ 

 ฐานความช่วยเหลือ กระบวนการที่
สนับสนุนความ
พยายามในการเรียนรู้
เป็นรายบุคคล 

ความคิดรวบยอด 

กระบวนการ 

การรู้เกี่ยวกับ
กระบวนการรู้คิดของ

ตนเอง 

แนะแนวทางเกี่ยวกับสิ่งที่
ต้องพิจารณา 

แนะแนวทางการใช้สิ่ง
อ านวยความสะดวกให้ 

แนะแนวทางเกี่ยวกับ
วิธีการคิด 

ยุทธศาสตร์ 
แนะแนวทางในวิธีการ 

ภาพที่ 5 ส่วนประกอบของการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ OLEs 
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1. การเข้าสู่บริบท (Enabling Contexts) 

 การเข้าสู่บริบทเป็นพาหนะที่เหมาะสมซึ่งแต่ละคนจะได้รับค าแนะน าที่เป็นความต้องการหรือปัญหา 
และการอธิบายแนวคิด การเข้าสู่บริบทจะแนะแนวผู้เรียนเกี่ยวกับการรู้จ า(Recognition) หรือ การสร้าง
ปัญหาที่ก าหนดให้และการสร้างกรอบความต้องการในการเรียนรู้ จะพบว่ามีรูปแบบพ้ืนฐาน 3 ประการ ได้แก่ 
Externally Imposed, Externally Induced, Individually Generated  
 1.1 Externally Imposed (บริบทการเรียกร้องจากภายนอก) จะช่วยให้เกิดความกระจ่างเก่ียวกับ
ผลลัพธ์ที่คาดหวัง เกี่ยวกับความพยายามของผู้เรียน และมีการแนะแนวทางอย่างชัดเจนเกี่ยวกับการเลือกและ
การใช้กลยุทธ์ Externally Imposed มักจะถูกน าเสนอในรูปของปัญหาที่เหมาะสมหรือค าถามที่มีการจัดเรียบ
เรียง สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียนในการอ้างอิง หรือเชื่อมโยงไปยังลักษณะที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ของ
ตนเอง การเข้าสู่บริบทแบบ Externally Imposed ได้มกีารศึกษาและรายงานผลกันอย่างมากมาย เช่น เรื่อง 
Great Sola System Reseue’s (1992) เป็นการน าเข้าสู่บริบทที่จัดให้ผู้เรียน โดยก าหนดบทบาทสมมติให้
ผู้เรียนเป็นนักธรณีวิทยา ซึ่งยานอวกาศได้ถูกท าลายอยู่บนดาวเคราะห์ดวงหนึ่ง ผู้เรียนได้รับเงื่อนของปัญหา ที่
ท้าทายให้ผู้เรียนตัดสินว่าการแตกร้าวของดาวเคราะห์อยู่จุดใด ซึ่งเป็นภารกิจที่ผู้เรียนต้องแก้ปัญหาให้ได้ การ
เข้าสู่บริบท Externally Imposed และทักษะที่ต้องการให้เกิดก็จะถูกน าไปใช้  
 บริบทของ Externally Induced จะแนะน าผู้เรียนในส่วนที่ส าคัญ แต่จะไม่ระบุที่อยู่ปัญหาที่เจาะจง 
ส่วนที่ส าคัญของ Externally Induced คือ การเผชิญกับปัญหาจ านวนมากหรือประเด็นที่สามารถสร้างหรือ
การศึกษาท่ีผู้เรียนพึงพอใจ Bransford และคณะ (Cognition and Technology Group Vanderbilt, 
1992) ได้ออกแบบวีดิโอแบบเรื่องสั้น ในเรื่อง The Jasper Woodbury Problem Solving Series 
สถานการณ์นั้นเป็นการแนะน าในปัญหาเดียวหรือหลายๆปัญหาที่ปรากฏ บริบทของ Externally Induced 
จะแนะน ากรอบของเหตุผลเกี่ยวกับกรอบของปัญหาหรือประเด็นซึ่งจะชักชวนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม นักเรียนจะ
ตีความเกี่ยวกับบริบทอย่างมีความหมาย สร้างปัญหาย่อย ๆ และก าหนดกลยุทธ์ ซึ่งจะขึ้นอยู่กับการ
ตีความหมายของแต่ละบุคคลเกี่ยวกับการน าเข้าสู่บริบท (Enabling Contexts) Jacobson, Sugimoto และ 
Archodiou’s (1996) ท าการศึกษาเรื่อง Thematic Investigator Employed Specific Case of 
Evolutionary Biology (ตัวอย่าง, the peppered mount, rabbits in Australia) เพ่ือที่จะจัดหาบริบทที่
หลากหลายส าหรับการเรียนเรื่องที่ซับซ้อนใน Darwinian ทางเลือกของบริบทจะชักจูงผู้เรียนในการคิดท่ีมี
ความแตกต่างกัน (Think Differently) เกี่ยวกับความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีความซับซ้อนและเป็น
โครงสร้างที่มีความสัมพันธ์สลับซับซ้อน เช่น ความหลากหลายของประชากรและการคัดเลือกโดยธรรมชาติ 
ตัวอย่างนี้ ผู้เรียนจะได้รับแนวคิด และบริบทที่เป็นทางเลือกท่ีจะช่วยกระตุ้นความรู้เดิมที่เกี่ยวข้อง 
ประสบการณ์ที่มีมาก่อนและทักษะที่เกี่ยวข้องกับปัญหาซึ่งช่วยผู้เรียนในการสร้างกลยุทธ์ที่มีศักยภาพ 

 2. แหล่งทรัพยากร (Resources) 

 แหล่งทรัพยากรเป็นแหล่งรวมวัสดุต่าง ๆ ที่จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ แหล่งทรัพยากรเป็นได้ตั้งแต่ 
สื่ออิเลคทรอนิคส์ (เช่น ฐานข้อมูล คอมพิวเตอร์แบบการสอน และ วีดิทัศน์) จนกระทั่ง สื่อสิ่งพิมพ์ (เช่น 
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หนังสือ ต ารา แหล่งข้อมูลทั่วไป บทความในวารสาร) รวมถึง บุคคล (เช่น ผู้เชี่ยวชาญ พ่อแม่ ครู และกลุ่ม
เพ่ือน) สื่อบนเครือข่ายเป็นที่รวบรวมแหล่งทรัพยากรที่หลากหลายและแพร่หลายมากที่สุด และสามารถช่วย
ให้เข้าถึงข้อมูลได้ก็จริง แต่สมรรถนะท่ีเกี่ยวข้องกับแหล่งทรัพยากรที่หามาได้ค่อนข้างที่จะยากส าหรับแต่ละคน
ในการค้นหา (Hannafin,Hill and Land, 1997) ขณะที่สื่อบนเครือข่ายบรรจุแหล่งของเนื้อหาจ านวนเป็น
ล้านๆ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับศักยภาพของสื่อบนเครือข่าย การใช้สื่อบนเครือข่ายเป็นแหล่งทรัพยากรส าหรับ 
OLEs มีข้อจ ากัดเกี่ยวกับการให้เนื้อหาที่ชัดเจน ยากต่อการเข้าถึงแหล่งเนื้อหาหรือยากต่อการใช้งานหรือทั้ง
สองอย่าง การใช้แหล่งทรัพยากรถูกก าหนดโดยความเกี่ยวเนื่องของการเข้าสู่บริบทและระดับการเข้าถึงแหล่ง
ทรัพยากรของผู้เรียน ส่วนที่มีความเกี่ยวข้องอย่างมากของแหล่งทรัพยากร คือ เป้าหมายการเรียนรู้ของแต่ละ
คนและความสามารถในการเข้าสู่แหล่งทรัพยากรยิ่งมีมากเท่าใด ก็ยิ่งท าให้มีการใช้มากเพ่ิมขึ้น OLEs ท าการ
ขยายลักษณะการใช้งานแหล่งทรัพยากรที่หาได้ ซึ่งช่วยในการจัดแหล่งข้อมูล ซึ่งส ารองไว้เป็นพิเศษ ในการเข้า
สู่ข้อมูลอย่างกว้างขวางโดยอาศัยเครื่องมือ (Applications) ของ OLEs ในบางกรณีแหล่งทรัพยากรที่หาได้ 
อาจเป็นสิ่งที่สนับสนุนเพ่ิมเติม หรือขยายด้วยแหล่งทรัพยากรใหม่บนพื้นฐานที่เหมาะสมกับแหล่งวัสดุเนื้อหาที่
ให้ไว้ในการเข้าสู่บริบทของ OLEs อาจกล่าวง่ายๆได้ว่า แหล่งทรัพยากรอาจเป็นได้ทั้ง แหล่งที่คงที่ (Static) 
หรือแหล่งที่เป็นพลวัตร (Dynamic) แม้ว่าการเพ่ิมข้ึนของแหล่ง  
  แหล่งทรัพยากรที่คงท่ี (Static Resources)  
  แหล่งทรัพยากรที่คงที่มักจะเป็นแหล่งของสารสนเทศที่ เนื้อหาที่ ใช้ ไม่ค่อยมีความ
เปลี่ยนแปลง แหล่งทรัพยากรที่คงที่จะบรรจุสารสนเทศ ซึ่งมีเสถียรภาพอย่างมากในทุกช่วงเวลา อีกทั้งเป็น
เนื้อหาที่ไม่เปลี่ยนแปลงอย่างเช่น รูปภาพถ่ายทางประวัติศาสตร์ เป็นต้น บางแหล่งทรัพยากรสามารถจัดหาได้
โดยผ่านเทคโนโลยี และไม่สามารถเปลี่ยนแปลงเนื้อหาได้ เช่น เนื้อหาสาระต่างๆในวีดิโอดิสส์ CD-ROM ต ารา 
มัลติมีเดีย หนังสือ และสารานุกรมอิเลคทรอนิคส์  ตัวอย่างเช่น ฐานข้อมูลของ The Visible Human 
(National Library of Medicine,1996) จะบรรจุภาพสไลด์ที่มีความละเอียด กราฟิก ภาพยนตร์ดิจิตอล 
เกี่ยวกับสรีระของร่างกายเป็นจ านวนหนึ่งพันชุด ซึ่งสามารถน ามาใช้ตามหลักวิชาได้อย่างกว้างขวาง 
เช่นเดียวกันกับฐานข้อมูลของ NASA และที่ห้องสมุดแห่งชาติของสภานิติบัญญัติอเมริกา การแปลความหมาย
และการท าความเข้าใจของผู้เรียนที่มีการพัฒนาขึ้นนั้น อาจจะมีการพิจารณาได้จากการเข้าไปศึกษาที่
แหล่งข้อมูลเหล่านี้อย่างซ้ าแล้วซ้ าอีก แต่เป็นเนื้อหาสาระของแหล่งทรัพยากรนี้ยังคงไม่เปลี่ยนแปลง  
  แหล่งทรัพยากรที่เป็นเป็นพลวัตร (Dynamic Resources)  
  ในบางครั้งก็มีความต้องการที่จะเข้าถึงแหล่งทรัพยากรที่มีการเปลี่ยนแปลง (Dynamic 
Resources) ตามช่วงเวลา และการเข้าสู่ข้อมูลใหม่ๆ สิ่งเหล่านี้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าสู่แหล่งทรัพยากรเดิม
แต่ได้ผลลัพธ์ที่แตกต่าง ตัวอย่างที่เป็นแหล่งทรัพยากรที่เป็นพลวัตร (Dynamic Resources) เช่น ฐานข้อมูล
วิชาภูมิศาสตร์ที่สร้างโดยกรมอุตุนิยม ซึ่งสร้างมาจากฐานข้อมูลทางสภาพภูมิอากาศ ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
ต่อเนื่องและตลอดเวลา ซึ่งฐานข้อมูลเหล่านี้จะขึ้นอยู่กับความต้องการ ความตั้งใจ ดังเช่น Smart Database 
พัฒนาเพื่อแนะน าแหล่งข้อมูลต่างๆ 
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 3. เครื่องมือ (Tool) 

 เครื่องมือเป็นสิ่งที่จัดเป็นสื่อกลางหรือวิธีการซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจและลงมือกระท ากับแหล่ง
การเรียนรู้และแนวคิดของตนเอง อย่างไรก็ตามองค์ประกอบของเครื่องมือจะแบ่งตามการเข้าสู่บริบทของ 
OLEs และเจตนาของผู้ใช้ ซึ่งเครื่องมือทางเทคโนโลยีชนิดเดียวกันสามารถที่สนับสนุนการท างานที่แตกต่างกัน 
เครื่องมือไม่ใช่สิ่งที่จะสนับสนุนกิจกรรมทางพุทธิปัญญาหรือทักษะ แต่อาจเป็นตัวกลางซึ่งจะสนับสนุนเพ่ิมพูน
หรือขยายการคิด เครื่องมือเป็นสิ่งที่จัดพาหะส าหรับการน าเสนอและจัดกระท ากับความคิดรวบยอดหรือ
แนวความคิดที่ซับซ้อนที่เป็นนามธรรม ในรูปแบบที่สามารถสัมผัสหรือเป็นรูปธรรม ดังแสดงในตารางที่ 2.3 
เครื่องมือ 3 ประเภทที่ใช้ใน OLEs ได้แก่ 1) Processing Tool (เครื่องมือกระบวนการ) 2) Manipulation 
Tool (เครื่องมือที่ใช้จัดกระท า) 3) Communication Tool (เครื่องมือสื่อสาร) และ4) Processing Tool 
(เครื่องมือกระบวนการ)ซึ่งจะช่วยสนับสนุนการท างานที่มีการเชื่อมโยงกับรูปแบบการประมวลสารสนเทศใน
กระบวนการรู้คิดของมนุษย์ 

ตารางท่ี 4 รายละเอียดของเครื่องมือต่างๆ ที่ใช้ใน OLEs และ ตัวอย่าง 

ชนิดของเครื่องมือ ตัวอย่าง 
Processing Tool 
(เครื่องมือกระบวนการ) 
• การค้นหา(Seeking) 
 
• การจัดหมวดหมู่(Organization) 
• การเก็บรวบรวม(Collecting) 
• การบูรณาการ(Integrating) 
• การสร้าง(Generation) 
 
Manipulation Tool 
(เครื่องมือที่ใช้จัดกระท า) 
Communication Tool 
(เครื่องมือสื่อสาร) 
• แบบไม่ประสานเวลา(Asynchonous) 
 
 
• แบบประสานเวลา(Synchonous) 

กระตุ้นและสนับสนุนภารกิจกระบวนการทาง พุทธิ
ปัญญาที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้แบบเปิด 
• การค้นหาค าส าคัญ เครื่องมือช่วยค้นหา (Seeking 
Engineer) ดัชนี(Index) 
• การระดมสมอง เค้าโครงเรื่อง การท าแผนภูมิ 
• การ Copy ข้อความและตัดแปะ ส่งFile จัดเก็บข้อมูล 
• เครื่องมือที่น าเสนอความรู้ Linkประกอบการอธิบาย 
 
การขยายความคิด(Elaboration) 
โปรแกรมกราฟิก ภาษาของโปแกรม 
• กระตุ้นผู้เรียนให้เปลี่ยนเนื้อหา คุณค่า เพ่ือที่จะพิสูจน์
ทดสอบและขยายความเข้าใจ 
• สอดแทรกคุณค่าลงใน Spread Sheet เพ่ือที่จะ
ตรวจสอบผล 
• จัดให้มีโปรแกรมการท างาน ให้ช่วยการคิดค านวณเป็น
กราฟ ให้เป็นผลของภาพที่เป็นกราฟิก 
• จัดสื่อกลางที่จะให้ผู้เรียน ครู ผู้เชี่ยวชาญในการส่งเสริม
เกี่ยวกับการสนทนา แบ่งปันแนวคิด ทบทวนผลงาน 
สอบถามปัญหา และร่วมมือกันแก้ปัญหา 
• ศูนย์กลางข่าวสาร e-mail และ Listservs ฯลฯ 
• โทรศัพท์ มอนิเตอร์ทางไกล การประชุมทางไกล 

   1. เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) 
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   1.1 เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการค้นหา(Seeking Tool) ช่วย
สนับสนุนการสืบเสาะและการเลือกสารสนเทศที่เกี่ยวข้องโดยการช่วยเหลือผู้เรียนในการที่จะก าหนดจุดของ
แหล่งสารสนเทศหรือกรองแหล่งสารสนเทศ เครื่องมือการค้นหาอ่ืนๆ ได้แก่ การค้นหาค าส าคัญ ดัชนีหัว เรื่อง 
เครื่องมือค้นหาความหมายที่หาได้จาก Web แต่ละเครื่องมือจะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามใน
การเรียนรู้ ที่จะค้นหาแหล่งข้อมูลที่จัดหาได้ และก าหนดแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับความต้องการในการเรียนรู้
ของตนเอง  
   1.2 เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม (Collecting Tool) เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม 
(Collecting Tool) ให้ผู้เรียนรวบรวมแหล่งหรือชิ้นส่วนของแหล่งต่างๆตามเป้าประสงค์ของตนเอง เครื่องมือ
ประเภทนี้จะช่วยสนับสนุน โดยช่วยเหลือในด้านการเก็บสะสม รวบรวม สารสนเทศที่มีศักยภาพ ซึ่งสามารถ
ช่วยเหลือให้เข้าถึงได้ง่าย สนับสนุนการศึกษาให้รายละเอียดที่ต้องการ หรือการเก็บรวบรวมส่วนของแหล่งที่
เหมาะสมส าหรับความต้องการเกี่ยวกับการเรียนรู้ เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม (Collecting Tool) กระตุ้น
ให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท าภารกิจที่หลากหลาย เช่น การหยิบฉวยเอกสารที่เป็นข้อความ หรือ เลื อกข้อความ 
เก็ บ ส ะ ส ม ภ า พ ก ร า ฟิ ก ที่  Copy ม า  แ ล ะ ส ร้ า ง ร า ย ก า ร จั ด เก็ บ  Web Site ที่ คั ด เลื อ ก ม า 
   1.3 เครื่องมือการจัดหมวดหมู่ (Organization Tool) เครื่องมือการจัดหมวดหมู่ 
(Organization Tool) ช่วยผู้เรียนในการน าเสนอความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดต่างๆ ดังเช่น The Highly 
Computing Group’s Model ซึ่งจะช่วยสนับสนุนผู้เรียนในฐานะที่สร้างและปรับปรุงความเข้าใจเกี่ยวกับ
ความคิดรวบยอดให้ก้าวหน้าขึ้น Model นี้จะจัดหาเครื่องมือที่เป็นกราฟิก ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนสามารถสร้าง
และทดสอบคุณภาพของ Model เกี่ยวกับความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ วัตถุประสงค์โดยทั่วไปของเครื่องมือ
การจัดหมวดหมู่(Organization Tool) ซึ่งมีเป้าประสงค์ที่จะช่วยผู้เรียนจัดหมวดหมู่และจัดท าเป็นแผนที่
ความคิด (Concept Map) ที่แสดงให้เห็นความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน  
   1.4 เครื่ องมือการบู รณ าการ ( Integrating Tool) เครื่ องมือการบู รณ าการ
(Integrating Tool) ช่วยผู้เรียนให้เชื่อมโยงข้อมูลใหม่กับความรู้ที่มีมาก่อน Construe Environment เป็น
ตัวอย่างของ Internet Shell ซึ่งใช้ในการพัฒนาสิ่งแวดล้อมที่เป็นพลวัตรและการสร้างความรู้ ซึ่งสิ่งแวดล้อม
ของ Construe แบบดั้งเดิมประกอบด้วย ทางเลือกที่หลากหลายส าหรับการค้นหาและการลิงค์ (Link) ไปสู่
ฐานข้อมูลของบทความต่างๆ ผู้ใช้สามารถสืบค้นเอกสารต่างๆ ตามลักษณะเฉพาะที่ระบุ หรือมีการบันทึกการ
ปฏิกิริยาตอบสนองและการอธิบายดังเช่น เป็นแหล่งข้อมูลที่ถาวร การลิงค์ และการสร้างองค์ประกอบของการ
ท างาน ช่วยทั้งด้านการจัดระเบียบความรู้จากมุมมองที่หลากหลาย และบูรณาการเข้าเป็นความรู้ของแต่ละคน 
   1.5 เครื่องมือการสร้าง (Generation Tool) เครื่องมือการสร้าง(Generation 
Tool) กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างบางสิ่งบางอย่างขึ้นมา เครื่องมือชนิดนี้ได้รับการพัฒนาอย่างกว้างขวางเกี่ยวกับ
สิ่ งแวดล้อมทางการเรียนรู้  Hay Guzdial Jackson, Boyle และ Soloway (1996) ได้สร้างโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Media Text เพ่ือที่จะสามารถช่วยให้สร้างสรรค์ การจัดองค์ประกอบของมัลติมีเดีย (Iiyoshi, 
Hannafin, 1996) ได้อธิบายเกี่ยวกับชุดของเครื่องมือซึ่งแต่ละคนสามารถสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย ที่ใช้แหล่ง
ทรัพยากรที่ได้จัดไว้ให้และแหล่งที่ผู้เรียนพัฒนาขึ้นมา Hasel และ Papert (1991) ได้ศึกษาเครื่องมือที่ใช้สร้าง
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ของผู้เรียน Logo เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ง่ายเพ่ือพัฒนาการออกแบบ Software ส าหรับการสอนเป็นกลุ่ม
เรื่อง เศษส่วน ครูสร้าง Micro World Project (1993) สามารถที่จะใช้ส าหรับสร้างวัตถุโดยใช้ shell ท าให้
เช่นเดียวกับสามารถสร้าง shell ใหม่ข้ึนมา  
  2. เครื่องมือที่ใช้จัดกระท า (Manipulation Tool)  
  เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับทดสอบความตรง (Validity) หรือส ารวจพลังของการอธิบาย
เกี่ยวกับความเชื่อและทฤษฎี Vosniadou (1992) สังเกตว่า เพ่ือที่จะส่งเสริมการปรับโครงสร้างของรูปแบบที่
ใช้ท าความเข้าใจ (Mental Model) (สิ่งแรกท่ีผู้เรียนต้องได้รับโอกาสให้ตระหนัก เกี่ยวกับความเชื่อที่มีมาก่อน
ของตนเอง) Rieber (1993) ได้สร้าง Micro World ซึ่งผู้เรียนสามารถจัดกระท าความคิดรวบยอดของกฎของ
นิวตัน การจัดกระท าเหล่านี้ เป็นการท างานที่คล้าย Lewis, Stern และ Linn (1993) ได้อธิบายเกี่ยวกับ
เครื่องมือที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียน คาดการณ์หรือเดาและลงมือกระท า โดยใช้คุณสมบัติของวัตถุ ตัวอย่างเช่น 
บางคนอาจเชื่อว่า การเพ่ิมพ้ืนที่ผิวของวัตถุเป็นผลที่ท าให้การสูญเสียความร้อนที่เพ่ิมขึ้น คุณสมบัติของวัตถุ
สามารถท่ีจะเปลี่ยนแปลงได้ เพ่ือทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นเกี่ยวกับความเชื่อเหล่านี้ Rasmol แสดงโดยการจัด
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ของอินเตอร์เน็ต ใช้สร้างและแสดงโครงสร้างของ DNA โปรตีน และโมเลกุลเล็กๆ 
Rasmol Sell สามารถดาวโหลดและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือกระท า โดยโมเลกุลสามารถแสดงให้เห็นอยู่ใน
รูปของกราฟิก การบอนด์(การจับคู่)ของโมเลกุล การจับคู่ของไฮโดรเจน จุดของพ้ืนผิว การน าเสนออาจอยู่ใน
รูปของสีหรือเงา และโมเลกุลอาจหมุนและขยายขนาดเพ่ิมขึ้นได้ทั้งความลึกและความชัดเจนของภาพ  
  3. เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool)  
  เครื่องมือสื่อสารจะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ความพยายามในการคิดริเริ่มหรือแลกเปลี่ ยน
ระหว่างผู้เรียน ครู และผู้เชี่ยวชาญ เครื่องมือชนิดนี้จะเป็นสิ่งส าคัญของอินเตอร์เน็ตและWeb Base ของ 
OLEs เครื่องมือการสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous) หรือแบบไม่ประสานเวลา(Asynchronous) 
ขึ้นอยู่กับสิ่งที่หามาได้ ราคา และลักษณะการเข้าสู่บริบท เครื่องมือการสื่อสารร่วมกันแบบประสานเวลา จะ
สนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์ในเวลาเดียวกันระหว่างผู้เรียนร่วมกัน ตัวอย่างเช่น โทรศัพท์เป็นสิ่งที่หาได้โดยทั่วไป 
เครื่องมือราคาย่อมเยา ที่จะสนับสนุนการสื่อสารเสียงที่ใช้โต้ตอบกันในขณะนั้น ระหว่างผู้เข้าร่วม 2 คน หรือ
มากกว่า ในกรณีที่มีการชักชวนให้มาร่วมกับแก้ปัญหา โดยผ่านทางการเข้าสู่บริบท เครื่องมือทางโทรศัพท์ อาจ
เป็นสิ่งที่จัดหาได้ แต่อย่างไรก็ตาม การสื่อสารโดยใช้เสียงอาจมีข้อจ ากัดเกี่ยวกับระบบเสียง เช่น การแบ่งปัน
แหล่งผ่านทางเลือก ซึ่งอาจจะเป็นไปไม่ได้ การประชุมทางไกลที่ใช้วีดิทัศน์ หรือในทางตรงกันข้าม การแบ่งปัน
ของทั้งเสียงและภาพ อาจท าให้ต้องเพ่ิมการจัดหาสิ่งต่างๆ ให้ผู้เรียนเพ่ิมขึ้น เช่น Toolkit แต่อาจเข้าถึง
เครื่องมือเหล่านี้อย่างไม่ทั่วถึงซึ่งอาจมีราคาแพง  
  เครื่องมือสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ซึ่งสามารถท าให้การติดต่อสื่อสาร
กันได้คนละเวลา หรือต่างเวลากัน เป็นการเปิดให้มีการแลกเปลี่ยนแนวคิดและแหล่งทรัพยากร แต่อาจจะไม่ใช่
ในขณะเดียวกัน Listservs ได้จัดเครื่องมือให้ได้สนทนาระหว่างผู้ เรียนและครูแต่ไม่จ าเป็นต้องเป็น
ขณะเดียวกัน ตัวอย่างของเครื่องมือของการสื่อสารแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา จะใช้กันอย่าง
แพร่หลาย Blieske (1996) เกี่ยวข้องกับผู้เรียนในการร่วมกันแก้ปัญหาเกี่ยวกับการวางแผนเกี่ยวกับพ้ืนที่ของ
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บ้านใหม่ ผู้เรียนอาจมีการแบ่งปันแลกเปลี่ยนแบบไม่ประสานเวลากับผู้เรียนโรงเรียนอ่ืน ร่วมมือกันในวิชาต่าง 
ๆ และต่อมาร่วมมือกันสร้างสิ่งที่ออกแบบ โครงการอ่ืนๆ กับผู้เรียนในห้องเรียนต่างๆ ร่วมมือกันเกี่ยวกับการ
เขียนบทส าหรับละคร และการเขียนเรื่องราวส าหรับการตีพิมพ์ในจุลสารแบบออนไลน์ 

