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The research aimed to develop a learning object model to enhance knowledge 

construction and critical thinking skills of Suranaree University of Technology's undergraduate 

students. The research and development was divided into 4 phases: 1) to study, analyze and 

synthesize basic data and the questions for the experts' opinions. 2) to develop a design of 

learning object model. 3) to study the results of using model with 163 Suranaree University of 

Technology's third-year undergraduate students for 6 weeks, and 4) to propose the learning 

object model. Instruments used for the study were the object learning media, the questionnaire 

for the experts' opinions, knowledge construction test, critical thinking skills test, learning 

achievement test, and the inteNiew record forms. Statistics used for analyzing the quantitative 

data were frequency, percentage, means score, standard deviation, range between quartile, 

and t-test dependent. 

The findings revealed as follows: 

1. The learning object model comprised of four factors: 1) characteristics of learning 

object 2) knowledge construction process 3) open learning environment (OLEs) 4) critical 

thinking. There were three conditions for the model use: 1) teacher's role 2) learner's roles 3) 

social interactions. 

2. The learning object model comprised of six steps: 1) problem presentation 

2) problem study 3) problem solutions 4) knowledge construction 5) applications 6) evaluation. 

3. The experimental group who learned through the learning object model had 

Significantly higher posttest scores on critical thinking skills than pre-test scores on critical 

thinking skills with statistical at .05 level. It was also found that their high-level elaboration was 

at 28.57percent whereas their low-level elaboration was at 49.86 percent. 
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กติตกิรรมประกาศ 

วิทยานิพนธ์ฉบบันี �สําเร็จลลุว่งไปด้วยดีด้วยความกรุณา และคําแนะนําอนัมีคา่อยา่งยิ%ง
จากบคุคลหลายทา่นผู้ วิจยัขอกราบขอบพระคณุ รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา อาจารย์
ที%ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.อนชุยั ธีระเรืองไชยศรี อาจารย์ที%ปรึกษา
วิทยานพินธ์ร่วม ที%ได้ให้ความรู้ คําปรึกษา ให้กําลงัใจ และข้อคิดในการทําวิจยัด้วยความเอาใจใส่
มาโดยตลอด 

ขอกราบขอบพระคณุ รองศาสตราจารย์ ดร. อรจรีย์ ณ ตะกั%วทุง่ ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ 
ดร.จินตวีร์ คล้ายสงัข์ และ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ที%กรุณาตรวจสอบ 
ให้คําแนะนําเพื%อการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง เพื%อให้วิทยานิพนธ์ฉบบันี �สมบรูณ์ ขอกราบขอบพระคณุ
ผู้ เชี%ยวชาญ ในการตรวจสอบเครื%องมือที%ใช้ในการวิจยั และผู้ทรงคณุวฒุิประเมินรับรองรูปแบบทกุ
ทา่นที%ได้เสียสละเวลาในการพิจารณา แสดงความคดิเห็น ข้อเสนอแนะอนัเป็นประโยชน์และมีคา่
อยา่งยิ%ง

ขอขอบคณุเพื%อนนิสิตปริญญาเอกที%ให้กําลงัใจ เป็นที%ปรึกษา ให้ความช่วยเหลือ 
แลกเปลี%ยนเรียนรู้ตลอดเวลาที%ผา่นมา และขอบคณุหวัหน้างาน เพื%อนร่วมงาน ศนูย์นวตักรรมและ
เทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ที%คอยผลกัดนัให้ได้ศกึษาในจฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั 

ขอขอบพระคณุบิดาและมารดา รวมถึงสมาชิกทกุคนในครอบครัวที%เป็นพลงัอนั
ยิ%งใหญ่ในการฟันฝ่าอปุสรรคสนบัสนนุการศกึษาและการวิจยัในครั �งนี �ให้สําเร็จลลุว่งลงได้ด้วยดี 
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บทที� 1
บทนํา

ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 
การพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื�อการศกึษาเป็นนโยบายสําคญัของประเทศ เพื�อเตรียม 

ความพร้อมสูก่ารเป็นสงัคมสารสนเทศ (Information Technology Society) และสงัคมแหง่ความรู้
(Knowledge Society) ทกุประเทศมุง่ให้ความสําคญัตอ่ยทุธศาสตร์การพฒันาทรัพยากรมนษุย์ที�
มีสตปัิญญา (Knowledge Worker) และมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) มีการเรียนรู้ตลอดชีวิต
และมีทกัษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับการพฒันานโยบายเทคโนโลยีการศกึษา มีกรอบ
การวางยทุธศาสตร์ด้านการพฒันาเนื Jอหาการเรียน (Content Development) วา่การจดัทําเนื Jอหา
การเรียน การสอนจะมีรูปแบบเปลี�ยนแปลงไปจากเดมิ เทคโนโลยีสารสนเทศจะเป็นเครื�องมือ
สําคญัในการนําผู้ เรียนเข้าสูค่ลงัความรู้ของโลก และทรัพยากรความรู้อนัหลากหลาย เนื Jอหา
หลกัสตูรต้องสามารถกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความใฝ่รู้ มีความคดิวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ 
รวมทั Jงการเป็นพลเมืองของโลกที�เข้าใจสงัคมและความหลากหลายทางวฒันธรรม (สถาบนั
เทคโนโลยีเพื�อการศกึษาแหง่ชาต,ิ 2543)  

ภิญโญ พานิชพนัธ์และคณะ (2541) ได้ทําการศกึษาสภาพของกระบวนการเรียนการสอน
ทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในระดบัอดุมศกึษา โดยทําการสอบถามคณาจารย์และนกัศกึษา
จาก 8 สถาบนั การศกึษาของรัฐทั�วประเทศ โดยมีวตัถปุระสงค์เพื�อให้ได้ข้อเสนอแนะและแนวทาง
ในการปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน โดยพิจารณาถึงองค์ประกอบของกระบวนการ ซึ�งมีทั Jง
อาจารย์ นกัศกึษา สื�อและอปุกรณ์ การเรียนการสอน พบวา่ อาจารย์สว่นใหญ่ยงัใช้วิธีบรรยาย 
มีการให้นกัศกึษาถกปัญหาหรือค้นคว้าเพิ�มเตมิน้อย ส่วนใหญ่ใช้ตํารา หนงัสือ เป็นเอกสาร
ประกอบคําสอน สว่นสื�อประเภท วิดีทศัน์ สไลด์ เทป โปรแกรมคอมพิวเตอร์ยงัใช้น้อย งานวิจยันี J
ได้เสนอแนะด้านการเรียนการสอนวา่ จําเป็นต้องให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ Jนด้วย
วิธีการสอนที�ทําให้ผู้ เรียนคดิตามได้และควรใช้สื�ออิเล็กทรอนิกส์ชว่ยในการติวผู้ เรียนใช้สื�อ 
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ให้มีภาพเคลื�อนไหวประกอบและควรสนบัสนนุให้อาจารย์ผลิตและใช้สื�อ
อยา่งมีประสิทธิภาพ มหาวิทยาลยัจะต้องสนบัสนนุอยา่งเป็นรูปธรรม 

จากการสมัภาษณ์อาจารย์ สรุปเป็นข้อเสนอแนะ ดงันี J 
1. ด้านการเรียนการสอน ต้องให้นกัศกึษาเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ Jน วิธีการสอนต้องทําให้

นกัศกึษาสามารถคดิตามได้ และควรใช้สื�ออิเล็กทรอนิกส์ชว่ยในการตวินกัศกึษา ใช้ CAI และให้มี
ภาพเคลื�อนไหว 



2

2. ด้านสื�อการสอน ต้องสนบัสนนุให้อาจารย์ผลิตและใช้สื�ออย่างมีประสิทธิภาพ 
3. ข้อเสนอแนะที�ทกุฝ่ายควรทํา คือ มหาวิทยาลยัจะต้องสนบัสนนุการเรียนการสอนอยา่ง

เป็นรูปธรรม จดัหาตํารา สื�อการสอน ให้สิ�งจงูใจอาจารย์ที�สนใจการเรียนการสอน 
นอกจากนี J มาณี ไชยธีรานวุฒันศริิ (2547) ยงัได้กลา่วถึงการจดัการเรียนรู้ในระดบั

อดุมศกึษา พบวา่ วิธีการสอนสว่นใหญ่ขาดความหลากหลาย ตอบสนองความต้องการของ
ผู้ เรียนไมส่มบรูณ์ ยืดหยุ่นน้อย ไมเ่ป็นสากล ไมมี่การบรูณาการ ไมส่ามารถนําไปใช้ในชีวิตจริง
และไมท่นัตอ่กระแสการเปลี�ยนแปลงของโลก ขาดการมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนพฒันากระบวนการคดิ
วิเคราะห์หรือแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ยงัคงใช้เรียนรู้แบบทอ่งจําโดยผู้สอนเป็นผู้ให้ความรู้และ
ตอบปัญหาหรือข้อสงสยั ผลการประเมินการจดัการศกึษาระดบัตา่งๆ ที�ผา่นมาสะท้อนให้เห็นถึง
คณุภาพของผู้ เรียนวา่ยงัเป็นผู้ รับข้อมลู รับความรู้ ขาดทกัษะในการสื�อสาร ขาดความร่วมมือใน
การทํางานเป็นทีม ขาดทกัษะการแก้ปัญหา ซึ�งเป็นปัญหาการศกึษาที�เกิดขึ Jนและเป็นที�ยอมรับกนั
โดยทั�วไป 

ดงันั Jนในการจดัการเรียนการสอน ผู้สอนควรนําปัญหามาให้ผู้ เรียนศกึษาเรียนรู้และ
วิเคราะห์ เพื�อสร้างความรู้ใหม ่วิธีการใหม ่ตลอดจนสร้างระบบใหมเ่พื�อประยกุต์ใช้ในสภาพจริง
มุง่เน้นแขง่ขนักบัตนเอง ตั Jงเป้าหมายเพื�อพฒันาตนเองให้ดีขึ Jน สร้างกระบวนการคิด สง่เสริม
การเรียนแบบร่วมมือ จากสภาพที�เป็นจริงมากกว่าการเรียนด้วยการทอ่งจํา รวมทั Jงเปลี�ยนบทบาท
ของผู้สอนเป็นผู้ ที�เป็นผู้ อํานวย ความสะดวก (Facilitator) ให้แก่ผู้ เรียน กระตุ้นให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้
ตามความสนใจและความถนดั ซึ�งจะเป็นการสร้างศกัยภาพของแตล่ะบคุคลให้เจริญถึงขีดสดุ ให้
ผู้ เรียนคิดเป็น พึ�งตนเองได้ กล้าตดัสินใจ และรู้วิธีการแก้ปัญหา ซึ�งเป็นการเรียนที�มีพลงัไปสู่
เป้าหมาย (วิชยั วงษ์ใหญ่, 2542) ในกระบวนการเรียนการสอน จะต้องเน้นให้ผู้ เรียนรู้จกัวิธีการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง (Learning  how  to learn)  ด้วย 

บญุนํา อินทนนท์ (2551) กลา่วว่า การปรับปรุงและแก้ไขสภาพการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์นั Jน จําเป็นต้องอาศยัแนวคิด และวิธีการที�เหมาะสมกบัผู้ เรียนมาช่วยในการจดัการ
เรียนการสอน ตามทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism Learning Theory) 
 การเรียนรู้จะเกิดขึ Jน เมื�อผู้ เรียนได้สร้างความรู้ที�เป็นของตนเองขึ Jนมาจากความรู้ที�มีอยูเ่ดมิ
หรือจากความรู้ที�รับเข้ามาใหม ่

สมุาลี ชยัเจริญ (2547) ยงัได้อธิบายทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคตวิิสต์ไว้ด้วยวา่ เป็นทฤษฎี 
การเรียนรู้ที�เชื�อว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างมากกว่าการรับความรู้ ดงันั Jน เป้าหมายของ 
การจดัการเรียนรู้จะสนบัสนนุการสร้างมากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ จะมุง่เน้น
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การสร้างความรู้ใหม่อยา่งเหมาะสมของแตล่ะบคุคลและสิ�งแวดล้อมมีความสําคญัในการสร้าง
ความหมายตามความเป็นจริง เป็นวิธีการที�นํามาใช้ในการจดัการเรียนรู้ มีหลกัการที�สําคญัวา่
ในการเรียนมุง่เน้นให้ผู้ เรียนลงมือกระทําในการสร้างความรู้ หรือการเรียนรู้ ทั Jงนี Jเนื�องมาจาก
แนวคิดที�เป็นรากฐานของ Jean Piaget และ Lev Vygotsky  ซึ�งจากการศกึษาแนวคิดสามารถ 
สรุปเป็นสาระสําคญัได้ ดงันี J 

1. ความรู้ของบคุคลใดคือโครงสร้างทางปัญญาของบคุคลนั Jนที�สร้างขึ Jนจากประสบการณ์
ในการคลี�คลายสถานการณ์ที�เป็นปัญหาและสามารถนําไปใช้เป็นฐานในการแก้ปัญหาหรืออธิบาย
สถานการณ์อื�นๆได้ 

2. นกัเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการที�ตา่งกนั โดยอาศยัประสบการณ์และโครงสร้าง
ทางปัญญาที�มีตามแนวคิดของ Vygotsky ดงักลา่วข้างต้น ที�วา่ผู้ เรียนจะพฒันาในกลุ่มของสงัคม
ที�จดัขึ Jน

การใช้เทคโนโลยีที�เหมาะสม ควรจะได้เชื�อมความสมัพนัธ์ระหวา่งกนัมากกวา่ที�จะแยก
ผู้ เรียนจากคนอื�นๆ ผู้สอน ควรจะสร้างบริบทสําหรับการเรียนรู้ที�ผู้ เรียนสามารถได้รับการสง่เสริม
ในภารกิจการเรียนที�น่าสนใจ ซึ�งกระตุ้นและเอื Jออํานวยตอ่การรียนรู้มีกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบั
ผู้ เรียนควรแนะนําเมื�อผู้ เรียนประสบปัญหา กระตุ้นให้เขาปฏิบตังิานในกลุม่ ในการที�จะคดิ
พิจารณาประเด็นคําถาม และสนบัสนนุด้วยการกระตุ้น แนะนํา ให้พวกเขาเผชิญกบัปัญหาและ
เกิดการท้าทาย และนั�นเป็นรากฐานของสถานการณ์ในชีวิตจริง(Real life situation) ที�จะทําให้
ผู้ เรียนเกิดความสนใจ และได้รับความพงึพอใจในผลงานที�พวกเขาได้ลงมือกระทํา ผู้สอนจะคอย
ชว่ยเอื Jอให้ผู้ เรียนเกิดความงอกงามทางด้านสตปัิญญา (Cognitive growth) และการเรียนรู้ในทกุ
ชั Jนเรียนซึ�งกลยทุธ์ที�สอดคล้องกบั Social Constructivism ของ Vygotsky อาจจะไมจํ่าเป็นต้องจดั
กิจกรรมที�เหมือนกนัทกุอยา่งก็ได้ กิจกรรมและรูปแบบอาจเปลี�ยนแปลงตามความเหมาะสม 
(สมุาลี ชยัเจริญ, 2547) 
 นอกจากนี J Brooks and Brook (1993) ได้กําหนดหลกัการสําคญัของการเรียนการสอน
แบบคอนสตรัคติวิสต์ไว้ว่า ผู้ เรียนเป็นผู้กระทํากิจกรรมการเรียนการสอน โดยที�กิจกรรมนั Jนมี
พื Jนฐานจากความขดัแย้งซึ�งมีความหมายโดยตรงกบัผู้ เรียน วตัถทีุ�ใช้ในการสืบค้นเป็นรูปแบบ
ภาพรวม (Organization Holistically) ที�มีลกัษณะเป็นแนวคิดเพื�อชว่ยกระตุ้นหรือสง่เสริมให้ผู้ เรียน
แสวงหาคําตอบโดยกระบวนการแก้ปัญหา ผู้สอนต้องกระตุ้นผู้ เรียนสร้างมมุมอง หรือความหมาย
ของเนื Jอหาที�เรียนด้วยตนเอง อปุกรณ์ที�ใช้ในการเรียนการสอน ต้องสามารถตอบสนอง หรือชว่ย
ผู้ เรียนแสวงหาคําตอบจากสิ�งที�ผู้ เรียนตั Jงสมมตฐิานไว้ และต้องประเมินสิ�งที�ผู้ เรียนสร้างขึ Jนจริง
จากประสบการณ์ของตนเองหรืออยูใ่นบริบทของความจริง (Authentic Assessment) 
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นิลวรรณ วาณิชสขุสมบตั ิ(2547) ได้สรุปแนวคิด ทฤษฎี กระบวนการเรียนการสอนตาม
แนวคอนสตรัคตวิิสต์ เพื�อพฒันารูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
วา่หลกัการสร้างองค์ความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ ได้แก่ 1) เน้นกระบวนการสร้างความรู้
(Process of Knowledge Construction) 2) ผู้ เรียนตระหนกัในกระบวนการนั Jน (Reflexive 
Awareness of that Process) 3) เป้าหมายการเรียนรู้มาจากการปฏิบตังิานจริง (Autentic 
Tasks)  4) เน้นความแตกตา่งระหวา่งผู้ เรียนแตล่ะคน 

และสําหรับกระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ ประกอบด้วย 1) เกิดจาก 
การกระตุ้นให้เกิดการสร้างความรู้ 2) ผู้ เรียนจะสร้างความสมัพนัธ์ความรู้ ประสบการณ์เดมิที�มีอยู่ 
เกิดความขดัแย้งทางปัญญา (Cognition Conflict) 3) เกิดสภาวะความไมส่มดลุ (Disequilibrium)  
ทําให้ผู้ เรียนพยายามปรับภาวะนั Jนให้สมดลุ โดยการแสวงหาคําตอบของความขดัแย้งหรือสิ�งที�ไม่
ตรงกบัความรู้เดมิ 4) เกิดเป็นกระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) 

บทบาทของผู้สอนในการสร้างองค์ความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ ได้แก่ 1) เตรียมสิ�งที�
ผู้ เรียนต้องการเพื�อขจดัภาวะความไมส่มดลุออกไป 2) ให้ความชว่ยเหลือ แนะนําแก่ผู้ เรียนที�มี
ลกัษณะ Assisted Learning หรือ Scaffolding 3) สร้างบรรยากาศทางสงัคม จริยธรรม 
(Socialmoral) 

บทบาทของผู้ เรียนในการสร้างองค์ความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ ได้แก่ 1) กระตือรือร้น
และตื�นตวัที�จะเรียนรู้ตลอดเวลา (Active Learner) 2) เป็นเจ้าของความรู้ เงื�อนไข และกิจกรรม
การเรียนการสอนด้วยตวัเอง 3) แสดงข้อค้นพบ ความรู้ ข้อคิดเหน็ตอ่ชั Jนเรียน 

และท้ายที�สดุในส่วนของกิจกรรมที�สง่เสริมการสร้างองค์ความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
ประกอบด้วย กิจกรรมที�เปิดโอกาสให้มีปฏิสมัพนัธ์กบัสิ�งรอบตวั มีการพึ�งพาอาศยัซึ�งกนัและกนั
หรือมีการโต้ตอบกนัในสิ�งแวดล้อมทางสงัคม โดยการอภิปราย แลกเปลี�ยนความคดิซึ�งกนัและกนั
มีกิจกรรมกลุม่ (Collaborative Group) ที�เปิดโอกาสให้สมาชิกในกลุม่มีสว่นร่วมอย่างเทา่เทียมกนั
สร้างหน้าที�หรือความรับผิดชอบให้แก่ผู้ เรียน ผู้ เรียนมีสว่นร่วมหรือเป็นเจ้าของการเรียนรู้ที�กว้าง
ซบัซ้อนและหลากหลาย สามารถเกิดขึ Jนได้จริงในชีวิตประจําวนั มีการประเมินและการวดัผล 
ต้องอยูใ่นบริบทที�เกิดขึ Jนจริง (Authentic Assessment) 

นอกจากนี Jพระราชบญัญตักิารศกึษา พ.ศ. 2542 มาตรา24 กําหนดแนวการจดัการศกึษา
วา่ด้วยการจดัการเรียนรู้ให้สอดคล้องกบัความสนใจและความถนดัของผู้ เรียนโดยคํานงึถึงความ
แตกตา่งระหวา่งบคุคล ฝึกทกัษะกระบวนการคิด การเผชิญสถานการณ์และประยกุต์ความรู้มาใช้เพื�อ
ป้องกนัและแก้ไขปัญหา จดักิจกรรม ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบตัใิห้ทําได้ 
คดิเป็น ทําเป็น รักการอา่น เกิดการใฝ่รู้อยา่งตอ่เนื�อง และเพื�อให้การจดัการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์สอดคล้องกบัพระราชบญัญัติ จงึควรเลือกวิธีการสอนที�เหมาะสม 
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จากการศกึษาเกี�ยวกบัรูปแบบการสอน พบวา่ วิธีการสอนที�สามารถสง่ผลตอ่การสร้าง
ความรู้ของผู้ เรียน มี 8 วิธีการสอน ดงันี J 1) วิธีสอนแบบสืบเสาะ 2) วิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
3) วิธีการสอนโดยใช้การเรียนรู้ผา่นสถานการณ์ปัญหา 4) วิธีสอนแบบแก้ปัญหาหรือวิธีสอนแบบ
วิทยาศาสตร์ 5) วิธีการสอนโดยใช้กรณีตวัอยา่ง 6) วิธีการสอนแบบซิปปา (CIPPA Model)           
7) วิธีสอนแบบการสร้างองค์ความรู้ 8) วิธีการสอนแบบสถานการณ์จําลอง (สถาบนัสง่เสริม
การสอนวิทยาศาสตร์ สสวท., 2546; สาขาวิชาชีววิทยา สสวท., 2550; สพุิน บญุชวูงศ์, 2538; 
มณัฑรา ธรรมบศุย์, 2545; ทิศนา แขมมณี, 2548; สํานกังานเลขาธิการ, 2544; สพุิน บญุชวูงศ์,
2538; John Dewey; Bloom,1961; Torrance, 1962; Ausuble,1963; Piaget,1964; Bruner, 
1965; Woods,1985) 

ซึ�งผู้ วิจยัได้ทําการสงัเคราะห์สรุปองค์ประกอบของรูปแบบการสอนที�สามารถสง่เสริม
การสร้างความรู้จากวิธีสอน 8 แบบดงัที�ได้กลา่วมา โดยจะนําไปใช้ในการออกแบบการสอนใน 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สรุปได้ดงันี J 

1.ขั Jนนําเสนอปัญหา สร้างความสนใจ แนะนํา นําเสนอตวัอยา่งปัญหา 
2.ขั Jนศกึษาปัญหา สํารวจ ค้นคว้า แสวงหาคําตอบ 
3.ขั Jนวิเคราะห์ อธิบาย แก้ปัญหา อภิปราย แลกเปลี�ยนความรู้ วิเคราะห์ 
4.ขั Jนสรุปความรู้ สรุปองค์ความรู้ใหมที่�สร้างขึ Jน
5.ขั Jนนําไปใช้ นําความรู้ไปใช้ในสถานการณ์อื�น 
6.ขั Jนประเมินผล ผู้ เรียน ผู้สอนร่วมกนัประเมิน ผลงาน ทบทวน ปรับปรุง
และในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในระดบัตา่งๆนั Jน นอกจากมุง่หวงัให้ผู้ เรียนได้

พฒันาความรู้ความเข้าใจแนวคดิหลกัที�เกี�ยวข้องกบัเนื Jอหาในบทเรียนแล้ว ยงัมุง่หวงัให้ผู้ เรียนได้
พฒันาความคดิขั Jนสงูด้วย (กรมวิชาการ, 2545) การพฒันาการคดิขั Jนสงู (Higher-ordered 
thinking) เป็นความสามารถทางสตปัิญญาประการหนึ�งที�ต้องพฒันา เพื�อเรียนรู้เนื Jอหาและ
หลกัการ รวมทั Jงแนวคิดในวิชาตา่งๆ การคดิขั Jนสงูสามารถ แบง่ได้ดงันี J 

1. การคิดวิเคราะห์ (Analytical thinking) คือแนวคิดที�เกี�ยวกบัการจําแนก รวบรวมเป็น 
หมวดหมู ่รวมทั Jงจดัประเดน็ตา่งๆ 

2. การคิดวิพากษ์ (Critical thinking) คือความคิดเห็นตอ่เรื�องใดเรื�องหนึ�งทั Jงด้านบวก และ 
ด้านลบอยา่งมีเหตผุล โดยการใช้ข้อมลูที�มีอยูอ่ยา่งพอเพียง 

3. การคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) คือ ความคิดที�แปลกใหมยื่ดหยุน่และแตกตา่งจาก 
ผู้ อื�น 

4. การคิดเชิงเหตผุล (Logical thinking) คือ ความสามารถที�จะคดิในเชิงเหตผุลของ 
เรื�องราวตา่งๆ นกัเรียนควรได้ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาเป็นเหตผุลในการโต้แย้งหรือสนบัสนนุ
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5. การคิดเชิงวิทยาศาสตร์ (Scientific thinking) คือ การคิดที�ใช้ในการพิสจูน์และสํารวจ 
ตรวจสอบหาข้อเทจ็จริง ครูควรให้นกัเรียนได้ใช้ความรู้วิทยาศาสตร์และกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ที�เรียนมาวางแผนในการตรวจสอบ พิสจูน์เพื�ออธิบายด้วยหลกัการทางวิทยาศาสตร์ 

โดยทั�วไปแล้วการคดิขั Jนสงูด้านตา่งๆเหล่านี Jจะไมส่ามารถแยกออกจากกนัได้ชดัเจน 
ควรพฒันาไปพร้อมๆกนั การพฒันาการคิดขั Jนสงูนี Jจะทําได้มากในกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ 
สืบเสาะหาความรู้ และกระบวนการแก้ปัญหา ในการสอนเพื�อพฒันาทกัษะและกระบวนการคิด 
มี 2 วิธี คือ การใช้โปรแกรมสื�อการสอน แบบฝึกหรือบทเรียนสําเร็จรูป เพื�อมุง่พฒันาทกัษะและ
กระบวนการคดิให้ผู้ เรียนโดยตรง และวิธีที� 2 เป็นการสอดแทรกการคิดโดยผา่นเนื Jอหาวิชาตาม
หลกัสตูรในโรงเรียน เพื�อเสริมสร้างทกัษะกระบวนการคิด ซึ�งจดุประสงค์ในการพฒันาทกัษะ
กระบวนการคดิดงักลา่วมีความแตกตา่งกนั

การสอนคิดโดยตรง สามารถใช้สื�อการสอน แบบฝึกหรือบทเรียนสําเร็จรูป เพื�อพฒันา
ทกัษะกระบวนการคิดของผู้ เรียน จะไมเ่น้นเนื Jอหาในวิชาที�เรียนตามหลกัสตูร แม้ว่าบางครั Jง
อาจจะนําเนื Jอหามาใช้ในการสร้างแบบฝึก แตม่ิได้มีจดุมุง่หมายเพื�อวดัผลสมัฤทธิyทางการเรียน
ของวิชานั Jนๆ เนื Jอหาที�ใช้ส่วนมากเป็นเนื Jอหาที�สร้างขึ Jนเพื�อมุง่เน้นพฒันาทกัษะและกระบวนการ
คดิโดยเฉพาะ สว่นการสอนการคิดโดยผ่านเนื Jอหาวิชาในหลกัสตูร เป็นการสอนที�สอดแทรกการ 
ฝึกคิด หรือบรูณาการสอนความคิดกบัเนื Jอหาวิชาตา่งๆ ในหลกัสตูรที�ใช้ในปัจจบุนั โดยที�ครูจะใช้
กระบวนการและวิธีการสอน เพื�อเสริมสร้างทกัษะการคิดลกัษณะตา่ง ๆ สอดแทรกเข้าไปในขั Jนตอน
ของการสอนวิชาตา่ง ๆ เหลา่นั Jน ทั Jงนี J วิธีการสอนดงักล่าวมิใชเ่รื�องง่ายนกั ครูผู้สอนจะต้องเป็น
ผู้ ที�มีความรู้ความสามารถในการสร้างแผนการสอน เข้าใจและมีวิธีการสอนและเทคนิคการสอนที�
ยอดเยี�ยมจงึจะสามารถกระตุ้นให้นกัเรียนได้มีโอกาสฝึกทกัษะการคิดควบคูไ่ปกบัการเรียนรู้ใน
เนื Jอหารายวิชา (Nickerson, 1984) 

วยัญา ยิ Jมยวน (2547) ได้ทําการวิเคราะห์อภิมานเกี�ยวกบัปัจจยัที�มีความสมัพนัธ์กบัการคดิ
วิจารณญาณ พบวา่สื�อการสอนสง่เสริมการคดิแบบมีวิจารณญาณ เนื�องจากสื�อการสอนปัจจบุนั
มีการพฒันาเพื�อรองรับลกัษณะผู้ เรียนหลายรูปแบบผา่นสื�อคอมพิวเตอร์ ซึ�งในการจดัการเรียน 
การสอนนั Jนอาจใช้สื�อเพียงอยา่งเดียว หรือใช้แบบผสมสานการเรียนการสอน การใช้คอมพิวเตอร์ชว่ย
สอน (Computer Assisting Instruction) เป็นวิธีสอนที�สง่เสริมการคดิวิจารณญาณอย่างมากวิธีหนึ�ง
โดยผู้สอนจะสร้างสถานการณ์และคําถาม ทําให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยการคดิ ตดัสินใจ เลือก
คําตอบในแตล่ะสถานการณ์ โดยโต้ตอบกบัคอมพิวเตอร์ได้อยา่งอิสระ ครูต้องสร้างข้อมลูให้ชดัเจน
และสอดคล้องกบัสถานการณ์จริง ต้องเตรียมการสอนอย่างดี สามารถใช้สอนกบัผู้ เรียนเป็นจํานวน
มากได้ ผู้ เรียนมีอิสระที�จะเรียนรู้ตามที�ตนเองต้องการเวลาใดก็ได้ 
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ปัจจบุนัได้มีการพฒันาสื�อการสอนในรูปแบบใหมที่�สามารถนํากลบัมาใช้ใหม ่มีขนาดเล็ก
และทนทาน ที�เรียกวา่ เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (Learning Object) เพื�อใช้เป็นชอ่งทางในการสง่ผา่น
ความรู้ไป ยงัผู้ เรียน ดงัที�ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2551) ได้กลา่วถึง สื�อสมยัใหมที่�เรียกวา่
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อการออกแบบพฒันาสื�ออิเล็กทรอนิกส์ไว้วา่ สําหรับความหมายของเลิร์น
นิ�งอ็อบเจกต์ นั Jน มีผู้ ที�ให้นิยามไว้แตกตา่งกนั สามารถแบง่ความหมายตามลกัษณะที�มีผู้นิยามไว้ 
2 กลุม่ ดงันี J 

กลุม่ที�หนึ�ง นิยามเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์วา่ เป็นสื�ออิเล็กทรอนิกส์ ซึ�งสามารถนํามาใช้เพื�อ
วตัถปุระสงค์ด้านการศกึษา โดยอาจอยูใ่นรูปของไฟล์เอกสาร ไฟล์เสียง ไฟล์ภาพ รวมทั Jง บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ ที�ใช้ในการนําเสนอข้อมลูสารสนเทศ ความรู้ นอกจากนี Jคณุลกัษณะสําคญัของ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ได้แก่ ความสามารถในการนํากลบัมาใช้ใหม ่(Reusability) การใช้ร่วมกนั
(Sharability) และการทํางานร่วมกนั (Interoperability) ตวัอยา่งของการนิยามเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์
ในกลุม่นี J ได้แก่ทรัพยากรในรูปแบบดจิิทลัที�ใช้ในการสนบัสนนุการเรียนรู้ (Wiley, 2000) ทรัพยากร
ในรูปแบบดจิิทลัใดๆ ที�ใช้ในการสื�อระหวา่งการเรียนรู้ (Wiley and Edwards, 2002) และ
ทรัพยากรในรูปแบบดจิิทลัซึ�งนํากลบัมาใช้ไหมไ่ด้ภายในบทเรียน (McGreal, 2004)   ความหมาย
ของนกัวิชาการกลุม่นี Jมุง่เน้นในเรื�องของความสามารถในการใช้ร่วมกนัของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
การนํากลบัมาใช้ใหมข่องเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มาตรฐานที�เกี�ยวข้องกบัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เมตาเดต้า
(Metadata) รวมทั Jงการสร้างคลงัของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�เรียกกนัวา่ Repositories นั�นเอง 