 4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 

 ฐานการช่วยเหลือ เป็นกระบวนการซึ่ง ความพยายามในการเรียนรู้จะได้รับการสนับสนุนในขณะที่เข้า
สู่ OLEs ฐานความช่วยเหลือสามารถที่จะแยกความแตกต่างโดยกลไกการท างานและระบบการท างาน 
ทางด้านกลไกจะเน้นวิธีการหรือหลักการ ซึ่งฐานความช่วยเหลือน าเสนอในขณะที่ระบบการท างานจะเน้ น
วัตถุประสงค์ แต่ละคนพยายามแก้ปัญหาทั้งที่เป็นปัญหาที่เหมาะสมหรือความต้องการในการเรียนรู้ของแต่ละ
คน สะท้อนให้เห็นได้จากการเข้าสู่บริบท ดังที่แสดงในตารางที่ 2.4 OLEs ความซับซ้อนของ Scaffolding จะ
แปรผันตามการก าหนดหรือสร้างปัญหา และความต้องการของการสร้างการเข้ าสู่บริบท วิธีการของ 
Scaffolding สามารถที่จะเชื่อมโยงกับขอบข่ายภายใต้สิ่งที่ศึกษา เมื่อการเข้าสู่บริบทเป็นสิ่งที่แต่ละบุคคลจะ
สร้างขึ้น Scaffolding ที่มีลักษณะทั่วไปจะได้รับการน าเสนอ OLEs Scaffolding อาจจะไม่ได้เลือนจางไปใน
ฐานะที่ประสบผลส าเร็จในการเอ้ืออ านวย ในการ Externally Impose หรือ Induced ซึ่งผู้เรียนสามารถให้
เหตุผลในสิ่งที่พวกเขาสร้างขึ้นมาได้ ในกรณีที่ใช้เป็นรายบุคคล ซึ่งโดยธรรมชาติของการใช้และความต้องการ
ของผู้เรียน ไม่สามารถสร้างไว้ล่วงหน้าได้ Scaffoldingแบบเดิมยังคงจัดหาให้ได้ แต่ว่าการใช้ Scaffolding 
พบว่ามีความถ่ีการใช้น้อยลงเมื่อผู้เรียนได้รับความสะดวกเพ่ิมขึ้น 

ตารางท่ี 5 การจ าแนกประเภทของฐานความช่วยเหลือของ OLEs 

รูปแบบของฐานความช่วยเหลือ หลักการที่เกี่ยวข้อง และ กลไก 
ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด 
(Conceptual Scaffolding) 
• แนะแนวส าหรับสิ่งที่ต้องพิจารณา ข้อควร
พิจารณา เมื่อระบุภารกิจของปัญหา 

• เสนอแนะเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือในขั้นตอนที่
เฉพาะในการแก้ปัญหา 
• น าเสนอผู้เรียนโดยใช้การบอกที่ชัดเจนและการ
บอกใบ้ที่จ าเป็น(การช่วยเหลือของ Vykotsky) 
• น าเสนอแผนที่โครงสร้างและต้นไม้ความรู้ 

ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการความคิด 
(Metacognitive Scaffolding) 
• แนะแนววิธีการคิดระหว่างการเรียนรู้ วิธีการคิดที่
ใช้ในการแก้ปัญหาภายใต้สิ่งที่ศึกษาและกลยุทธ์ที่
เป็นไปได้ ที่ควรน ามาพิจารณา บทบาทของการ
เริ่มต้นในการค้นพบและกรอบปัญหาให้ชัดเจน และ
บทบาทต่อไปในระหว่างด าเนินการแก้ปัญหา 

• เสนอแนะให้ผู้เรียนวางแผนการณ์ล่วงหน้าประเมิน
ความก้าวหน้าและก าหนดความต้องการ 
• กลยุทธ์เกี่ยวกับรูปแบบทางพุทธิปัญญาและ
กระบวนการก ากับตนเอง 
• เสนอเครื่องมือตรวจสอบการควบคุมตนเองและ
การก ากับดูแลตนเอง 

ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ 
(Procedural Scaffolding) 
• เสนอแนะวิธีการใช้ตามลักษณะของ OLEs 

• ระบบการท างานแบบ Tutor และลักษณะเสนอ
แบบ “บอลลูน” “Popup” ช่วยในการให้
ความหมายและการอธิบายลักษณะของระบบ 
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รูปแบบของฐานความช่วยเหลือ หลักการที่เกี่ยวข้อง และ กลไก 
เกี่ยวกับ การช่วยเหลือและ แนะน าการท างานและ
การใช้ 

• กระตุ้นการตอบสนองอย่างสมองกลต่อการใช้
ระบบ แนะน าหลักการที่เป็นทางเลือกหรือ
กระบวนการ 

ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ 
(Strategic Scaffolding) 
• แนะแนวในการวิเคราะห์และวิธีการเรียนรู้ภารกิจ
และปัญหา 

• พิจารณาเกี่ยวกับจัดเตรียมค าถามที่เริ่มต้น 
• จัดหาค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 

  
  ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 

  Conceptual Scaffolding จะถูกจัดหามาให้ผู้เรียน เมื่อปัญหาที่ก าลังศึกษาได้ถูกก าหนดขึ้น 
นั่นก็คือ Externally Impose หรือการน าเข้าสู่บริบท เมื่อปัญหาและขอบข่ายถูกก าหนดขึ้นนั้น อาจเป็นไปได้
ที่ต้องใช้หลักการที่ต้องเรียนรู้มาก่อนเป็นสิ่งจ าเป็นในขอบข่ายเนื้อหาที่ต้องการศึกษา การเกิดความเข้าใจที่
คลาดเคลื่อน (Misconception) ในหลักการทางวิทยาศาสตร์ และจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องให้พ้ืนฐานที่
แข็งแกร่งส าหรับการคาดคะเน เช่น ความยากในการสร้างเป็นความคิดรวบยอด ดังนั้น Conceptual 
Scaffolding เป็นสิ่งที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยผู้เรียนในการให้เหตุผล โดยผ่านทางปัญหาที่ซับซ้อนและยังสงสัย 
เช่นเดียวกับความคิดรวบยอดที่มักจะเกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน การบอกใบ้ (Hint) สามารถแนะแนวทาง
ให้ผู้เรียนสามารถเข้าสู่แหล่งทรัพยากร การใช้เครื่องมือจะได้รับการเสนอแนะเพ่ือให้สามารถท าความเข้าใจ
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา  
  Conceptual Scaffolding จะแนะแนวผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ควรจะน ามาพิจารณา นั่นคือสิ่งที่
จะต้องจ าแนก ความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอดที่ส าคัญ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา หรือการสร้างโครงสร้างที่จะท า
โดยแยกไปสู่การจัดหมวดหมู่ของความคิดรวบยอด โครงสร้างนี้อาจท าได้เป็น กลไก การจัดล าดับความสัมพันธ์ 
โดยใช้ภาพกราฟิกแสดงความคิดเห็น หรือเป็นการแสดงเป็นเค้าโครงของลักษณะที่แยกเป็นส่วนย่อย หรืออาจ
เป็นสารสนเทศหรือการบอกใบ้โดยผู้เชี่ยวชาญ  
  ใน OLEs Conceptual Scaffolding จะจัดเตรียมแนวคิดที่หลากหลายที่ เป็นปัญหาที่
เกี่ยวข้องกับความคิดรวบยอดที่จะศึกษา อาจไม่ได้เป็นการแนะน าเกี่ยวกับแหล่งทรัพยากรอย่างชัดเจน 
ตัวอย่างเช่น สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ Jasper ได้ใช้วีดิโอในการน าเสนอ ซึ่งอาจไม่ได้แยกเสียงออกต่างหาก
จากความคิดรวบยอดที่เฉพาะเจาะจง แต่อาจเป็นการน าเสนอตัวอย่างของสิ่งที่ควรจะต้องพิจารณาเกี่ยวกับ
การแก้ปัญหาดังกล่าว 

  ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการความคิด (Metacognitive Scaffolding) 

  เป็นฐานการช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเกี่ยวกับการ
เรียนรู้ของแต่ละคน ฐานนี้ จะจัดการแนะแนวสิ่ งที่ เกี่ ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ 
  Metacognitive Scaffolding สามารถที่จะเป็นได้ทั้งลักษณะเฉพาะ(Domain Specific) 
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เช่น การเข้าสู่บริบทที่เป็นการแนะน า(Induced) หรืออาจเป็นการเข้าสู่บริบทที่ไม่เคยรู้จักมาก่อน ซึ่ง Lin 
(1995) ได้กล่าวว่า สิ่งแวดล้อมของการบูรณาการความรู้ (Knowledge Integration Environments) (KIE) 
ตัวอย่างที่มีการจัดการสนับสนุนของ Metacognition (คือการรู้เกี่ยวกับการรู้คิดของตนเอง) ซึ่งสนับสนุนใน
รูปแบบของการเสนอแนะจากภายนอก (Externally Induced) ที่เป็นสถานการณ์ที่ เป็นปัญหาที่ผู้เรียน
พยายามที่จะสร้างโมเดลของปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการของการสืบเสาะที่เป็นฐานของการ
ช่วยเหลือ จะช่วยผู้เรียนในการพิจารณาเกี่ยวกับ วิธีการที่จะต้องรู้เกี่ยวกับการริเริ่ม เปรียบเทียบและปรับปรุง 
เกี่ยวกับความรู้ที่ก าลังเรียน  
  ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) 

  เป็นวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรที่มีและเครื่องมือ จะเกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบและการ
ท างาน นอกจากนี้ยังช่วยแนะน าผู้เรียนในขณะเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น ผู้เรียนไม่ได้รับการปฐมนิเทศเกี่ยวกับ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ Procedural Scaffoldingจะช่วยจัดหาส่วนที่เสนอแนะวิธีการกลับมายังต าแหน่งที่
ต้องการ วิธีการที่จะระบุต าแหน่งของแหล่งข้อมูลสารสนเทศที่ต้องการ รวมถึงการใช้เครื่องมือที่จัดไว้ให้ 
ดังเช่น เรื่อง The Human Body ของ (Iiyoshi, Hannafin,1996) ได้จัดเตรียมแหล่งทรัพยากรและเครื่องมือ
ที่มีการท างานที่แตกต่างกัน เพราะว่าภารกิจทางพุทธิปัญญาที่เกี่ยวข้องกับการจ า กระบวนการที่เกี่ยวข้อง
ทั้งหมดของแต่ละเครื่องมือในแต่ละแหล่งทรัพยากรซึ่งอาจมีมาก และกระบวนการดังกล่าวควรมีการสาธิต
ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องพัฒนาสิ่งที่เอ้ืออ านวยความสะดวกกับกระบวนการ  
  ฐานการช่วยเหลือกลยุทธ์การแก้ปัญหา (Strategic Scaffolding) 

  เป็นวิธีการที่เน้นเกี่ยวกับวิธีการที่เป็นทางเลือก ที่อาจเป็นสิ่งที่พิสูจน์ว่าเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ 
Strategic Scaffoldingจะสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์การตัดสินใจระหว่างการ
เรียนรู้แบบเปิด จะเน้นเกี่ยวกับวิธีการส าหรับระบุและเลือกสารสนเทศที่ต้องการ ประเมินแหล่งทรัพยากรที่
จัดหาได้ และเชื่อมความเกี่ยวพันระหว่างความรู้ที่มีมาก่อนและประสบการณ์ ดังเช่นตัวอย่าง เรื่อง Great 
Solar System Rescue (1992) ได้เสนอทางเลือกที่จะเข้าถึงปัญหาในทางปฏิบัติ จัดหาระดับของข้อแนะน า 
ค าถามที่ต้องการพิสูจน์ สามารถเป็นกลยุทธ์ที่น ามาใช้ ซึ่งจะพยายามให้ได้เชื่อมความเกี่ยวข้องสิ่งต่างๆ ในการ
แก้ปัญหา แต่ไม่ใช่การประนีประนอมในการแก้ปัญหา 

5. แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการคิดแก้ปัญหา  
  5.1 ความหมายของการคิดแก้ปัญหา  
  คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2548) ให้ความหมายของการคิดแก้ปัญหาไว้ว่าเป็น
กระบวนการท างานของสมองที่เกิดขึ้นภายใน ขึ้นอยู่กับความสามารถของสมองแต่ละซีกของมนุษย์ ซึ่งเป็น
ความสามารถเฉพาะบุคคล  
  สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2550) ได้ให้ค าจ ากัดความของการคิดแก้ปัญหา ไว้ว่าการคิด
แก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถทางสมองในการขจัดสภาวะความไม่สมดุลที่เกิดขึ้น โดยพยายามปรับตัวเอง
และสิ่งแวดล้อมให้ผสมกลมกลืนกลับเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสภาวะที่เราคาดหวัง  
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  เรียม ศรีทอง (2542) ได้กล่าวถึงการคิดแก้ปัญหาไว้ ดังนี้ มนุษย์มักประสบปัญหาเมื่อความ
ต้องการแตกต่างไปจากสภาพที่เป็นอยู่เสมอ การแก้ปัญหามี 3 ระยะ ได้แก่ (1) ระยะเริ่มต้นที่ปัญหายังไม่ได้
รับการแก้ไข (2) ระยะปฏิบัติการ เป็นความพยายามที่จะจัดการกับปัญหาด้วยวิธีการต่างๆ (3) ระยะเป้าหมาย 
ที่ก าลังแก้ปัญหา  
  อุษณีย์ โพธิสุข (2537) ให้ความหมายว่า การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่ต้องใช้ความรู้
ทักษะ ความเข้าใจ และการใช้กลยุทธ์ทางปัญญาที่สังเคราะห์ความรู้ ความเข้าใจ น ามาปรับใช้กับสถานการณ์
ที่แตกต่างกัน  
  Plotnik (1996) ได้สรุปยุทธวิธีการแก้ปัญหาที่ส าคัญ 3 ประการ ได้แก่ การปรับเปลี่ยนกรอบ
ความคิด การเปิดมิติหรือมุมมองปัญหาหลายแง่ การใช้อุปมา และการสร้างเป้าหมายย่อยๆ  
  กู๊ด (Good, 1973) ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหา คือ แบบแผนวิธีการด าเนินการซึ่งอยู่ในสภาวะที่
มีความยุ่งยากล าบาก หรือสภาวะที่พยายามตรวจข้อมูลที่เก่ียวข้องกับปัญหา มีการตั้งสมมติฐานและตรวจสอบ
สมมติฐานภายใต้การควบคุม ที่มีการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการทดลองเพ่ือหาความสัมพันธ์และเพ่ือทดสอบ
สมมติฐานนั้นว่าเป็นจริงหรือไม่  
  คูลิค และรัดนิค (Krulik & Rudnick, 1995) ให้ความหมายของการแก้ปัญหา ไว้ว่าสิ่งที่
บุคคลหรือกลุ่มบุคคลต้องใช้เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ ทักษะและความเข้าใจที่จะน ามาใช้ในสถานการณ์ใดๆต้อง
เผชิญ จ าเป็นที่ต้องให้หมดไป และได้รับการแก้ปัญหานั้น  
  จากที่กล่าวมาข้างต้น พอสามารถสรุป ความหมายของ การคิดแก้ปัญหาได้ คือ การแสวงหา
ความรู้โดยต้องอาศัยทักษะความสามารถทางสมองในการคิดวิเคราะห์ที่มีเหตุผล มีทิศทาง ในการที่จะขจัด
สภาวะความไม่สมดุลที่เกิดขึ้น โดยพยายามปรับตัวเองและสิ่งแวดล้อมให้ผสมกลมกลืนกลับเข้าสู่สภาวะที่เรา
คาดหวัง เพ่ือเป็นแนวทางปฏิบัติให้ปัญหานั้นหมดสิ้นไปตามเป้าหมายที่ต้องการ  
  5.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดแก้ปัญหา  
  การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวกับพัฒนาการทางด้านสติปัญญาจึงมี
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา ดังนี้  
  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (อุษณีย์ โพธิสุข และคณะ , 2544) ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 4 ขั้นตามล าดับอายุที่กล่าวถึงการแก้ปัญหา คือ  
  1) ระยะแก้ปัญหาด้วยการกระท า (Sensori motor Stage) พัฒนาการขั้นนี้เริ่มตั้งแต่แรก
เกิดถึงประมาณ 2 ขวบ เด็กจะรู้เฉพาะสิ่งที่เป็นรูปธรรม มีความเจริญอย่างรวดเร็วในด้านความคิดความเข้าใจ 
การประสานงานระหว่างกล้ามเนื้อและสายตา การใช้ประสาทสัมผัสต่างๆต่อสภาพจริงรอบตัว เด็กในวัยนี้ชอบ
ท าอะไรบ่อยๆ ซ้ าๆ เป็นการเลียนแบบ พยายามแก้ปัญหาแบบลองผิดลองถูก ความสามารถในการคิดวางแผน
ของเด็กอยู่ในขีดจ ากัด  
  2) ขั้นเตรียมส าหรับความคิดที่มีเหตุผล (Preoperational Stage) อายุประมาณ 2-7 ปีเพีย
เจต์ได้แบ่งขั้นนี้ออกเป็นขั้นย่อย 2 ขั้น คือ  
   (1) Preconceptual Though ระหว่างอายุ 2-4 ปี เด็กวัยนี้มีความคิดรวบยอดใน
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เรื่องต่างๆ แล้วเพียงแต่ยังไม่สมบูรณ์ และยังไม่มีเหตุผล เด็กสามารถใช้ภาษาและความเข้าใจความหมายของ
สัญลักษณ์ แต่การใช้ภาษานั้นยังเกี่ยวข้องกับตนเองส่วนใหญ่ ความคิดของเด็กนี้ยังขึ้นอยู่กับการรับรู้ส่วนใหญ่ 
เด็ ก ยั ง ไม่ ส าม ารถ ใช้ เห ตุ ผ ลอย่ างสม เห ตุ สม ผล  เด็ ก ยั ง ไม่ เข้ า ใจ เรื่ อ งค วาม ค งที่ ข อ งป ริ ม าณ  
   (2) Intuitive Though อยู่ในช่วงระหว่างอายุ 4-7 ปี ความคิดของเด็กวัยนี้มี เหตุผล
มากขึ้นแต่การคิดและการตัดสินใจยังขึ้นอยู่กับการรับรู้มากกว่าความเข้าใจ เด็กเริ่มมีปฏิกิริยาต่อสิ่งแวดล้อม
มากขึ้นมีความสนใจอยากรู้อยากเห็นและมีการซักถามมากขึ้น มีการเลียนแบบพฤติกรรมของผู้ใหญ่ที่อยู่รอบ
ข้างใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดความคิดอย่างไรก็ตามความเข้าใจของเด็กวัยนี้ก็ยังขึ้นอยู่กับสิ่งที่รับรู้
จากภายนอกนั้นเอง  
  3) ขั้นคิดอย่างมีเหตุผลเชิงรูปธรรม (Concrete Operation Stage) อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 
7-11 ปี เด็กวัยนี้สามารถใช้สมองในการคิดอย่างมีเหตุผล แต่กระบวนการคิดและการใช้เหตุผลในการแก้ไข
ปัญหายังต้องอาศัยสิ่งที่เป็นรูปธรรม จุดเด่นของวัยนี้คือเริ่มมีเหตุผลสามารถคิดกลับไปมาได้ เด็กเริ่มมองเห็น
เหตุการณ์และสิ่งต่างๆ ได้หลายแง่หลายมุมมากขึ้น สามารถตั้งเกณฑ์ในการน ามาใช้แบ่งแยกสิ่งต่างๆ เป็น
หมวดหมู่ได้  
  4) ขั้นการคิดอย่างมีเหตุผลเชิงนามธรรม (Formal Operation Stage) อายุประมาณ 11-15 
ปี ในขั้นนี้โครงสร้างการคิดของเด็กได้พัฒนาถึงขั้นสูงสุด เด็กจะเริ่มเข้าใจกฎเกณฑ์ทางสังคมได้ดีขึ้น สามารถ
เรียนรู้โดยใช้เหตุผลมาอธิบายและแก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึนได้รู้จักคิดตัดสินปัญหามองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่ง
ต่างๆ ได้มากข้ึน สนใจในสิ่งที่เป็นนามธรรมและเข้าใจนามธรรมได้ดีขึ้น  
  ทฤษฎีของเพียเจต์ อธิบายพัฒนาการของการคิดจากข้ันหนึ่งไปสู่ขั้นหนึ่งอาศัยองค์ประกอบที่
ส าคัญ 4 ประการ คือการเจริญเติบโตของร่างกายวุฒิภาวะ ประสบการณ์ทางกายภาพและทางสมอง 
ประสบการณ์ทางสังคม และสภาวะสมดุลซึ่งเป็นกระบวนการที่แต่ละคนใช้ในการปรับตัว ขั้นพัฒนาการของ
การคิดจะมีการเปลี่ยนแปลงตามล าดับขั้น พัฒนากรในขั้นต้นจะเป็นพ้ืนฐานของพัฒนาการในขั้นสูง ซึ่ง
พัฒนาการของการคิดแต่ละคนมีลักษณะเดียวกันแต่จะแตกต่างกันในด้านอัตราความเร็วในการเกิดของแต่ละ
ระดับพัฒนาการ  

  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของบรุเนอร์ (อุษณีย์ โพธิสุข และคณะ , 2544) ทฤษฎี
พัฒนาการทางสติปัญญาของบรุเนอร์ แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ  
  1) ขั้น Enactive Stage เป็นระยะการแก้ปัญหาด้วยการกระท าตั้งแต่แรกเกิดจนถึง 2ปี ซึ่ง
ตรงกับขั้น Sensorimotor Stage ของเพียเจท์เป็นขั้นที่เด็กได้เรียนรู้ด้วยการกระท าหรือประสบการณ์มาก
ที่สุด  
  2) ขั้น Iconic Stage เป็นขั้นที่เด็กมีระยะการแก้ปัญหาด้วยการกระท ารู้ แต่ยังไม่รู้จักใช้
เหตุผลซึ่งตรงกับขั้น Concrete Operation Stage ของเพียเจท์ เด็กวัยนี้เกี่ยวข้องกับความจริงมากขึ้นจะเกิด
ความคิดจากการับรู้เป็นส่วนใหญ่ และภาพแทนในใจอาจจะมีจินตนาการบ้างแต่ไม่ลึกซึ่ง  
  3) ขั้น Symbolic Stage เป็นขั้นพัฒนาการสูงสุดทางด้านความรู้ความเข้าใจเปรียบได้กับ
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ระยะแก้ปัญหาด้วยเหตุผลกับสิ่งที่เป็นนามธรรม เด็กสามารถถ่ายทอดประสบการณ์โดยการใช้สัญลักษณ์หรือ
ภาพสามารถคิดเหตุผลและเข้าใจสิ่งที่เป็นนามธรรม ตลอดจนสามารถคิดแก้ปัญหาได้  

  ทฤษฎีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (อารี พันธ์มณี, 2543)  
  ทอร์แรนซ์ ได้เสนอทฤษฎีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ที่กล่าวถึง รูปแบบการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ว่ามีโครงสร้างของกระบวนการใช้จินตนาการ เน้นการคิดหาทางเลือกที่หลากหลายรูปแบบ
ก่อนที่จะน าไปเลือกใช้ในการแก้ปัญหา และแต่ละขั้นกระบวนการนั้นผู้แก้ปัญหาจะต้องไม่ประเมินหรือตัดสิน
แนวคิดท่ีจะแก้ปัญหาต่างๆ รูปแบบของทอร์แรนซ์มีจุดมุ่งหมายดังนี้ คือ  
  1) เพ่ือให้บุคคลแก้ปัญหาที่ตั้งต้นด้วยความยุ่งเหยิง สับสนไปสู่การแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์และ
มีประสิทธิภาพ  
  2) เพ่ือสิ่งเสริมให้มีพฤติกรรมที่สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการปฏิบัติการของความรู้จินตนาการ การ
ประเมินผลซึ่งเป็นผลผลิตใหม่ ความคิดใหม่ที่เป็นประโยชน์ และมีคุณค่าต่อบุคคลและสังคม  
  5.3 ลักษณะของการคิดแก้ปัญหา  
  การคิดแก้ปัญหาเป็นการที่คนคิดเปลี่ยนพฤติกรรมให้หลุดพ้นจากอุปสรรค และเนื่องจาก
อุปสรรคมีสาเหตุหลากหลาย การคิดแก้ปัญหาจึงไม่มีลักษณะที่ตายตัว ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึง
ลักษณะของการคิดแก้ปัญหาไว้ดังนี้  
  Stollberg (1956) ได้อธิบายว่า ปัญหาที่เกิดขึ้นและวิธีการ คิดแก้ปัญหานั้นผู้แก้ปัญหาแต่ละ
คนย่อมมีลักษณะเป็นเอกัตบุคคล การแก้ปัญหาจึงไม่เหมือนกัน การแก้ปัญหาไม่มีขั้นตอนที่แน่นอน และไม่
เป็นตามล าดับ อาจสลับก่อนหลังหรือบางขั้นตอนไม่ มี นอกจากนี้การคิดแก้ปัญหายังขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ 
ดังนี้  
  1) ประสบการณ์ของแต่ละบุคคล  
  2) วุฒิทางสมอง  
  3) สภาพการณ์ที่แตกต่างกัน  
  4) กิจกรรมและความสนใจของแต่ละบุคคลที่มีต่อปัญหานั้น  
  Grossnickle and Brueckner (1959) กล่าวถึงลักษณะกระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียน
ไว้ ดังนี้  
  1) ปัญหาต้องเก่ียวข้องกับตัวนักเรียน  
  2) เป็นปัญหาที่สามารถแก้ไขได้  
  3) ปัญหานั้นมีขอบเขตที่ชัดเจนที่นักเรียนแต่ละคนสามารถเข้าใจได้  
  4) นักเรียนเสนอวิธีแก้ปัญหาที่เป็นไปได้  
  5) นักเรียนได้รับการแนะน าจากครูในการวางแผนการแก้ปัญหา การเก็บ รวบรวมข้อมูล 
และ การประเมินผล  
  6) น าวิธีการต่างๆ มาใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
  7) นักเรียนจะน ากระบวนการคิดแก้ปัญหาที่วางแผนไว้แล้วมาใช้  
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  8) สรุปการแก้ปัญหา  
  ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541) ได้กล่าวถึง ลักษณะวิธีการคิด
แก้ปัญหาไว้ดังนี้  
  1) เป็นการแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยการน าความรู้ หลักการ และเหตุผลมาใช้ ในการ
แก้ปัญหา เมื่อแก้ปัญหาเสร็จแล้วท าให้ผู้แก้ปัญหาเกิดความรู้ใหม่ทั้งในลักษณะตัวความรู้ และวิธีการแก้ปัญหา
ที่สามารถน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ได้  
  2) เป็นการแก้ปัญหาที่ไม่เกิดผลกระทบกับบุคคลอ่ืนหรือสิ่งแวดล้อมรอบข้าง  
  3) เป็นการแก้ปัญหาที่ไม่ยึดกับวิธีการเดิมๆ แต่พยายามคิดหาวิธีการใหม่ที่เหมาะสมมาใช้
แก้ปัญหา  
  4) เป็นการแก้ปัญหาที่มีการวางแผนอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นตอนและ ด าเนินการแก้ปัญหา
ตามแผนที่วางไว้  
  5) ผู้แก้ปัญหาไม่รู้สึกกลัวและกังวลในขณะแก้ปัญหา แต่คิดอยู่เสมอว่าปัญหา ทุกอย่างแก้ไข
ได้แล้วพยายามแก้ไขปัญหาจนส าเร็จ  
  6) ในระหว่างการแก้ปัญหานั้น มีการควบคุมก ากับกระบวนการแก้ปัญหาอยู่ตลอดเวลา ผู้
แก้ปัญหาตระหนักดีว่า ขณะนี้ก าลังแก้ปัญหาอยู่ในขั้นตอนใด ต่อไปจะท าอะไรอย่างไร อุปสรรคที่เกิดขึ้นคือ
อะไร และควรปรับเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร จึงจะเกิดผลสูงสุดและตนเองมีความสามารถอะไรบ้างที่จะ
ช่วยแก้ปัญหาให้ลุล่วงไปได้  
  7) เมื่อแก้ปัญหาแล้วเสร็จต้องพิจารณาวิธีการแก้ปัญหาตลอดทุกขั้นตอนว่า ขั้นตอนใดที่
แก้ไขได้ ขั้นตอนใดบกพร่องก็จะพิจารณาหาสาเหตุและวิธีการแก้ไขให้เหมาะสม ขั้นตอนใดถูกต้องเหมาะสม
แล้ว ก็น าไปใช้ในการแก้ปัญหาครั้งใหม่ต่อไป  
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2544) ได้กล่าวถึงลักษณะของกระบวนการคิด
แก้ปัญหาไว้ดังนี้  
  1) การแก้ปัญหา ต้องเป็นการกระท าที่มีจุดมุ่งหมาย การกระท าที่ขาด จุดมุ่งหมายไม่นับว่า
เป็นการแก้ปัญหา  
  2) การแก้ปัญหามีวิธีการหลายวิธี ผู้แก้ปัญหาจะต้องเลือกวิธีการที่มีความ เหมาะสมกับความ
ต้องการและความสามารถของตน  
  3) วิธีแก้ปัญหาอาจจะใช้วิธีการที่แตกต่าง จะขึ้นอยู่กับความเหมาะสมปัจจัย หรือบริบทที่
เกี่ยวข้องกับปัญหานั้นๆ  
  4) การแก้ปัญหาจะต้องอาศัยความรู้แจ้งเห็นจริง คือ ในการแก้ปัญหาแต่ละครั้งนั้นจะต้อง
ศึกษาปัญหาให้เข้าใจถ่องแท้เสียก่อนจึงจะสามารถแก้ปัญหานั้นได้  
  5) การแก้ปัญหาเป็นการสร้างสรรค์ คือ เมื่อแก้ปัญหานั้นได้ส าเร็จจะต้อง ได้รับความรู้ใหม่
เกิดข้ึน และผู้แก้ต้องมีสติปัญญางอกงามข้ึนด้วย  
  6) ปัญหาที่น ามาแก้ต้องไม่เป็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นอยู่ประจ า เพราะกิจกรรม ที่เกิดขึ้นเป็น
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ประจ านั้นไม่ถือว่าเป็นปัญหา  
  7) กระบวนการที่ท าไปโดยไม่มีแบบแผน ไม่ถือว่าเป็นกระบวนการแก้ปัญหา  
  8) กิจกรรมที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหาเดิมไม่ได้ ไม่ถือว่าเป็นกระบวนการแก้ปัญหา  
  9) กิจกรรมที่ท าไปเพื่อหลีกเลี่ยงปัญหา ไม่ถือว่าเป็นกระบวนการแก้ปัญหา  
  10) การแก้ปัญหาย่อมประกอบด้วยการวิพากษ์ วิจารณ์ วิเคราะห์ และสังเคราะห์  
  5.4 กระบวนการคิดแก้ปัญหา  
  กระบวนการคิดแก้ปัญหาได้มีนักการศึกษาเสนอกระบวนการหรือขั้นตอนในการคิดแก้ปัญหา
ไว้หลายท่าน ดังต่อไปนี้  
  Bloom (1956) ได้เสนอขั้นตอนในการคิดแก้ปัญหาดังนี้  
  ขั้นที่ 1 เมื่อนักเรียนได้พบปัญหา นักเรียนจะคิดค้นหาสิ่งที่เคยพบเห็นและเกี่ยวกับปัญหา 
  ขั้นที่ 2 นักเรียนจะใช้ผลจากข้ันที่หนึ่งมาสร้างรูปแบบของปัญหาขึ้นมาใหม่  
  ขั้นที่ 3 จ าแนกแยกแยะปัญหา  
  ขั้นที่ 4 การเลือกใช้ทฤษฏี หลักการ ความคิด และวิธีการที่เหมาะสมกับปัญหา  
  ขั้นที่ 5 การใช้ข้อสรุปของวิธีการแก้ปัญหา  
  ขั้นที่ 6 ผลที่ได้จากการแก้ปัญหา  
  Bloom ได้อธิบายเพ่ิมเติมว่าความสามารถทางสมองที่จะน ามาใช้คิดแก้ปัญหาในขั้นที่ 1 – 4 
เป็นส่วนของการน าไปใช้ ขั้นที่ 5 และขั้นที่ 6 เป็นส่วนของความเข้าใจ ส าหรับ ความรู้ความจ า ถือว่าเป็น
พ้ืนฐานที่จ าเป็นในการคิดแก้ปัญหา ส่วนความสามารถในการคิด วิเคราะห์เป็นความสามารถทางสมองอย่าง
หนึ่งที่น ามาใช้ในกระบวนการคิดแก้ปัญหาในข้ันที่ 3 

  Polya (1957: 16 - 17) ได้เสนอขั้นตอนการคิดแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้น ดังนี้  
  ขั้นที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาว่าเราก าลังจะแก้ปัญหาใดเช่น ถ้า
เป็นปัญหาข้อความ ต้องพิจารณาว่าโจทย์ต้องการให้หาอะไร มีข้อมูลอะไรที่จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา มี
เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดอะไรบ้าง ข้อมูลอะไรที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหานั้น ข้อมูลที่ให้มาเพียงพอที่จะแก้ปัญหา
นั้นหรือไม่ หรือให้ข้อมูลที่เกินความจ าเป็นหรือไม่ หรือมีข้อมูลที่ขัดแย้งกันหรือไม่  
  ขั้นที่ 2 การวางแผนแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหาอาจพิจารณาว่าเคยพบปัญหานั้นมาก่อนหรือไม่ 
หรือเคยเห็นปัญหาที่เหมือนๆ กันหรือคล้ายคลึงกันบ้างหรือไม่ ผู้แก้ปัญหาเห็นความเกี่ยวข้องในปัญหานั้น
หรือไม่ รู้ทฤษฏีอะไรที่จะน ามาช่วยในการแก้ปัญหาหรือไม่ พิจารณาสิ่งที่โจทย์ถามหรือตัวไม่ทราบค่า 
เปรียบเทียบกับปัญหาที่คุ้นเคยที่มีตัวไม่ทราบค่าเหมือนกันหรือคล้ายคลึงกัน พิจารณาว่าจะน าปัญหาที่คุ้นเคย
นั้นมาช่วยในการแก้ปัญหาใหม่ได้หรือไม่ หรือจะน าผลที่ได้จากปัญหาก่อนๆ มาแก้ปัญหาใหม่นี้ได้หรือไม่ ผู้
แก้ปัญหานี้จะใช้วิธีอะไร แจกแจงสิ่งที่จะสามารถน ามาช่วยแก้ปัญหา  
  ขั้นที่ 3 ด าเนินการตามแผน ผู้แก้ปัญหาด าเนินการตามแผนโดยเริ่มตรวจสอบแต่ละขั้นของ
แผน ปรับปรุงแผน แล้วลงมือปฏิบัติจนสามารถหาค าตอบได้  
  ขั้นที่ 4 ตรวจสอบค าตอบ กล่าวคือ ผู้แก้ปัญหาสามารถตรวจสอบการด าเนินการแต่ละขั้นว่า
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ถูกต้องหรือไม่ ผู้แก้ปัญหาสามารถตรวจสอบผลลัพธ์ว่าถูกต้องหรือไม่ สามารถตรวจสอบว่ามีเหตุผลสนับสนุน
หรือไม่ ได้รับผลแตกต่างกันหรือไม่ เห็นความคลาดเคลื่อนต่างๆหรือไม่ สามารถใช้ผลลัพธ์หรือวิธีการนั้นกับ
ปัญหาอื่นๆ ได้หรือไม่ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2550) 

  Bruner (1966: 123 - 124) ได้ศึกษาวิธีการแก้ปัญหาและสรุปได้ว่า การคิดแก้ปัญหาของ
บุคคลนั้นต้องการกลไกแห่งความสามารถในการอ้างอิงและจ า แนกประเภท ของสิ่งเร้าประสบการณ์รับรู้ต่างๆ 
ก็เป็นปัจจัยที่ส าคัญยิ่งของกระบวนการจัดประเภทอันที่จะ น าไปสู่การตอบสนองในขั้นสุดท้าย ขั้นตอนต่างๆ 
ในการคิดแก้ปัญหามีดังนี ้  
  ขั้นที่ 1 รู้จักปัญหา เป็นขั้นที่บุคคลรับรู้สิ่งเร้าที่ตนก าลังเผชิญอยู่ว่าเป็นปัญหา  
  ขั้นที่ 2 แสวงหาเค้าเงื่อน เป็นขั้นตอนที่บุคคลใช้ความพยายามอย่างมากในการ ระลึกถึง
ประสบการณ์เดิม  
  ขั้นที่ 3 ตรวจสอบความถูกต้อง เป็นขั้นตอนที่ตอบสนองในลักษณะของการจัดประเภทหรือ
แยกโครงสร้างของเนื้อหา  
  ขั้นที่ 4 การตัดสินตอบสนองท่ีสอดคล้องกับปัญหา 

  ดิวอ้ี (Dewey, 1976) มีความเห็นว่ากระบวนการในการคิดแก้ปัญหานั้นควรประกอบด้วย
กระบวนการณ์ต่างๆ 5 ขั้นตอน ดังนี้  
  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการ (preparation) หมายถึง การรับรู้และเข้าใจปัญหา เมื่อมี ปัญหาขึ้น 
คนส่วนใหญ่จะพบความตึงเครียด ความสงสัย ความยากล าบากที่จะต้องพยายาม แก้ปัญหานั้นให้หมดไป ใน
ขั้นต้นผู้ประสบปัญหาจะต้องรับรู้และเข้าใจตัวปัญหานั้นก่อนว่าปัญหา ที่แท้จริงของเหตุการณ์นั้นๆ คืออะไร  
  ขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์ปัญหา (analysis) หมายถึง การระบุและแจกแจง ลักษณะของปัญหาที่
เกิดขึ้นจะมีลักษณะแตกต่างกันมีระดับความยากง่ายที่จะแก้ไขได้ต่างกัน จึง ต้องพิจารณาสิ่งต่อไปนี้ 
   (1) มีองค์ประกอบอะไรบ้าง  
   (2) มีอะไรบ้างที่ท าให้เกิดปัญหา  
   (3) ต้องขจัดการมองปัญหาในวงกว้างออกไป โดยให้มองเฉพาะสิ่งที่ เกิดขึ้นเพ่ือที่จะ
แก้ปัญหาไปทีละตอน  
   (4) ต้องรู้จักถามค าถามที่จะเป็นกุญแจน าไปสู่การแก้ปัญหา  
   (5) พยายามดูเฉพาะสิ่งที่เกี่ยวข้องกับปัญหาจริงๆ บางครั้งอาจมีสิ่งที่เรามองเห็นไม่
ชัดเจนที่เป็นตัวปัญหา ถ้าขจัดสิ่งนั้นได้ก็จะแก้ปัญหาได้  
  ขั้นที่  3 ขั้น เสนอแนวทางในการแก้ปัญหา (production) หมายถึงการหาวิธีการ ให้ 
ตรงกับสาเหตุของปัญหาแล้วมองออกมาในรูปของวิธีการ เป็นการรวบรวมข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหาเพ่ือการ
ตั้งสมมติฐาน  
   (1) จะมีวิธีการหาข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหาอย่างไร ใครเป็นผู้ให้ข้อมูลนั้น  
   (2) สร้างสมมติฐานหรือค าถามที่อาจเป็นไปได้เพ่ือช่วยแก้ปัญหา  
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  ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผล (verification) หมายถึง ขั้นในการเสนอเกณฑ์เพ่ือ การตรวจสอบ
ผลลัพธ์ที่ได้จากการเสนอวิธีแก้ปัญหา ถ้าผลลัพธ์ไม่ได้ผลที่ถูกต้อง ต้องมีการเสนอ วิธีแก้ปัญหาใหม่จนกว่าจะ
ได้วิธีการที่ดีท่ีสุดหรือถูกต้องที่สุด  
  ขั้นที่ 5 ขั้นน าขั้นตอนไปประยุกต์ใหม่ (reapplication) หมายถึง การน าวิธี แก้ปัญหาที่
ถูกต้องไปใช้ในโอกาสข้างหน้าเมื่อพบเหตุการณ์คล้ายกับปัญหาที่เคยพบมาแล้ว  

  Guilford (สุวิทย์ มูลค า, 2547) ได้เสนอขั้นตอนในการคิด แก้ปัญหาไว้5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการ การตั้งปัญหาหรือค้นปัญหา  
  ขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์ปัญหา การวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา  
  ขั้นที่ 3 ขั้นเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา การหาวิธีแก้ปัญหา  
  ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผล เสนอกฎเกณฑ์เพ่ือตรวจสอบผลลัพธ์  
  ขั้นที่ 5 ขั้นการน าไปประยุกต์ใหม่ การน าวิธีการที่ถูกต้องไปใช้ในโอกาส ข้างหน้า 

  ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) แบ่งออกเป็นขั้นตอน ดังนี้  
  ขั้นที่ 1 การค้นหาความจริง (Fact - Finding) ขั้นนี้เริ่มตั้งแต่เกิด ความรู้สึกกังวล มีความ
สับสนวุ่นวาย (Mess) เกิดขึ้นในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติ และหาข้อมูล
พิจารณาดูว่าความยุ่งยาก วุ่นวาย สับสน หรือสิ่งที่กังวลใจนั้นคืออะไร  
  ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem - Finding) ขั้นนี้เกิดต่อจากขั้นที่ 1 เมื่อได้พิจารณาโดย
รอบคอบแล้ว จึงเข้าใจและสรุปว่า ความกังวลใจความสับสนวุ่นวายในใจนั้นก็คือการเกิดมีปัญหาขึ้นนั่นเอง  
  ขั้นที่ 3 การตั้งสมมุติฐาน (Idea - Finding) ขั้นนี้ก็ต่อจากขั้นที่ 2 เมื่อรู้ว่าปัญหาเกิดขึ้นก็จะ
พยายามคิดและตั้งสมมุติฐานในขั้นต่อไป  
  ขั้นที่ 4 การค้นพบค าตอบ (Solution - Finding) ในขั้นนี้ก็จะพลค าตอบจากการทดสอบ
สมมติฐานในขั้นที่ 3  
  ขั้นที่ 5 การยอมรับผลจากการค้นพล (Acception - Finding) ขั้นนี้ก็จะเป็นการยอมรับ
ค าตอบที่ได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่า จะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไรและต่อจากจุดนี้การ 

  เวียร์ (Weir, 1974) เสนอขั้นตอนในการแก้ปัญหา 4 ขั้น ที่นักการศึกษาให้การยอมรับ และ
ใช้เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาในการปฏิบัติ ท าให้สามารถก าหนดระยะเวลา วิธีการท างานที่แน่นอนได้ดี ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นระบุปัญหาวิเคราะห์ประโยคที่เป็นปัญหาหรือตั้งปัญหา หมายถึง ความสามารถใน
การบอกปัญหาภายในขอบเขตที่ก าหนด  
  ขั้นที่ 2 ขั้นนิยามสาเหตุของปัญหาโดยแยกแยะจากลักษณะที่ส าคัญ หรือวิเคราะห์ปัญหา 
หมายถึง ความสามารถในการบอกสาเหตุที่แท้จริงหรือสาเหตุที่เป็นไปได้ของปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด  
  ขั้นที่  3 ขั้นค้นหาแนวทางแก้ปัญหา ตั้ งสมมุติฐานหรือวิธีการแก้ปั ญหา หมายถึง
ความสามารถในการหาวิธีการแก้ปัญหาให้ตรงกับสาเหตุของปัญหา  
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  ขั้นที่  4 ขั้นพิสูจน์ค าตอบ ผลลัพธ์ที่ ได้จากปัญหาหรือตรวจสอบผลลัพธ์  หมายถึง
ความสามารถในการอภิปรายผลที่เกิดข้ึนหลังจากใช้วิธีการแก้ปัญหาว่าผลที่เกิดขึ้นจะเป็นอย่างไร 

  5.5 การส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา  

  ธอร์นไดค์ (Thomdike,1950) กล่าวว่าการเรียนรู้ข้อเท็จจริงกับการน าข้อเท็จจริงไปใช้เพ่ือ
การแก้ปัญหาใหม่เป็นกระบวนการที่แตกต่างกัน การเรียนรู้จากการแก้ปัญหาได้ส าเร็จจากสถานการณ์หนึ่ง
ไม่ได้หมายความว่าต้องแก้ปัญหาในสถานการณ์ อ่ืนได้เสนอไปในการแก้ปัญหานั้นๆ จ าเป็นต้องอาศัย
ข้อเท็จจริงในการแก้ปัญหาไม่สามารถท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้ ควรฝึกให้เด็กรู้จักการสังเกตและ
คิดหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

  ทิศนา แขมมณี (2544) ได้น าเสนอรูปแบบและเทคนิคการสอนที่ส่งเสริมการคิด โดยเป็นการ
ฝึกให้นักเรียนได้ใช้ความคิดในการสร้างหรือค้นพบความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งตรงกับแนวคิดรูปแบบการสอนตาม
แนวคิดสรรค์สร้างความรู้ (Constructivism) และรูปแบบการสอนของ Joyce and Weil (1980) โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้  
  1) รูปแบบการสอนตามแนวคิดสรรค์สร้างองค์ความรู้ (Constructivism) ตามทฤษฎี
พัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ ได้ยึดแนวคิดซึ่งเป็นข้อยอมรับเบื้องต้น 4 ประการด้วยกัน คือ 
   - ขั้นต่างๆ ของการพัฒนาของร่างกายย่อมก้อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทาง
สติปัญญา และการคิดซึ่งไม่อาจเข้าใจได้ด้วยการสัมพันธ์เชื่อมโยงแบบ S - R bond แต่จะต้องอธิบายในรูป
ของโครงสร้างทั้งหมดหรือระบบความสัมพันธ์ภายใน  
   - พัฒนาการของโครงสร้างทางสติปัญญาและการคิด เป็นผลของการปะทะสังสรรค์ 
(interaction) ระหว่างโครงสร้างของอินทรีย์ และโครงสร้างของสิ่งแวดล้อม แต่ไม่ใช่ผลโดยตรงของวุฒิภาวะ
หรือของการเรียนรู้  
   - โครงสร้างของสติปัญญาและการคิด พัฒนามาจากการกระท าของบุคคลต่อ
สิ่งแวดล้อมในทฤษฎีของเพียเจต์ กิจกรรมทางสติปัญญา และการคิดได้พัฒนาจากกลไกการสัมผัสการ
เคลื่อนไหวการกระท าไปสู่กิจกรรมที่ต้องใช้สัญลักษณ์ และภาษาเป็นการพัฒนาความคิดรวบยอดของบุคคล
นั้นๆ  
   - ทิศทางของการพัฒนาในการปะทะสังสรรค์ระหว่างบุคคลกับสิ่งแวดล้อมมุ่งไปสู่
ระดับความสมดุลที่สูงขึ้น มีการปรับแต่ง (Adaptation) ในระดับที่ซับซ้อนมากขึ้น คือการปรับทั้งตัวบุคคล
และสิ่งแวดล้อมให้เข้าหาซึ่งกันและกัน ประกอบด้วยกระบวนการที่ส าคัญ  2 ประการ คือ การปรับรับ และ 
การปรับเปลี่ยน  
  การปรับรับ (Assimilation) หมายถึง กระบวนการที่อินทรีย์ได้น าความรู้หรือประสบการณ์
ในอดีตมาใช้ในสถานการณ์ ซึ่งอาจเป็นการน าความรู้เดิมมาใช้ในแง่ของการแปลความหรือแนวทางในการคิด 
เพ่ือจะแก้ปัญหานั้นๆ เช่น เรียกผู้หญิงทั่วๆ ไปว่าแม่ เนื่องจากเป็นผู้หญิงเหมือนแม่ที่อยู่บ้าน  
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  การปรับเปลี่ยน (Accommodation) หมายถึงกระบวนที่ เกิดขึ้น เมื่อความรู้ เดิมหรือ
ประสบการณ์เดิมไม่อาจแก้ปัญหาได้ จ าเป็นต้องปรับปรุง เปลี่ยนแปลงขยายโครงสร้างของ 

  แนวคิดในสาระของทฤษฎีพัฒนาการซึ่งเพียเจต์น าเสนอไว้มีความสอดคล้องอย่างยิ่งกั บ
ทฤษฎีโครงสร้าง (Schema Theory) ซึ่งรูเมลฮาร์ท และนอร์แมน (Rumelhart and Norman,1981) ได้
วิเคราะห์ให้เห็นถึงการน าโครงสร้างมาใช้เป็นหน่วยพ้ืนฐานของตัวแทนความรู้ ในการเรียนรู้ที่แตกต่าง ในเชิง
คุณภาพ 3 ด้าน ได้แก่  
 - การพอกโครงสร้าง (Accretion) เป็นการเพ่ิมข้อมูลใหม่เข้าไปในโครงสร้างเดิมที่มีอยู่แล้ว 
 - การปรับโครงสร้าง (Tuning or Schema Evolution) เป็นการขยายและปรับเปลี่ยนโครงสร้างช้าๆ 
ในลักษณะของการประยุกต์โครงสร้าง  
 - การสร้างสรรค์โครงสร้าง (Restructuring or Schema Creation) เป็นการปรับโครงสร้างเดิมอย่าง
มากจนกลายเป็นโครงสร้างใหม่ 

  และนอกจากนั้น อุษณีย์ โพธิสุข และคณะ (2544) ได้กล่าวถึงลักษณะของครูที่ดีในการ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา คือ  
   1) ควรกระตุ้นให้เด็กมองเห็นปัญหา ขบคิด วิธีแก้ปัญหาในรูปแบบที่สร้างสรรค์ไม่ใช่
ค าตอบเดียวตายตัวแล้วพอ  
   2) ทัศนคติของครูเป็นสิ่งที่จ าเป็นต้องมีลักษณะที่ชอบคิดสร้างสรรค์และชอบการคิด
แก้ปัญหา  
   3) ครูต้องเตรียมปัญหาให้นักเรียนได้ฝึกฝนอยู่เป็นประจ า  
   4) รู้จักปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงตามสถานการณ์  
   5) รู้ขีดความสามารถของนักเรียน มีความเชื่อมั่นและความศรัทธาต่องานของตนเอง 
  5.6 การวัดและประเมินผลความสามารถในการคิดแก้ปัญหา  

  การวัดและการประเมินผลความสามารถในการคิดแก้ปัญหาได้มีนักการศึกษาเสนอได้
กล่าวถึงการวัดและประเมินความสามารถในการคิดแก้ปัญหาไว้หลายท่าน ดังต่อไปนี้ 

  สุปราณี การพ่ึงตน (2542: 48) ได้เสนอเครื่องมือวัดและประเมินความสามารถ ในการคิด
แก้ปัญหา ดังนี้  
  1) วัดทักษะรวม ไม่ใช่แยกวัดเป็นส่วนๆ  
  2) มีทางเลือกในการตีความหรือการตัดสินใจแก้ปัญหา  
  3) เป็นค าถามในการเชื่อมโยง  
  4) วัดทักษะการคิดขั้นสูง เช่น ให้วางแผน ให้บอกกระบวนการแก้ปัญหาให้คิดต่อไปว่าจะท า
อย่างไร จึงจะท าให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น เป็นต้นอนุรักษ์ สุวรรณสนธ์ (2550: 25 อ้างถึงใน สิริพร ทิพย์คง, 
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2536) ได้เสนอแนะว่าการวัดผลการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนควรเป็นการชี้ให้นักเรียนได้เห็นพัฒนาการ
ด้านการเรียนของตนเอง โดยครูใช้การวัดผลแบบอิงเกณฑ์ ซึ่งเป็นการวัดที่แสดงให้ความสามารถในการเรียนรู้ 

  อนุรักษ์ สุวรรณสนธ์ (2550: 25 อ้างถึงใน สิริพร ทิพย์คง, 2536) ได้เสนอแนะว่าการวัดผล
การเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนควรเป็นการชี้ให้นักเรียนได้เห็นพัฒนาการด้านการเรียนของตนเอง โดยครูใช้
การวัดผลแบบอิงเกณฑ์ ซึ่งเป็นการวัดที่แสดงให้ความสามารถในการเรียนรู้  ในวิชาคณิตศาสตร์มากน้อย
เพียงใดโดยไม่ได้น าไปเปรียบเทียบกับความสามารถของกลุ่ม แต่อาจจะมีเกณฑ์ท่ีชัดเจนว่า ต้องการให้นักเรียน
มีความสามารถมากน้อยเพียงใด ดังนั้นแนวโน้มการวัดและประเมินผลการเรียนของนักเรียนควรมีลักษณะดังนี้ 
  1) แบบทดสอบ ควรเน้นกระบวนการคิด การได้มาซึ่งค าตอบมากกว่าค าตอบที่นักเรียนคิดได้ 
  2) แบบทดสอบท่ีใช้ควรเป็นแบบอัตนัยที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหา  
  3) ครูควรจะมีการวินิจฉัยความรู้พ้ืนฐานของนักเรียนก่อนการสอนเนื้อหาใหม่  
  4) การประเมินผลงานที่นักเรียนท า 

  ในการประเมินการแก้ปัญหา Wilson and Other (1993) มีแนวคิดว่า การเก็บแต่เพียง
คะแนนที่ได้จากจ านวนค าตอบที่ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหรือท าข้อสอบถูกต้อง โดยไม่ได้พิจารณาถึงวิธีการคิด
และการให้เหตุผลที่ผู้เรียนใช้สร้างค าตอบไม่เพียงพอที่จะท าให้ทราบถึงความหมายที่ผู้เรียนสร้างมโนมติและวิธี
คิด การประเมินองค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนควรจะแสดงผลที่เป็นข้อมูลที่มากกว่าทักษะการคิด
ค านวณ ซึ่งจะรวมถึงสนเทศเกี่ยวกับองค์ความรู้ทางมโนมติและวิธีการทางคณิตศาสตร์ ทักษะการแก้ปัญหา
และการให้เหตุผล การประเมินทักษะการแก้ปัญหาควรพิจารณาจัดหาหลักฐานและร่องรอยของความสามารถ
ของผู้เรียนในการตอบค าถาม การใช้ข้อมูลที่ก าหนดให้ การก าหนดแนวคิดในการแก้ปัญหา การได้ค าตอบของ
ปัญหา การสร้างข้อความคาดการณ์ และการหาค าตอบทั่วไป  