กลุม่ที�สอง นิยามจากมมุมองทางด้านการศกึษา (Pedagogical View) ซึ�งจํากดันิยาม
เฉพาะในลกัษณะของหนว่ยการเรียนการสอนในรูปแบบดจิิทลั ซึ�งมีความสมบรูณ์ในตนเอง 
ประกอบด้วยวตัถปุระสงค์ เนื Jอหาซึ�งอาจนําเสนอแนวคิดเรื�องใดเรื�องหนึ�ง หรือหลายเรื�อง แต่
จําเป็นต้องมีการออกแบบให้บรูณาการแนวคิดนั Jนๆ เข้าเป็นเรื�องเดียวกนั โดยมีแบบฝึกหดัเชิง
โต้ตอบ แบบทดสอบเพื�อวดัผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน (Self-Contained) รวมทั Jงมีขนาดกระทดัรัด 
(Bite-Sized/ Granularity) ซึ�งหมายถึง เวลาที�ผู้ เรียนใช้ในการเรียนรู้เนื Jอหาแตล่ะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ไมค่วรเกิน 10-12 นาที โดยที�ยงัคงต้องมีคณุลกัษณะสําคญัของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ทั Jงสาม
คณุลกัษณะ ได้แก่ ความสามารถในการนํากลบัมาใช้ใหม ่(Reusability) การใช้ร่วมกนั 
(Sharability) และการทํางานร่วมกนั (Interoperability) เชน่เดียวกบักลุม่แรก ตวัอยา่งของการ
นิยามเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ในกลุม่นี J ได้แก่ Objects ที�ประกอบด้วย แฟ้มข้อมลูหนึ�งแฟ้ม หรือ
มากกวา่ที�ออกแบบขึ Jนเพื�อจดัหาประสบการณ์ในการเรียนรู้ที�เป็นเอกเทศและมีความหมายสําหรับ
ผู้ เรียน โดยอาจอยูใ่นรูปแบบของเสียง กราฟิก ข้อความ แอนิเมชั�น หรือการผสมผสานของสื�อ
นั�นเอง 
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นอกจากนี Jในการสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jน จําเป็นต้องมีเป้าหมายในการนํากลบัมา 
ใช้ใหมใ่นวตัถปุระสงค์การเรียนรู้อื�น และบริบทอื�นๆ ทั Jงนี Jเพื�อครูผู้สอนสามารถที�จะนําเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์ ใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ในลกัษณะใหมใ่นบริบทของสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ และ
ตอบสนองความต้องการของผู้ เรียนที�ชดัเจน (The Learning Federation Schools Online 
Curriculum Content Initiative, 2006)  

Churchill (2006) เชื�อว่า หนว่ยการเรียนการสอนในรูปของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jน สามารถ
แบง่เป็นหลายประเภทตามกลยทุธ์การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Strategies)  
ของสื�อดจิิทลั ครอบคลมุหน่วยการเรียนการสอนประเภทการนําเสนอ (Information Objects)  
การฝึกหดั (Practice Objects) รวมทั Jง การจําลอง และเกม (Simulation and Games Objects)  
การสํารวจ (Exploratory Objects) และการค้นพบ (Discovery Objects) ดงันั Jนการมอง 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ในลกัษณะนี J จงึไมแ่ตกตา่งจากการมองในลกัษณะของ e-Learning 
courseware เทา่ใด 

เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�ดีและสมบรูณ์ จะต้องมีการออกแบบในลกัษณะที�เอื Jอให้เกิดการเรียนรู้
ที�มีความหมายตอ่ผู้ เรียน (Conducive to Meaningful Learning) ดงันั Jน สิ�งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ที�ได้รับการออกแบบจะต้องมีความเหมือนจริง (Fidelity) สงู ทั Jงนี Jเพื�อให้ผู้ เรียนสามารถถ่ายโยง
ความรู้ หรือทกัษะไปใช้ตอ่ไป กลุม่นี Jจงึมุง่เน้นการออกแบบ Learning Objects ในลกัษณะของการ
จําลอง (Simulation) เกม (Games)   การสํารวจ (Exploratory) การค้นพบ (Discovery) เป็น
สําคญั สําหรับ สื�ออิเล็กทรอนิกส์ในลกัษณะนําเสนอเนื Jอหาสารสนเทศโดยตรง หรือ ในลกัษณะ
ของการฝึกทกัษะตา่งๆ สําหรับผู้ เรียนนั Jน จะถือวา่ไมส่มบรูณ์ โดยเป็นได้ เพียง Information 
Objects และ Practice Objects การเรียนรู้จะเกิดจากการมีปฏิสมัพนัธ์กบัสิ�งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ของผู้ใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จะเกิดขึ Jนผา่นผลป้อนกลบัตา่งๆ ที�ได้มีการออกแบบไว้ และจาก
ผลลพัธ์ที�เกิดจากการมีปฏิสมัพนัธ์กบัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (สํานกังานคณะกรรมการการศกึษา
แหง่ชาติ, 2549) 

สําหรับคณุลกัษณะของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จากนิยามข้างต้นที�ได้กลา่วมาสามารถสรุป
คณุลกัษณะของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เป็น 6 ประการ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2551) ดงันี J 

1) ความสามารถในการนํากลบัมาใช้ใหม ่(Reusability) ในที�นี J การที�สามารถจะเลือกนํา
Object ยอ่ยๆ ซึ�งเป็นส่วนประกอบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ใดๆ กลบัมาใช้ใหม ่เชน่ การนําไฟล์ภาพจาก 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์หนึ�ง กลบัมาใช้สําหรับเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์อีกชิ Jนหนึ�ง เป็นต้น อาจหมายรวมถึง
การนํากลบัมาใช้ใหมข่องทรัพยากรวตัถดุบิในการสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เช่น เทมเพลต ปุ่ ม เป็นต้น
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2) ความสามารถในการใช้งานร่วมกนั (Sharability) ในที�นี J หมายถึง ความสามารถใน 
การใช้งานเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ แม้วา่เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jนจะอยูบ่นระบบบริหารจดัการการเรียนรู้
(LMS) หรือ ระบบบริหารจดัการเนื Jอหา (LCMS) ที�แตกตา่งกนั เชน่ ระบบ Learning Space ของ 
IBM กบั ระบบ MOODLE ของมหาวิทยาลยัเชียงใหม่ เป็นต้น

3) ความสามารถในการทํางานร่วมกนั (Interoperability) หมายถึง ความสามารถในการ
เข้าถึงและใช้งานเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ แม้วา่เครื�องมือที�ใช้ในการเข้าถึง งานเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จะมี
ความแตกตา่งกนั เชน่ การเข้าถึงจากคอมพิวเตอร์ มือถือ หรือ พีดีเอ เป็นต้น 

4) ขนาดกระทดัรัด (Bite-Sized/ Granularity) ซึ�งหมายถึง เวลาที�ผู้ เรียนใช้ในการเรียนรู้
เนื Jอหา หรือ เรียกดเูลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ แตล่ะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jนไมค่วรเกิน 10-12 นาที ซึ�ง
แตกตา่งจากการออกแบบ CAI ในสมยัก่อน ซึ�งมีงานวิจยัหลายชิ Jนที�สนบัสนนุวา่ คา่เฉลี�ยของเวลา 
ที�ใช้ในการเรียนรู้เนื Jอหาที�เหมาะสมของ CAI จะอยูที่�ประมาณไมเ่กิน 25 นาที ตอ่การเรียนรู้ของ
ผู้ เรียนในครั Jงหนึ�ง

5) ความสมบรูณ์ในตนเอง (Self-Contained) หรือ Integrity ซึ�งหมายถึงการที�เลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์ จะต้องมีความสมบรูณ์ในตนเอง ประกอบด้วย วตัถปุระสงค์ เนื Jอหา แบบฝึกหดั และ
หรือ แบบทดสอบ ทั Jงนี Jอาจเป็นในลกัษณะของการออกแบบกลยทุธ์การเรียนแบบบอกตรง 
(Expository Instruction) หรือ แบบอ้อมๆ (Inductive Instruction) ก็ได้ 

6) เอื Jอให้เกิดการเรียนรู้ที�มีความหมาย (Conducive to Learning) หมายถึงการที�
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ที�ออกแบบพฒันาขึ Jนจะต้องสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ในลกัษณะที�
สามารถนําไปเชื�อมโยงกบัประสบการณ์จริงของผู้ เรียนได้ ดงันั Jนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ที�สร้างขึ Jน
จะต้องออกแบบให้สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ของผู้ เรียนมีความใกล้เคียงกบัโลกแหง่ความเป็นจริง
สําหรับผู้ เรียน ทั Jงนี Jเพื�อให้ผู้ เรียนสามารถถ่ายโยง (transfer) ทกัษะที�ได้รับจากการใช้อ็อบเจกต์ 
เลิร์นนิ�งดงักลา่วไปใช้ในบริบทอื�นๆ ตอ่ไปได้ โดยเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ที�สามารถเอื Jอตอ่การเรียนรู้
ในลกัษณะดงักลา่วจงึมกัได้รับการออกแบบให้อยูใ่น รูปแบบของการจําลอง เกม การค้นพบ หรือ
การสํารวจ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2551) ได้กลา่วถึง บทบาทความสําคญัของการออกแบบและ
พฒันาสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ว่า ก่อนหน้าแนวคิดเกี�ยวกบัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jน มกัจะได้รับการ
ออกแบบพฒันาขึ Jน เพื�อวตัถปุระสงค์สําหรับการเรียนรู้ในเรื�องใดเรื�องหนึ�งหรือในบริบทใดบริบท
หนึ�งที�เฉพาะเจาะจง โดยที�ไมไ่ด้มุง่เน้นการสร้างขึ Jน เพื�อให้สามารถนํากลบัมาใช้ใหม ่หรือมีการใช้
ร่วมกนัผา่นระบบบริหารจดัการเนื Jอหา (LCMS) หรือ ระบบบริหารจดัการการเรียนรู้ (LMS) ซึ�งใน
การพฒันาสื�ออิเล็กทรอนิกส์แตล่ะชิ Jนนั Jนจําเป็นต้องมีถึงการลงทนุสงู ในด้านเวลา และคา่ใช้จา่ย 
จงึทําให้เกิดแนวคิดเกี�ยวกบัความคุ้มคา่ การเพิ�มคณุคา่ของสื�อ วิธีการในการนําสื�อกลบัมาใช้ใหม่ 
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และสง่เสริม สนบัสนนุความพยายามในการพฒันาสื�อขึ Jนเพื�อใช้สําหรับบริบทการเรียนรู้ที�
หลากหลาย การออกแบบพฒันาในลกัษณะที�สามารถนํากลบัมาใช้ใหมไ่ด้นี J จะสง่เสริมการเรียนรู้
ทั Jงโดยตรง ซึ�งได้แก่ รายวิชาที�เน้นความรู้ หรือทกัษะตา่งๆ โดยตรง รวมไปถึงทั Jงทางอ้อม ซึ�งได้แก่ 
ความต้องการในด้านการเรียนรู้อื�นๆ ในอนาคตที�อาจไมอ่ยูใ่นลกัษณะรายวิชาใดรายวิชาหนึ�งก็ได้ 

นอกจากนี Jเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ยงัมีความยืดหยุน่ในการออกแบบให้สามารถใช้ได้มากกวา่
บริบทเดียว สามารถแยกออกเป็นสว่นๆ และ เลือกบางสว่นออกจากบริบทเดมิที�ออกแบบไว้โดยมี
วตัถปุระสงค์ที�ชดัเจน และนํากลบัมาใช้ในบริบทใหม่ ดงันั Jน การคํานงึถึงบริบทโดยกว้างสําหรับ
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ที�เราพฒันาจึงควรเป็นขั Jนตอนสําคญัขั Jนตอนหนึ�งระหวา่งการออกแบบพฒันา 
ตวัอย่าง เช่นหากเราต้องการที�จะสอนแนวคิดเกี�ยวกบัรูปทรงทางคณิตศาสตร์ การออกแบบ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จะแตกตา่งจากการออกแบบ CAI เรื�องรูปทรงทางคณิตศาสตร์ กลา่วคือ 
ในการออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jน เราไมจํ่าเป็นจะต้องกําหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมที�
ตายตวั เชน่ เมื�อผู้ เรียนเรียนจบหนว่ยการเรียนเรื�อง รูปทรง ทางคณิตศาสตร์แล้ว ผู้ เรียนจะสามารถ 
ทําแบบทดสอบได้ กี�ข้อ และภายใต้เงื�อนไขใด หากในการออกแบบควรคํานงึถึงวตัถปุระสงค์ของ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ในลกัษณะที�มุง่เน้นในการให้ผู้ เรียนได้รับแนวคดิ ความเข้าใจผา่นการได้มี
ปฏิสมัพนัธ์กบัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ที�ออกแบบไว้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ในลกัษณะที�สามารถนําไป
ปรับใช้กบับริบทที�แตกตา่งแตใ่กล้เคียงกนัได้ ตวัอย่างเชน่ สามารถนําแนวคิดเกี�ยวกบัรูปทรง 
ทางคณิตศาสตร์ ไปประยกุต์ใช้ในบริบทตา่งๆ เชน่ สามารถนําไปใช้ในการออกแบบชิ Jนงานที�ได้รับ
มอบหมายในวิชาพื Jนฐานการงานอาชีพและเทคโนโลยี เชน่ การออกแบบรูปทรงผลิตภณัฑ์ เป็นต้น
สว่นวิธีการที�เหมาะสมสําหรับการวดัผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน ซึ�งเป็นผลจากการใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์
นั Jน มีความแตกตา่งจากวิธีการในการวดัผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน ซึ�งเป็นผลจากการใช้สื�อ CAI 
หรือ คอร์สแวร์ในลกัษณะเดิม กลา่วคือ การวดัผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนที�ใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ควรใช้การวดัผลในลกัษณะตามสภาพจริง (Authentic Assessment) โดยอาจใช้รูบริคส์ เพื�อ
วดัผลการเรียนรู้จากชิ Jนงานผู้ เรียนได้รับมอบหมายให้ดําเนินงาน หลงัจากที�ได้เรียนอ็อบเจกต์ 
เลิร์นนิ�งอยา่งไรก็ดีชิ Jนงานดงักลา่วที�ผู้ เรียนได้รับมอบหมายให้ดําเนินการนั Jน จําเป็นจะต้องชี J 
ให้เห็นวา่ ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและทกัษะแนวคิดที�ผู้ เรียนได้เรียนรู้ และฝึกฝน มาจาก 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั�นเอง 

สรุปได้ว่า เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ในมมุมองของนกัเทคโนโลยีการศกึษา แนวคดิเกี�ยวกบั
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jนไมไ่ด้นําเสนอ หรืออาศยักลยทุธ์การออกแบบการเรียนรู้ใหม่ (Instructional 
Strategies) แตอ่ย่างใด หากสิ�งที�เรียกได้วา่เป็น นวตักรรมทางความคดิ อาจได้แก่ รากลกึของ
แนวคิดในการพฒันาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ อนัได้แก่ การนําสื�อกลบัมาใช้ใหม่ (reusability) ในบริบท
ที�แตกตา่งกนัไป เพื�อให้เกิดความคุ้มคา่ คุ้มทนุ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2551) 



11 
 

ในการออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จงึจําเป็นต้องใช้เวลาให้มากในชว่งของการออกแบบ 
ทั Jงนี Jเพื�อให้เกิดความเหมาะสมในการที�จะสามารถนําไปใช้ในบริบทที�หลากหลายได้ นอกจากนี J 
หากมุง่เน้นใน ด้านผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน นกัการศกึษาหรือผู้สนใจการออกแบบพฒันา 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จงึควรที�จะเข้าใจความหมายให้ชดัเจน และนําไปประยกุต์ใช้เพื�อการออกแบบ 
พฒันา สร้างสรรค์ ผลงานของตนได้อยา่งถกูต้อง ตรงตามหลกัวิชาการในการออกแบบที�มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลตอ่ไป โดยเฉพาะอยา่งยิ�งในฐานะนกัออกแบบสื�อการเรียนการสอน
นั Jน ควรมีการนิยามเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ในลกัษณะที�สามารถเอื Jอตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียนที�มี
ความหมายของผู้ เรียนเป็นสําคญั มากกว่าการออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ในลกัษณะนําเสนอ
เนื Jอหา หรือ Presentation Objects เชน่เดียวกบัการใช้โปรแกรมนําเสนองาน เชน่ พาวเวอร์พอยต์ 
เพียงเทา่นั Jน โดยควรเลือกการออกแบบที�เน้นลกัษณะของเกม การจําลอง การค้นพบ และการ
สํารวจ ทั Jงนี Jเพราะเป็นรูปแบบที�มีกลยทุธ์การเรียนรู้ในการออกแบบสิ�งแวดล้อมทางการเรียนที�เอื Jอ
ตอ่การเรียนรู้ที�มีความหมายของผู้ เรียนได้เป็นอยา่งดี รวมทั Jงเป็นรูปแบบกลยทุธ์ที�สนบัสนนุการ
เรียนรู้ในลกัษณะกระตือรือร้น (Active Learning) ของผู้ เรียน 