  Morgan(1998: 28-29) มีแนวคิดว่า การให้ผู้ เรียนบันทึกกระบวนการและผลของการ
แก้ปัญหาขึ้นมาเพ่ือใช้น าเสนอให้ผู้อ่ืนรับทราบ มีบทบาทในการพัฒนาความคิดทางคณิตศาสตร์เกี่ยวกับปัญหา 
และการหาค าตอบของปัญหา อีกทั้งท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสตรวจสอบการเขียนด้วยตนเองระหว่างการ
แก้ปัญหา  
 6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  6.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวข้องกับบทเรียนบนเครือข่าย 

 บุญเชิง นามวงค์ (2552) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การ
สร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML วิชา การพัฒนาเว็บไซต์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการศึกษาสรุป
ผลได้ดังนี้ 1) ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง การสร้างเว็บเพจ
ด้วยภาษา HTML วิชาการพัฒนาเว็บไซต์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพ  87.69/91.27 
ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์  80/80 ที่ก าหนดไว้ 2) ผลจากการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง 
การสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML  วิชา การพัฒนาเว็บไซต์  คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  สูงกว่า ก่อนเรียน อย่าง
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มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง การ
สร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML   วิชาการพัฒนาเว็บไซต์ สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ทางโรงเรียนก าหนดไว้  ร้อย
ละ 70  ของคะแนนเต็ม  30 คะแนน คือ 21 คะแนน อย่างมีนัย .01 4) นักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่องการสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML  วิชาการพัฒนาเว็บไซต์  มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

 เฉลิมวุฒิ หอมจิต (2554) ท าการวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรู้บทเรียนบนเครือข่ายรายวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่องค่ากลางของข้อมูล ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 5 โรงเรียนขุขันธ์ อ าเภอขุขันธ์ จังหวัดศรีสะ
เกษรประจ าปี การศึกษา 2554 โดยสรุปในการวิจัยครั้งนี้ ท าให้ได้บทเรียนบนเครือข่าย วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
ค่ากลางของข้อมูล ระดับมัธยมศึกษาปี ที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ผู้เรียนมีความกาวหน้าทางการ 
เรียน เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียนเป็นไปในทางที่ดีขึ้น ผู้เรียนมีความพีงพอใจต่อการเรียน
โดยรวมในระดับมาก ผู้สอนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมตรงกับสภาพ
ปัญหาที่เป็นจริง เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุตามจุดมุ่งหมายได ้

กัลยา เป็กเครือ (2555) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนระบบเครือข่ายเรื่อง การสร้าง
เว็บไซต์ รหัส ง40214วิชา การประยุกต์ใช้งานเว็บเพจ ส าหรับนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่6 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยเครื่องมือทีใ่ช้ในการศึกษาค้นคว้า คือ บทเรียนบนระบบเครือข่ายเรื่อง
การสร้างเว็บไซต์ จ านวน 4 เรื่อง แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ จ านวน 4 แผน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ และ แบบประเมินผลความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนระบบเครือข่าย ผลการศึกษา พบว่า 1) ประสิทธิ์ภาพของบทเรียนบน
ระบบเครือข่าย เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ รหัส ง40214 วิชา การประยุกต์ใช้งานเว็บเพจ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่6 ที่
สร้างนั้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์80/80 คือ 82.52/82.91 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่6 ที่เรียนด้วยบทเรียนบนระบบเครือข่ายเรื่อง การสร้างเว็บไซต์ รหัส ง40214 วิชา การ
ประยุกต์ใช้งานเว็บเพจ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่6 หลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
3) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนดอกค าใต้วิทยาคม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 36 ที่มีต่อบทเรียนบนระบบเครือข่าย เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ รหัส ง40214 วิชา การ
ประยุกต์ใช้งานเว็บเพจ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และเทคโนโลยีอยู่ในระดับ
มากที่สุด ( X = 4.52) 

 บานเย็น อินทองแก้ว (2556) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตาม
แนวทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วยโปรแกรม Pro/Engineer 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาบังพิทยาคม จังหวัดยะลา ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญามีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับดีมาก 2) ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพที่ 82.85/84.80 3) 
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สมรรถนะของนักเรียนหลังการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านความรู้ มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.57 
ด้านทักษะในการใช้งานโปรแกรม Pro/ENGINEER อยู่ในระดับดี และด้านเจตคติอยู่ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง 

 Shaikh (2012) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บที่เป็นใช้การสื่อสารการเรียนรู้ในโครงการมะเร็ง 
ผิวหนัง: เพ่ือประสบการณ์การเรียนรู้ทางคลินิกศึกษา ผลการศึกษาพบว่า การเรียนรู้บนเว็บในการศึกษาทาง
การแพทย์ มีการเติบโต อย่างรวดเร็ว แต่มีเพียงไม่กีเ่หตุผลส าหรับการความจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมการ
เรียนรู้บนเว็บ เราจะน าเสนอประสบการณ์ในการศึกษาทางคลินิกที่พัฒนาเพ่ือตรวจสอบออนไลน์แบบโต้ตอบ 
ได้ของโรคมะเร็งผิวหนัง และหลักสูตรนี้มีการจัดการเวลาที่มีประสิทธิภาพ และค่าใช้จ่ายน้อย มีประสิทธิภาพ 
โดยไม่ต้องมีทักษะใดๆมาก่อน ความท้าทายที่  ต้องเผชิญกับการเรียนบนบทเรียนที่ได้รับ ในระหว่าง
กระบวนการรายงานนี้ อาจใช้การศึกษาทางการแพทย์ที่มีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และการออกแบบ
เว็บ เพ่ือให้คนที่มีทักษะน้อยที่สุด แต่ต้องการที่จะใช้ เพ่ือเป็นจุดแข็งของการเรียนรู้ ในweb based ไม่มี
ค่าใช้จ่าย ที่เก่ียวข้องกับ การจ้างงานการพัฒนาทีมงาน มืออาชีพของการศึกษาทางคลินิก 

 Nunes and McPherson (2003) ได้ท าการศึกษาเรื่อง Online Learning Support in           
Constructivist Environments พบว่า สถานศึกษาเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้การจัดการเรียนการสอนแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งเป็นแนวทางหนึ่งในการเรียนการสอนใน
มหาวิทยาลัย เพ่ืออ านวยความสะดวกในการสอน ผลที่ตามมาคือ การเรียนจากสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
(Resource) และทราบความต้องการของทักษะที่ต้องการจากผู้สอนและผู้เรียน ซึ่งครูจะต้องเป็นผุ้มีทักษะและ
ความสามารถพิเศษในการออกแบบบทเรียนเครือข่าย 

 Holzl (2003) ได้ท าการศึกษาเรื่อง Designing for Diversity within Online Learning    
Environment พบว่า จากการวิจัยจะอธิบายถึงโมเดลส าหรับการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ส าหรับยุคที่สามของการศึกษา ประโยชน์หลักของโมเดลนี้คือเป็นสิ่งที่
ช่วยเหลือและสนับสนุนความหลากหลายของผู้เรียนโดยความพึงพอใจของผู้เรียนจากความต้องการที่
หลากหลายเพื่อช่วยในการเรียน และเป็นการแลกเปลี่ยนมุมมองที่หลากหลายในการหาค าตอบที่ถูกต้องในการ
หาค าตอบในการเรียน 

 6.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 

รสริน อะปะหัง, สมชาย วรกิจเกษมสกุล และ ศรีสุรางค์ ทีนะกุล (2552) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผล
การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคการเรียนรู้
ร่วมกันที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ผลการวิจัย
สรุปได้ดังนี้ 1.ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้การเรียนการสอนตาม
แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน ระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียน เมื่อเทียบกับเกณฑ์คะแนนที่ได้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 และนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .012.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้การเรียน
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การสอนตามแนวคิดทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน ระหว่าง
ก่อนเรียน และหลังเรียน เมื่อเทียบกับเกณฑ์คะแนนที่ได้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 และนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3.นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนตาม
แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน มีคะแนนความคงทนใน
การเรียนรู้เฉลี่ย 31.36 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 78.40 ซึ่งไม่น้อยกว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียน 

ไพบูลย์  ไทยเมืองพล (2554) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตาม
แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนชุมชนหนองเม็ก 
ผลการวิจัย  พบว่า 1) การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  มี
เป้าหมายเพ่ือให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยการให้นักเรียนได้เรียนรู้ที่จะแก้ปัญหาด้วยตนเองด้วย
วิธีที่หลากหลาย ทั้งจากสื่อที่เป็นรูปธรรม กึ่งรูปธรรมและสัญลักษณ์ นักเรียนได้อภิปรายแสดงความคิดเห็น
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างเพ่ือนได้ใช้ภาษาในการสื่อสาร ทั้งภาษาพูดและภาษาเขียน ซึ่งรวมถึง 
แผนภูมิ แผนภาพที่นักเรียนเสนอ รูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ  1) 
ขั้นน า เป็นขั้นเตรียมความพร้อม เพ่ือนักเรียนได้ทราบถึงเป้าหมายของการเรียนในแต่ละชั่วโมง และทบทวน
ความรู้เดิมก่อนจะช่วยให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมเข้าด้วยกัน 2) ขั้นสอน เป็นขั้นจัด
กิจกรรมการเรียนรู้  ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือให้นักเรียนได้คิดและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
ประกอบด้วย (1) ขั้นเผชิญปัญหาเป็นรายบุคคล  (2) ขั้นไตร่ตรองระดับกลุ่มย่อย (3) ขั้นไตร่ตรองระดับชั้น
เรียน 3) ขั้นสรุป เป็นขั้นที่นักเรียนและผู้วิจัยร่วมกันสรุปมโนมติที่ได้จากขั้นตอนที่ผ่านมา หลักการเพ่ือ
เชื่อมโยงจากทุกขั้นตอนที่ผ่านมา และได้ข้อสรุปที่ชัดเจนครบถ้วน ซึ่งแสดงออกมาเป็นแผนภาพความคิดและ
ร่วมกันอภิปราย เพ่ือสรุปเนื้อหาได้ครบถ้วน และ 4) ขั้นฝึกทักษะ เป็นขั้นฝึกทักษะนักเรียนได้ฝึกทักษะจาก
แบบฝึกทักษะที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เพ่ือให้นักเรียนได้จัดระเบียบความรู้ของตนเองท าให้เกิดความคงทนในการ
เรียนรู้  2) นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 83.49 และนักเรียนทั้งหมดมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนตั้งแต่ร้อยละ 70 ขึ้นไป ซึ่งสูงกว่าเป้าหมายของการวิจัยที่ก าหนดไว้ 3) ผลที่ได้จากการสังเกต 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  การสัมภาษณ์นักเรียน พบว่า นักเรียนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทั้งในกลุ่มและ
ระหว่างกลุ่ม ฝึกการท างานเป็นทีม กล้าแสดงความคิดเห็น อภิปราย และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน ได้
พัฒนาทักษะทางสังคมและในการท ากิจกรรมกลุ่มนั้น นักเรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 
ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการให้เหตุผล  ทักษะการสื่อสาร  สื่อความหมายและการน าเสนอ  ทักษะการ
เชื่อมโยง และความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้ยังเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ได้แก่ มีความรับผิดชอบต่องาน
ที่ได้รับมอบหมาย  มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบในการท างาน  ตรงต่อเวลา และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน
คณิตศาสตร์ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัค ติวิสต์ 
โดยรวมในระดับ มากที่สุด ( X = 3.85) 
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อนุชา คะชาชัย (2555) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์ วิชา วิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัด
อู่ตะเภา ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์ วิชา วิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
วัดอู่ตะเภา มีประสิทธิภาพ 82.00/81.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
บทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ใน
ร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภาก่อนเรียนได้คะแนนร้อยละ38.33 และหลัง
เรียนได้คะแนนร้อยละ 81.00 ซึ่งแตกต่าง โดยผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ร้อยละ 42.67 3) 
ผลงานผังมโนทัศน์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนวัดอู่ตะเภา มี 
มีค่าเฉลี่ย ( X ) = 4.74 อยู่ในระดับดีมาก 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชา วิทยาศาสตร์เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย โดยมีค่าเฉลี่ย ( X ) = 4.60, S.D. = 
0.53 อยู่ในระดับมากที่สุด 

Gijbels, Watering, Dochy and Bossche (2006) ท าการศึกษาเรื่อง สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ใหม่และสร้างความรู้ (คอนสตรัคติวิสต์); มุมมองของนักเรียน (Students’ perpective) ผลการศึกษาพบว่า 
นักเรียนในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ใหม่ (NLE) รับรู้ว่ามีการสร้างความรู้มากกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับการรับรู้
ของนักเรียนในสิ่งแวดล้อมการสอนที่เน้นการบรรยายแบบเดิม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติส าหรับ 4 
ปัจจัยจาก 7 ปัจจัย การทดสอบผลขนาดของกลุ่ม (d-index) เพ่ือดูความแตกต่างระหว่างกลุ่มพบว่า ความ
แตกต่างของการรับรู้ระหว่างสองกลุ่มที่มีมากที่สุด คือ ปัจจัยด้านความขัดแย้งของความคิดรวบยอ ด 
(Conceptual conflicts) และ dilemmas 

Lord (1999) ได้ศึกษาเปรียบเทียบระหว่างการจัดการสิ่งแวดล้อมทางวิทยาศาสตร์ ในวิธีการสอนแบ
เก่าที่ครูเป็นศูนย์กลางกับการสอน โดยวิธีการคอนสตรัคติวิสต์ที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางท าการศึกษากับผู้เรียน 4 
กลุ่ม กลุ่มควบคุม 2 กลุ่ม ที่สอนแบบเดิมในช่วงเช้าและบ่าย และกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม ที่สอนแบบคอนสตรัคติ
วิสต์ ในช่วงเช้าและบ่าย โดยในแต่ละกลุ่มจะมีการกระตุ้นความคิดเป็นแผนการ และการคิดค าถามอย่างมี
วิจารณญาณหรือการสร้างแผนภูมิทางความคิดเป็นแผนการ และการคิดค าถามอย่างมีวิจารณญาณหรือการ
สร้างแผนภูมิทางความคิดจากข่าวสารในแต่ละวัน น าเสนอเนื้อหาวิชาให้ผู้เรียนโดยการยกประเด็นค าถามให้
อภิปราย การระบุในเนื้อหาบทเรียนและแหล่งเรียนรู้ต่างๆ หลังจากนั้น จะท าการทดสอบผู้เรียนและสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้เรียนจากการเรียนวิธีนี้ พบว่าผลการสอบของกลุ่มคอนสตรัคติวิสต์สูงกว่ากลุ่มควบคุม แสดง
ว่าผู้เรียนในกลุ่มคอนสรัคติวิสต์มีความเข้าใจในบทเรียนดีกว่าและจากแบบสอบถามผู้เรียนในกลุ่มคอนสตรัคติ
วิสต์พบว่า ผู้เรียนมีความสนใจใจการเรียนและสนุกสนานในการเรียน 
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6.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 

 จารุณี ซามาตย์, สุมาลี ชัยเจริญ (2555). การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ วัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้คือการออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ กลุ่มเป้าหมาย
ของการวิจัยคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 จ านวน 40 คน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยขอนแก่น รูปแบบการวิจัยในการศึกษาครั้งนี้  คือ การวิจัยเชิ งพัฒนา 
(Developmental research)  ซึ่งประกอบด้วยหลายรูปแบบ ได้แก่ การวิจัยเอกสาร (Document analysis) 
การวิจัยเชิงส ารวจ (Survey) และการศึกษาเฉพาะกรณี (case study)  โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยคือ 
  (1) การศึกษาหลักการและทฤษฎี                                                                      
  (2) การศึกษาสภาพบริบทการคิดวิเคราะห์                                                           
  (3) การสังเคราะห์กรอบแนวคิด                                                                   
  (4) การออกแบบและพัฒ นาโม เดลสิ่ งแวดล้ อมการ เรียน รู้บ น เครือข่ ายฯ  และ                   
  (5) การประเมินประสิทธิภาพของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ เพ่ือส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ ผลการวิจัยพบว่า  

 1. การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือ
ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ บนพ้ืนฐานแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ วิธีการคิดวิเคราะห์และลักษณะของสื่อ  ซึ่ง
มีคุณสมบัติที่ส าคัญคือ  (1) สถานการณ์ปัญหา (Problem base) (2) แหล่งความรู้(Resource) (3) การ
ปฏิบัติการคิดวิเคราะห์  (Analytical thinking lab) (4) เครื่องมือ (Tools)  (5) การร่วมมือกันแก้ปัญหา 
(Collaboration) (6) ฐานการช่วยเหลือ(Scaffolding) และ (7) โค้ช (Coaching)  

 2. ประสิทธิภาพของสิ่งแวดล้อมฯ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่ามีความเหมาะสมใน 3 ด้าน คือ  
ด้านเนื้อหา  ด้านการออกแบบการเรียนการสอนและด้านสื่อ 

 สุชาติ วัฒนชัย (2552) ท าการวิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาและการถ่ายโยงการเรียนรู้  การศึกษาครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่
ส่งเสริมการแก้ปัญหาและการถ่ายโยงการเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่ นักศึกษาคณะสัตว
แพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ชั้นปีที่ 5 จ านวน 88 คน ผู้ออกแบบ 1 คน ผู้ พัฒนา 1 คน และ
ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ผลการวิจัยพบว่า โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่
ส่งเสริมการแก้ปัญหาและถ่ายโยงการเรียนรู้ ประกอบด้วย 10 องค์ประกอบที่ส าคัญ (1) สถานการณ์ปัญหา 
(Problem base) (2) แหล่งความรู้(Resource) (3) กรณีใกล้เคียง(Related case) (4) ฐานการช่วยเหลือ
(Scaffolding) (5) ศูนย์ส่งเสริมการแก้ปัญหา (Fostering problem solving center) (6) ศูนย์ฝึกการถ่ายโยง
การเรียนรู้ (Transfer of learning center) (7) การสนับสนุนทางสังคม (social support) (8) เครื่องมือทาง
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ปัญญา (Cognitive tool) (9) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) (10) โค้ช (Coaching) และผลการ
ประเมินประสิทธิภาพสิ่งแวดล้อมฯ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อบนเครือข่าย และด้าน
การออกแบบที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาและการถ่ายโยงการเรียนรู้ส าหรับด้านเนื้อหา พบว่า เนื้อหามี ความ
เหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ และองค์ประกอบทั้ง 10 องค์ประกอบมีการออกแบบที่สอดคล้องกับหลักการ
พ้ืนฐานเชิงทฤษฎี ในด้านการออกแบบสื่อบนเครือข่ายและการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมในการส่งเสริมการแก้ปัญหาและการถ่ายโยงการเรียนรู้ 

 อมรรัตน์ จุมพล (2549) ท าการวิจัยเรื่อง ผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการสื่อสารข้อมูลและระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ศึกษารูปแบบการท าความเข้าใจ ความคิดเห็นของผู้เรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการสื่อสารข้อมูลและระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเปือยน้อยศึกษา จ านวน 30 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2549 โดยใช้รูปแบบการวิจัย The One-Shot Case Study ผลการวิจัยการออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งมีองค์ประกอบส าคัญ คือ 
สถานการณ์ปัญหา แหล่งการเรียนรู้ การร่วมมือกันแก้ปัญหา และฐานความช่วยเหลือ  รูปแบบการท าความ
เข้าใจของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ผลจากการสัมภาษณ์ พบว่า ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยของความรู้ในเนื้อหาที่เรียน และสามารถอธิบายรายละเอียดในเนื้อหา ผู้เรียนมี
ความคิดเห็นต่อการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ในแต่ละด้าน ได้แก่ 1) ด้านคุณลักษณะของสื่อบน
เครือข่าย การออกแบบมีความเหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหา 2) ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ เหมาะสม เพียงพอ 
สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้  3) ด้านสื่อบนเครือข่ายที่ออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่กระตุ้น
ให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์ สนับสนุนให้ผู้เรียนค้นพบหาค าตอบได้  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ ร้อยละ 70 

 ไพศาล เอกวัฒน์, สุมาลี ชัยเจริญ และ ชาลิสา โพธิ์นิ่มแดง (2549) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงสังเคราะห์ของผู้เรียน โดย
ผลการวิจัยพบว่า 1. การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
ที่ส่งเสริมการคิดเชิงสังเคราะห์ของผู้เรียน ออกแบบโดยใช้แนวคิดและหลักการที่ส าคัญของทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์มาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบผสานร่วมกับคุณลักษณะของสื่อและการจัดการเรียนรู้บนเครือข่าย ซึ่งมี
องค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) 2) แหล่งข้อมูล (Resource) 3) ฐานการ
ช่วยเหลือ (Scaffolding) 4) การโค๊ช (Coaching) และ 5 ) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) 
 2. การคิดเชิงสังเคราะห์ (Synthesis Thinking) ของผู้เรียน ท าการวิเคราะห์โปรโตคอลจากการ
สัมภาษณ์ผเรียนผลปรากฏว่า ผู้เรียนมีการคิดเชิงสังเคราะห์ คือ ความสามารถในการคิดดึงองค์ประกอบต่างๆ 
มาหลอมรวมหรือถักทอภายใต้โครงร่างใหม่อย่างเหมาะสม ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้  
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 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน จากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณจากคะแนนทดสอบหลัง
เรียน ผลปรากฏว่า ผู้เรียนร้อยละ 84 มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มที่ก าหนด  

  6.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดแก้ปัญหา  

 จันทรา ศิลปะรายะ (2551) ได้ศึกษากระบวนการพัฒนาทักษะกระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยเป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชุมชนบ้านไร่สีสุก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอ านาจเจริญ ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา2550 จ านวน 26 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ แบบทดสอบท้ายวงจรปฏิบัติการ แบบฝึกท้าย
ทักษะกิจกรรม แบบสังเกตแบบสัมภาษณ์ และแบบบันทึกประจ าวัน ผลการวิจัย พบว่า 1)กระบวนการพัฒนา
ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ เน้นกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ที่ครอบคลุมเนื้อหาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ านวนจริง 
ทฤษฎีปีทาโกรัส และการประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว นักเรียนจ านวนร้อยละ 76.92 ของนักเรียน
ทั้งหมด มีทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ตั้งแต่ร้อยละ 65 ขึ้นไป 2)กระบวนการในการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และใช้ขั้นตอน
ในการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนที่สังเคราะห์มาจากหลักความพอเพียงของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ได้แก่ ขั้นที่ 1ปรับความรู้ก่อนการแก้ปัญหา ขั้นที่ 2 พ่ึงพาอาศัยกัน ขั้นที่3 แบ่งปันความรู้ ขั้น
ที่ 4 สู่การพ่ึงพาตนเอง ในแต่ละขั้นตอนนักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของโพลยา ได้แก่ 1) ท าความเข้าใจปัญหา 2) การวางแผนในการแก้ปัญหา 3)ด าเนินการตามแผน 
และ 4. ตรวจสอบ เป็นการด าเนินกิจกรรมต่างๆ ที่ ท าให้นักเรียนได้ใช้ทั้งกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของโพลยา และได้ใช้ทั้งกระบวนการคุณธรรมตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง นักเรียนเกิด
การบูรณาการประสบการณ์ และกฎเกณฑ์ที่ได้จากการสร้างแนวคิดอย่างมีความหมาย มีโอกาสคิดอย่างอิสระ 
ได้ศักยภาพของตนเองเต็มที่ รวมถึงการแสดงความก้าวหน้าและความสามารถในการแก้ปัญหา ช่วยให้นักเรียน
มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส่งผลให้นักเรียนเกิดทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยและเกณฑ์ที่ก าหนด 

 ปินยารักษ์ งอยภูธร (2551) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้ 
เชิงสถานการณ์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2551 โรงเรียน
เต่างอยพัฒนศึกษา จ านวน 45 คน ผลการวิจัยพบว่า (1) กิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้เชิง
สถานการณ์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
สุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ประกอบด้วยเนื้อหาของกิจกรรมได้แก่ 1) สุขภาพ
และสิ่งแวดล้อม 2) โรคติดต่อและโรคไม่ติดต่อ 3) การดูแลตนเองและการใช้ยารักษาโรค 4) สิทธิของผู้บริโภค 
และ 5) อาหารและโภชนาการ ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนประกอบด้วย ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้น
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ท าความเข้าใจกับปัญหาในสถานการณ์จริง 2) ขั้นระบุปัญหา 3) ขั้นเสนอแนวทางการแก้ปัญหาอย่าง
หลากหลาย 4) ขั้นเลือกแนวทางการแก้ปัญหา 5) ขั้นตั้งวัตถุประสงค์ 6) ขั้นรวบรวมข้อมูล 7) ขั้นแลกเปลี่ยน
ความรู้ 8) ขั้นสรุปหลักการและวิธีการแก้ปัญหา และ 9) ขั้นน าหลักการและวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ใน
สถานการณ์ปัญหาใหม่ (2) นักเรียนที่ เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้เชิง
สถานการณ์มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 
(3) นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้เชิงสถานการณ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่
ระดับ .01 

 ปิยะฉัตร ชัยมาลา (2550) ได้ศึกษาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาฟิสิกส์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) รูปแบบที่ใช้
ในการวิจัย คือ รูปแบบการศึกษาเฉพาะกรณี โดยให้การทดลองหนึ่ งครั้ง (One-shot case study) 
กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 35 คน โรงเรียนจตุรมิตรวิทยาคาร อ าเภอชุมแพ 
จังหวัดขอนแก่น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้ โยใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5Es) จ านวน 10 แผน แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยก าหนดเกณฑ์ผ่านร้อยละ 70 ขึ้นไปผลการวิจัยพบว่า (1) ความสามารถในการ
แก้ปัญหา พบว่าจ านวนนักเรียนร้อยละ 77.14 มีคะแนนความสามารถในการคิดแก้ปัญหาผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป(2)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 

 ศิริทรัพย์ สุขกระจ่าง (2548) ได้ศึกษาผลของการใช้กิจกรรมฝึกการคิดแบบโยนิโสมนสิการพัฒนา
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 โปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุดรธานี กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 โปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2547 ที่มีคะแนนความสามารถในการคิดแก้ปัญหาในระดับต่ า จ านวน 16 คน 
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองได้รับการฝึกการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและชุดกิจกรรมฝึกการคิดแบบ
โยนิโสมนสิการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้น สถิติที่ใช้ คือ The Wilcoxon Match 
Paired Signed-Rank Test ทดสอบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการคิดแก้ปัญหาก่อนและหลัง
การทดลอง และ The Mann-Whitney U Test ทดสอบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาหลังการทดลอง ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาสูงกว่าก่อนการทดลองและสูงกว่านักศึกษาที่เป็นกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ดลฤดี มีสวน (2550) ได้ศึกษาผลการสอนโดยใช้กลุ่มสืบสวนที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา สุข
ศึกษาและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่3 โรงเรียนขาณุวิทยา อ าเภอ
ขาณุวรลักษบุรี จังหวัดก าแพงเพชร ที่ได้รับการสอนโดยใช้กลุ่มสืบสวนกับการสอนปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย คือ แผนการสอนโดยใช้กลุ่มสืบสวนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษา และแบบวัด
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ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กลุ่มสืบสวนมีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนตามปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และ นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กลุ่มสืบสวนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่า
นักเรียนที่ได้รับการสอนตามปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ญาณินี ประจะเนย์ (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของสิ่งแวดล้อมผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่องโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6. โดยผลวิจัยพบว่า (1) การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ จากการศึกษาทฤษฎี และหลักการเกี่ยวกับการสร้างความรู้ด้วยตนเอง และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาสร้างกรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย โดยน าแนวคิ ด
และหลักการที่ส า คัญ (Key Concept) ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ คุณลักษณะของสื่อ (Media Attribution) 
และกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา 4 ขั้น มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ โดย
มีหลักการและองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา(Problem Base) 2) ธนาคารความรู้ (Data 
Bank) 3) ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 4) เครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร (Communication Tool) 5) 
การฝึกสอน (Coaching) (2) ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์โดยอาศัยพ้ืนฐานกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา ผลการสัมภาษณ์พบว่า 
นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาครบทั้ง 4 ขั้น คือ 1) ขั้นการท าความเข้าใจปัญหานักเรียนสามารถ
ระบุสิ่งที่ เป็นข้อมูลและสิ่งที่ต้องการทราบได้ 2) ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา นักเรียนสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการทราบได้ และเลือกกลยุทธ์วิธีการแก้ปัญหาตามหลักคณิตศาสตร์ได้
อย่างถูกต้อง 3) ขั้นการด าเนินการตามแผน นักเรียนสามารถแก้ปัญหาตามกลยุทธ์วิธีการแก้ปัญหาที่เลือกไว้ได้
ถูกต้อง และ 4) ขั้นการตรวจสอบค าตอบนักเรียนมีการตรวจสอบความถูกต้องค าตอบโดยการคิดย้อนกลับ ดู
ความสมเหตุสมผลของค าตอบ (3) ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายในทุกๆด้าน ได้แก่ 1) ด้านคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย การออกแบบที่ช่วยให้ผู้เรียนค้นหา
สารสนเทศได้ง่าย รวดเร็ว สื่อสารโต้ตอบกันได้ทันทีและส่งเสริมการเรียนรู้ 2) ด้านเนื้อหา สารสนเทศที่จัดไว้
สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดและสอดคล้องกับสภาพจริง 3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้อย่างตื่นตัวทั้งร่างกายและสติปัญญา (ActiveLearning) และเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง (4) ผู้เรียนร้อยละ 80 ที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 

 การ์บรีลี  (Gabrielli, 1972) ได้ศึกษาถึงความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษาครูใน
มหาวิทยาลัย Syracuse จ านวน 50 คน โดยแบ่งนักศึกษาออกเป็น 3 กลุ่ม ตามความสามารถในการแก้ปัญหา 
ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษามีความสัมพันธ์ทางบวกกับความรู้ ประสบการณ์ 
การฝึกหัด ระดับการศึกษาและประสิทธิภาพในการติดต่อสื่อสารกับผู้อื่น แต่ความสามารถในการแก้ปัญหาไม่มี
ค่าสัมพันธ์กับทัศนคติต่อการศึกษาทั่วไป 
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 โชว์ (Show, 1978) ศึกษาผลการฝึกทักษะกระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่ส่งผลต่อทักษะ
การแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางสังคม  โดยใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เป็นทักษะการแก้ปัญหากลุ่มทดลองฝึกกระบวนการแก้ปัญหาวิทยาศาสตร์ ผลการศึกษาพบว่า
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางสังคมสูงขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ฮอพคินส์ (Hopkins, 1985) ศึกษารูปแบบของห้องเรียนที่สามารถส่งผลต่อทักษะกระบวนการคิด
แก้ปัญหาของนักเรียนพบว่า จะต้องเป็นห้องเรียนที่มีข่าวสารน่าสนใจ ให้นักเรียนได้อ่านศึกษา ค้นคว้า ทดลอง
วิเคราะห์ข้อมูล ข่าวสารอยู่เสมอ และนักเรียนได้มีโอกาสถกเถียงเกี่ยวกับความคิดเห็นของตนเองอย่างอิสระ 
เมื่อผู้เรียนพบกับสถานการณ์จากข่าวสาร และกระบวนการดังเช่นนั้นก็จะส่งผลต่อความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาที่เหมาะสมต่อไป 
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7. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

วิธีการสอนแบบแก้ปัญหา ( Problem Solving Method ) 

 เวียร์  (Weir, 1974)  ได้เสนอขั้นตอนในการแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 ขั้นระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา
ขั้นที่ 2 นิยามสาเหตุของปัญหาโดยแยกแยะจากลักษณะที่ส าคัญ ขั้นที่ 3 ค้นหาแนวทางแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 พิสูจน์
ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหา     

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครอืข่ายตามแนว Open  
Learning Environments (OLEs) ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

การคิดแก้ปัญหาของนักเรียน ความพึงพอใจของนักเรียน 

ขอบเขตเนื้อหา 

1.) ความหมายของระบบเครือข่าย  
2.) องค์ประกอบของระบบเครือข่าย  
3.) อุปกรณ์ในเครือข่าย  
4.) ประเภทของเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
5.) รูปแบบการเชื่อมต่อระบบเครือข่าย (Topology)   
6.) ประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
7.) ข้อจ ากัดของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ OLEs 

1. การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
2. แหล่งทรัพยากร (Resources) 
3. เครื่องมือ (Tools) 
4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 

การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ Open 
Learning Environments (OLEs) 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)  โดยมีขั้นตอนในการ
ด าเนินวิจัยดังต่อไปนี้ 

 1. รูปแบบที่ใช้ในการวิจัย  
 2. กลุ่มเป้าหมาย  
 3. ตัวแปรที่ศึกษา  
 4. เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย  
 5. การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย  
 6. วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  
 7. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 8. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. รูปแบบที่ใช้ในกำรวิจัย 

 รูปแบบที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้ก าหนดแบบแผนของการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Research) ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัย ในการวิจัยครั้งนี้ ได้ก าหนดแบบแผนของการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Research) ซึ่งเป็นการทดลองแบบ One-Shot Case Study กลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียวเท่านั้น 
โดยดาเนินการทดลองแล้วศึกษาผลที่เกิดข้ึนกับแปรตามว่าเกิดการเปลี่ยนแปลงหรือไม่ มีแบบแผนการทดลองดังนี้ 

 แบบแผนกำรวิจัย One-Shot Case Study 

   
   X        O1 

 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 

 X แทน การใช้นวัตกรรม/การจัดการกระท า (Treatment)  
 O1 แทน การสอบหลังจากที่ท าการทดลอง (Posttest)  
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2. กลุ่มเป้ำหมำย 

 2.1 กลุ่มเป้าหมาย ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2557 โรงเรียนสาธิตศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยขอนแก่น (ศึกษาศาสตร์) ฝ่ายมัธยม จ านวน 38 คน 

 2.2 วิธีการสุ่มกลุ่มเป้าหมาย กลุ่มเป้าหมายได้จากวิธีการเลือกแบบเจาะจง เพ่ือใช้เป็นกลุ่มทดลองและ
เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนและเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว Open Learning Environments (OLEs) ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา 
(ศึกษาศาสตร์) 

3. ตัวแปรที่ศึกษำ 

 3.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว Open Learning Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 

 3.2 ตัวแปรตาม ได้แก ่   
 1) ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)   
 2) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 

4. เครื่องมือที่ใช้ในกำรด ำเนนิกำรวิจัย  

 เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย   
 4.1 เครื่องมือที่ใช้ในกำรทดลอง   
 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือ
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)   
 4.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล   
  4.2.1 เครื่องมือที่ใช้ประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามตามหลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่าย ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) คือ ปรึกษำและกำรตรวจสอบจำก
ผู้เชี่ยวชำญที่ท ำกำรแต่งตั้ง 
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  4.2.2 เครื่องมือที่ใช้ประเมินการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา 
(ศึกษาศาสตร์) คือ สถำนกำรณ์ที่ส่งเสริมควำมสำมำรถในกำรคิดแก้ปัญหำ   
  4.2.3 เครื่องมือที่ใช้ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา 
(ศึกษาศาสตร์) คือ แบบประเมินควำมพึงพอใจที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยตำมหลักกำร 
Open Learning Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมกำรคิดแก้ปัญหำ เรื่อง ระบบเครือข่ำย ระดับชั้น
มัธยมศึกษำปีท่ี 4 

5. กำรออกแบบและพัฒนำเครื่องมือที่ใช้ในกำรด ำเนินกำรวิจัย   
 ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการดาเนินการวิจัย มีดังนี้    
 5.1 ออกแบบ และสร้างสิ่ งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
 5.2 สร้างเครื่องมือที่ใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   
 5.3 สร้างเครื่องมือที่ใช้ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   
 5.4 สร้างเครื่องมือที่ใช้วัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 5.1 ออกแบบ และสร้ำงสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยตำมหลักกำร Open Learning 
Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมกำรคิดแก้ปัญหำ เรื่อง ระบบเครือข่ำยคอมพิวเตอร์   
ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 4  
  5.1.1 กำรออกแบบสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยตำมหลักกำร Open Learning 
Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมกำรคิดแก้ปัญหำ เรื่อง ระบบเครือข่ำยคอมพิวเตอร์   
ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 4  
 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการออกแบบและสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ส าหรับ
การเรียนรู้แบบร่วมมือกันเรียนรู้โดยอาศัยหลักการและทฤษฎีต่างๆ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ส าหรับการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเรียนรู้ ดังนี้ 
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ภำพที่ 6 ขั้นตอนการออกแบบ และสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่องระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

   (1.) ศึกษำกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical Framework) ซึ่งจะต้องมี
องค์ประกอบไปด้วย ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง การศึกษาสภาพบริบทที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ ทั้ง
ทางด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ ด้านศาสตร์ที่ทาการสอน ศาสตร์ทางด้านเทคโนโลยี ศาสตร์ทางด้านการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือกันเรียนรู้ พื้นฐานทางด้านบริบท การสร้างกรอบแนวคิดท่ีได้จากการศึกษาหลักการ ทฤษฎี รวมทั้งผล
จากการวิเคราะห์จากบริบทจริงในปัจจัยแวดล้อม 

 

ศึกษากรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี  
(Theoretical Framework) 

ศึกษาเนื้อหา ก าหนดกรอบแนวคิดและ
ขอบข่ายในการสร้าง 

เขียนแผ่นเรื่องราว  
(Story board) 

ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  
บนเครือข่าย 

ออกแบบหน้าจอ และสร้างสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่าย 

ประเมินสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่าย โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ได้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs)  
เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ปรับปรุง/ แก้ไข 
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 จากการศึกษา ซึ่งศึกษาหลักการ ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่องระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่4 เพ่ือเป็นฐานในการสร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 7 ฐานในการสร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 

 1.1 พื้นฐำนทำงจิตวิทยำกำรเรียนรู้   
  1) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive constructivism) มีพ้ืนฐานมาจากแนวคิด
ของเพียเจต์ (Jean Piaget) ที่เชื่อว่า บุคคลเรียนรู้โดยอาศัยปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมด้วยวิธีการต่าง ๆ กัน โดย
อาศัยประสบการณ์เดิม โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ และแรงจูงใจภายในเป็นพื้นฐานมากกว่า โดยอาศัยแต่เพียงรับ
ข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมหรือรับการสอนจากภายนอกเท่านั้น และความขัดแย้งทางสติปัญญา (Cognitive Conflict) 
ที่เกิดจากการที่บุคคลเผชิญกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหาซึ่งไม่สามารถแก้หรืออธิบายได้ด้วยโครงสร้างทางปัญญาที่มี
อยู่ หรือจากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนจะเป็นแรงจูงใจให้เกิดการไตร่ตรอง (Reflection) ซึ่งนาไปสู่โครงสร้างใหม่
ทางปัญญา (Cognitive Restrucring) ที่สามารถคลี่คลายสถานการณ์ปัญหา ที่เป็นปัญหาหรือขจัดความขัดแย้ง
ทางปัญญาได้ Driver and Bell (1986) (อ้างถึงใน วัลลภา อารีรัตน์, 2545)   
  2) ทฤษฎีสตรัคติวิสต์ เชิงสังคม (Social constructivism) เป็นทฤษฎีที่มีรากฐานมาจาก 
Vygotsky ซึ่งมีแนวคิดท่ีส าคัญท่ีว่า "ปฏิสัมพัธ์ทางสังคม มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญา" 

 

พ้ืนฐานแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการ
สร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน

เครือข่ายตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) 

เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 

 
 

เนื้อหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
(Network System) 

พื้นฐำนทำงบริบท 

 
 

กระบวนการคิดแก้ปัญหา 
 (Weir, 1974)   

พื้นฐำนกำรคิดแก้ปัญหำ 

 
-OLEs  
-CLEs  
-Situated Learning  
Environments 

พื้นฐำนทำงหลักกำรสร้ำงสื่อ  
Constructivism  
-Cognitive constructivism  
-Social constructivism 

พื้นฐำนทำงจิตวิทยำกำรเรียนรู้ 

 
-Multimedia learning  
-Resource  
-Cognitive tool  
-Hypertext 

พื้นฐำนทำงเทคโนโลยี 
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รวมทั้งแนวคิดเก่ียวกับศักยภาพในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญาที่อาจมีข้อจากัดเกี่ยวกับช่วงของการพัฒนาที่เรียกว่า 
Zone of Proximal Development ถ้าผู้เรียนอยู่ต่ ากว่า Zone of Proximal Development จาเป็นที่จะต้อง
ได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ ที่เรียกว่า Scaffolding และVygotskyเชื่อว่าผู้เรียนสร้างความรู้โดยผ่านทางการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน ได้แก่ เด็ก กับ ผู้ใหญ่ พ่อแม่ ครูและเพ่ือน ในขณะที่เด็กอยู่ในบริบทของสังคมและ
วัฒนธรรม(Sociocultural context ) จากแนวคิดนี้สามารถนาพ้ืนฐานในการออกแบบที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกลับกลุ่มเพ่ือน เพ่ือนช่วยกันเรียนรู้ในมุมมองที่หลากหลายซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีโครงสร้าง
ทางปัญญาที่กว้างมากขึ้น และยังส่งเสริมกระบวนการสื่อสาร โดยสามารถนามาประยุกต์ใช้ร่วมกันกับเทคโนโลยี
บนเครือข่ายในการออกแบบแนวทางการสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนเอง หรือครูกับผู้เรียน 

 จากข้างต้นจะเห็นได้ว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์จะให้ความส าคัญกับวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนเป็น
ผู้ลงมือการกระทาสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยเฉพาะเมื่อปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตาม
แนวคอนสตรัคติวิซึม โดยแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึม โดยเน้นเกี่ยวกับลักษณะของสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้   
  - ผู้เรียนลงมือกระท าด้วยตนเอง (Learning are active) ผู้เรียนจะต้องสร้างแนวคิดของตนเอง 
แนวคิดนี้จาเป็นต้องประกอบด้วยแนวคิดที่หลากหลายและ กว้างขวาง อาจมาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยที่ผู้เรียน
จะต้องเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนรวบรวมแนวคิดที่หลากหลายและสังเคราะห์เป็นแนวคิดข้ึนมาใหม่   
  - การเรียนรู้ควรสนับสนุนการร่วมมือกันไม่ใช่การแข่งขัน ผู้เรียนต้องมีการสนทนากับคนอ่ืนๆ
เกี่ยวกับเรื่องที่กาลังเรียนรู้ ซึ่งเป็นการท าให้ผู้เรียนตกผลึกและกลั่นกรองสิ่งที่สร้างขึ้นแทนความรู้ภายในสมอง มา
เป็นค าพูดที่ใช้ในการสนทนาที่แสดงออกมาภายนอกที่เป็นรูปธรรม และส่งเสริมการสังเคราะห์ความรู้ที่จาเป็นต่อ
การเรียนรู้ และการสร้างความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง   
  - ให้ความส าคัญกับการควบคุมตนเองตามระดับของผู้เรียน ถ้าผู้เรียนลงมือกระทาในบริบท การ
เรียนรู้ โดยการร่วมมือกับผู้เรียนคนอ่ืน และผู้สอน และจาเป็นต้องควบคุมกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองมากกว่า
การที่เรียนในลักษณะที่เป็นผู้รับฟัง  
  - น าเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ที่ตรงกับสภาพที่เป็นจริงหรือประสบการณ์การเรียนรู้ในชีวิต
จริง ประสบการณ์ การเรียนรู้ที่ประยุกต์ไปสู่ปัญหาในชีวิตจริง (Real world problems)จะช่วยสร้างการเชื่อมโยง
ที่แข็งแกร่ง และส่งผลให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์สิ่งที่ได้เรียนไปสู่สถานการณ์ใหม่ในสภาพชีวิตจริงได้   
  จากแนวคิดดังกล่าวได้นาเอาหลักการมาออกแบบเพ่ือให้นักเรียนเกิดความใส่ใจเพ่ือให้นักเรียน
เกิดความจาระยะยาว โดยการออกแบบสารสนเทศในทุกองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเกิดการร่วมมือกันเรียนรู้ โดยเน้นที่รูปแบบให้ผู้เรียนต้องลงมือเรียนรู้ทุกคน เพ่ือให้เกิดกระบวนการ
เรียนรู้ร่วมกันอย่างแท้จริง 

 1.2 พื้นฐำนทำงหลักกำรสร้ำงสื่อ   
  สุมาลี ชัยเจริญ กล่าวว่า ครูไม่สามารถขยายโครงสร้างทางปัญญาให้แก่ผู้เรียนได้ ผู้เรียนต้องเป็น
ผู้สร้างและขยายโครงสร้างทางปัญญาด้วยตนเอง โดยครูเป็นผู้จัดสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 
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หรือสร้างความรู้ของผู้เรียน ด้วยการนาวิธีการ เทคโนโลยีและนวัตกรรมหรือสื่ อ ตลอดจนภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้
ร่วมกันเพ่ือประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ดังนั้นในการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้
ของผู้เรียน จึงเป็นสิ่งส าคัญในสภาพของสังคมปัจจุบัน   
  ส าหรับแนวทางการจัดการการเรียนรู้บนเครือข่ายมีหลากหลายแนวทางในที่นี้จะขอเสนอ 3 
แนวทาง ดังนี้   
 1.หลักการของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด Open Learning Environments (OLEs) หลักการ
ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด OLEs เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบเอกนัย (Divergent Thinking) ซึ่งเป็น
ความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้าสามารถแสดงออกได้หลายวิธีและมีแนวคิดที่
หลากหลาย (Multiple Perspective) ซึ่งเหมาะสมกับการเรียนรู้แบบการแก้ปัญหา โดยเฉพาะเป็นปัญหาที่มี
โครงสร้างซับซ้อน ออกแบบและพัฒนาโดย Michael Hannafin (1999)  
 การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ OLEs ประกอบด้วยองคป์ระกอบ 4 ประการ คือ   
 1.1 การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) เป็นพาหนะที่เหมาะสมซึ่งแต่ละละคนจะได้รับค าแนะน า ที่
เป็นความต้องการ หรือ ปัญหา และการอธิบายแนวคิด การเข้าสู่บริบทจะแนะแนวผู้เรียนเกี่ยวกับการรู้จ า  
(recognition) หรือ การสร้างปัญหาที่ก าหนดให้ และการสร้างกรอบความต้องการในการเรียนรู้   
 1.2 แหล่งทรัพยากร (Resources) เป็นแหล่งรวมวัสดุต่าง ๆ ที่จะสนับสนุนการเรียนรู้ ตั้งแต่ สื่อ 
 อิเล็กทรอนิกส์ จนกระทั่ง สื่อสิ่งพิมพ์ แหล่งทรัพยากร อาจเป็นไปได้ทั้ง แหล่งทรัพยากรคงที่ ( static 
Resources) และ แหล่งทรัพยากรที่เป็นพลวัตร (Dynamic Resources)น   
 1.3 เครื่องมือ (Tools) เป็นสื่อกลาง หรือวิธีการที่ทาให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจ และลงมือกระท ากับแหล่ง
การเรียนรู้ และแนวคิดของตนเอง ที่แสดงให้เห็นความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน มีเครื่องมือส าหรับค้นคว้า เช่น Search 
Engine สามารถติดต่อสื่อสารได้ผ่าน E-mail, Chat นอกจากนี้ต้องมีเครื่องมือให้ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้ 
 1.4 ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) นาเสนอแผนที่โครงสร้างและต้นไม้ความรู้อาจมีระบบการทางาน
แบบ Tutor และนาเสนอแบบ “Popup” ช่วยในการให้ความหมายและการอธิบายลักษณะของระบบ นอกจากนี้
ต้องมีค าแนะน าในการวิเคราะห์และวิธีการเรียนรู้ภารกิจและปัญหาจากผู้เชี่ยวชาญ  
 2. หลักการของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ Constructivist Learning Environments (CLEs) หลักการ
ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ CLEs มุ่งส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนาความคิดรวบยอดที่เกิด
จากสถานการณ์ที่มีความยุ่งยากซับซ้อน โดยการเรียนรู้เกิดจากปัญหา ค าถาม กรณี หรือโครงงานที่มีความซับซ้อน 
ปัญหาหรือจุดประสงค์การเรียนรู้เกิดจากตัวผู้เรียนเอง มุ่งเน้นการพัฒนา การสร้างความรู้แต่ละบุคคลและความรู้
จากการสร้างความรู้โดยการร่วมมือกันแก้ปัญหา   
  การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ CLEs ประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ประการ ดังนี้   
  2.1 ค าถาม กรณี ปัญหา หรือโครงงาน เป็นปัญหาที่ไม่ได้ระบุจุดมุ่งหมายที่แน่นอน มี
กระบวนการหาค าตอบที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้ท าการตัดสินปัญหาและยืนยันคาตอบของตนเองโดยการแสดง
ความคิด ของตนเอง 
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  2.2 จัดให้มีการเข้าถึงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งผู้เรียนสามารถน า มา อ้างอิง 
เชื่อมโยง น าประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องมาใช้เพ่ือค้นหาค าตอบ   
  2.3 แหล่งข้อมูล ควรมีการจัดการกับข้อมูลที่สะดวกต่อการสืบค้น เพ่ือช่วยให้สนับสนุน การ
แก้ปัญหา หาของผู้เรียน  
  2.4 เครื่องมือสนับสนุนการสร้างความรู้ ได้แก่ การน าเสนอปัญหาด้วยสถานการณ์ จ าลอง และ
จัดให้มีแหล่งความรู้ในรูปแบบของฐานข้อมูลความรู้ Spreadsheet และมีตัวช่วยสืบค้น ข้อมูล   
  2.5 เครื่องมือในการสนทนาและการร่วมมือกันแก้ปัญหา ได้แก่ Chat, Webboard, Blog และ 
Wiki  
 3. หลักการของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ Situated Learning Environments ส่วนส าคัญของ Situated 
Learning กับการสนับสนุนกิจกรรมแบบ On-Line มีองค์ประกอบการเรียนรู้ (Learning Elements) และลักษณะ
ของระบบ (System Features) ดังนี้   
  3.1 บริบทสภาพจริง (Authentic Contexts) ปัญหาจะต้องมีความเกี่ยวข้อง และมีความหมาย
ต่อ การเรียนวิชานั้นๆ น  
  3.2 กิจกรรมการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Activities) นาเสนอ ด้วยปัญหาที่เป็นจริง 
เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่มีโครงสร้าง   
  3.3 การกระทาอย่างผู้เชี่ยวชาญ (Expert Performances) โดยการเสนอ ตัวอย่างการแก้ปัญหา
เพ่ือเป็นแนวทางในกระบวนการแก้ปัญหาของผู้เรียน มีการเข้าสู่ Web Siteของผู้เชี่ยวชาญและแหล่ง ข้อมูลอื่น  
  3.4 มุมมองที่หลากหลาย (Multiple Perspectives) สืบค้นข้อมูลจาก Web Site ต่างๆ   
  3.5 การร่วมมือ (Collaboration) ส่งเสริมการร่วมมือกันแก้ปัญหา เรียนเป็นกลุ่ม   
  3.6 การคิดไตร่ตรอง (Reflection) คาถามต้องมีการอธิบาย และมีการประเมิน โดยกลุ่ม   
  3.7 การอธิบายความรู้ที่ตนเองสร้างขึ้น (Articulation) ต้องแก้ปัญหาโดยใช้ กลุ่มผู้เรียน และ
ต้องอธิบายความรู้ที่ตนเองสร้างขึ้นออกมาให้ผู้อ่ืนรู้ได้   
  3.8 การฝึกสอนและบานการช่วยเหลือ (Coaching and Scaffolding) ผู้เรียนจะได้รับการ
ช่วยเหลือจากเพ่ือนในกลุ่ม จะได้รับข้อมูลเพ่ือนามาสู่กระบวนการแก้ปัญหาให้มี e-mail เพ่ือสนับสนุนผู้เรียนให้
เข้าถึง Tutor หรือผู้เชี่ยวชาญ   
  3.9 การประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ควรประเมินทั้ง กระบวนการของ
การเรียนรู้และผลผลิต ให้มีประเมินผลงานด้วยตนเองและโดยกลุ่มเพ่ือน  
  1.3 พื้นฐำนทำงเทคโนโลยี   
  ในการวิจัยครั้งนี้ได้นาเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือที่ส าคัญเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ จากการศึกษา
พบว่าเทคโนโลยีบนเครือข่ายหรือสื่อบนเครือข่าย ที่มีลักษณะของการเชื่อมโยงหลายมิติ หรือการเชื่อมโยงด้วยสื่อ
หลายมิติ โดยมีการเชื่อมโยงเป็นโหมดของความรู้ที่เชื่อมโยงกันและสามารถเชื่อมโยงกับแหล่งความรู้อ่ืนเป็น
เครือข่ายโยงใยทั่วโลก คุณสมบัติที่กล่าวมานี้จะช่วยส่งเสริมสนับสนุนนักเรียนในการสร้างความรู้ 
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ด้วยการเชื่อมโยงความรู้เดิมหรือโครงสร้างทางความรู้เดิมกับความรู้ใหม่และช่วยในการขยายมุมมองที่หลากหลาย
จากการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนผ่านระบบเครือข่าย หรือแบบต่อหน้า ซึ่งจะช่วยเกื้อหนุนและส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงคุณลักษณะที่ส าคัญของการเรียนรู้บนเครือข่ายประกอบด้วย 3 
องค์ประกอบหลักๆ คือ  
  1. สื่อการเรียนการสอนแบบสื่อประสม (Multimedia) บทเรียนที่น าเสนอเนื้อหาความรู้ใน
ลักษณะมัลติมีเดียประกอบด้วยภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟิก ข้อความ ภาพนิ่ง และเสียงไปพร้อมๆกัน ซึ่งการ
น าเสนอดังกล่าวจะเอ้ือต่อการเรียนรู้ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี นักเรียนจะสร้างสิ่งแทนความรู้ได้ง่ายขึ้นและมี
ประสิทธิภาพ   
  2. การใช้ทรัพยากรทางการศึกษาร่วมกัน (Education Resource Sharing) เพ่ือแบ่งปันข้อมูล
และแลกเปลี่ยนความรู้ ทางวิชาการทุกแขนง ระหว่างนักเรียนด้วยกันเองหรือนักเรียนกับผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้เรียนสามารถ Download หรือ สั่งพิมพ์ได้ด้วย รวมทั้งเป็นช่องทางที่ผู้สอนสามารถประเมินแนวคิดของผู้เรียน 
ตลอดจนการปรับเปลี่ยนความเข้าใจผิดอันเกิดจากการเรียนรู้ได้ทันที   
  3. กิจกรรม (Activities) เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญ เพราะจะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 
และเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจรวมทั้งได้นาความรู้มาแก้ปัญหาในกิจกรรม  
 ในการวิจัยนี้กิจกรรมที่ใช้มุ่งเน้นในการสร้างความรู้และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเรียนรู้ 
คุณลักษณะเด่นของการเรียนบนเครือข่ายที่ส าคัญอีกประการหนึ่งคือนักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา
บทเรียนกับนักเรียนด้วยกันเอง กับผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญที่อยู่ในห้องเรียนจริงในลักษณะห้องเรียนเสมือน ที่
สามารถเรียนรู้เนื้อหา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แนวคิด ถามตอบกันได้ นอกจากนั้นการเรียนรู้บนเครือข่ายช่วยให้
นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลจากแหล่งต่างๆเพ่ิมเติมได้อย่างสะดวกรวดเร็ว เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการในการ
สร้างความรู้ของแต่ละบุคคลและยังตอบสนองต่อการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ซึ่งในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ สาหรับการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเรียนรู้ ได้น า เอาหลักการพ้ืนฐาน
ทางเทคโนโลยีการเรียนบนเครือข่าย มาน าเสนอสถานการณ์ปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเสียสมดุลทาง
ปัญญา การออกแบบแหล่งการเรียนรู้ที่มีการจัดหมวดหมู่ของความรู้ การสืบค้น ออกแบบสนับสนุนเครื่องมือทาง
ปัญญาแก่นักเรียนเพ่ือส่งเสริมสนับสนุนการปฏิบัติภารกิจ และออกแบบสนับสนุน การแลกเปลี่ยนความรู้กับ
นักเรียนด้วยกันกับผู้สอน หรือผู้เชี่ยวชาญผ่านกระดานสนทนาหรือเว็บบอร์ด 