จากการศกึษาเรื�องรูปแบบ Learning Object Design จากตํารา เอกสาร งานวิจยั พบวา่
สื�อ “Learning object” หรือเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ นบัเป็นพฒันาการของ e-Learning ที�มีลกัษณะ
เป็นหนว่ยการสอนขนาดเล็กที�ใช้ใน e-Learning มีเนื Jอหาเป็นอิสระภายในตวัเอง สามารถนํา
กลบัมาใช้ใหม ่โดยพฒันาเนื Jอหาบทเรียนในรูปสื�อประสม (Multimedia) อาจใช้เป็นสื�อหลกัหรือ
สื�อเสริมในการเรียนการสอน ผู้ วิจยัสามารถเข้าใจถึงกระบวนการพฒันาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตาม
มาตรฐาน เพื�อให้เกิดความคุ้มคา่ คงทน สามารถนํากลบัมาใช้ใหมแ่ละแลกเปลี�ยนเนื Jอหาบทเรียน
ระหว่างระบบบริหารจดัการเรียนการสอนบนเว็บที�แตกตา่งกนั ในการออกแบบการสอนสําหรับสื�อที�
มีขนาดเล็กจบภายในตวัเอง ซึ�งจะเลือกใช้โมเดลระดบั Micro Level เพื�อความเหมาะสมกบัการ
พฒันาสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จากการศกึษาพบวา่มีงานวิจยัหลายเรื�องที�ทําการทดสอบพฒันาโดย
ใช้โมเดลทฤษฎีการสอนแบบแสดงองค์ประกอบ (Component Display Theory: CDT) ของ 
David Merrill (1994) 
 วิธีการที�จะทําให้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ไปสูป่ระโยชน์ทางการเรียนรู้ที�มากกว่าสื�อที�ใช้ซํ Jาใหม่
ได้ เทา่นั Jน ผู้ วิจยัเห็นวา่ เราต้องนําเทคโนโลยีการศกึษาเข้ามาชว่ยในการออกแบบกิจกรรม 
การเรียนการสอน หรือการออกแบบซอฟแวร์ทางการศกึษา โดยการจดัสภาพแวดล้อมที�เอื Jอตอ่ 
การเรียนรู้ด้วยทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นฐานในการออกแบบเพื�อนําไปสูก่ารเรียนรู้ที�มี
ประสิทธิภาพ การจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environment: OLEs) 
สามารถชว่ยในการจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ร่วมกบัสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�จะพฒันาขึ Jน และ
เทคนิคการเรียนที�ตื�นตวัเมื�อต้องเรียนผ่านสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จําเป็นอยา่งยิ�งที�จะต้องอาศยั 
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การเรียนแบบร่วมมือกนั ซึ�งสอดคล้องกบังานวิจยัของ Chandra Hawley Orrill (2002) ที�ได้
ทําการศกึษาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อสนบัสนนุการเรียนรู้ในระบบออนไลน์ โดยพฒันาสื�อ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จํานวน 500 เรื�อง และใช้ฐานการออกแบบการสอนของ Merrill เพื�อพฒันา
บทเรียน และจดัสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ แตล่ะชิ Jน ให้เป็นลกัษณะของ Concept Map รวมไปถึงได้
พฒันาโปรแกรม MBAWB เพื�อจดัเก็บสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ในรูปของฐานข้อมลูห้องสมดุ และ
ผู้ เรียนสามารถสืบค้นความรู้ บทเรียนได้จาก keyword โดยผู้ เรียนเอง นอกจากนี Jยงัได้จดั
สิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิดบนเครือขา่ยตามแนว Constructivism: OLEs (Open 
Learning Environment) ซึ�งมีหลกัการว่าต้องเปิดโอกาสในการเรียนรู้ โดยอาศยัการแลกเปลี�ยน
แนวคิด (Multiple Prospection) การร่วมกนัแก้ปัญหา (Collaborative) และการค้นคว้าแหลง่
สารสนเทศที�หลากหลาย จําเป็นอยา่งยิ�งที�ต้องการแหลง่ข้อมลูที�หลากหลาย (Hannafin, 1994) 

เมื�อสํารวจสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ในตา่งประเทศ พบวา่มีการจดัเก็บสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์
ในรูปแบบฐานความรู้ สามารถสืบค้น ดาวโหลดไปใช้งานได้ เห็นได้วา่กระแสความนิยม
นวตักรรมใหมข่องสื�อการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jนมีอยูท่ั�วโลก โดยมียอดสมาชิกในระบบ 
คลงัจดัเก็บสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์อยูเ่ป็นจํานวนมาก ได้แก่ Vancouver School Board (VSB),  
Co-operative Learning Object Exchange (CLOE), University of North Carolina, Calfornia 
State University, Oklahoma State University, Brock University, Carleton University ฯลฯ 

นอกจากนี Jสมาคมครูวิทยาศาสตร์แหง่ชาต ิ(National Science Teachers Association) 
ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้จดัทําเว็บ The NSTA Learning โดยบรรจ ุLearning Object ไว้ใน
ฐานความรู้เป็นจํานวนมาก เรียกชื�อวา่ “Science Objects” ซึ�งพฒันาสื�อในรูปแบบของการ สาธิต 
(demonstrations) การนําเสนอปัญหา (problems) ภาพยนตร์ (phenomena) และจําลอง
สถานการณ์ (simulations) โดยใช้ฐานการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (inquiry-based learning) 5 ขั Jน
ได้แก่ Engage  Explore  Explain  Elaborate และ Evaluate เพื�อแจกจา่ยให้แก่ครูวิทยาศาสตร์
ทั�วประเทศได้ใช้งานร่วมกนั

จากการศกึษางานวิจยัที�เกี�ยวกบัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ตั Jงแตปี่ 1998-2008 พบวา่มีแนวโน้ม
ที�สื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จะเข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอน e-Learning มากขึ Jนในประเทศไทย
เห็นได้จากการงานวิจยัที�เพิ�มมากขึ Jน และสถาบนัการศกึษาหลายแหง่ในประเทศไทยได้ดําเนินการ
พฒันาสื�อดจิิทลัในรูปแบบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์มาหลายปีแล้ว ได้แก่ มหาวิทยาลยั เชียงใหม ่
มหาวิทยาลยัมหาสารคาม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี โครงการการเรียนรู้แบบออนไลน์แหง่
สวทช. และ สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท) ซึ�งทําการพฒันาและ
ผลิตสื�อดจิิทลั เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยมีเนื Jอหาสาระด้านวิทยาศาสตร์ตรงตามมาตรฐานหลกัสตูร 
ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ภายใต้โครงการความร่วมมือไทย-ออสเตรเลียใน 
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การพฒันาสื�อดจิิทลัประกอบหลกัสตูรระดบัโรงเรียน (Schools Digital Curriculum Resources 
Initiative-Thailand: SDCRIT)  ทั Jงนี Jเป็นผลจากการมองเห็นประโยชน์และความคุ้มคา่ สามารถ
แลกเปลี�ยน สื�อได้ระหว่างสถาบนั ผู้ เรียนสามารถค้นหาฐานความรู้ในรูปสื�อการเรียนการสอน
ดจิิทลัได้ง่ายขึ Jน อีกทั Jงยงัชว่ยเพิ�มสถานการณ์การเรียนรู้ให้กบัผู้ เรียนได้มากขึ Jนด้วย 

จากสภาพปัญหาด้านการจดัการเรียนการสอน และด้านสื�อการสอนวิทยาศาสตร์ใน
ระดบั อดุมศกึษา ในปัจจบุนัที�ยงัพบน้อยมาก (ภิญโญ พานิชพนัธ์และคณะ, 2541) โดยเฉพาะ 
สื�อที�พฒันาขึ Jนเพื�อช่วยสง่เสริมทกัษะการคิดขั Jนสงูให้กบัผู้ เรียน ทําให้ผู้ วิจยัเห็นความสําคญัใน 
การพฒันารูปแบบการสอนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อเป็นแนวทางในการพฒันาสื�อการสอน 
ด้านวิทยาศาสตร์รูปแบบใหม่ที�มีประสิทธิภาพ และสามารถใช้ซํ Jาใหมไ่ด้ตามมาตรฐานสื�อ
อิเล็กทรอนิกส์ด้วย ทั Jงนี Jเพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีได้อยา่งมีประสิทธิภาพตอ่ไป 

คาํถามวิจัย 
1. รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�ส่งผลต่อการเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิด

อย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี มีลักษณะ
อยา่งไร 

2. การใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สร้างขึ Jน ส่งผลตอ่การสร้างความรู้และทกัษะการคิด
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีอยา่งไร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
วตัถปุระสงค์ทั�วไป
เพื�อพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�ส่งผลตอ่การสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
วตัถปุระสงค์เฉพาะ
1. เพื�อศกึษารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สง่ผลตอ่การสร้างความรู้และทกัษะการคดิ

แบบมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
2. เพื�อสร้างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สง่ผลตอ่การสร้างความรู้และทกัษะการคดิ

แบบมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
3. เพื�อศกึษาผลการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สง่ผลตอ่การสร้างความรู้และทกัษะ 

การคดิแบบมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
4. เพื�อนําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สง่ผลตอ่การสร้างความรู้และทกัษะการคิด 

แบบมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
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สมมตฐิานการวิจัย 

นกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีที�เรียนตามรูปแบบเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์มีระดบัการสร้างความรู้สงูขึ Jน และมีคะแนนการคิดแบบมีวิจารณญาณสงูกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัสําคญั .05   

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

1.1 ประชากรที�ศกึษา คือ นกัศกึษาปริญญาบณัฑิต สาขาวิชาแพทยศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

1.2 กลุม่ตวัอยา่งที�ใช้ในการวิจยั คือ นกัศกึษาปริญญาบณัฑิต ชั Jนปีที� 3 สาขาวิชา
แพทยศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ในภาคการเรียนที� 3 ปีการศกึษา 2553  จํานวน 
163 คน 

2. ตวัแปรที�ศกึษา ได้แก่ 
2.1 ตวัแปรต้น คือ รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์แบบสร้างความรู้
2.2 ตวัแปรตาม คือ การสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

3. เนื Jอหาที�ใช้ในการทดลองครั Jงนี J เป็นรายวิชา พิษวิทยาสิ�งแวดล้อมและอาชีวอนามยัของ
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ระยะเวลาในการเรียน จํานวน 6 สปัดาห์ๆละ 4 ชั�วโมง รวม 24 
ชั�วโมง 

4. รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สง่ผลตอ่การสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมี 
วิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีเป็นรูปแบบที�ผู้ วิจยั
สงัเคราะห์ขึ Jน ประกอบด้วย 1) ขั Jนนําเสนอปัญหา สร้างความสนใจ แนะนํา นําเสนอตวัอยา่ง
ปัญหา 2) ขั Jนศกึษาปัญหา สํารวจ ค้นคว้า แสวงหาคําตอบ 3) ขั Jนวิเคราะห์ อธิบาย แก้ปัญหา 
อภิปราย แลกเปลี�ยนความรู้ วิเคราะห์ 4) ขั Jนสรุปความรู้ สรุปองค์ความรู้ใหมที่�สร้างขึ Jน
5) ขั Jนนําไปใช้ นําความรู้ไปใช้ในสถานการณ์อื�น 6) ขั Jนประเมินผล ผู้ เรียน ผู้สอนร่วมกนัประเมิน 
ผลงาน ทบทวน ปรับปรุง
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คาํจาํกัดความที�ใช้ในการวิจัย 

1. เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ หมายถึง หนว่ยการเรียนรู้รูปแบบดจิิทลั ซึ�งมีความสมบรูณ์ใน 
ตวัเอง ประกอบด้วย วตัถปุระสงค์ เนื Jอหา แบบฝึกหดัเชิงโต้ตอบ แบบทดสอบเพื�อวดัผลการ
เรียนรู้ของผู้ เรียน ภายในแตล่ะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์บรรจขุั Jนตอนกระบวนการเรียน ประกอบด้วย 
1) ขั Jนนําเสนอปัญหา 2) ขั Jนศกึษาปัญหา 3) ขั Jนวิเคราะห์ 4) ขั Jนสรุปความรู้ 5) ขั Jนนําไปใช้ 
6) ขั Jนประเมินผล และมีการจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLE) ได้แก่ การเข้าสู่บริบท 
(Enabling Context)  แหลง่เรียนรู้ (Resource)   เครื�องมือ (Tool)  และฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding)  

2. การสร้างความรู้ หมายถึง พฤตกิรรมในการสร้างความรู้ของผู้ เรียน อนัเป็น
กระบวนการที�เกิดขึ Jนภายในของผู้ เรียนที�สามารถแสวงหาความรู้ และเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากเลิร์น
นิ�งอ็อบเจกต์ โดยทําการเชื�อมโยงความรู้เดมิเข้ากบัความรู้ใหม ่วิเคราะห์ สงัเคราะห์ความรู้ สรุป
และสะท้อนองค์ความรู้ใหมไ่ด้ โดยวดัได้จากแบบสงัเกต และแบบสมัภาษณ์ 

3. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการคดิอยา่งมีจดุมุง่หมาย 
สามารถเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตา่ง ประยกุต์ใช้ความรู้อยา่งถกูต้องเหมาะสมกบั
สถานการณ์ ตีความหมายของข้อมลู แสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งเหตแุละผลทางวิทยาศาสตร์ 
สรุปอ้างจากกรณีเฉพาะสูก่รณีทั�วไป ตดัสิน และการแก้ปัญหา ซึ�งความสามารถเหลา่นี Jต้องผา่น
การคิดอยา่งมีเหตผุล คดิวิเคราะห์ คดิสงัเคราะห์และประเมินคา่โดยใช้เกณฑ์เฉพาะบางอยา่งด้วย
การไตร่ตรองอยา่งรอบคอบ และสามารถตรวจสอบความคดิได้ด้วยตนเอง สามารถวดัทกัษะการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณได้จากแบบวดัการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ Cornell Critical Thinking 
test, Level Z (Ennis and Millman, 1985) 
 
กรอบแนวคิดสาํหรับการวิจัย 

การวิจยั เรื�อง การพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ
ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
มีกรอบแนวคดิที�นํามาใช้ในการวิจยั ดงันี J 

1. แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบสร้างความรู้
2. แนวคิดกระบวนการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
3. แนวคิดการจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 
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แผนภมูิที� 2.1 กรอบแนวคิดและทฤษฎี
การพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งออ็บเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 6 ด้าน
1. การสรุปแบบนิรนยั
2. การให้ความหมาย
3. การพิจารณาความนา่เชื�อถือของแหลง่ข้อมลู
และการสงัเกต
4. การสรุปแบบอปุนยั
5. การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการ
ทํานาย
6. การนิยามและระบขุ้อสนันิษฐาน

(Brookfield (1987), Norris and Ennis (1989), Bullen
(1998),Garrison, Anderson & Archer (2001), Dressel and
Mayhew (1957),Watson and Glaser (1964), กรมวิชาการ
(2534), เพ็ญพิศทุธ์ (2536), อรพรรณ (2538), ทิศนา (2540), มลิ
วลัย์ (2540), วิจิตร์พร (2544))

แนวคดิการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบสร้าง
ความรู้
1.ขั Jนนําเสนอปัญหา สร้างความสนใจ แนะนํา นําเสนอ
ตวัอยา่งปัญหา
2.ขั Jนศกึษาปัญหา สาํรวจ ค้นคว้า แสวงหาคําตอบ
3.ขั Jนวิเคราะห์ อธิบาย แก้ปัญหา อภิปราย แลกเปลี�ยน
ความรู้ วิเคราะห์
4.ขั Jนสรุปความรู้ สรุปองค์ความรู้ใหมท่ี�สร้างขึ Jน
5.ขั Jนนําไปใช้ นําความรู้ไปใช้ในสถานการณ์อื�น
6.ขั Jนประเมินผล ผู้ เรียน ผู้สอนร่วมกนัประเมิน ผลงาน
ทบทวน ปรับปรุง
(สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์ สสวท. (2546),สาขาวิชาชีววิทยา สสวท.
(2550),สพุิน บญุชวูงศ์ (2538), John Dewey, Bloom (1961),Torrance
(1962), Ausuble (1963),Piaget (1964),Bruner(1965),สํานักงานเลขาธิการ
(2544),ทิศนา แขมมณี (2548),มณัฑรา ธรรมบุศย์ (2545))