 1.4 พ้ืนฐานการคิดแก้ปัญหา เวียร์  (Weir, 1974) เป็นผู้คิดวิธีสอนแก้ปัญหานี้ขึ้น โดยมุ่งให้ผู้เรียนได้
ศึกษาและฝีกฝนวิธีการแก้ปัญหาต่างๆที่พบในชีวิตประจ าวันได้อย่างเป็นกระบวนการ สมเหตุสมผลและมี
หลักเกณฑ์ อันเป็นการเตรียมเด็กหนุ่มสาวให้สามารถปรับปรุงตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมและความเปลี่ยนแปลงในสังคม
ได้ โดยน าความรู้และประสบการณ์จากหลายๆสาขาวิชามาประกอบกันในการแก้ปัญหานั้นๆ ได้เสนอขั้นตอนใน
การแก้ปัญหาไว้  4  ขั้นตอน  ดังนี้ 

 ขั้นที่  1  ขั้นระบุปัญหำหรือตั้งปัญหำ หมายถึง ความสามารถในการบอกปัญหาภายในขอบเขตที่ก าหนด 
 ขั้นที่  2  นิยำมสำเหตุของปัญหำโดยแยกแยะจำกลักษณะที่ส ำคัญ หมายถึง ความสามารถในการค้นหา
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และอธิบายสาเหตุที่แท้จริง   หรือสาเหตุที่เป็นไปได้ของปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนด  
 ขั้นที่  3  ค้นหำแนวทำงแก้ปัญหำ   และตั้งสมมติฐานหรือวิธีการแก้ปัญหา   หมายถึงความสามารถหา
วิธีการแก้ปัญหาให้ตรงกับสาเหตุของปัญหา  
 ขั้นที่  4  พิสูจน์ค ำตอบหรือผลลัพธ์ที่ได้จำกกำรแก้ปัญหำ    หมายถึง  ความสามารถในการอภิปรายผล
ที่เกิดขึ้นหลังจากการใช้วิธีการแก้ปัญหาว่าผลที่เกิดขึ้นจะเป็นอย่างไร  
 อนึ่ง ขั้นตอนในการแก้ปัญหาของเวียร์นี้ได้มีผู้น าไปประยุกต์ใช้ส าหรับการแก้ปัญหาและตัดสินใจกันอย่าง
กว้างขวาง  และหลายสาขาวิชา เช่น  วิชาวิทยาศาสตร์  วิศวกรรมศาสตร์ แพทยศาสตร์  และบริหารธุรกิจ  เป็น
ต้น  
 1.5 พื้นฐำนทำงบริบท 

 ปัจจัยแวดล้อมเชิงบริบท ที่จะน ามาใช้เป็นบริบทที่น ามาสู่การออกแบบโมเดลฯ มีรายละเอียดที่เกี่ยวข้อง
กับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรู้จะต้องสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางที่ตั้งไว้ 
โดยหลักสูตรแกนกลางได้มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อและประกอบ
อาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียน 

 จากความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียน โดยเฉพาะองค์ความรู้ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและมี
เทคโนโลยีใหม่ๆ เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา ผู้เรียนจาเป็นต้องมีทักษะในการเรียนรู้ เป็นผู้แสวงหาความรู้ และมีทักษะ
การเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือให้เท่าทันกับองค์ความรู้และเทคโนโลยีใหม่ๆ การฝึกให้ผู้เรียน ได้รู้จักวิธีการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เพ่ือให้มีทักษะทางความคิดในด้านการแก้ปัญหาและการร่วมมือกันเรียนรู้ ซึ่งถือเป็นทักษะ จ าเป็นส าหรับ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในการเผชิญกับปัญหาต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ที่อยู่บนความเชื่อที่ว่า ความรู้ถูกสร้างขึ้นมาจากผู้เรียนเอง โดยการกระตุ้นด้วยปัญหาเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
การเสียสมดุล ผู้เรียนจะปรับสมดุลโดยการ แสวงหาความรู้ จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
ผ่านกระบวนการกลุ่ม การร่วมมือกันเรียนรู้ มีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์
เชิงสังคมที่เน้นการสร้างความรู้ผ่านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม ซึ่งต้องเผชิญหน้ากับปัญหา
ต่างๆ ที่มีความซับซ้อน ผู้วิจัยเลือกเนื้อหาเรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ใช้ในการวิขัยในครั้งนี้ เพราะต้องการ
ให้ผู้เรียนเกิดความสามรถขั้นพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้และการแก้ปัญหา รวมทั้งการร่วมมือ ปฏิสัมพันธ์กับ
สังคม และท่ีส าคัญก็คือต่อการท างานในอนาคตของผู้เรียนเอง 

  (2) ศึกษำเนื้อห ำ ก ำหนดกรอบแนวคิดและขอบข่ำยในกำรสร้ำง   
  ศึกษาสภาพแวดล้อมทางการเรียนและวิเคราะห์พ้ืนฐานความรู้เดิมและประสบการณ์เดิมของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น (มัธยมศึกษา) ศึกษาศาสตร์ ภาคเรียนที่ 1ปี
การศึกษา 2557 จานวน คน โดยการสังเกตสัมภาษณ์และทดสอบ พบว่านักเรียนมีความรู้ด้านทักษะการคิด
แก้ปัญหาในชีวิตประจาวันพอใช้ และส่วนใหญ่มีความสนใจในการเรียนรู้จากสื่อหรือนวัตกรรมที่แปลกใหม่ และ
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สามารถใช้งานได้ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ ชอบเล่นเกม สื่อ นวัตกรรมที่ประกอบด้วยแสง สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
เป็นต้น 

  (3) เขียนแผ่นเรื่องรำว (Story board)   
  ออกแบบแผนผังหน้าเว็บไซต์ เพ่ือนาเสนอรูปแบบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติ-วิสต์ ตามหลัก Open Learning Environment (OLEs) โดยน าเสนอเป็นสารสนเทศที่สะดวก ในการ
เข้าไปเรียนรู้ 

  (4) ออกแบบส่ิงแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้บนเครือข่ำย   
  ออกแบบหน้าเว็บไซต์ เพ่ือน าเสนอรูปแบบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคตวิิสต์ ตามหลัก Open Learning Environment (OLEs) โดยน าเสนอเป็นสารสนเทศท่ีสะดวก ในการเข้าไป
เรียนรู้ 

  (5) ประเมินสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้บนเครือข่ำย   
  โดยผู้เชี่ยวชาญ นาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มาใส่ในรูปแบบที่ออกแบบไว้แล้ว เสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้คอมพิวเตอร์ เพ่ือตรวจสอบความ ถูกต้องและ
เหมาะสมของเนื้อหา 

 5.1.2 กำรสร้ำงสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยตำมหลักกำร Open Learning Environment 
(OLEs) เพื่อส่งเสริมกำรคิดแก้ปัญหำ เรื่อง ระบบเครือข่ำย ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 4 

 ในขั้นตอนการสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment 
(OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นโดยนาแนวคิดและหลักการจัดสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) มาเป็นพ้ืนฐานในการ 

 

ออกแบบและประสานร่วมกันกับการจัดการเรียนรู้ของสื่อบนเครือข่าย (Web Based Learning) ที่พิจารณา
คุณลักษณะของสื่อ และระบบสัญลักษณ์ของสื่อ น ามาใช้เป็นฐานในการออกแบบและสร้างสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย ซึ่งมีข้ันตอนการออกแบบและสร้างดังนี้   
  1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์และหลักการออกแบบและสร้างสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย   
  2) ศึกษาเนื้อหา ก าหนดกรอบแนวคิดและขอบข่ายในการสร้างเครื่องมือให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของเนื้อหา   
  3) ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้  
   1) การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) เป็นการสร้างแนวคิดที่จะใช้ ในการจัด
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สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้   
   2) แหล่งการเรียน (Resource) เป็นแหล่งที่จะเสนอข้อมูล สารสนเทศต่าง ๆ ในการ
เรียกอาจแบ่งได้เป็นแหล่งการเรียนที่คงที่ (Static Resource) และแหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource)  
   3) เครื่องมือ (Tool) ที่เป็นวิธีการหรือวิถีทางสาหรับผู้เรียนใช้ในการจัดกระท ากับข้อมูล
และสารสนเทศ   
   4) การช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นการแนะน าแนวทาง และสนับสนุนความพยายาม
ในการเรียนรู้   
   5) การร่วมมือกันแก้ปัญหา   
  4) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) 
เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่าย ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แล้วน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหาและด้านสื่อบนเครือข่ายที่ออกแบบตามแนวทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพิจารณาและน าไปปรับปรุงแก้ไข  
  5) น าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ ไปทดลองใช้ในการทดลอง 

 5.2 สร้ำงเครื่องมือที่ใช้ประเมินควำมคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้บน
เครือข่ำยตำมหลักกำร Open Learning Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมกำรคิดแก้ปัญหำ เรื่อง ระบบ
เครือข่ำยคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 4 

 ผู้ศึกษาได้สร้างแบบประเมินความคิดเห็นเพ่ือประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง 
ระบบเครือข่าย ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา ศึกษาศาสตร์ ซึ่ง
แบบประเมินความคิดเห็นจะเป็นคาถามแบบปลายปิด ขั้นตอนการสร้างมีดังนี้   
  1) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการใช้และการประเมินสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย  
  2) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับแบบประเมิน  
  3) ก าหนดโครงสร้างและวัตถุประสงค์ของแบบประเมิน โดยลักษณะของแบบประเมินความ
คิดเห็นเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ในแบบสอบถามความคิดเห็นได้
ก าหนดระดับความความคิดเห็นออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

   ระดับ 5 หมายถึง “ดีมาก”  
   ระดับ 4 หมายถึง “ดี”  
   ระดับ 3 หมายถึง “ปานกลาง”   
   ระดับ 2 หมายถึง “พอใช้”   
   ระดับ 1 หมายถึง “ปรับปรุง”  

  4) สร้างแบบประเมินความคิดเห็นให้สอดคล้องกับโครงสร้างและวัตถุประสงค์  
  5) น าแบบสอบถามความคิดเห็นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  
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(Content Validity)  
  6) จัดพิมพ์แบบสอบถามความคิดเห็นเพ่ือใช้ในการวิจัย  
  7) แปลความหมายค่าคะแนนค่าเฉลี่ย (�̅�) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ใช้เกณฑ์การแปล
ผลดังนี้ (ไชยศ เรื่องสุวรรณ, 2533) 

   4.50 - 5.00 หมายถึง “ดีมาก”   
   3.50 - 4.49 หมายถึง “ดี”   
   2.50 - 3.49 หมายถึง “ปานกลาง”   
   1.50 - 2.49 หมายถึง “พอใช้”   
   1.00 - 1.49 หมายถึง “ปรับปรุง” 

  8) น าแบบสอบถามความคิดเห็นไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลกับนักเรียนหลังจากที่นักเรียนได้เรียน
ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการ
คิดแก้ปัญหาเรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น 
ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 

 5.3 สร้ำงเครื่องมือที่ใช้วัดควำมสำมำรถในกำรคิดแก้ปัญหำของผู้เรียนที่เรียนด้วยส่ิงแวดล้อมทำงกำร
เรียนรู้บนเครือข่ำยตำมหลักกำร Open Learning Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมกำรคิดแก้ปัญหำ เรื่อง 
ระบบเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 4 

 ผู้ศึกษาได้สร้างแบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนที่เรียนสิ่งแวดล้อมทางการเรี ยนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา 
(ศึกษาศาสตร์) โดยการสร้างแบบทดสอบความสามารถในการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นแบบอัตนัยที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาโดยมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 

  1) ศึกษาข้ันตอนการสร้างแบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาแบบอัตนัย   
  2) วิเคราะห์เนื้อหาและผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง   
  3) ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรู้การแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ของเวียร์ (Weir, 1974)    
  4) สร้างแบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเป็นแบบปรนัยและอัตนัยตามจุดประสงค์การ
เรียนรู้ ซึ่งใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ Rubric Score ที่ปรับมาจากเกณฑ์การให้คะแนนของกรมวิชาการ (2544) 
ดังมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  
   ขัน้ระบุปัญหำหรือตั้งปัญหำ มีระดับคุณภาพของคะแนนเป็นดังนี้   
   3 คะแนน เมื่อวิเคราะห์ประเด็นปัญหา สามารถระบุข้อมูลที่ก าหนดให้และสิ่งที่ต้องการ
ทราบได้ถูกต้อง    
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   2 คะแนน เมื่อวิเคราะห์ประเด็นปัญหา สามารถระบุข้อมูลที่ก าหนดให้และสิ่งที่ต้องการ
ทราบได้บางส่วน    
   1 คะแนน เมื่อวิเคราะห์ประเด็นปัญหา สามารถระบุข้อมูลที่ก าหนดให้หรือสิ่งที่ต้องการ
ทราบได้บางส่วน   
   0 คะแนน เมื่อไม่สามารถวิเคราะห์ประเด็นปัญหา และไม่สามารถระบุข้อมูลที่ก าหนดให้
และไม่สามารถระบุสิ่งที่ต้องการทราบได้เลย 

   ขั้นนิยำมสำเหตุของปัญหำโดยแยกแยะจำกลักษณะที่ส ำคัญ    
   3 คะแนน สามารถค้นหาและอธิบายสาเหตุที่แท้จริง  หรือสาเหตุที่เป็นไปได้ของปัญหา
จากสถานการณ์ที่ก าหนดได้ถูกต้อง  
   2 คะแนน สามารถค้นหาและอธิบายสาเหตุที่แท้จริง  หรือสาเหตุที่เป็นไปได้ของปัญหา
จากสถานการณ์ที่ก าหนดได้บางส่วน   
   1 คะแนน สามารถค้นหาและอธิบายสาเหตุที่แท้จริง  หรือสาเหตุที่เป็นไปได้ของปัญหา
จากสถานการณ์ที่ก าหนดอย่างใดอย่างหนึ่งบางส่วน    
   0 คะแนน ไม่สามารถค้นหาและอธิบายสาเหตุที่แท้จริง  หรือสาเหตุที่เป็นไปได้ของ
ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด  

   ขั้นค้นหำแนวทำงแก้ปัญหำ     
   3 คะแนน สามารถต้ังสมมติฐานหรือวิธีการแก้ปัญหา สามารถหาวิธีการแก้ปัญหาให้ตรง
กับสาเหตุของปัญหาได้ถูกต้อง  
   2 คะแนน สามารถตั้งสมมติฐานหรือวิธีการแก้ปัญหา สามารถหาวิธีการแก้ปัญหาให้ตรง
กับสาเหตุของปัญหาไดบ้างส่วน  
   1 คะแนน สามารถตั้งสมมติฐานหรือวิธีการแก้ปัญหา แต่ไม่สามารถหาวิธีการแก้ปัญหา
ให้ตรงกับสาเหตุของปัญหา  
   0 คะแนน ไม่สามารถต้ังสมมติฐานหรือวิธีการแก้ปัญหา สามารถหาวิธีการแก้ปัญหาให้
ตรงกับสาเหตุของปัญหาได้ถูกต้อง 

   ขั้นพิสูจน์ค ำตอบหรือผลลัพธ์ที่ได้จำกกำรแก้ปัญหำ      
   3 คะแนน ได้กระบวนการของค าตอบ ด าเนินการตามขั้นตอนของการแก้ปัญหาที่วางไว้ 
และสอดคล้องกับสมมติฐาน  
   2 คะแนน ได้กระบวนการของค าตอบ ด าเนินการตามขั้นตอนของการแก้ปัญหาที่วางไว้ 
สอดคล้องกับสมมติฐานบางส่วน  
   1 คะแนน ได้กระบวนการของค าตอบ ไม่ได้ด าเนินการตามขั้นตอนของการแก้ปัญหาที่
วางไว้ แต่ไม่สอดคล้องกับสมมติฐาน  
   0 คะแนน ได้ผลลัพธ์แต่ ไม่ปรากฏกระบวนการใดๆ 
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 6. วิธีด ำเนินก ำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ขั้นตอนในกำรด ำเนินก ำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดาเนินการศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองเพ่ือนาผล จากการศึกษามา
วิเคราะห์ เพ่ือศึกษาผลการฝึกการคิดวิเคราะห์ที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยในการศึกษาผู้วิจัยได้ใช้เวลาในการทดลองท้ังหมด 2 ครั้ง ครั้งละ 2 ชั่วโมง มีข้ันตอนการเก็บ
ข้อมูลดังต่อไปนี้  
 1) ชี้แจงเกี่ยวกับสื่อ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
 2) ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผน โดยท าการทดลองนักเรียนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4/4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น (ฝ่ายมัธยมศึกษา) ศึกษาศาสตร์ จ านวน 38 คน ที่เรียนจากสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
 3) หลังจากเรียนจบแล้วผู้วิจัยได้ให้นักเรียนทาแบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนเพ่ือวัด
ความสามรถในการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน  
 4) ศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนท าแบบประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 7. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาในครั้งนี้เป็นข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ ข้อมูลจากการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน การทาแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียน และแบบประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่
มีต่อการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) 
เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้  
 7.1 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐานสาหรับการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (�̅�) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และแบบประเมินคุณภาพนวัตกรรม เพ่ือหาค่า IOC 

 7.2 ความสามารถในความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน  
 การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยนาคะแนนที่ได้จาก
การทาแบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ด้วยการใช้ใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน คือ ค่าเฉลี่ย ( �̅�) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

 7.3 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ
Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่ 4 วิเคราะห์จากแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน โดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( �̅�) 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

8. สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 8.1 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์คุณภำพของเครื่องมือ 

  8.1.1 ค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญพิจารณาเชิงเหตุผลแล้วน าผลการตัดสิน
ของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ โดยใช้สูตร 

     IOC = 
∑𝑅

𝑁
 

  เมื่อ  IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  
   ∑𝑅  แทน ผลคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  
   +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ และทฤษฎี  
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ และทฤษฎี  
   -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ไม่ตรงกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ และทฤษฎี  
   𝑁 แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ  
 ถ้า IOC ≥ 0.50 แสดงว่า ข้อสอบข้อนั้นวัดได้สอดคล้องกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ และทฤษฎี  
 ถ้า IOC < 0.50 แสดงว่า ข้อสอบข้อนั้นวัดได้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ และทฤษฎี 

 8.2 สถิติที่ใช้ในก ำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  8.2.1 ค่ำเฉลี่ย (Mean :𝐱̅)̅ 

�̅� = 
∑ 𝑋𝑖
𝑛
𝑖=1

𝑛
 

  เมื่อ ∑ 𝑋𝑖
𝑛
𝑖=1  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   n  แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

  8.2.2 ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (Standard Deviation : SD.) 

SD. = √
∑ (𝒙𝒊−�̅�)

𝟐𝒏
𝒊=𝟎

𝑵
 

   เมื่อ  𝒙𝒊 แทน ค่ำของข้อมูลแต่ละตัว 
    �̅� แทน ค่ำเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่ำง 
    n แทน จ ำนวนของข้อมูลทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่ำง 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 

 การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)  มีวัตถุประสงค์เพ่ืออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs)  ศึกษาทักษะการ
คิดแก้ปัญหา และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs)  ซึ่งมีรายละเอียดของผลการวิจัยที่น าเสนอตามล าดับดังต่อไปนี้ 

 4.1 ผลการวิจัย 
  4.1.1 ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 
  4.1.2 ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 
  4.1.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 

 4.2 การอภิปรายผล 

4.1 ผลการวิจัย  
 4.1.1 ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  
  ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย โดยได้น าแนวคิดและทฤษฎี ตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) มาใช้เป็นฐานในการออกแบบ ผสานร่วมกับการจัดการเรียนรู้
บนเครือข่าย ที่เรียกว่า “สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ( Web-Based Learning )” ตามกรอบแนวคิดใน
การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ ซึ่งมีองค์ประกอบส าคัญดังนี้ 

 1. การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) เป็นการใช้สถานการณ์ปัญหา ( Problem Base ) และ
ภารกิจการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ( Analytical Thinking ) 

 สถานการณ์ปัญหาจะมีลักษณะคล้ายกับหัวข้อที่ผู้เรียนจะเข้าสู่เนื้อหาที่จะเรียนรู้ ซึ่งสถานการณ์ปัญหาจะ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหา เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสถานการณ์ปัญหา
มีทั้งหมด 5 สถานการณ์ปัญหา ได้แก่ สถานการณ์ท่ี 1-5  ในแต่ละสถานการณ์ปัญหาจะมีภารกิจการเรียนรู้ที่ท าให้
ผู้เรียนไดใ้ช้กระบวนการคิดแบบการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้เกิดการคิดแก้ปัญหา  ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัย
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ได้ออกแบบหน้าหลักของสถานการณ์ปัญหาและเป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ดังตัวอย่างที่
แสดงในภาพที่ 8 แสดงหน้าหลักของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ภาพที่ 9 แสดงหน้าสถานการณ์ที่ 1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 8 แสดงหน้าหลักของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 9 แสดงหน้าสถานการณ์ปัญหาที่ 1 
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ภาพที่ 10 แสดงหน้าสถานการณ์ปัญหาที่ 2 

 

ภาพที่ 11 แสดงหน้าสถานการณ์ปัญหาที่ 3 
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ภาพที่ 12 แสดงหน้าสถานการณ์ปัญหาที่ 4 

 2. แหล่งทรัพยากร (Resources)   
 เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ที่ผู้เรียนต้องใช้ในการแก้ปัญหาและค้นหาค าตอบด้วยตนเอง 
โดยสรุปประเด็นหลักและประเด็นย่อย เพ่ือให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจและครอบคลุมเนื้อหา  เรื่อง ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ และความรู้ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้น าเสนอในรูปแบบของมัลติมีเดีย 
ซึ่งประกอบไปด้วย ข้อความ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ดัง
ตัวอย่างที่แสดงในภาพที่ 10 และภาพท่ี 11 

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 13 แสดงแหล่งการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 14 แสดงเครื่องมือเสริมทักษะ 

3. เครื่องมือ (Tools) 
 เป็นแหล่งให้การช่วยเหลือ ค าแนะน าส าหรับผู้เรียน โดยผู้เชี่ยวชาญหรืออาจารย์ผู้สอน จากการสอบถาม 
ซึ่งจะกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการคิดและพยายามช่วยผู้เรียนในการแก้ไขปัญหา เพ่ือท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในการ
เลือกวิธีการในการแก้ไขปัญหาต่อไปอย่างถูกต้อง 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 15 แสดงหน้าจอปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 

4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
 ช่วยส่งเสริมและสนับสนุนผู้เรียนในด้านการคิด เพื่อให้สามารถปฏิบัติภารกิจต่างๆ ให้ส าเร็จด้วยตนเอง
และสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหา โดยในแต่ละสถานการณ์ปัญหาจะประกอบด้วยฐานความช่วยเหลือ 4 ด้าน 
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ได้แก่ ฐานความช่วยเหลือด้านความคิด ฐานความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ 
และฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ภาพที่ 16 แสดงหน้าจอฐานความช่วยเหลือ 

 

ภาพที่ 17 แสดงหน้าจอฐานความช่วยเหลือ ด้านกระบวนการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 18 แสดงหน้าจอฐานความช่วยเหลือ ด้านความคิดรวบยอด 

 

ภาพที่ 19 แสดงหน้าจอฐานความช่วยเหลือ ด้านกลยุทธ์ 
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ภาพที่ 20 แสดงหน้าจอฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด 
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4.1.2 ความสามารถในการคดิแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 

 การคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง  ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยวัดจากการ
คิดแก้ปัญหาเพ่ือตอบสถานการณ์ปัญหาของนักเรียน โดยการตรวจสอบการตอบตามหลักการของคิดแก้ปัญหาของ  
เวียร์ (Weir, 1974) มีผลการทดสอบ เป็นดังนี้ 
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1 3 2 2 1 8 20 3 2 3 2 10 
2 3 2 3 2 10 21 3 2 2 2 9 
3 3 2 2 2 9 22 3 3 2 2 10 
4 3 2 3 2 10 23 3 3 3 3 12 
5 3 2 3 2 10 24 3 2 3 2 10 
6 3 3 3 2 11 25 3 3 3 2 11 
7 3 2 3 2 10 26 3 2 3 2 10 
8 2 2 2 1 7 27 3 2 2 1 8 
9 3 2 3 2 10 28 3 3 3 3 12 
10 3 2 3 2 10 29 3 2 2 2 9 
11 3 3 3 2 11 30 3 2 2 2 9 
12 3 2 2 1 8 31 2 2 2 1 7 
13 3 2 2 2 9 32 3 2 2 2 9 
14 3 3 3 3 12 33 3 3 3 2 11 
15 3 3 3 2 11 34 3 2 2 2 9 
16 3 2 3 2 10 35 3 2 2 2 9 
17 3 3 3 2 11 36 3 3 3 2 11 
18 3 3 3 3 12 37 3 2 2 1 8 
19 2 2 2 1 7 38 3 2 2 1 8 

  ตารางท่ี 6 แสดงการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนรายบุคคล 
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 คะแนนค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ตามขั้นตอนการ
แก้ปัญหาของเวียร์ ของนักเรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา ดังตารางที่ 9 

ขั้นตอนการทดสอบ คะแนนเต็ม X̅ ร้อยละ (%) S.D. 
ขั้นที่ 1 ระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา 3 2.92 97.37 0.27 
ขั้นที่ 2 นิยามสาเหตุของปัญหา 3 2.32 77.19 0.47 
ขั้นที่ 3 ค้นหาแนวทางแก้ปัญหา 3 2.55 85.09 0.50 
ขั้นที่ 4 พิสูจน์ค าตอบหรือผลลัพธ์ 3 1.89 63.16 0.56 

เฉลี่ยรวม  2.42 80.70 0.45 
ตารางท่ี 7 แสดงคะแนนค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 

 จากตารางข้างต้น สามารถอธิบายผลการศึกษาได้ ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 ระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา พบว่า ผู้เรียนส่วน ใหญ่ร้อยละ 97.37 ท าคะแนนได้เต็ม 3 คะแนน ส่วน
คนที่ไม่ได้คะแนนเต็ม คิดเป็นร้อยละ 2.63 และมีค่า S.D. อยู่ที่ 0.27  
 ขั้นที่ 2 นิยามสาเหตุของปัญหา พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ย 2.32 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 77.19 ของ
คะแนนเต็ม และมีค่า S.D. อยู่ที่ 0.47  
 ขั้นที่ 3 ค้นหาแนวทางแก้ปัญหา พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ย 2.55 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.09 ของ
คะแนนเต็ม และมีค่า S.D. อยู่ที่ 0.50  
 ขั้นที่ 4 พิสูจน์ค าตอบหรือผลลัพธ์ พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ย 1.89 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 63.16 ของ
คะแนนเต็ม มีค่า S.D. อยู่ที่ 0.56 และ มีคะแนนเฉลี่ยรวม 2.42 คะแนน ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 80.70 ของคะแนนเต็ม 

 4.1.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  
 ผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นจากการตอบแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง  
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  จ านวน 38 คน ในแต่ละข้อค าถาม จากการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยอ้างอิงจากประสิทธิ์ คลังบุญครอง (2550)  ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลมีดังต่อไปนี้ ดัง
แสดงในตารางที่ 10 
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รายการประเมิน �̅� S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1. ด้านเนื้อหาบทเรียน 
1.1 นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาและกิจกรรมในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือ ฯ 4.63 0.48 ดีมาก 
1.2 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ฯ ให้ทั้งความรู้ความเพลิดเพลินท าให้เกิด
ความตื่นเต้นและน่าสนใจ 

4.50 0.60 ดีมาก 

1.3 นักเรียนสามารถอ่านและท าความเข้าใจในเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 4.47 0.55 ดี 
1.4 ภาษาท่ีใช้ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯเข้าใจง่าย 4.42 0.67 ดี 
รวม 4.50 0.57 ดีมาก 
2. ด้านการออกแบบ 
2.1 แบบของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนมีความเหมาะสม 4.45 0.68 ดี 
2.2 สีของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนมีความเหมาะสม 4.55 0.60 ดีมาก 
2.3 การใช้ภาพกราฟิกในบทเรียนมีความเหมาะสม 4.58 0.60 ดีมาก 
2.4 การใช้เสียงมีความเหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียน 4.50 0.55 ดีมาก 
2.5 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ มีความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ 4.63 0.48 ดีมาก 
รวม 4.54 0.58 ดีมาก 
3. ด้านคุณค่าของบทเรียน 
3.1 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ฯ เพ่ิมทักษะในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 4.58 0.54 ดีมาก 
3.2 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ฯ ให้ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้เช่นเดียวกับ
เรียนจากครู 

4.55 0.64 ดีมาก 

3.3 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ฯ ท าให้นักเรียนศึกษาบทเรียนได้ตลอดเวลา 4.74 0.44 ดีมาก 
3.4 นักเรียนมีความพึงพอใจเมื่อศึกษาด้วยบทเรียนนี้ 4.71 0.56 ดีมาก 
รวม 4.65 0.55 ดีมาก 
รวมทั้งหมด 4.56 0.57 ดีมาก 

ตารางท่ี 8 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียน 

 จากตารางที่ 10 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยแบ่งความพึงพอใจ 3 
ด้านเป็นดังนี้ 1) เนื้อหาบทเรียน อยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่า �̅�  = 4.50 และค่า S.D. = 0.57  2) การออกแบบ อยู่
ในระดับดีมาก โดยมีค่า �̅�  = 4.54 และค่า S.D. = 0.58  3) คุณค่าของบทเรียน อยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่า �̅�  = 
4.65 และค่า S.D. = 0.61  ความพึงพอใจภาพรวม อยู่ในระดับมาก โดยมีค่า �̅�  = 4.56 และค่า S.D. = 0.57 
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4.2 การอภิปรายผล 

 จากผลการด าเนินการวิจัยและการสรุปผลการวิจัยดังกล่าวข้างต้น สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
  4.2.1 ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 
  การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย  ได้น าแนวคิดและหลักการ
ส าคัญของทฤษฏี  Open Learning Environment (OLEs) มาผสานร่วมกับการจัดการเรียนรู้มัลติมีเดียและ
คุณลักษณะของสื่อมาใช้เป็นฐานในการออกแบบ มีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา (Problem 
Based) ที่เปรียบเสมือนประตูเข้าสู่เนื้อหาบทเรียนที่จะเรียนรู้ ซึ่งต้องกระตุ้นด้วยสถานการณ์ปัญหาที่ใกล้ เคียงกับ
บริบทจริง 2) แหล่งทรัพยากร (Resource) หรือ คลังความรู้ เป็นที่รวบรวมเนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้ในการ
แสวงหาความรู้สามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ต่างๆให้ส าเร็จด้วยตนเอง ซึ่งจะมีอยู่ 2 ส่วน คือ เครื่องมือเสริม
ทักษะ และแหล่งการเรียนรู้ 3) เครื่องมือ (Tools) เป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคคลอ่ืน 
เพ่ือขยายมุมมองและแนวคิดของตน รวมถึงการปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ  4) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) ซึ่งฐาน
ความช่วยเหลือจะสนับสนุน ผู้เรียนในการแก้ปัญหา หรือการเรียนรู้ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจ การเรียนรู้
ให้ส าเร็จด้วยตัวเองได้   
  4.2.2 ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  
  จากการศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนในการแก้ปัญหา ตามกรอบ
การคิดแก้ปัญหาของเวียร์ (Weir, 1974) พบว่า  

   ขั้นระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา ซึ่งวัดโดยการโดยวัดจากการคิดแก้ปัญหาเพ่ือตอบ
สถานการณ์ปัญหาของนักเรียน พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาตามกรอบแนวคิดของเวียร์ มี
คะแนนเฉลี่ย 2.92 จากคะแนนเต็ม 3 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 97.37 ของคะแนนเต็ม ซึ่งมีคะแนนอยู่ในระดับสูง
แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา คือ ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ประเด็นของปัญหา
ได้ เมื่อก าหนดสถานการณ์ปัญหาให้ผู้เรียน สามารถแยกแยะได้ว่าอะไรคือสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และอะไรคือสิ่งที่
โจทย์ต้องการทราบ ที่เป็นแบบนี้อาจเนื่องมาจากการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) องค์ประกอบที่ส าคัญที่ส่งเสริมความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาของผู้เรียน คือ มีภารกิจช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาตามกระบวนการแก้ปัญหาของเวียร์ มีแหล่ง
การเรียนรู้ เสริมทักษะและละฐานความช่วยเหลือไว้ให้ผู้เรียนไปศึกษาเพ่ิมเติมส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
   ขั้นนิยามสาเหตุของปัญหาโดยแยกแยะจากลักษณะที่ส าคัญ วัดจากการคิดแก้ปัญหา
เพ่ือตอบสถานการณ์ปัญหาของนักเรียน พบว่า มีคะแนนเฉลี่ย 2.32 คิดเป็นร้อยละ 77.19 ของคะแนนเต็ม แสดง
ว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการอธิบายถึงสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้กับสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบได้ บอกได้ว่ามีส่วนใดมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันใน
โจทย์ แล้วน ามาผสมผสานกับประสบการณ์และความรู้เดิม เพ่ือก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหา พร้อมทั้งยังค้นหา
สาเหตุที่เป็นไปได้ของปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนด โดยเลือกกลยุทธ์ งานวิจัยของ สวิต ค าภา (2550) 
ที่ว่าผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา และสามารถวางแผนแก้ปัญหา พร้อมได้
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อย่างเป็นระบบ โดยไปศึกษาในแหล่งเรียนรู้เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจ สาเหตุที่ท าให้เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก ใน
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) นี้มีภารกิจช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด
แก้ปัญหาตามกระบวนการแก้ปัญหาของเวียร์เพราะในการท าภารกิจผู้เรียนต้องมีการคิดอย่างเป็นระบบ มีล าดับ
ขั้นตอน ผู้เรียนต้องมีความรู้ความเข้าใจจึงจะสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ผู้เรียนต้องมองเห็นความสัมพันธ์
ของสิ่งที่สถานการณ์ก าหนด   
   ขั้นค้นหาแนวทางแก้ปัญหา จากการวัดโดยการโดยวัดจากการคิดแก้ปัญหาเพ่ือตอบ
สถานการณ์ปัญหาของนักเรียน พบว่า มีคะแนนเฉลี่ย 2.55 คิดเป็นร้อยละ 85.09 ของคะแนนเต็ม ซึ่งมีคะแนนใน
ระดับสูงแสดงว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในก าหนดแนวทางการแก้ปัญหา ความเป็นไปได้ของค าตอบหรือ
วิธีการแก้ปัญหาของสถานการณ์นั้น และสามารถตั้งสมมติฐาน เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาให้ตรงกับสาเหตุของปัญหา 
ผู้เรียนสามารถด าเนินการตามแนวทางที่วางแผนไว้ในขั้นตอนที่ 2 ที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากในสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs)  มีภารกิจที่ก าหนดให้ผู้เรียนต้องมีการคิดอย่างเป็น
ระบบ มีล าดับขั้นตอน ประกอบกับมีเครื่องมือเสริมทักษะและฐานความช่วยเหลือให้ศึกษา จึงช่วยให้นักเรียน
ด าเนินการตามแผนได ้  
   ขั้นพิสูจน์ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหา จากการวัดโดยการโดยวัดจากการ
คิดแก้ปัญหาเพ่ือตอบสถานการณ์ปัญหาของนักเรียน พบว่า มีคะแนนเฉลี่ย 1.89 คิดเป็นร้อยละ 63.16 ของ
คะแนนเต็ม แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในพิสูจน์ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหา 
วิธีการแก้ปัญหา ค าตอบของสถานการณ์ปัญหา มีการตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ โดยนึกถึงหลักของ
ความเป็นไปได้ และนอกจากนี้ยังมีการตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบโดยการตรวจค าตอบจากเพ่ือนๆกลุ่ม
อ่ืนๆอีกด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ สวิต ค าภา (2550) ที่ว่าผู้เรียนสามารถตรวจสอบการคิดด้วยตนเองจาก
ตัวอย่างในธนาคารข้อมูล และเพ่ือนผ่านกระดานสนทนา สาเหตุหนึ่งที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก องค์ประกอบของ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs)  มีเครื่องมือเสริมทักษะและการที่
ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญที่ช่วยให้นักเรียนสามารถตรวจสอบค าตอบได้ 

  4.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  
  ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  โดยแบ่งความพึงพอใจเป็น 3 ด้าน 1) ด้าน
เนื้อหาบทเรียน พบว่าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment 
(OLEs) ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา มีเนื้อหาที่เข้าใจง่าย ให้ทั้งความรู้  เนื้อหาของบทเรียนมีความชัดเจน ครอบคลุม
และเอ้ือต่อการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ของนักเรียน รูปแบบการน าเสนอเนื้อหามีความกะทัดรัด น่าสนใจ ภาษา
เข้าใจง่าย  2) ด้านการออกแบบ  สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯมีความน่าสนใจ การใช้ภาพกราฟิกใน
บทเรียนมีความเหมาะสม แบบและสีของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนมีความเหมาะสม  และ 3) ด้านคุณค่าของ
บทเรียน สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ  ช่วยเพ่ิมทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน  ชักน าผู้เรียนเข้าสู่
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บริบทการเรียนรู้และกระตุ้นให้ค้นหา  แสวงหาค าตอบอย่างต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ จิตรลดา 
ใจแน่น (2554) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) ความคิดเห็นของผู้เรียนทั้ง 3 ด้าน พบว่า 1) ด้านเนื้อหา มีความชัดเจนเพียงพอ 
ส าหรับการค้นคว้าหาความรู้ภาษาที่ใช้เข้าใจง่ายสั้นกระชับและได้ใจความที่ส าคัญสามารถน าความรู้ที่ ได้ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 2) ด้านการออกแบบสื่อช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลได้ง่าย ตรงตามความต้องการ 
ด้วยการออกแบบ 3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) ช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น ในการสร้างความรู้ สนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือกันมีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเพ่ือขยายแนวคิด ส่งเสริมความสามารถในการจดจ าอย่างมีความหมาย และการเชื่อมโยงความรู้ไปใช้
ในการแกป้ัญหาในสถานการณ์ใหม่ได้ 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)  มีวัตถุประสงค์เพ่ืออกแบบและพัฒนา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs)  ศึกษาทักษะการ
คิดแก้ปัญหา และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) ผู้วิจัยได้น าเสนอรายละเอียดของสรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะตามล าดับ  
ดังนี้ 

5.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
5.2 วิธีด าเนินการวิจัย 
5.3 สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย 
5.4 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัย 
 

5.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
5.1.1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 

Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 

5.1.2 เพ่ือศึกษาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น  ฝ่ายมัธยมศึกษา 
(ศึกษาศาสตร์) 

5.1.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 

 
5.2 วิธีด าเนินการวิจัย 

5.2.1 กลุ่มเป้าหมาย 
 5.2.1 กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2557 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) จ านวน 38 คน 
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5.2.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 - ตัวแปรต้น ได้แก่ สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 

Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)                                                                                             

 - ตัวแปรตาม ได้แก่                                                                        
  - ทักษะการคิดแก้ปัญหา ของนักเรียนที่ได้เรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน

เครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง เรื่อง ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา 
(ศึกษาศาสตร์)             

  - ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 

5.2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  5.2.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)  
  5.2.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ สถานการณ์ท่ีส่งเสริมความสามารถในการ
คิดแก้ปัญหา และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 5.2.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยท าการทดลองและเก็บข้อมูลเพ่ือศึกษาผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา โดยข้อมูลที่ได้
ศึกษาครั้งนี้เป็นข้อมูลเชิงปริมาณที่เป็นคะแนนจากการตอบสถานการณ์ท่ีส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลังจากที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  ซึ่งมีการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างวันที่ 5 
พฤศจิกายน 2557 ถึงวันที่ 26 พฤศจิกายน 2556  สถานที่ที่ใช้ในการทดลอง คือ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 2  
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) ใช้เวลาในการทดลองทั้งหมด 4 ครั้ง ครั้งละ 
1 ชั่วโมง รวมใช้เวลาทั้งหมด 4 ชั่วโมง โดยมีขั้นตอนในการเก็บข้อมูลดังนี้ 
  5.2.4.1 ท าการทดลองโดยแนะน าวิธีการเรียน แล้วจึงแบ่งกลุ่มผู้เรียน จ านวน 38 คน ออกเป็นกลุ่มๆละ  
4 – 5 คน เพ่ือเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment 
(OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยให้ผู้เรียนร่วมมือกันแก้ปัญหาและ
ด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

5.2.4.2 หลังจากเรียนจบบทเรียนแล้วให้นักเรียนท าสถานการณ์ที่ส่งเสริมความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาเรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือวัดความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน หลังจากที่ผู้เรียนได้
เรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือ
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  
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5.2.4.3 เก็บข้อมูลส ารวจความพึงพอใจของผู้เรียน หลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 

5.2.4.4 รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลองน าไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
5.2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาในครั้งนี้เป็นข้อมูลเชิงปริมาณ  ได้แก่ ข้อมูลจากการวัด 

ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 
ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

5.2.5.1 ทักษะในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยน าคะแนนที่ได้จาก
การท าสถานการณ์ปัญหาที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนแต่ละคน ด้วยการใช้ใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน คือ 
ค่าเฉลี่ย ( X )   ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

5.2.5.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
หลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา วิเคราะห์จากแบบประเมินความ
พึงพอใจของผู้เรียน โดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 
5.3 สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย 

ผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือ
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา ผลจากการศึกษาสามารถสรุปได้ดังนี้  
 5.3.1  เพื่อออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) เพื่อสง่เสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์)  
 เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเนื้อหาในบทเรียน เรื่อง ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์  และรวบรวมสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา รวมถึงหลักการ ทฤษฎีและเอกสารที่เกี่ยวข้อง และได้
น าแนวคิดและหลักการส าคัญของหลักการ Open Learning Environment (OLEs) มาใช้เป็นฐานในการออกแบบ 
ผสานร่วมกับการจัดการเรียนรู้มัลติมีเดีย ได้องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา (Problem Based) ที่
เปรียบเสมือนประตูเข้าสู่เนื้อหาบทเรียนที่จะเรียนรู้ ซึ่งต้องกระตุ้นด้วยสถานการณ์ปัญหาที่ใกล้เคียงกับบริบทจริง
2) แหล่งทรัพยากร (Resource) หรือ คลังความรู้ เป็นที่รวบรวมเนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้ในการแสวงหา
ความรู้สามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ต่างๆให้ส าเร็จด้วยตนเอง ซึ่งจะมีอยู่ 2 ส่วน คือ เครื่องมือเสริมทักษะ และ
แหล่งการเรียนรู้ 3) เครื่องมือ (Tools) เป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคคลอ่ืน เพ่ือขยาย
มุมมองและแนวคิดของตน รวมถึงการปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ  4) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) ซึ่งฐานความ
ช่วยเหลือจะสนับสนุน ผู้เรียนในการแก้ปัญหา หรือการเรียนรู้ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจ การเรียนรู้ให้
ส าเร็จด้วยตัวเองได้   
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5.3.2 ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 

จากผลการศึกษาครั้งนี้ได้จากการท าสถานการณ์ปัญหาที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วย 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหา จากการศึกษาพบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหา โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาครบทั้งหมด 
4 ขั้นตอนการแก้ปัญหาของเวียร์ คือ ขั้นระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา ขั้นนิยามสาเหตุของปัญหาโดยแยกแยะจาก
ลักษณะที่ส าคัญ ขั้นค้นหาแนวทางแก้ปัญหา ขั้นพิสูจน์ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหา 

5.3.4  ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ 
Open Learning Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open 
Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยการแบ่ง
ความพึงพอออกเป็นทั้งหมด 3 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านเนื้อหาบทเรียน อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 2) ด้านออกแบบ อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 3) ด้านคุณค่าของบทเรียน อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 เมื่อมองความพึงพอใจต่อบทเรียนแล้วอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.56 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 ซึ่งอาจเป็นเพราะบทเรียนมีความสวยงาม มีภาพเคลื่อนไหว มี
เสียง มีสถานการณ์ มีบทเรียน องสภาพแวดล้อมพร้อมและเอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ท าให้มีความพึงพอใจของ
ผู้เรียนในระดับมาก 
 
5.4 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 

5.4.1 ในการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ Open Learning 
Environment (OLEs) นอกจากวิเคราะห์เนื้อหาแล้ว ควรวิเคราะห์บริบท สภาพแวดล้อม ของแต่ละโรงเรียน
เพ่ือให้สอดคล้องต่อการออกแบบด้วย    

5.4.2 ในการจัดกลุ่มนักเรียนเพ่ือเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ อาจจะต้องมีการคละทั้งเพศ 
ความรู้ความสามารถของนักเรียน เพ่ือให้แต่ละกลุ่มสามารถช่วยเหลือกันได้เท่าเทียมกันในแต่ละกลุ่ม 
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บรรณานุกรม 

ญาณินี ประจะเนย์. 2554. ผลของสิ่งแวดล้อมผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน
 สตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่องโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
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ภาคผนวก 
 
 
 



 
 
 

ภาคผนวก ก 

  - แผนการจัดการเรียนรู้ (ตัวอย่าง 4 แผน) 
  - ผลวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  
  - แบบสอบถามความพึงพอใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

  - รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
  - ตัวอย่างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการ  
  Open Learning Environment (OLEs) เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 
  - ภาพการใช้สิ่งแวดล้อมฯ ท ากิจกรรมในชั้นเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

   - หนังสือแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

   - ประวัติย่อผู้วิจัย 

 



 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
วิชา ง 31102 คอมพิวเตอร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จ านวน 1 คาบ ต่อสัปดาห์ 
วันพุธ คาบ 3 เวลา 10.25 – 11.15 น. 
วันพุธ คาบ 7 เวลา 14.45 – 15.35 น. 

ห้องเรียน com2 

ผู้สอน นายณัฐกานต์ เมยเค้า นายเจนรบ โกรธา 
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ง 3.1เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การ
เรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
2. สาระส าคัญ 
 การที่ระบบเครือข่ายมีบทบาทและความส าคัญเพ่ิมขึ้น เพราะไมโครคอมพิวเตอร์ได้รับการใช้งาน
อย่างแพร่หลาย ศึกษาถึงวิวัฒนาการของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ความหมายและความส าคัญของระบบ
เครือข่าย นอกจากนั้นยังเกิดความต้องการที่จะเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เหล่านั้นถึงกับเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถ
ของระบบให้สูงขึ้น จึงต้องศึกษาถึงประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสม รวมถึงประโยชน์ของ
ระบบคอมพิวเตอร์เองด้วย 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับวิวัฒนาการของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (K) 
 2. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับความหมายและความส าคัญของระบบคอมพิวเตอร์ (K) 
 3. นักเรียนสามารถอธิบายถึงความส าคัญของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (P) 
 4. นักเรียนมีเจตคติที่ดีมีความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มีคุณธรรมจริยธรรมในการใช้คอมพิวเตอร์ (A) 
4. สาระการเรียนรู้ 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
(Network System) 

วิวัฒนาการของ 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร ์

ความหมายและความส าคัญของ 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร ์



5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivist) จัดเป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญา 
(Cognitive Psychology) ในการเรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือกระท าในการสร้างความรู้ มาจากแนวคิด 
Cognitive Constructivism ของ Piaget มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

ขั้นน า  - ครูใช้ค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่พบเจอ
ในชีวิตประจ าวันที่นักเรียนได้พบ
เจอ ว่าอะไรบ้างที่มีลักษณะเป็น
เครือข่าย 
- ครูยกตัวอย่างลักษณะที่เป็น
เครือข่าย และเป็นระบบ
เครือข่ายที่ใกล้ตัวนักเรียน 
- ส ารวจ ค้นหาความคิดของ
นักเรียนเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนโดย
ใช้ค าถาม 
- ครูแจ้งผลการเรียนรู้และ

- ทบทวนความรู้
เดิม 
- การคิดเชื่อมโยง
ความรู้ใหม่และ
ความรู้เก่าของ
นักเรียน 
- กระตุ้นวามสงสัย 

เอกสารประกอบการ
เรียนรู้ เรื่อง ระบบ
เครือข่าย  

 



รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียน
ทราบ 

ขั้นกระบวนการเรียนรู้  
ขั้นที่ 1 :  
จัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน 
 

1. ให้นักเรียนศึกษา ค้นคว้า 
เอกสารประกอบการเรียนรู้ เรื่อง
ระบบเครือข่าย หรือค้นหาจาก
อินเทอร์เน็ต แล้วให้นักเรียน 
2. นักเรียนร่วมการแก้ไขปัญหา
ตัวอย่างจากครูผู้สอนที่ได้ก าหนด
มาให้ร่วมกันทั้งชั้น 

- กระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
-การวิเคราะห์ และ
การหาค าตอบ 

-เอกสาร
ประกอบการเรียน 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 

ค าตอบของ
นักเรียน 

ขั้นที่ 2 :  
ปรับเปลี่ยน
ความคิด 

1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น
กลุ่มๆละ 3 – 4 คน เพ่ือปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
เข้าใช้งานและศึกษาภารกิจการ
เรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาจาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่าย สถานการณ์ปัญหาที่ 1 
 

- กระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
-การวิเคราะห์ และ
การหาค าตอบ 
-กระบวนการเรียนรู้
ร่วมกัน  
- แก้ปัญหา หา
ความรู้ร่วมกัน  
- แลกเปลี่ยนความรู้
ซึ่งกัน  

- หนังสือเรียน 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนว Open  
Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

กระดาษค าตอบ
จากภารกิจบน
เครือข่าย 

ขั้นที่ 3 :  
น าความคิดไป
ใช้ 

1. เมื่อผู้เรียนศึกษาเรียนรู้จาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แล้ว 
2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
ตอบภารกิจการเรียนรู้ จาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนว Open  
Learning Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 
3. โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มสืบ
ค้นหาค าตอบได้จากสิ่งแวดล้อม

- การแสดงความ
คิดเห็น 

- การร่วมกัน
แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น 
 

 

เอกสารประกอบการ
สอน - สิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนว 
Open  Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

- ชิ้นงาน
นักเรียน 



รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

ทางการเรียนรู้บนเครือข่าย และ
สื่อต่างๆ แล้วตอบภารกิจ
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 ใส่ 
Microsoft Office Word 
4. นักเรียนมีข้อสงสัยหรือยังไม่
เข้าใจ ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ให้
นักเรียนเข้าไปศึกษาจากฐานการ
ช่วยเหลือในบทเรียน 
5. เมื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มตอบ
ภารกิจการเรียนรู้เสร็จแล้ว
ภารกิจแล้ว ให้ส่งค าตอบไปยัง
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 4 :  
ทบทวน 

1.นักเรียนสามารถสอบถามหรือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ปัญหาที่เกิดขึ้น
จากการท าสถานการณ์ปัญหา
ของตนเอง  
2. นักเรียนสามารถสอบถาม
ข้อมูลเกี่ยวกับการแก้ไข
สถานการณ์ปัญหาได้จาก 
ผู้เชี่ยวชาญหรือ ปรึกษาคุณครู 
ในบทเรียน 

- การแสดงความ
คิดเห็น 

- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนว Open  
Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 

- ผลงาน
นักเรียน 

ขั้นสรุป  
สรุปและ
ประเมินผล  

1.สุ่มให้นักเรียนน าเสนอผลงานที่
นักเรียนได้สรุปด้วยกัน 
2. ผู้เรียนสะท้อนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่างเพ่ือนในชั้นเรียน 
3.ผู้สอนอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่มี
ข้อมูลคลาดเคลื่อน   

- การแลกเปลี่ยน
ความรู้ การสรุป
ร่วมกัน  
- ประเมิน
ความสามารถของ
ตนเอง และกลุ่ม
อ่ืนๆ 

- แบบสรุป  
- แบบประเมิน  
 

 

6. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. หนังสือเรียนรายวิชา ง 31102 คอมพิวเตอร์ เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 2. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว Open  Learning Environments (OLEs) ที่
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (http://kunkrootum.hostei.com/lesson) 
 



 
7.  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ เครื่องมือ/แบบประเมิน 
วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน 

1. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
วิวัฒนาการของระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (K) 
 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 

- การสังเกตพฤติกรรม 
- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

2. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
ความหมายและความส าคัญ
ของระบบคอมพิวเตอร์ (K) 
 

- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 
 

- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 
- ความถูกต้องของงาน 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

3. นักเรียนสามารถอธิบาย
ถึงความส าคัญของระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (P) 
 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 

- การสังเกตพฤติกรรม 
- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

4. นักเรียนมีเจตคติที่ดีมี
ความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มี
คุณธรรมจริยธรรมในการใช้
คอมพิวเตอร์ (A) 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- กิจกรรมกลุ่ม 

- การสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียนในระหว่าง
เรียน 

นักเรียนมีเจตคติที่ดีมีความใฝ่รู้ 
ใฝ่เรียน มีคุณธรรมจริยธรรมใน
การใช้คอมพิวเตอร์ สรุปว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

 



 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
วิชา ง 31102 คอมพิวเตอร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จ านวน 1 คาบ ต่อสัปดาห์ 
วันพุธ คาบ 3 เวลา 10.25 – 11.15 น. 
วันพุธ คาบ 7 เวลา 14.45 – 15.35 น. 