แนวคดิการสร้างความรู้ด้วยตนเอง
แนวคิดของ John Dewey, Vygotsky
- Cognitive Constructivism (Piaget)
- Social Constructivism (Vygotsky)

แนวคดิการจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด
(OLEs)
Hannafin (1999)
-การเข้าสูบ่ริบท (Enabling Context)
- แหลง่เรียนรู้ (Resource)
- เครื�องมือ (Tool)
- ฐานการชว่ยเหลอื (Scaffolding)
(Piaget , Kauchak & Eggen(1998),Anderson and Krathwohl (2001),
Marzano (1997) , Underhill (1991) ,Brooks and Brook (1993) นิลวรรณ
(2547), Fosnot (1996))

รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้
และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี

การสร้างความรู้

ทักษะการคิดวิจารณญาณ
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คาํอธิบายกรอบแนวคิดการวิจัย 

1. แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบสร้างความรู้ เป็นการสงัเคราะห์จาก
วิธีการสอนแบบสร้างความรู้ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ดงันี J 

1.1.ขั Jนนําเสนอปัญหา สร้างความสนใจ แนะนํา นําเสนอตวัอยา่งปัญหา 
1.2.ขั Jนศกึษาปัญหา สํารวจ ค้นคว้า แสวงหาคําตอบ 
1.3.ขั Jนวิเคราะห์ อธิบาย แก้ปัญหา อภิปราย แลกเปลี�ยนความรู้ วิเคราะห์ 
1.4.ขั Jนสรุปความรู้ สรุปองค์ความรู้ใหมที่�สร้างขึ Jน
1.5.ขั Jนนําไปใช้ นําความรู้ไปใช้ในสถานการณ์อื�น 
1.6.ขั Jนประเมินผล ผู้ เรียน ผู้สอนร่วมกนัประเมิน ผลงาน ทบทวน ปรับปรุง

2. แนวคิดการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เชื�อวา่การเรียนรู้เป็นกระบวนการที�เกิดขึ Jนภายใน 
ของผู้ เรียนโดยมีผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ ประกอบด้วย 

2.1. ทฤษฎีพฒันาการทางสตปัิญญาของเพียเจต์ (Piaget) ซึ�งเรียกวา่ Cognitive  
constructivism เชื�อวา่ถ้าผู้ เรียนถกูกระตุ้นด้วยปัญหาก่อให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา เกิดการ
เสียสมดลุทางปัญญา ผู้ เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสูภ่าวะสมดลุ หรือ
สามารถที�จะสร้างความรู้ใหมข่ึ Jนมาได้หรือเกิดการเรียนรู้

2.2 Social Constructivism เป็นทฤษฎีที�มีรากฐานมาจาก Vygotsky ซึ�งมี 
แนวคิดที�สําคญัที�เชื�อวา่การมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมมีบทบาทสําคญัในการพฒันาด้านพทุธิปัญญา 
เชื�อวา่ผู้ เรียนสร้างความรู้โดยผา่นทางการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกบัผู้ อื�น ในบริบทของสงัคมและ
วฒันธรรม (Sociacultural Context )   

3. แนวคิดการจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 
3.1 การเข้าสูบ่ริบท (Enabling Context) กําหนดปัญหาเฉพาะสําหรับผู้ เรียน หรือ

เสนอบริบทปัญหา ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างปัญหาขึ Jนมาท้ายที�สดุผู้ เรียนอาจสร้างทั Jงบริบทและปัญหาก็ได้ 
3.2 แหลง่การเรียน (Resource) เป็นแหลง่ที�จะเสนอข้อมลูสารสนเทศตา่งๆ ในการ 

เรียนแบ่งเป็นแหล่งการเรียนที�คงที� (Static Resource) และแหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic 
Resource)  

3.3 เครื�องมือ (Tool) เป็นวิธีการสําหรับผู้ เรียน ใช้ในการจดักระทํากบัข้อมลูและ 
สารสนเทศ ได้แก่ เครื�องมือกระบวนการ (Processing Tool)  ที�สนบัสนนุกระบวนการรู้คิดของ
ผู้ เรียน เครื�องมือจดักระทํา (Manipulation Tool)   เครื�องมือสื�อสาร (Communication Tool)   

3.4 การชว่ยเหลือ (Scaffolding)  ประกอบด้วยฐานการชว่ยเหลือการสร้าง 
ความคดิรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ด้านความคดิ (Metacognitive Scaffolding) ด้าน 
กระบวนการ (Procedural Scaffolding) ด้านกลยทุธ์ (Strategic Scaffolding) 
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4. ทกัษะการคิดวิจารณญาณ ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ 
4.1 การสรุปแบบนิรนยั
4.2 การให้ความหมาย 
4.3 การพิจารณาความน่าเชื�อถือของแหลง่ข้อมลูและการสงัเกต 
4.4 การสรุปแบบอปุนยั
4.5 การสรุปโดยการทดสอบสมมตฐิานและการทํานาย 
4.6 การนิยามและระบขุ้อสนันิษฐาน 
การวดัทกัษะการคดิวิจารณญาณ ใช้แบบวดัทกัษะการคดิของ Cornell Critical 

Thinking Test, Level Z (Ennis and Millman, 1985) 
 
ประโยชน์ที�คาดว่าจะได้รับ 

1. เป็นแนวทางในการพฒันาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สง่ผลตอ่การเสริมสร้างสร้างความรู้และ
ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

2. เป็นแนวทางในการผลิตสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สามารถนํากลบัมาใช้ใหม ่แลกเปลี�ยน
เนื Jอหาบทเรียนระหวา่งระบบบริหารจดัการเรียนการสอนที�แตกตา่งกนัได้
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บทที� 2

เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 

ในการวิจยัเรื�องการพฒันารูปแบบการสอนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สง่ผลตอ่การสร้างความรู้
และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ สําหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ผู้ศกึษาได้ทําการศกึษาค้นคว้าจากวิทยานิพนธ์ตา่งประเทศ ตํารา 
เอกสาร บทความงานวิจยั ดงันี J 

ตอนที� 1 รูปแบบและการออกแบบระบบการสอน 
ตอนที� 2 การสร้างความรู้ด้วยตนเองตามทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ (Constructivism) 
ตอนที� 3 แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีสอน 
ตอนที� 4 การสอนด้วยสื�อคอมพิวเตอร์ 
ตอนที� 5 ทกัษะการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
ตอนที� 6 การจดัการเรียนการสอนบนเว็บ
ตอนที� 7 สื�อการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ตอนที� 8 การจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด 
ตอนที� 9 การจดัการศกึษาและแบบการเรียนของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
ตอนที� 10 งานวิจยัที�เกี�ยวข้อง 

ตอนที� 1 รูปแบบและการออกแบบระบบการสอน 
1. รูปแบบการเรียนการสอน (Model) 
ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
รูปแบบเป็นรูปธรรมของความคดิที�เป็นนามธรรม ซึ�งบคุคลแสดงออกมาในลกัษณะใด

ลกัษณะหนึ�ง เชน่ เป็นคําอธิบาย เป็นแผนผงั ไดอะแกรม หรือ แผนภาพ เพื�อชว่ยให้ตนเองและ
บคุคลอื�นสามารถเข้าใจได้ชดัเจนขึ Jน รูปแบบเป็นเครื�องมือทางความคิดที�บคุคลใช้ในการสืบสอบ
หาคําตอบ ความรู้ ความเข้าใจในปรากฏการณ์ทั Jงหลาย ปกตใินการศกึษาวิจยัเรื�องใดๆ ก็ตาม 
ผู้ศกึษาจะต้องตั Jงคําถามที�ต้องคําตอบ ซึ�งในกระบวนการวิจยัจะมีการตั Jงสมมตฐิานหรือชดุของ
สมมตฐิานขึ Jนมาซึ�งก็คือคําตอบที�คาดคะเนไว้ล่วงหน้า สมมตฐิานเหลา่นี Jมกัจะได้มาจากข้อความรู้
หรือข้อค้นพบที�ผา่นมา หรืออาจจะเกิดจากประสบการณ์หรือการหยั�งรู้ (Intuition) ของผู้ศกึษาวิจยั 
หรืออาจจะเกิดจากทฤษฎีหลกัการตา่งๆ สมมตฐิานเป็นข้อความที�บง่บอกถึงความสมัพนัธ์ระหวา่ง
องค์ประกอบหรือตวัแปรตา่งๆ ของเรื�อง สถานการณ์ปัญหานั Jนๆ ซึ�งจะยงัคงเป็นเพียงเครื�องมือ 
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ในการแสวงหาคําตอบเท่านั Jน จนกวา่จะได้รับการนําไปพิสจูน์ทดสอบ หากสมมตฐิานเป็นจริง
ข้อความนั Jนก็จะสามารถนําไปใช้ในการทํานาย หรืออธิบายปรากฏการณ์นั Jนๆ ได้ รูปแบบเดียวกบั
สมมตฐิานที�บคุคลอาจสร้างขึ Jนจากความคิด ประสบการณ์การใช้อปุมาอปุไมย หรือจากทฤษฎี
และหลกัการตา่งๆ ได้ แตรู่ปแบบไมใ่ช่ 

ทฤษฎีคีฟส์ (Keeves J.,1997) กล่าววา่ รูปแบบโดยทั�วไปจะต้องมี องค์ประกอบที�สําคญั
ดงันี J 1) รูปแบบจะต้องนําไปสูก่ารทํานาย (Prediction) ผลที�ตามมาซึ�งสามารถพิสจูน์ ทดสอบได้ 
กลา่วคือ สามารถนําไปสร้างเครื�องมือเพื�อไปพิสจูน์ทดสอบได้ 2) โครงสร้างของรูปแบบจะต้อง
ประกอบด้วยความสมัพนัธ์เชิงสาเหต ุ(Causal relationship)  ซึ�งสามารถใช้อธิบายปรากฏการณ์ 
เรื�องนั Jนได้ 3 รูปแบบจะต้องสามารถชว่ยสร้างจิตนาการ (Imagination) ความคิดรวบยอด 
(Concept) และความสมัพนัธ์ (Interrelations) รวมทั Jงชว่ยขยายขอบเขตของการสืบเสาะความรู้
4) รูปแบบควรจะประกอบด้วยความสมัพนัธ์เชิงโครงสร้าง (Structural relationships) มากกว่า 
ความสมัพนัธ์เชิงเชื�อมโยง (Associative Relationships) 

รูปแบบ (Model) ที�ใช้กนัอยูโ่ดยทั�วไปมี 5 แบบ หรือ 5 ลกัษณะ คือ (Kaplan, 1964 อ้าง
ถึงใน Keeves, 1997) 

1. รูปแบบเชิงเปรียบเทียบ (Analogue model) ได้แก่ ความคดิที�แสดงออกในลกัษณะของ
การเปรียบเทียบสิ�งตา่งๆ อย่างน้อย 2 สิ�งขึ Jนไป รูปแบบลกัษณะนี Jใช้กนัมากทางด้านวิทยาศาสตร์
กายภาพ สงัคมศาสตร์และพฤตกิรรมศาสตร์ 

2. รูปแบบเชิงภาษา (Semantic model) ได้แก่ ความคิดที�แสดงออกผา่นทางการใช้ภาษา 
(พดูและเขียน) รูปแบบลกัษณะนี Jใช้กนัมากทางด้านศกึษาศาสตร์ 

3. รูปแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical model) ได้แก่ ความคิดที�แสดงออกผา่นทาง
สตูรคณิตศาสตร์ ซึ�งสว่นมากจะเกิดขึ Jนหลงัจากได้รูปแบบเชิงภาษาแล้ว 

4. รูปแบบเชิงแผนผงั (Schematic model) ได้แก่ ความคิดที�แสดงออกผา่นทางแผนผงั
แผนภาพ ไดอะแกรม กราฟ เป็นต้น

5. รูปแบบเชิงสาเหต ุ(Causal model) ได้แก่ ความคิดที�แสดงให้เห็นถึงความสมัพนัธ์เชิง
สาเหตรุะหว่างตวัแปรตา่งๆ ของสภาพการณ์ปัญหาใดๆ รูปแบบด้านศกึษาศาสตร์ มกัจะเป็นแบบ
นี Jเป็นสว่นใหญ่ 

รูปแบบการเรียนการสอน คือ สภาพลกัษณะของการเรียนการสอนที�ครอบคลมุองค์ประกอบ
สําคญั ซึ�งได้รับการจดัไว้อย่างเป็นระเบียบ ตามหลกัปรัชญา ทฤษฎี หลกัการแนวคิดหรือความ
เชื�อตา่งๆ โดยประกอบด้วยกระบวนการ หรือขั Jนตอนสําคญัในการเรียนการสอนรวมทั Jงวิธีสอน 
และเทคนิคการสอนตา่งๆ ที�สามารถชว่ยให้สภาพการเรียนการสอนนั Jนเป็นไปตามทฤษฎี หลกัการ
หรือแนวคิดที�ยึดถือ ซึ�งได้รับการพิสจูน์ ทดสอบ หรือยอมรับวา่มีประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็น
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แบบแผนในการเรียนการสอนให้บรรลวุตัถปุระสงค์เฉพาะของรูปแบบนั Jนๆ ดงันั Jนรูปแบบการเรียน
การสอนจงึจําเป็นต้องมีองค์ประกอบสําคญั ดงันี J (ทิศนา แขมมณี, 2545) 

1) มีปรัชญา ทฤษฎี หลกัการ แนวคิด หรือความเชื�อที�เป็นพื Jนฐานหรือเป็นหลกัของรูปแบบ
การสอนนั Jน

2) มีการบรรยายและอธิบายสภาพหรือลกัษณะของการจดัการเรียนการสอนที�สอดคล้อง
กบัหลกัการที�ยดึถือ

3) มีการจดัระบบ คือ มีการจดัองค์ประกอบและความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบของระบบ
ให้สามารถนําผู้ เรียนไปสูเ่ป้าหมายของระบบหรือกระบวนการนั Jนๆ 

4) มีการอธิบายหรือให้ข้อเกี�ยวกบัวิธีสอนและเทคนิคการสอนตา่งๆ อนัจะช่วยให้
กระบวนการเรียนการสอนนั Jนๆ เกิดประสิทธิภาพสงูสดุ รูปแบบการเรียนการสอนจะต้องสามารถ
ทํานายผลที�จะเกิดตามมาได้ และมีศกัยภาพในการสร้างความคิดรวบยอดและความสมัพนัธ์ใหมไ่ด้ 

ดงัที�กลา่วมาแล้วว่า การจดัระบบคือ การกําหนดองค์ประกอบและจดัองค์ประกอบของ
ระบบให้มีความสมัพนัธ์กนัอยา่งดี เพื�อนําไปสูจ่ดุมุง่หมายที�ต้องการ ซึ�งอาจจะจดัในกรอบความคิด
ของตวัป้อนกระบวนการ กลไกควบคมุ ผลผลิต และข้อมลูป้อนกลบัหรือจดัความสมัพนัธ์ของ
องค์ประกอบของระบบนั Jนให้เป็นไปตามลําดบัขั Jนตอนที�จะชว่ยให้ระบบนั Jนมีประสิทธิภาพ 

ระบบการจดัการเรียนการสอนก็คือองค์ประกอบตา่งๆ ของการเรียนการสอนที�ได้รับการ 
จดัไว้ให้มีความสมัพนัธ์ และสง่เสริมกนัอยา่งเป็นระเบียบ เพื�อชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนตาม
จดุมุง่หมายที�กําหนดไว้ ระบบการจดัการเรียนการสอนเป็นระบบย่อยของระบบการศกึษา และอาจ 
จดัได้ในลกัษณ์ที�เป็นระบบใหญ่ คือเป็นระบบที�ครอบคลมุองค์ประกอบของการเรียนการสอนโดย
สว่นร่วม หรืออาจจะนําองค์ประกอบย่อยๆ ของการเรียนการสอนมาจดัเป็นระบบย่อยๆ ลงไป 

สว่นรูปแบบการเรียนการสอนนั Jน หมายถึง สภาพหรือลกัษณะของการจดัการเรียนการ
สอนที�จดัขึ Jนอยา่งเป็นระบบระเบียบตามหลกัปรัชญา ทฤษฎี หลกัการ แนวคิดหรือความเชื�อ โดยมี
การจดักระบวนการหรือขั Jนตอนในการเรียนการสอนโดยอาศยัวิธีสอนและเทคนิคการสอนตา่งๆ 
เข้าไปชว่ยทําให้สภาพการเรียนการสอนนั Jนเป็นไปตามหลกัการที�ยดึถือ