ห้องเรียน com2 

ผู้สอน นายณัฐกานต์ เมยเค้า นายเจนรบ โกรธา 
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ง 3.1เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การ
เรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
2. สาระส าคัญ 
 การที่ระบบเครือข่ายมีบทบาทและความส าคัญเพ่ิมขึ้น เพราะไมโครคอมพิวเตอร์ได้รับการใช้งาน
อย่างแพร่หลาย ศึกษาถึงวิวัฒนาการของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ความหมายและความส าคัญของระบบ
เครือข่าย นอกจากนั้นยังเกิดความต้องการที่จะเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เหล่านั้นถึงกับเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถ
ของระบบให้สูงขึ้น จึงต้องศึกษาถึงประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสม รวมถึงประโยชน์ของ
ระบบคอมพิวเตอร์เองด้วย 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (K) 
 2. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับช่องทางการสื่อสารของระบบคอมพิวเตอร์ (K) 
 3. นักเรียนสามารถเลือกใช้ช่องทางการสื่อสารของระบบเครือข่าย (P) 
 4. นักเรียนมีเจตคติที่ดีมีความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มีคุณธรรมจริยธรรมในการใช้คอมพิวเตอร์ (A) 
4. สาระการเรียนรู้ 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
(Network System) 

ช่องทางการสื่อสารใน 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร ์

ประเภทของ 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร ์



5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivist) จัดเป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญา 
(Cognitive Psychology) ในการเรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือกระท าในการสร้างความรู้ มาจากแนวคิด 
Cognitive Constructivism ของ Piaget มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

ขั้นน า  - ครูใช้ค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่พบเจอ
ในชีวิตประจ าวันที่นักเรียนได้พบ
เจอ ว่าอะไรบ้างที่มีลักษณะเป็น
เครือข่าย 
- ครูยกตัวอย่างลักษณะที่เป็น
เครือข่าย และเป็นระบบ
เครือข่ายที่ใกล้ตัวนักเรียน 
- ส ารวจ ค้นหาความคิดของ
นักเรียนเกีย่วกับเรื่องที่เรียนโดย
ใช้ค าถาม 
- ครูแจ้งผลการเรียนรู้และ

- ทบทวนความรู้
เดิม 
- การคิดเชื่อมโยง
ความรู้ใหม่และ
ความรู้เก่าของ
นักเรียน 
- กระตุ้นวามสงสัย 

เอกสารประกอบการ
เรียนรู้ เรื่อง ระบบ
เครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

 



รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียน
ทราบ 

ขั้นกระบวนการเรียนรู้  
ขั้นที่ 1 :  
จัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน 
 

1. ให้นักเรียนศึกษา ค้นคว้า 
เอกสารประกอบการเรียนรู้ เรื่อง
ระบบเครือข่าย หรือค้นหาจาก
อินเทอร์เน็ต แล้วให้นักเรียน 
2. นักเรียนร่วมการแก้ไขปัญหา
ตัวอย่างจากครูผู้สอนที่ได้ก าหนด
มาให้ร่วมกันทั้งชั้น 

- กระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
-การวิเคราะห์ และ
การหาค าตอบ 

-เอกสาร
ประกอบการเรียน 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 

ค าตอบของ
นักเรียน 

ขั้นที่ 2 :  
ปรับเปลี่ยน
ความคิด 

1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น
กลุ่มๆละ 3 – 4 คน เพ่ือปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
เข้าใช้งานและศึกษาภารกิจการ
เรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาจาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่าย สถานการณ์ปัญหาที่ 2 
 

- กระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
-การวิเคราะห์ และ
การหาค าตอบ 
-กระบวนการเรียนรู้
ร่วมกัน  
- แก้ปัญหา หา
ความรู้ร่วมกัน  
- แลกเปลี่ยนความรู้
ซึ่งกัน  

- หนังสือเรียน 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนว Open  
Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

กระดาษค าตอบ
จากภารกิจบน
เครือข่าย 

ขั้นที่ 3 :  
น าความคิดไป
ใช้ 

1. เมื่อผู้เรียนศึกษาเรียนรู้จาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แล้ว 
2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
ตอบภารกิจการเรียนรู้ จาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนว Open  
Learning Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 
3. โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มสืบ
ค้นหาค าตอบได้จากสิ่งแวดล้อม

- การแสดงความ
คิดเห็น 

- การร่วมกัน
แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น 
 

 

เอกสารประกอบการ
สอน - สิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนว 
Open  Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

- ชิ้นงาน
นักเรียน 



รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

ทางการเรียนรู้บนเครือข่าย และ
สื่อต่างๆ แล้วตอบภารกิจ
สถานการณ์ปัญหาที่ 2 ใส่ 
Microsoft Office Word 
4. นักเรียนมีข้อสงสัยหรือยังไม่
เข้าใจ ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ให้
นักเรยีนเข้าไปศึกษาจากฐานการ
ช่วยเหลือในบทเรียน 
5. เมื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มตอบ
ภารกิจการเรียนรู้เสร็จแล้ว
ภารกิจแล้ว ให้ส่งค าตอบไปยัง
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 4 :  
ทบทวน 

1.นักเรียนสามารถสอบถามหรือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ปัญหาที่เกิดขึ้น
จากการท าสถานการณ์ปัญหา
ของตนเอง  
2. นักเรียนสามารถสอบถาม
ข้อมูลเกี่ยวกับการแก้ไข
สถานการณ์ปัญหาได้จาก 
ผู้เชี่ยวชาญหรือ ปรึกษาคุณครู 
ในบทเรียน 

- การแสดงความ
คิดเห็น 

- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนว Open  
Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 

- ผลงาน
นักเรียน 

ขั้นสรุป  
สรุปและ
ประเมินผล  

1.สุ่มให้นักเรียนน าเสนอผลงานที่
นักเรียนได้สรุปด้วยกัน 
2. ผู้เรียนสะท้อนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่างเพ่ือนในชั้นเรียน 
3.ผู้สอนอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่มี
ข้อมูลคลาดเคลื่อน   

- การแลกเปลี่ยน
ความรู้ การสรุป
ร่วมกัน  
- ประเมิน
ความสามารถของ
ตนเอง และกลุ่ม
อ่ืนๆ 

- แบบสรุป  
- แบบประเมิน  
 

 

6. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. หนังสือเรียนรายวิชา ง 31102 คอมพิวเตอร์ เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 2. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว Open  Learning Environments (OLEs) ที่
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (http://kunkrootum.hostei.com/lesson) 
 



 
7.  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ เครื่องมือ/แบบประเมิน 
วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน 

1. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
ประเภทของระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ (K) 
 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 

- การสังเกตพฤติกรรม 
- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

2. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
ช่องทางการสื่อสารของ
ระบบคอมพิวเตอร์ (K) 

- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 
 

- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 
- ความถูกต้องของงาน 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

3. นักเรียนสามารถเลือกใช้
ช่องทางการสื่อสารของ
ระบบเครือข่าย (P) 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 

- การสังเกตพฤติกรรม 
- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

4. นักเรียนมีเจตคติที่ดีมี
ความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มี
คุณธรรมจริยธรรมในการใช้
คอมพิวเตอร์ (A) 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- กิจกรรมกลุ่ม 

- การสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียนในระหว่าง
เรียน 

นักเรียนมีเจตคติที่ดีมีความใฝ่รู้ 
ใฝ่เรียน มีคุณธรรมจริยธรรมใน
การใช้คอมพิวเตอร์ สรุปว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

 



 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
วิชา ง 31102 คอมพิวเตอร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จ านวน 1 คาบ ต่อสัปดาห์ 
วันพุธ คาบ 3 เวลา 10.25 – 11.15 น. 
วันพุธ คาบ 7 เวลา 14.45 – 15.35 น. 

ห้องเรียน com2 

ผู้สอน นายณัฐกานต์ เมยเค้า นายเจนรบ โกรธา 
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ง 3.1เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การ
เรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
2. สาระส าคัญ 
 การที่ระบบเครือข่ายมีบทบาทและความส าคัญเพ่ิมขึ้น เพราะไมโครคอมพิวเตอร์ได้รับการใช้งาน
อย่างแพร่หลาย ศึกษาถึงวิวัฒนาการของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ความหมายและความส าคัญของระบบ
เครือข่าย นอกจากนั้นยังเกิดความต้องการที่จะเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เหล่านั้นถึงกับเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถ
ของระบบให้สูงขึ้น จึงต้องศึกษาถึงประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสม รวมถึงประโยชน์ของ
ระบบคอมพิวเตอร์เองด้วย 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับลักษณะการเชื่อมต่อของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (K) 
 2. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับประโยชน์ของระบบคอมพิวเตอร์ (K) 
 3. นักเรียนสามารถเลือกใช้ลักษณะการเชื่อมต่อของระบบเครือข่ายได้เหมาะสม (P) 
 4. นักเรียนมีเจตคติที่ดีมีความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มีคุณธรรมจริยธรรมในการใช้คอมพิวเตอร์ (A) 
4. สาระการเรียนรู้ 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
(Network System) 

ลักษณะการเชื่อมต่อของ 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร ์

ประโยชน์ของ 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร ์



5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivist) จัดเป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญา 
(Cognitive Psychology) ในการเรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือกระท าในการสร้างความรู้ มาจากแนวคิด 
Cognitive Constructivism ของ Piaget มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

ขั้นน า  - ครูใช้ค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่พบเจอ
ในชีวิตประจ าวันที่นักเรียนได้พบ
เจอ ว่าอะไรบ้างที่มีลักษณะเป็น
เครือข่าย 
- ครูยกตัวอย่างลักษณะที่เป็น
เครือข่าย และเป็นระบบ
เครือข่ายที่ใกล้ตัวนักเรียน 
- ส ารวจ ค้นหาความคิดของ
นักเรียนเกีย่วกับเรื่องที่เรียนโดย
ใช้ค าถาม 
- ครูแจ้งผลการเรียนรู้และ

- ทบทวนความรู้
เดิม 
- การคิดเชื่อมโยง
ความรู้ใหม่และ
ความรู้เก่าของ
นักเรียน 
- กระตุ้นวามสงสัย 

เอกสารประกอบการ
เรียนรู้ เรื่อง ระบบ
เครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

 



รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียน
ทราบ 

ขั้นกระบวนการเรียนรู้  
ขั้นที่ 1 :  
จัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน 
 

1. ให้นักเรียนศึกษา ค้นคว้า 
เอกสารประกอบการเรียนรู้ เรื่อง
ระบบเครือข่าย หรือค้นหาจาก
อินเทอร์เน็ต แล้วให้นักเรียน 
2. นักเรียนร่วมการแก้ไขปัญหา
ตัวอย่างจากครูผู้สอนที่ได้ก าหนด
มาให้ร่วมกันทั้งชั้น 

- กระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
-การวิเคราะห์ และ
การหาค าตอบ 

-เอกสาร
ประกอบการเรียน 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 

ค าตอบของ
นักเรียน 

ขั้นที่ 2 :  
ปรับเปลี่ยน
ความคิด 

1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น
กลุ่มๆละ 3 – 4 คน เพ่ือปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
เข้าใช้งานและศึกษาภารกิจการ
เรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาจาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่าย สถานการณ์ปัญหาที่ 3  
 

- กระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
-การวิเคราะห์ และ
การหาค าตอบ 
-กระบวนการเรียนรู้
ร่วมกัน  
- แก้ปัญหา หา
ความรู้ร่วมกัน  
- แลกเปลี่ยนความรู้
ซึ่งกัน  

- หนังสือเรียน 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนว Open  
Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

กระดาษค าตอบ
จากภารกิจบน
เครือข่าย 

ขั้นที่ 3 :  
น าความคิดไป
ใช้ 

1. เมื่อผู้เรียนศึกษาเรียนรู้จาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แล้ว 
2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
ตอบภารกิจการเรียนรู้ จาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนว Open  
Learning Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 
3. โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มสืบ
ค้นหาค าตอบได้จากสิ่งแวดล้อม

- การแสดงความ
คิดเห็น 

- การร่วมกัน
แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น 
 

 

เอกสารประกอบการ
สอน - สิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนว 
Open  Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

- ชิ้นงาน
นักเรียน 



รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

ทางการเรียนรู้บนเครือข่าย และ
สื่อต่างๆ แล้วตอบภารกิจ
สถานการณ์ปัญหาที่ 3 ใส่ 
Microsoft Office Word 
4. นักเรียนมีข้อสงสัยหรือยังไม่
เข้าใจ ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ให้
นักเรยีนเข้าไปศึกษาจากฐานการ
ช่วยเหลือในบทเรียน 
5. เมื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มตอบ
ภารกิจการเรียนรู้เสร็จแล้ว
ภารกิจแล้ว ให้ส่งค าตอบไปยัง
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 4 :  
ทบทวน 

1.นักเรียนสามารถสอบถามหรือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ปัญหาที่เกิดขึ้น
จากการท าสถานการณ์ปัญหา
ของตนเอง  
2. นักเรียนสามารถสอบถาม
ข้อมูลเกี่ยวกับการแก้ไข
สถานการณ์ปัญหาได้จาก 
ผู้เชี่ยวชาญหรือ ปรึกษาคุณครู 
ในบทเรียน 

- การแสดงความ
คิดเห็น 

- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนว Open  
Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 

- ผลงาน
นักเรียน 

ขั้นสรุป  
สรุปและ
ประเมินผล  

1.สุ่มให้นักเรียนน าเสนอผลงานที่
นักเรียนได้สรุปด้วยกัน 
2. ผู้เรียนสะท้อนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่างเพ่ือนในชั้นเรียน 
3.ผู้สอนอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่มี
ข้อมูลคลาดเคลื่อน   

- การแลกเปลี่ยน
ความรู้ การสรุป
ร่วมกัน  
- ประเมิน
ความสามารถของ
ตนเอง และกลุ่ม
อ่ืนๆ 

- แบบสรุป  
- แบบประเมิน  
 

 

6. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. หนังสือเรียนรายวิชา ง 31102 คอมพิวเตอร์ เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 2. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว Open  Learning Environments (OLEs) ที่
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (http://kunkrootum.hostei.com/lesson) 
 



 
7.  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ เครื่องมือ/แบบประเมิน 
วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน 

1. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
ลักษณะการเชื่อมต่อของ
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
(K) 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 

- การสังเกตพฤติกรรม 
- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

2. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
ประโยชน์ของระบบ
คอมพิวเตอร์ (K) 

- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 
 

- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 
- ความถูกต้องของงาน 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

3. นักเรียนสามารถเลือกใช้
ลักษณะการเชื่อมต่อของ
ระบบเครือข่ายได้เหมาะสม 
(P) 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 

- การสังเกตพฤติกรรม 
- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

4. นักเรียนมีเจตคติที่ดีมี
ความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มี
คุณธรรมจริยธรรมในการใช้
คอมพิวเตอร์ (A) 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- กิจกรรมกลุ่ม 

- การสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียนในระหว่าง
เรียน 

นักเรียนมีเจตคติที่ดีมีความใฝ่รู้ 
ใฝ่เรียน มีคุณธรรมจริยธรรมใน
การใช้คอมพิวเตอร์ สรุปว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

 



 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
วิชา ง 31102 คอมพิวเตอร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 0.5 หน่วยกิต 
เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จ านวน 1 คาบ ต่อสัปดาห์ 
วันพุธ คาบ 3 เวลา 10.25 – 11.15 น. 
วันพุธ คาบ 7 เวลา 14.45 – 15.35 น. 

ห้องเรียน com2 

ผู้สอน นายณัฐกานต์ เมยเค้า นายเจนรบ โกรธา 
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ง 3.1เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การ
เรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
2. สาระส าคัญ 
 การที่ระบบเครือข่ายมีบทบาทและความส าคัญเพ่ิมขึ้น เพราะไมโครคอมพิวเตอร์ได้รับการใช้งาน
อย่างแพร่หลาย ศึกษาถึงวิวัฒนาการของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ความหมายและความส าคัญของระบบ
เครือข่าย นอกจากนั้นยังเกิดความต้องการที่จะเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เหล่านั้นถึงกับเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถ
ของระบบให้สูงขึ้น จึงต้องศึกษาถึงประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสม รวมถึงประโยชน์ของ
ระบบคอมพิวเตอร์เองด้วย 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับลักษณะการเชื่อมต่อเครือข่ายของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (K) 
 2. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (K) 
 3. นักเรียนสามารถเลือกใช้อุปกรณเ์ครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้เหมาะสมต่อการใช้งาน (P) 
 4. นักเรียนมีเจตคติที่ดีมีความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มีคุณธรรมจริยธรรมในการใช้คอมพิวเตอร์ (A) 
4. สาระการเรียนรู้ 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
(Network System) 

การเช่ือมต่อเครือข่ายของ 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร ์

อุปกรณ ์
เครือข่ายคอมพิวเตอร ์



5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivist) จัดเป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญา 
(Cognitive Psychology) ในการเรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือกระท าในการสร้างความรู้ มาจากแนวคิด 
Cognitive Constructivism ของ Piaget มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

ขั้นน า  - ครูใช้ค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่พบเจอ
ในชีวิตประจ าวันที่นักเรียนได้พบ
เจอ ว่าอะไรบ้างที่มีลักษณะเป็น
เครือข่าย 
- ครูยกตัวอย่างลักษณะที่เป็น
เครือข่าย และเป็นระบบ
เครือข่ายที่ใกล้ตัวนักเรียน 
- ส ารวจ ค้นหาความคิดของ
นักเรียนเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนโดย
ใช้ค าถาม 
- ครูแจ้งผลการเรียนรู้และ

- ทบทวนความรู้
เดิม 
- การคิดเชื่อมโยง
ความรู้ใหม่และ
ความรู้เก่าของ
นักเรียน 
- กระตุ้นวามสงสัย 

เอกสารประกอบการ
เรียนรู้ เรื่อง ระบบ
เครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

 



รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียน
ทราบ 

ขั้นกระบวนการเรียนรู้  
ขั้นที่ 1 :  
จัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน 
 

1. ให้นักเรียนศึกษา ค้นคว้า 
เอกสารประกอบการเรียนรู้ เรื่อง
ระบบเครือข่าย หรือค้นหาจาก
อินเทอร์เน็ต แล้วให้นักเรียน 
2. นักเรียนร่วมการแก้ไขปัญหา
ตัวอย่างจากครูผู้สอนที่ได้ก าหนด
มาให้ร่วมกันทั้งชั้น 

- กระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
-การวิเคราะห์ และ
การหาค าตอบ 

-เอกสาร
ประกอบการเรียน 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 

ค าตอบของ
นักเรียน 

ขั้นที่ 2 :  
ปรับเปลี่ยน
ความคิด 

1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น
กลุ่มๆละ 3 – 4 คน เพ่ือปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
เข้าใช้งานและศึกษาภารกิจการ
เรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาจาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่าย สถานการณ์ปัญหาที่ 4  
 

- กระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
-การวิเคราะห์ และ
การหาค าตอบ 
-กระบวนการเรียนรู้
ร่วมกัน  
- แก้ปัญหา หา
ความรู้ร่วมกัน  
- แลกเปลี่ยนความรู้
ซึ่งกัน  

- หนังสือเรียน 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนว Open  
Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

กระดาษค าตอบ
จากภารกิจบน
เครือข่าย 

ขั้นที่ 3 :  
น าความคิดไป
ใช้ 

1. เมื่อผู้เรียนศึกษาเรียนรู้จาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แล้ว 
2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
ตอบภารกิจการเรียนรู้ จาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนว Open  
Learning Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 
3. โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มสืบ
ค้นหาค าตอบได้จากสิ่งแวดล้อม

- การแสดงความ
คิดเห็น 

- การร่วมกัน
แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น 
 

 

เอกสารประกอบการ
สอน - สิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนว 
Open  Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 
ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

- ชิ้นงาน
นักเรียน 



รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ทักษะทาง

คอมพิวเตอร์ที่
มุ่งเน้น 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
ผลงานของ

ผู้เรียน 

ทางการเรียนรู้บนเครือข่าย และ
สื่อต่างๆ แล้วตอบภารกิจ
สถานการณ์ปัญหาที่ 4 ใส่ 
Microsoft Office Word 
4. นักเรียนมีข้อสงสัยหรือยังไม่
เข้าใจ ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ให้
นักเรียนเข้าไปศึกษาจากฐานการ
ช่วยเหลือในบทเรียน 
5. เมื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มตอบ
ภารกิจการเรียนรู้เสร็จแล้ว
ภารกิจแล้ว ให้ส่งค าตอบไปยัง
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 4 :  
ทบทวน 

1.นักเรียนสามารถสอบถามหรือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ปัญหาที่เกิดขึ้น
จากการท าสถานการณ์ปัญหา
ของตนเอง  
2. นักเรียนสามารถสอบถาม
ข้อมูลเกี่ยวกับการแก้ไข
สถานการณ์ปัญหาได้จาก 
ผู้เชี่ยวชาญหรือ ปรึกษาคุณครู 
ในบทเรียน 

- การแสดงความ
คิดเห็น 

- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนว Open  
Learning 
Environments 
(OLEs) ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ระบบเครือข่าย 

- ผลงาน
นักเรียน 

ขั้นสรุป  
สรุปและ
ประเมินผล  

1.สุ่มให้นักเรียนน าเสนอผลงานที่
นักเรียนได้สรุปด้วยกัน 
2. ผู้เรียนสะท้อนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่างเพ่ือนในชั้นเรียน 
3.ผู้สอนอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่มี
ข้อมูลคลาดเคลื่อน   

- การแลกเปลี่ยน
ความรู้ การสรุป
ร่วมกัน  
- ประเมิน
ความสามารถของ
ตนเอง และกลุ่ม
อ่ืนๆ 

- แบบสรุป  
- แบบประเมิน  
 

 

6. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. หนังสือเรียนรายวิชา ง 31102 คอมพิวเตอร์ เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 2. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว Open  Learning Environments (OLEs) ที่
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (http://kunkrootum.hostei.com/lesson) 
 



 
7.  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ เครื่องมือ/แบบประเมิน 
วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน 

1. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
ลักษณะการเชื่อมต่อ
เครือข่ายของระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (K) 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 

- การสังเกตพฤติกรรม 
- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

2. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
อุปกรณ์เครือข่าย
คอมพิวเตอร์ (K) 

- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 
 

- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 
- ความถูกต้องของงาน 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

3. นักเรียนสามารถเลือกใช้
อุปกรณ์เครือข่าย
คอมพิวเตอร์ได้เหมาะสมต่อ
การใช้งาน (P) 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่าย 

- การสังเกตพฤติกรรม 
- ค าตอบที่ได้จาก
สถานการณ์ปัญหา 

นักเรียนสามารถตอบภารกิจ
การเรียนรู้ จากสถานการณ์
ปัญหาได ้สรุปว่าผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน 

4. นักเรียนมีเจตคติที่ดีมี
ความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มี
คุณธรรมจริยธรรมในการใช้
คอมพิวเตอร์ (A) 

- การสังเกต 
- การซักถามจากครู 
- กิจกรรมกลุ่ม 

- การสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียนในระหว่าง
เรียน 

นักเรียนมีเจตคติที่ดีมีความใฝ่รู้ 
ใฝ่เรียน มีคุณธรรมจริยธรรมใน
การใช้คอมพิวเตอร์ สรุปว่าผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 

 



รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 

 ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัย ได้ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ 
โดยผู้เชี่ยวชาญนั้น มีผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ 

 1. อาจารย์ ดร. พรสวรรค์ วงศ์ตาธรรม  
 ต าแหน่ง : อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 สถานที่ท างาน : คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

 2. อาจารย์นนท์ จรุงศิรวัฒน์ 
 ต าแหน่ง: อาจารย์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 
 สถานที่ท างาน: โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 



แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย  
ตามหลักการ Open Learning Environment (OLEs) เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่าย  

 
 

ข้อเสนอแนะ ............................................................................................................................. ................................ 
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............................................................................................................................. ...................................................... 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ดี
มาก 

ด ี
ปาน
กลาง 

พอใช้ 
ปรับ
ปรุง 

1. ด้านเนื้อหาบทเรียน   
1.1 นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาและกิจกรรมในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือ ฯ 

   
  

1.2 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ฯ ให้ทั้งความรู้ความเพลิดเพลินท า
ให้เกิดความตื่นเต้นและน่าสนใจ 

   
  

1.3 นักเรียนสามารถอ่านและท าความเข้าใจในเนื้อหาได้ด้วยตนเอง      
1.4 ภาษาท่ีใช้ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯเข้าใจง่าย      
2. ด้านการออกแบบ   
2.1 แบบของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนมีความเหมาะสม      
2.2 สีของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนมีความเหมาะสม      
2.3 การใช้ภาพกราฟิกในบทเรียนมีความเหมาะสม      
2.4 การใช้เสียงมีความเหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียน      
2.5 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ มีความน่าสนใจและดึงดูดความ
สนใจ 

   
  

3. ด้านคุณค่าของบทเรียน   
3.1 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ฯ เพ่ิมทักษะในการแก้ปัญหาอย่าง
เป็นระบบ 

   
  

3.2 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ฯ ให้ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้
เช่นเดียวกับเรียนจากครู 

   
  

3.3 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ฯ ท าให้นักเรียนศึกษาบทเรียนได้
ตลอดเวลา 

   
  

3.4 นักเรียนมีความพึงพอใจเมื่อศึกษาด้วยบทเรียนนี้      



 

ภาพการเรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว Open Learning Environments (OLEs)  
ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
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ประวัติผู้เขียน 

ชื่อ – นามสกุล  นายเจนรบ โกรธา 

วัน / เดือน / ปีเกิด วันที่ 7 เมษายน 2534 

ภูมิล าเนา  บ้านเลขท่ี 68 หมู่ 4 บ้านสระแก้ว ต าบลบ้านแท่น อ าเภอชนบท  
   จังหวัดขอนแก่น 40180 

การศึกษา  ระดับประถมศึกษา โรงเรียนสระแก้ว ต.บ้านแท่น อ.ชนบท จ.ขอนแก่น 

   ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนแวงใหญ่วิทยาคม อ.แวงใหญ่ จ.ขอนแก่น 

   ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนแวงใหญ่วิทยาคม อ.แวงใหญ่ จ.ขอนแก่น 

   ปัจจุบัน ก าลังศึกษาอยู่ชั้นปีที่ 5 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
   มหาวิทยาลัยขอนแก่น  
   ฝึกปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น  
   ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) 