เห็นได้ว่าการที�การจดัการเรียนการสอนจะกลายเป็นรูปแบบได้นั Jน ก็จะต้องผ่านการจดั
องค์ประกอบตา่งๆ อย่างเป็นระบบ โดยคํานึงถึงทฤษฎีและหลกัการ รวมทั Jงสภาพการณ์ตา่งๆที�
เกี�ยวข้อง ดงันั Jนระบบ การจดัการเรียนการสอนกบัรูปแบบการเรียนการสอน จงึเป็นระบบย่อยของ
ระบบการศกึษา และอาจจดัในลกัษณะที�เป็นระบบใหญ่ ซึ�งครอบคลมุองค์ประกอบสําคญัๆ ของ 
การเรียนการสอนในภาพรวม หรืออาจจะนําองค์ประกอบยอ่ยๆ ของการเรียนการสอน มาจดัเป็น
ระบบย่อยๆ ลงไปอีกก็ได้ 
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นกัการศกึษานิยมใช้คําว่า ระบบ ในความหมายที�เป็นระบบใหญ่ เชน่ ระบบการศกึษา 
หรือระบบการเรียนการสอน ก็จะครอบคลมุองค์ประกอบสําคญัๆ ของการเรียนการสอนใน
ภาพรวม และนิยมใช้คําวา่ “รูปแบบ” กบัระบบที�ย่อยกวา่ โดยเฉพาะกบั “วิธีสอน” ซึ�งเป็น
องค์ประกอบย่อยที�สําคญัของระบบการเรียนการสอน ดงันั Jนการนําวิธีสอนใด มาจดัทําอยา่งเป็น
ระบบตามหลกัและวิธีการจดัการระบบแล้ว วิธีสอนนั Jนก็จะกลายเป็น “ระบบวิธีสอน” หรือที�นิยม
เรียกวา่ “รูปแบบการเรียนการสอน” 

ดงันั Jน จงึสรุปได้วา่ ระบบการจดัการเรียนการสอนกบัรูปแบบการจดัการเรียนการสอนนั Jน
มีความหมายเหมือนกนั แตน่ิยมใช้ตา่งกนัในแง่ของระบบใหญ่และระบบย่อย ระบบการจดัการ
เรียนการสอนนิยมใช้กบัระบบใหญ่ซึ�งครอบคลมุองค์ประกอบสําคญัของการเรียนการสอนใน
ภาพรวม สว่นรูปแบบการเรียนการสอนนยิมใช้ระบบที�ยอ่ยกวา่ เชน่ ระบบวิธีสอนแบบตา่งๆ ซึ�งจะ
เสนอตวัอย่างระบบวิธีสอนตา่งๆ ที�สําคญัเพื�อใช้ในงานวิจยันี Jในตอนที� 3 ตอ่ไป 

2. การออกแบบระบบการสอน 
สําหรับงานวิจยันี Jได้แบง่การศกึษารูปแบบจําลองระบบการเรียนการสอนเพื�อใช้ในการ 

ออกแบบการสอนสําหรับพฒันารูปแบบการสอนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และการจดัการเรียนการ
สอนบนเครือขา่ย โดยมีรายละเอียด ดงันี J 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) กลา่วว่ารูปแบบจําลองระบบการเรียนการสอน สามารถ
แบง่ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

1.รูปแบบจําลองระบบการเรียนการสอนสําหรับการเรียนการสอนทั Jงระบบ (ใช้กบัรายวิชา
หรือทั Jงหลกัสตูร) ได้แก่ สมิธและเรแกน (Smith and Ragan), ดิ�กและแครี� (Dick and Carey), ไอดีไอ 
(IDI) 

2.รูปแบบจําลองระบบการเรียนการสอนสําหรับการผลิตชดุการเรียน ได้แก่ เลซินและ
คณะ (Leshin, Pollack and Reigeluth), เบร์ิกแมนและมวัร์ (Bergman and Moore) 

3. รูปแบบจําลองระบบการเรียนการสอนซึ�งเหมาะสําหรับการนําไปใช้ในชั Jนเรียน 
(สําหรับการเรียนการสอน 2-3 ชั�วโมง) ได้แก่ เกอร์ลาคและอีลี� (Gerlach and Ely), เคมพ์และ
คณะ (Kemp Morrison and Ross), ไฮนิคและคณะ (Heinich Molenda, Russel and 
Smaldino), ไรเซอร์และดิ�ค (Reiser and Dick) 

ในที�งานวิจยันี Jนําเสนอเฉพาะรูปแบบจําลองระบบการเรียนการสอนซึ�งเหมาะสําหรับการ
นําไปใช้ในชั Jนเรียนและรูปแบบจําลองระบบการเรียนการสอนสําหรับการเรียนการสอนทั Jงระบบ
เทา่นั Jน ที�เกี�ยวข้องกบัการพฒันารูปแบบการสอนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และระบบการเรียนการ
สอนบนเว็บ
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1. รูปแบบระบบการสอนสําหรับการเรียนการสอนทั Jงระบบ 
จากการศกึษาวิเคราะห์รูปแบบระบบการเรียนการสอนทั Jงระบบ ผู้ศกึษาได้ทําการสงัเคราะห์

รูปแบบการออกแบบการสอนของ Dick and Carey, Gagne’ and Briggs, IDI และ Seels and 
Glasgow เพื�อเป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาระบบ e-Learning เพื�อใช้ร่วมกบัรูปแบบ
การสอนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ดงัตารางที� 1
ตารางที� 2.1 แสดงการวิเคราะห์องค์ประกอบระบบการเรียนการสอน 

องค์ประกอบของระบบ 
การเรียนการสอน 

รหัสนักการศึกษา*

1 2 3 4
รวม

ความถี�
ผู้ศึกษา
เลือกใช้

1. วิเคราะห์ปัญหา � � � � 4 �
2. จดุประสงค์การสอน � � � � 4 �
3. การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม � � 2
4. วิเคราะห์ผู้ เรียน � 1
5. วิเคราะห์ผู้สอน � 1
6. ประเมินผลก่อนเรียน � 1
7. การวิเคราะห์การสอน � 1
8. การออกแบบเนื Jอหารายวิชา � � 2
9. กําหนดเนื Jอหา เลือกเนื Jอหา � � 2
10. กําหนดเวลาเรียน สถานที�เรียน � � � 3 �
11. การวิเคราะห์กิจกรรม � � � 3 �
12. กําหนดวิธีการเรียนหรือกิจกรรมการเรียน � � � 3 �
13. การพฒันาเลือกทรัพยากรการสอน � � � 3 �
14. การเสริมทกัษะ จดักิจกรรมสนบัสนนุ � � � � 4 �
15. ควบคมุ ตรวจสอบ ติดตาม � � � � 4 �
16. วดัผลสมัฤทธิyทางการเรียน � � � � 4 �
17. ประเมินผลการสอน � � � � 4 �
18. ข้อมลูป้อนกลบั � � � � 4 �

* นกัการศกึษา 1. Dick and Carey       2. Gagne and Briggs 
3. Instruction Development Institute :IDI  4. Seels and Glasgow  
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จากการศกึษาวิเคราะห์ระบบการเรียนการสอนของนกัการศกึษาที�กลา่วมา สามารถสรุป
องค์ประกอบที�จําเป็น สําหรับระบบการเรียนการสอนที�นําไปใช้ในการกําหนดกรอบแนวคิด 
ในการพฒันาระบบการเรียนการสอน e-Learning ได้แก่ 1) วิเคราะห์ปัญหา 2) จดุประสงค์การสอน 
3) การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม 4) วิเคราะห์ผู้ เรียน 5) วิเคราะห์ผู้สอน 6) ประเมินผลก่อนเรียน 
7) การวิเคราะห์การสอน 8) การออกแบบเนื Jอหารายวิชา 9) กําหนดเนื Jอหา เลือกเนื Jอหา 
10) กําหนดเวลาเรียน สถานที�เรียน 11) การวิเคราะห์กิจกรรม 12) กําหนดวิธีการเรียนหรือ 
กิจกรรมการเรียน 13) การพฒันาเลือกทรัพยากรการสอน 14) การเสริมทกัษะ จดักิจกรรม 
สนบัสนนุ 15) ควบคมุ ตรวจสอบ ติดตาม 16) วดัผลสมัฤทธิyทางการเรียน 17) ประเมินผล 
การสอน 18) ข้อมลูป้อนกลบั 

1.2 รูปแบบระบบการสอนสําหรับการใช้ในชั Jนเรียน 
เนื�องจากเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เป็นสื�อที�มีขนาดเล็ก เป็นอิสระและจบภายในตวัเอง จําเป็นที�

จะต้องนําทฤษฎีการสอนที�เน้นระดบัจลุภาค (Micro Level) มาใช้ในการออกแบบบทเรียน จากการ 
ศกึษาพบวา่มีรูปแบบจําลองระบบที�เหมาะสมสําหรับการผลิตสื�อในลกัษณะของบทเรียน โดยมี
รายละเอียด ดงันี J 

ฐาปนีย์ ธรรมเมธา (2540) ได้กลา่วถึงเทคนิคและวิธีการสอนคอมพิวเตอร์ว่า ผู้สอนต้องมี
ความ สามารถในการถ่ายทอดเนื Jอหาไปสูผู่้ เรียน ผู้สอนควรนําความรู้ทางทฤษฎีการสอนและ
เทคนิควิธีการสอน ไปใช้เพื�อจดักิจกรรมการเรียนการสอน 

ทฤษฎีการออกแบบการสอนที�ใช้กบัการสอนผา่นคอมพิวเตอร์สามารถสรุปเป็น 4 ทฤษฎี 
ดงันี J 

1. ทฤษฎีการสอนของกาเย ่(Gagne) เป็นแนวคดิเกี�ยวกบัการรู้ กลา่วถึงการเรียนรู้ของ
บคุคลวา่จะเกิดขึ Jนได้ดีหรือไมเ่พียงใดขึ Jนอยู่กบัสภาพการณ์ทั Jงภายในและภายนอกผู้ เรียน 
(Internal and External Conditions) และเหตกุารณ์ในการเรียน (Events of Learning) จดัเป็น
ลําดบัสภาพการณ์ในการเรียนรู้เป็น 9 ขั Jน คือ 1. การเร้าความสนใจ 2. แจ้งจดุมุง่หมายแก่ผู้ เรียน 
3. สร้างสถานการณ์เพื�อดงึความรู้เดิม 4. เสนอบทเรียน 5. ชี Jแนวทางการเรียนรู้ 6. ให้ผู้ เรียนลงมือ
ปฏิบตัิ 7. การให้ข้อมลูย้อนกลบั 8. การจดัการปฏิบตัิ 9. ยํ Jาให้เกิดความจําและการถ่ายโอนความรู้

2. ทฤษฎีการสอนของเมอร์ริลไรเกลท (Merrill - Reigelath) แสดงทศันะว่าการสอนเป็น
กระบวนการที�เสนอเป็นขั Jนตอนที�ละเอียดและตอ่เนื�อง ดงันี J 

2.1 เลือกหวัข้อปฏิบตัทิั Jงหลายที�จะสอนด้วยการวิเคราะห์ภารกิจ
2.2 ตดัสินใจวา่จะสอนข้อภารกิจใดเป็นอนัดบัแรก 
2.3 จดัลําดบัก่อนหลงัของข้อภารกิจที�เหลือ 
2.4 ชี Jบง่เนื Jอหาที�สนบัสนนุการปฏิบตัภิารกิจ
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2.5 จดัเนื Jอหาเข้าบทเรียนและจดัลําดบับทเรียน 
2.6 จดัลําดบัการสอนภายในบทเรียนตา่ง ๆ
2.7 ออกแบบการสอนในแตล่ะบทเรียน 

3. ทฤษฎีการสอนของเคส (Case)   ให้แนวคดิเกี�ยวกบัการสอนด้านพฤตกิรรมในระหวา่ง 
การสอนแตล่ะขั Jนของพฒันาการทางสตปัิญญานั Jนขึ Jนกบัการเพิ�มความซบัซ้อนของยทุธศาสตร์การ
คดิผู้ เรียนจะใช้ความคิดที�ซบัซ้อนได้เมื�อได้รับประสบการณ์อยา่งมีขั Jนตอน การจดัการสอนลกัษณะ
นี J จดัลําดบัตามความมุง่หมายของภารกิจที�จะเรียน จดัลําดบัขั Jนการปฏิบตัิเพื�อนําไปสู่ความมุง่หมาย
นั Jน โดยการเปรียบเทียบการคิดกบัทกัษะที�ผู้ เรียนได้รับ มีการจดัระดบัความสามารถและการปฏิบตัิ
ของผู้ เรียน มีแบบฝึกหดั หรือตวัอยา่งให้ผู้ เรียนได้ศกึษา 

4. ทฤษฎีการสอนของลนัดา (Landa) เป็นการดําเนินการสอนโดยใช้การจดัลําดบัขั Jนการ
แก้ปัญหาโดยบง่ชี Jกิจกรรมการเรียนก่อนที�ผู้ เรียนจะลงมือเรียน และจดัให้ผู้ เรียนฝึกปฏิบตักิาร
ตามที�ได้ออกแบบไว้ 

การจดักิจกรรมการเรียนการสอนในแตล่ะครั Jงผู้สอนมกันําทฤษฎีการสอนทั Jง 4 ประการ 
มาประยกุต์ ใช้ในการสอนของตน การจะเลือกใช้ทฤษฎีการสอนใดนั Jนควรขึ Jนกบัจดุประสงค์
รายวิชา จดุประสงค์การสอนและเนื Jอหาการสอนแตล่ะครั Jงอาจใช้ทฤษฎีการสอนหลายประการ
ผสมผสานกนัก็ได้ และจากทฤษฎีการสอนดงักลา่วครูอาจารย์ ผู้สอน วิทยากรที�มีหน้าที�สอนและ
ให้มีการอบรมเกี�ยวกบัคอมพิวเตอร์อาจมองเหน็แนวทางที�จะนําไปประยกุต์ใช้กบัการสอนของตน 

นอกจากนี Jวารินทร์ รัศมีพรหม (2542) ได้อธิบายถึงรายละเอียดของทฤษฎีการสอนแบบ
แสดงองค์ประกอบ (Component Display Theory: CDT) ของเมอริล (Merrill, 1994) ดงันี J 

ทฤษฎีการสอนแบบแสดงองค์ประกอบ (Component Display Theory: CDT) ของเมอริล 
มีลกัษณะเป็นการระบเุงื�อนไขการสอน วิธีการสอนและผลผลิตการสอน โดยจะให้แนวทางใน 
การวิเคราะห์และเข้าใจ ระบอุงค์ประกอบของวิธีการสอนที�ก่อให้เกิดผลผลิตการสอนอยา่งมี
ประสิทธิภาพภายใต้เงื�อนไขที�กําหนด 

จดุมุง่หมายของทฤษฎีการสอนแบบแสดงองค์ประกอบมี 2 มิต ิคือ
1. ประเภทของเนื Jอหา (Type of Content) เชน่ ข้อเท็จจริง (Fact)  มโนทศัน์ (Concept)   

กระบวนการ (Procedure)  และหลกัการ (Principle) 
2. ระดบัของการกระทําที�ต้องการ (Desired Level of Performance) ตอ่เนื Jอหา เช่น 

การจํา (Remember) การใช้ (Use) การค้นพบ (Find) 
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Find  
Use  

Remember  
Fact Concept Procedure Principle 

ประเภทของเนื Vอหา 
ภาพที� 2.1 แสดงระดบัการกระทําและประเภทของเนื Jอหา 

การจดัระดบัของการกระทํา
การจํา (Remember) เป็นการกระทําที�ให้ผู้ เรียนระลึกถึงข้อมลูที�ได้เก็บไว้ในหนว่ยความจํา 

ของตน 
การใช้ (Use) เป็นการกระทําที�ผู้ เรียนจะประยกุต์ใช้สิ�งที�เป็นนามธรรมตอ่สถานการณ์ที�

เหมาะสม 
การค้นพบ (Find) เป็นการกระทําที�ผู้ เรียนจะสร้างหรือค้นหาสิ�งที�เป็นนามธรรมใหมไ่ด้ 

การจดัระดบัของเนื Jอหา 
ข้อเทจ็จริง (Fact) เป็นรายการของข้อมลู เชน่ ชื�อเฉพาะ วนัที� เหคกุารณ์ ชื�อสถานที�หรือ

สญัลกัษณ์ที�ใช้แทนสิ�งของหรือเหตผุล 
มโนทศัน์ (Concept) เป็นกลุ่มของสิ�งของ เหตกุารณ์หรือสญัลกัษณ์ที�มีลกัษณะร่วมกนั 
กระบวนการ (Procedure)  เป็นลําดบัขั Jนตอนของการกระทําที�จําเป็นเพื�อนําไปสู่การบรรลุ

จดุมุง่หมายหรือเพื�อแก้ปัญหา เพื�อการผลิตสิ�งใดสิ�งหนึ�ง
หลกัการ (Principle) เป็นการอธิบายหรือทํานายสิ�งที�จะเกิดขึ Jนในโลกโดยเป็นเหตผุลและ 

มีความสมัพนัธ์กนั ซึ�งนํามาอธิบายเหตกุารณ์หรือปรากฏการณ์ที�เกิดขึ Jน
ทฤษฎีการสอนแบบแสดงองค์ประกอบ CDT วตัถปุระสงค์หรือข้อสอบจะถกูจดัไว้ในระดบั

ชอ่งใดชอ่งหนึ�งหรือมากกวา่สองชอ่งขึ Jนไปของตารางการกระทําและประเภทของเนื Jอหา 
โครงสร้างของทฤษฎีการสอนแบบแสดงองค์ประกอบ CDT แบง่ออกเป็น 3 ประเภท คือ
1. โครงสร้างด้านเนื Jอหา (Subject-Matter Taxonomy) เป็นโครงสร้างที�เกี�ยวกบัข้อเท็จจริง

(Fact)   มโนทศัน์ (Concept)  กระบวนการ (Procedure) และหลกัการ (Principle) ซึ�งเป็นการสร้าง
พิสยั (Domain) ของเนื Jอหา ในการสร้างเนื Jอหาขึ Jนนั Jนจะต้องมีการสร้างความสมัพนัธ์ของกลุม่โดยมี
หน้าที�ที�เกี�ยวข้องกนั องค์ประกอบการสร้างเนื Jอหา มีดงันี J 

Referents สิ�งของ เหตกุารณ์ สญัลกัษณ์ หรือสภาพแวดล้อมที�จินตนาการขึ Jนก็ได้ 
Concept เป็นกลุม่ของ Referents ที�มีคณุลกัษณะเฉพาะร่วมกนั
Operation เป็นกลุม่ของหน้าที�หรือการทํางานระหวา่งจิตพิสยัและขอบขา่ย 

ระดับการกระทาํ
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Range  เป็นกลุม่ของ Referents ที�เป็นผลจากการประยกุต์ใช้ Operation สําหรับพิสยั 
Domain เป็นกลุม่ของ Referents ที�ขึ Jนอยูก่บั Operation ที�นํามาใช้ 
Construct เป็นโครงสร้างที�ประกอบด้วย Domain Operation และ Range 
2. โครงสร้างด้านการกระทํา (Performance Taxonomy) มีฐานมาจากธรรมชาติด้าน 

ความจําและกระบวนการเรียนรู้ของมนษุย์ 
3. โครงสร้างด้านการนําเสนอ (Presentation Taxonomy) 

ทฤษฎี CDT ได้จดัโครงสร้างของการนําเสนอเนื Jอหาออกเป็น 2 รูปแบบ คือ 
1. รูปแบบการนําเสนอขั Jนปฐมภมูิ แยกได้เป็น

1.1 ระดบัทั�วไป (General Level) และระดบัเฉพาะเจาะจง (Particular  
Level) หรือ เรียกวา่เป็น Generalities and Instances ในด้านการให้ความหมาย คําจํากดัความ 
มโนทศัน์ ถือได้วา่เป็นลกัษณะทั�วไป (Generalities) สว่นกรณีเฉพาะหรือตวัอยา่งที�แสดงถึง
ความหมาย หรือคําจํากดัความนี Jเป็นลกัษณะเฉพาะ (Instances) 
 1.2  การนําเสนอแบบอธิบาย (Expository) และแบบสืบสวน (Inquisitory) ใน
เรื�องของการให้คําจํากดัความหรือตวัอย่าง อาจใช้การนําเสนอทั Jงแบบอธิบายและสืบสวนได้ 

2. รูปแบบการนําเสนอขั Jนทตุยิภมูิ เป็นการนําเสนอที�สืบตอ่จากการนําเสนอ 
ขั Jนปฐมภมูิ โดยเป็นการเพิ�มรายละเอียดให้เนื Jอหาที�นําเสนอไปแล้วให้สมบรูณ์ขึ Jน

3. รูปแบบการนําเสนอแบบแสดงกระบวนการข้อมลู เป็นการนําเสนอโดยให้ 
ผู้ เรียนได้คิดด้วยตนเอง กระบวนการของข้อมลูที�นําเสนอแล้วเป็นการฝึกการใช้ปัญญาของตนเอง
นั�นเอง 

4. รูปแบบการนําเสนอขั Jนตอนการกระทํา เป็นการชี Jแนวทางให้ผู้ เรียนเรียนรู้ถึง
ขั Jนตอนการใช้เครื�องมือที�ได้นําเสนอแล้ว 

รูปแบบที� 3 และ 4 เป็นเรื�องปลีกย่อยในการนําเสนอรายละเอียดของเนื Jอหา กล่าวได้วา่
เป็นการนําเสนอความสมัพนัธ์ภายในของเนื Jอหา (Interdisplay Relationships) 

ทฤษฎี CDT ยงัได้กลา่วถึงข้อมลูย้อนกลบั (Feedback) การเพิ�มรายละเอียดของเนื Jอหา 
(Elaboration) ซึ�งอยูใ่นรูปของการนําเสนอขั Jนทตุยิภมูิด้วย 

ทฤษฎี CDT  มุง่เน้นการสอนรายบคุคล เน้นการควบคมุการเรียนรู้โดยผู้ เรียนเอง (Learner 
Control) โดยผู้ เรียนสามารถควบคมุการเรียนรู้ได้ระดบัหนึ�ง การควบคมุนั Jนจะเลือกเนื Jอหา 
หลกัสตูร บทเรียน วตัถปุระสงค์การเรียนและการควบคมุวิธีการนําเสนอเนื Jอหาด้วย ทฤษฎี CDT 
ไมเ่น้นความแตกตา่งของผู้ เรียนมากนกั เพราะมีสมมตฐิานวา่ผู้ เรียนทกุคนไมว่า่จะมีความแตกตา่ง
ด้านความถนดัหรือความสามารถ ก็จําเป็นต้องเรียนรู้ในระดบัการนําเสนอขั Jนปฐมภมูิที�เหมาะสม 
สว่นขั Jนทตุยิภมูิที�เพิ�มรายละเอียดก็จะแตกตา่งออกไปตามความแตกตา่งรายบคุคลได้ นอกจากนี J
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ทฤษฎียงัได้เน้นถึงโครงสร้างเนื Jอหาที�ก่อให้ เกิดกระบวนการความรู้ ความเข้าใจหรือปัญญาโดย
ผู้ เรียนเอง (Student Conscious Cognitive -Processing) โครงสร้างเนื Jอหาดงักลา่วอาจเป็นทั Jง
การนําเสนอเนื Jอหาในแนวของตารางการกระทํา-เนื Jอหา การให้ผู้ เรียนควบคมุการเรียนรู้ด้วยตนเอง
และกลยทุธ์การกระตุ้นหรือให้แรงจงูใจหรือกลยทุธ์ของผู้ เรียนเอง 

David Merrill (2000) กล่าววา่ทฤษฎีการสอนแบบแสดงองค์ประกอบ (Component 
Display Theory: CDT) ไมแ่มน่ยําเพียงพอ ในการสร้างให้เป็นระบบเทคโนโลยีเชี�ยวชาญ จงึควรนํา
Instructional Transaction Theory (ITT) มาใช้เพื�อให้ออกแบบการสอนได้อตัโนมตั ิ(Automated 
Instructional Design) 

David Merrill (1999) ได้พฒันาทฤษฎีการดําเนินการสอน (Instructional Transaction 
Theory (ITT))   เชื�อว่าทฤษฎีการแสดงองค์ประกอบจะมีความถกูต้องมากขึ Jนกว่าทฤษฎี CDT 
ทฤษฎีการดําเนินการสอนให้ความถกูต้องในการอธิบาย การนําเสนอความรู้ กลยทุธ์การสอน และ 
มีความแมน่ยําในการออกแบบการสอน ทฤษฎีการดําเนินการสอนเป็นการรวมการกําหนดตําแหนง่
ให้ความสําคญัในการผสมผสานองค์ประกอบตา่งๆเพื�อดําเนินการสอน การดําเนินการสอนเป็น
การปฏิสมัพนัธ์กนัทั Jงหมดของผู้ เรียนที�ต้องการความรู้หรือทกัษะเฉพาะ (Merrill, 1999) 

คณุคา่ของทฤษฎีการดําเนินการสอน ITT มีดงันี J 
1. ทําให้การสอนมีประสิทธิภาพโดยการอธิบายกลยทุธ์การสอนเป็นขั Jนตอนวิธีดําเนินการ

ในการปรับปรุงโครงสร้างข้อมลูให้เหมาะสม (Knowledge objects) ทฤษฎีได้ให้คําอธิบายอยา่ง
ถกูต้องของประเภทการดําเนินการสอนที�ต้องการของผลการสอนประเภทตา่งๆ (เป้าหมาย หรือ
วตัถปุระสงค์)

2. พฒันาประสิทธิภาพการสอน เพื�อผลกัดนัทฤษฎีและกระบวนการวิธีซึ�งทําให้กระบวนการ
ออกแบบการสอนเป็นไปอยา่งอตัโนมตั ิ สร้างการดําเนินการสอนให้เหมาะสม การพฒันาเครื�องมือ
การสอนนั Jนจะต้องทําให้กระบวนการออกแบบการสอนและจะทําให้เราตระหนกัถึงความมี
ประสิทธิภาพ 

3. สิ�งแวดล้อมการสอนการเรียนรู้ การนําเสนอความรู้ใหม่เป็น knowledge objects ทําให้
การสร้างกลไกการกระตุ้นที�มีวตัถปุระสงค์ทั�วไป (a general-purpose simulation engine) 
สามารถสร้างสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ที�ทําให้การพฒันาการปฏิสมัพนัธ์การสอนให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ�งขึ Jน

4. การพฒันาปรับปรุงการสอน การนําเสนอความรู้ที�ถกูต้องแมน่ยําในรูปแบบ knowledge 
object และการนําเสนอการดําเนินการสอน เป็นขั Jนตอนวิธีในการปรับความรู้ให้สร้างกลยทุธ์การ
สอน ที�สามารถปรับปรุงการเรียนแบบเอกตับคุคลเป็นแบบ real time เมื�อเขามีปฏิสมัพนัธ์กบัวสัดุ
การสอน (Merrill, 1999) 
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ความคดิรวบยอดหลกัของทฤษฎีการดําเนินการสอน ITT 
1. ประเภทของการเรียนรู้ ได้กําหนดให้เรียนรู้แบบค้นพบ (Types of learning: identify  

to discover) 
2. วิธีการสอนหรือกรอบแนวคิด มีโครงสร้างการดําเนินการสอน (Instructional method  

or frameworks: Instructional transaction shell)  
3. จะสอนอะไร จะสอนอยา่งไร การดําเนินการสอน 13  Knowledge objects   

คณุลกัษณะ กระบวนการ เอกลกัษณ์ กิจกรรม (What to teach; How to teach; Instructional 
transactions 13; Knowledge objects; Properties; Process; Entities; Activities) 

ตวัอยา่งการนําไปใช้ 
1. การกําหนดการดําเนินการ ผู้ เรียนกําหนดชื�อ, สถานที�, สว่นตา่งๆ เป้าหมายของการ

เรียน คือ เรียนเรื�องราชวงศ์ของประเทศเกาหลี 
2. การนําเสนอ แผนที�ราชวงศ์มี icon ที�ใช้ในโปรแกรม โดยเลือกจากเมน ูpull-down 

menu ผู้ เรียนจะตดัสินใจได้ลําดบัการเรียนรู้ เลือกคลิก icon ของราชวงศ์ครั Jงหนึ�ง โปรแกรมจะ
แสดงชื�อของราชวงศ์พร้อมคําอธิบายสั Jนๆ ของราชวงศ์ และแสดงภาพและกราฟิกที�เกี�ยวข้องกบั
ราชวงศ์ โปรแกรมแนะนําหนึ�งราชวงศ์หลงัจากได้อธิบายหนึ�งราชวงศ์ไปแล้ว 

3. การวินิจฉัย ตรวจสอบและการค้นหาภายใน Symbolic icon แตล่ะราชวงศ์ ผู้ เรียนจะ
ได้รับคําแนะนําจากครูและตดัสินใจลําดบัการเรียนรู้ เมื�อ ผู้ เรียนคลิกที� icon บนแผนที�ราชวงศ์ ชื�อ
ของราชวงศ์จะแสดงขึ Jนมา เมื�อ ผู้ เรียนคลิกที�ชื�อ จะมีหน้าตา่งเป็น Pop-up แสดงถึงเมนตูา่งๆ เชน่ ปี
ปฏิทิน,ประชากร, ลกัษณะทางภมูิศาสตร์, เศรษฐกิจ, รัฐบาล, และเหตกุารณ์ทางประวตัศิาสตร์ที�
สําคญัหลายเหตกุารณ์ สารสนเทศข้างต้นสามารถนําเสนอในรูปข้อความหรือวีดีโอสั Jนๆ ผู้ เรียน
สามารถค้นหาราชวงศ์ตา่งๆ และสามารถเลือกข้อมลูสารสนเทศได้หลายครั Jงตามความต้องการ 

4. การปฏิบตั ิเมื�อนกัเรียนเลือกปฏิบตัจิากเมนหูลกั โปรแกรมจะเลือกราชวงศ์โดยสุม่และ
ทําตวัเน้นที� icon บนแผนที�ราชวงศ์ จะแสดงหน้าตา่ง pop-up โดยตรงแก่ผู้ เรียนเพื�อพิมพ์ชื�อ
ราชวงศ์ ถ้าผู้ เรียนทําถกู ระบบจะแสดงตอบวา่ “ถกูต้อง” ถ้าผู้ เรียนทําผิดโปรแกรมจะแสดง “ลอง
ใหม่อีกครั Jง” เมื�อผิดพลาดครั Jงแรก และคําว่า “ผิด” เมื�อทําผิดครั Jงที�สองและจะแสดงผลคําตอบที�ถกู
ในสว่นของการทบทวน ผู้ เรียนจะทราบว่ามีคําตอบมากมายที�เขาตอบถกูหรือไมถ่กู และทบทวน
คําถามที�ตอบไมถ่กูใหมอี่กครั Jง กระบวนการปฏิบตัไิด้ถกูออกแบบเป็นการสื�อสารแบบสองทาง 
(two-way communication) สามารถเลือกเสียงเพื�อแสดงคําตอบที�ถกูหรือผิด เพื�ออธิบายคําตอบ
ที�ถกู มีการบนัทกึการศกึษาทั Jงหมดและผลการทดสอบจะจดัเก็บไว้อตัโนมตัใินระบบ เพื�อให้ครู
สามารถตรวจสอบกระบวนการเรียนของผู้ เรียนแตล่ะคน 
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5. โครงสร้างการดําเนินการสอน เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที�สรุปสภาวการณ์ตา่งๆในการ
ให้ความรู้แตล่ะประเภท ดงัที� Merrill et al (1998) กลา่วไว้วา่ ความรู้ถกูคิดว่าเป็นสญัลกัษณ์ที�ถกู
ปรับให้เหมาะสมโดยคอมพิวเตอร์และแสดงสว่นข้อมลูของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดงันั Jนบทเรียน
ตวัอยา่งนี Jมีสร้างโครงสร้างการดําเนินการสอนได้เป็นอยา่งดี 

สรุปได้วา่จากการออกแบบการสอน ID1ในยคุแรก (First generation) มีข้อตกลงเบื Jองต้น
ของ Gagne' ได้แก่ "มีผลลพัธ์การเรียนรู้ หรือวตัถปุระสงค์ที�แตกตา่งและเงื�อนไขในการเรียนที�
แตกตา่งเป็นสิ�งสําคญัในการที�สง่เสริมผลลพัธ์ในแตล่ะอนั" (Gagne'1965, 1985) และใน ID2

Merrill ได้เสนอการขยายแนวคดิพื Jนฐานเกี�ยวกบัทฤษฎีการออกแบบการสอน ดงันี J 
- การแสดงออกจากสิ�งที�ได้เรียนรู้หรือผลการเรียนรู้เป็นผลที�มาจากการจดัระเบียบ 

(Organization) และการขยายโครงสร้างทางสมองหรือพทุธิปัญญา (Cognitive Structure) ที�เรา
เรียกวา่ " Mental Model " ผลลพัธ์การเรียนรู้ที�แตกตา่งกนัของ Mental Models  
 - การสร้าง Mental Models โดยผู้ เรียนคนใดคนหนึ�งเป็นการได้รับการสง่เสริมจากการสอน 
ที�มีการจดัระเบียบและขยายโครงสร้างความรู้ในสมองหรือโครงสร้างทางปัญญาที�ได้รับการสอน 
ไปแล้วในขณะสอน 

- การจดัระเบียบและขยายโครงสร้างความรู้ในสมองที�แตกตา่งกนัจะชว่ยสนบัสนนุสง่เสริม
ให้เกิดผลลพัธ์การเรียนรู้ที�แตกตา่งกนั

เห็นได้ว่า ID1 และ ID2 มีความแตกตา่งกนั โดย ID1 จะใช้วตัถปุระสงค์และเงื�อนไขในการ
เรียนรู้ที�แตกตา่งนําไปสูผ่ลลพัธ์นั Jน แต ่ID2 ผลลพัธ์การเรียนรู้ (Learning outcome) ที�แสดงออกมา 
มาจากการจดัระเบียบและการขยายโครงสร้างความรู้ของผู้ เรียนที�เรียกวา่ Mental Models ซึ�งการ
สร้างนั Jนมาจากการสอนให้ผู้ เรียนแตล่ะที�มีการจดัระเบียบและขยายโครงสร้าง ซึ�งอาจแตกตา่งกนั
ในแตล่ะคนเป็นผลให้ได้ผลลพัธ์การเรียนรู้ที�แตกตา่งกนั 

การรวบรวมแนวคิดโดย ID2 group (Merrill, 1999; Merrill, 1998; Merrill, Jones, and Li, 
1996)  เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ได้เสนอการพฒันาอย่างง่ายๆ มีความสามารถในการแลกเปลี�ยนระหว่าง
กนัและการเรียนรู้แบบเอกตับคุคลในระดบัสงู โดยเน้นไปที�การออกแบบการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ที�ถกูใช้สอนแบบ standalone  

กลุม่ ID2 เชื�อวา่วา่ เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สามารถใช้ได้กบัการออกแบบระบบการสอนที�ครอบ 
คลมุวสัดทีุ�แตกตา่งกนัในการแยกกนัเป็นส่วนๆ เช่นเดียวกบัสารานกุรม มีการใช้แนวคิด Concept 
Map เพื�อเชื�อมโยงเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ แตล่ะชิ Jนเข้าด้วยกนับนแผนที�ใหญ่ 

กรอบแนวคดิปัจจบุนั มีการเรียนรู้ที�เข้มแข็งได้ผ่านแนวคิดที�บคุคลควรเรียนกลุม่เล็กๆ แยก
สารสนเทศกนัในหนึ�งครั Jงและสร้างเครือข่ายสารสนเทศเป็นกลุม่เล็กๆ ตวัอยา่งเชน่ object อาจจะ
สอนโดยมีกระบวนการเดี�ยวหรือมีความคิดเดียว ครั Jงหนึ�งที�เนื Jอหาสําคญัที�สดุนั Jน นกัเรียนจะย้าย
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ไปสูก่ระบวนการหรือการคิด แตล่ะ object ได้แยกกนัจากบทเรียนถดัไป ท้ายที�สดุ อยา่งไรก็ตาม 
นกัเรียนได้คาดหวงัให้ผกูบทเรียนที�แยกกนัเอาไว้ด้วยกนั เพื�อที�จะได้เข้าใจความคิดใหญ่ (ความคิด
รวม) นี�เป็นการเตมิในการศกึษา ถ้าผู้ เรียนได้ศกึษาแผนที�ของแตล่ะแคว้นในโลกแยกกนั ผู้ เรียน
ควรจะสามารถสร้างการนําเสนอข้อมลูทั Jงหมดของโลกได้ 
ตารางที� 2.2 แสดงการเปรียบเทียบการออกแบบการสอนของ ID1 ID2 และConstructivisim 
Instructional Design (ID1)

(First Generation) 
Instructional Design (ID2)

(Second Generation) 
Merrill,Li and Jones (1990) 

Constructivism 
 

1. กระบวนการออกแบบเป็น
ลาํดบัขั Jนเชิงเส้นตรงเน้น
ทางด้านพฤตกิรรมนิยม 
(Behaviorism) 

1. Concept เกี�ยวกบั ID2 เน้น
ทางด้านพทุธิปัญญา 
(Cognitivism) มากกวา่พฤติกรรม
นิยม (Behaviorism) 

1. การสร้างการเรียนรู้ (Learning 
Constructed) การเรียนรู้เป็น
กระบวนการสร้างที�ผู้ เรียนสร้างสิ�ง
แทนความรู้ในสมอง (Knowledge 
Representation) 

2. การวางแผนอยา่งเป็นระบบ 
(Systematic Planning) 

2. การเรียนรู้ (Learning) เป็นผลที�
เกิดจากการขยายความคิดหรือการ
จดัระเบียบโครงสร้างของ Memory 
เรียกวา่ “Mental Models”

2. เป็นการแปลความหมายของ
ตนเอง (Interpretation Personal) 
การเรียนรู้เป็นผลที�เกิดจากการแปล
ความหมาย ประสบการณ์ของแตล่ะ
บคุคล 

3. วตัถปุระสงค์เป็นแนวทางใน
การพฒันาเน้นวตัถปุระสงค์
เชิงพฤติกรรม 

3. นําหลกัการทางจิตวิทยาด้าน
พทุธิปัญญามาใช้ ได้แก ่
- การจดัระเบียบ (Organization)  
เพื�อสะดวกในการเรียกข้อมลูมาใช้ 
- การขยายโครงสร้างความรู้
(Elaboration) ในช่วงที�เรียน ข้อมลู
ใหมเ่ป็นการเชื�อมโยงกบั
ประสบการณ์เดมิแล้วสร้าง
ความหมายการเรียนรู้ของตนเอง
เป็นการขยายโครงสร้างความรู้ใน
สมองของตนเอง

3. การเรียนรู้เกิดจากการลงมือ
กระทํา (Learning active) การเรียนรู้
เป็นกระบวนการที�เกิดจากการลงมือ
ทํากิจกรรมเป็นการสร้างความหมาย
ที�พฒันาโดยอาศยัพื Jนฐานของ
ประสบการณ์ 

4. ผู้ เชี�ยวชาญ (Expert) มี
ความชํานาญเฉพาะในด้าน
เนื Jอหา (Content) 

4. การสร้างสิ�งที�แทนความรู้ใน
สมอง (Knowledge representation) 
เมื�อผู้ เรียนมีการจดัระเบียบและ
ขยายโครงสร้างความรู้ของตนแล้ว
ก็จะสร้างสิ�งที�แทนความรู้จาก
สิ�งแวดล้อมภายนอกขึ Jนในสมอง 
เรียกวา่ Mental Models

4. การเรียนรู้ที�เกิดจากการร่วมมอื
(Learning Collaboration) การ
พฒันาความคิดรวบยอด เกิดจาก
การร่วมเสนอแนวความคดิที�
หลากหลาย 
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ตารางที� 2.2 แสดงการเปรียบเทียบการออกแบบการสอนของ ID1 ID2 และConstructivisim 
(ต่อ)

Instructional Design (ID1)
(First Generation) 

Instructional Design (ID2)
(Second Generation) 
Merrill,Li and Jones 

(1990) 

Constructivism 
 

5. Keywords ที�เกี�ยวข้อง 
Cognitivism 
- Mental Models, 
- Khowledge 

Representation 
- Organization 
- Elaboration 

5. การเรียนรู้ที�เหมาะสม 
(Learning Situated) การเรียนรู้
ควรเกิดขึ Jนในสภาพจริง (Situated 
หรือ anchored) หรือบริบทที�
เหมาะสม 

6. เป้าหมาย (Goal) คือการ
ถ่ายทอดเนื Jอหา ข้อเท็จจริง
(Facts) เป็นการฝึกและปฏิบตัิ 
(Drill and Practice) การตวิ
(Tutorial) การสอนโดยตรง 
(Direct instruction Method) 

6. การทดสอบเชิงบรูณาการ 
(Testing Integrated) การทดสอบ
ควรจะเป็นสิ�งที�บรูณาการเข้ากบั
ภารกิจหรือกิจกรรมเรียนรู้ (Task) 
ไมค่วรเป็นกิจกรรมที�แยกจาก
ภารกิจ การเรียนรู้

7. เน้นการประเมินผลลพัท์ 7. เน้นการประเมินผลเพื�อปรับปรุง
(Formative Evaluation) 

8. เน้นข้อมลูเชิงปรนยั Objective 8. เน้นข้อมลูเชิงอตันยั Subjective
9. Key words ที�เกี�ยวข้อง
Behaviorism 
- Systematic Approach 
- Linear Sequence 
- Behavioral Objective 
- Content Expert 
- Drill and Practice Tutorial 

9. Key words ที�เกี�ยวข้อง :
- Anchored Instruction 
- Situated Cognition 
- Cognitive Apprenticeship 
- Cognitive Flexibility 
- Authenticity 
- Student Centered 
- Problem-Base 
- Case-Base 
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ตอนที� 2 การสร้างความรู้ด้วยตนเองตามทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ (Constructivism) 

เนื�องจากวิธีการเรียนการสอนที�ผา่นมาไมเ่น้นกระบวนการให้ผู้ เรียนได้พฒันาในด้านการ
คดิวิเคราะห์ การแสดงความคดิเห็นและการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง จงึต้องมีการปฏิรูปการ
เรียน การสอนโดยให้ผู้ เรียนได้คดิเอง ทําเอง และสร้างความรู้ด้วยตนเองในเรื�องที�สอดคล้องกบั
ชีวิตจริงจากแหลง่เรียนรู้ที�หลากหลาย (สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาติ, 2543) 

การที�จะให้ผู้ เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองได้นั Jน มีทฤษฎีที�เกี�ยวข้องที�สําคญัคือ ทฤษฎี 
การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) รายละเอียดมีดงันี J 

2.1 ความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ 
Von Glasersfed (1991 อ้างถึงใน สชุาต ิวฒันชยั, 2547) กลา่วถึงทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์

วา่เป็นทฤษฎีของความรู้ที�มีรากฐานมาจากปรัชญาจิตวิทยาและการศกึษาเกี�ยวกบัการสื�อความหมาย 
และการควบคมุกระบวนการสื�อความหมายในคน ทฤษฎีของความรู้นี Jอ้างถึงหลกัการ 2 ข้อ คือ

1) ความรู้ไมไ่ด้เกิดจากการรับรู้เพียงอย่างเดียว แตเ่ป็นการสร้างขึ Jนโดยบคุคลที�มีความรู้ความ
เข้าใจ 

2) หน้าที�ของการรับรู้ คือการปรับตวัและการประมวลประสบการณ์ทั Jงหมดแตไ่มใ่ชเ่พื�อ
การค้นพบสิ�งที�เป็นจริง

จิตวิทยาการเรียนรู้ของ John Dewey ทําให้เกิดแนวคิดเกี�ยวกบัทฤษฎีการเรียนรู้ตาม
ปรัชญาคอนสตรัคตวิิสต์ ที�เชื�อวา่ความรู้ไมไ่ด้มาจากการค้นพบจากภายนอก หรือจากสิ�งแวดล้อม 
แตค่วามรู้เป็นสิ�งที�มนษุย์สร้างขึ Jนภายในจิตใจ หรือให้ความหมายกบัเหตกุารณ์ประสบการณ์หรือ
ข้อสนเทศ โดยอาศยัความรู้เดมิ ความเชื�อ ทฤษฎี และความคาดหวงัของตนในการแปล
ความหมาย เพื�อทําให้เข้าใจตอ่สถานการณ์นั Jนๆ และการเรียนรู้เป็นกระบวนการของการสร้างและ
จดัระบบโครงสร้างใหมข่องความรู้อย่างตอ่เนื�อง ผู้ เรียนจะต้องสร้างและปรับโครงสร้างใหมด้่วย
ตวัเอง โดยมีพฒันาการทางสตปัิญญาจากขั Jนรูปธรรมไปสูน่ามธรรม เป็นการนําสิ�งที�เชื�อมาแตเ่ดมิ
เชื�อมโยงกบัประสบการณ์ใหม ่ การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีนี Jถกูมองว่า เป็นกระบวนการที�สามารถ
ควบคมุได้ด้วยตนเอง ในการต้องตอ่สู้กบัความขดัแย้งที�เกิดขึ Jน ระหวา่งความรู้เดมิที�มีอยูก่บัความรู้
ใหมที่�แตกตา่งไปจากเดมิ เป็นการสร้างตวัแทนใหมแ่ละสร้างโมเดลของความจริงโดยคนเป็นผู้สร้าง
ความหมายด้วยเครื�องมือและสญัลกัษณ์ทางวฒันธรรม สร้างความหมายขึ Jนโดยผา่นกิจกรรมทาง
สงัคม ผา่นการร่วมมือ แลกเปลี�ยนความคดิเห็น (Fosnot, 1996; Glasersfeld, 1991; กาญจนา 
ไชยพนัธุ์, 2542; เมธา สีหานาท, 2546) 

วฒันาพร ระงบัทกุข์ (2542) ได้กลา่วถึงแนวคิดของทฤษฎี Constructivism ซึ�งมีความเชื�อ
วา่เป็นผู้สร้างความรู้จากความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ�งที�พบเห็นกบัความรู้ความเข้าใจที�มีอยูเ่ดมิ เกิดเป็น
โครงสร้างทางปัญญา ผู้สอนไมส่ามารถปรับเปลี�ยนปัญญาของผู้ เรียนได้แตส่ามารถช่วย
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ปรับเปลี�ยนโครงสร้างทางปัญญาได้ โดยการจดัสภาพการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความขดัแย้งทางปัญญา
หรือเกิดภาวะไมส่มดลุทางปัญญาขึ Jน ซึ�งเป็นสภาวะที�ประสบการณ์ใหมไ่มส่อดคล้องกบั
ประสบการณ์เดมิ ผู้ เรียนต้องพยายามปรับข้อมลูใหม่กบัประสบการณ์ที�มีอยูเ่ดมิแล้วสร้างเป็น
ความรู้ใหม่ 

ทองเพียร กมลชยัรัตนา (2540) ได้สรุปเงื�อนไขเกี�ยวกบัการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคตวิิสต์ ได้ดงันี J 

1) ผู้ เรียนกระตือรือร้น หมายความว่า การแสดงพฤตกิรรมหรือการเรียนรู้เกิดจากความ
ต้องการของผู้ เรียนเอง 

2) ความรู้ตา่งๆจะถกูสร้างขึ Jนภายในตวัของผู้ เรียนโดยการใช้ข้อมลูที�มีอยู่แล้วจากสงัคม
สิ�งแวดล้อม รวมทั Jงประสบการณ์เดมิ มาเป็นเกณฑ์ช่วยในการตดัสิน 

3) ความรู้และความเชื�อของแตล่ะบคุคลจะแตกตา่งกนั ทั Jงนี Jขึ Jนอยู่กบัสิ�งแวดล้อมตา่งๆ 
และประสบการณ์ที�ผู้ เรียนได้ประสบมา ซึ�งจะถกูใช้เป็นพื Jนฐานในการตดัสินใจและเป็นข้อมลูใน
การสร้างข้อมลูใหม่ 

4) ความเข้าใจแตกตา่งจากความเชื�อ และความเชื�อจะมีผลโดยตรงตอ่แนวคิดของผู้ เรียน 
5) การเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ เกี�ยวข้องกบัการเปลี�ยนแนวความคดิตา่งๆของผู้ เรียน 
กรมวิชาการ (2544) กลา่วว่า คอนสตรัคตวิิสต์ เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที�ผู้ เรียนทกุคนสร้าง

ความรู้จากความคิดของตนเอง แทนที�จะรับความรู้ที�สมบรูณ์และถกูต้องจากครูหรือแหลง่ความรู้ที�
ครูกําหนดไว้ การสร้างความรู้เชน่นี Jเป็นกระบวนการที�เกิดขึ Jนภายในบคุคลโดยไมรู้่ตวั ซึ�งส่วนใหญ่
ประกอบด้วยการนําความรู้หลายด้านมาตีความหมายใหม่ ความรู้บางเรื�องอาจได้มาจากประสบการณ์
ตรงของตนเอง และบางเรื�องได้มาจากการแลกเปลี�ยนกบัผู้ อื�นแล้วจงึสร้างภาพที�สมบรูณ์ และ
สอดคล้องกนัของโลกโดยรวมขึ Jนมา “โลก” อาจหมายรวมถึงธรรมชาตทิางด้านกายภาพหรือวตัถ ุ
และด้านจิตใจ คือด้านสงัคม อารมณ์ และปรัชญาตา่งๆ 

พิมพนัธ์ เตชะคปุต์ (2540) ได้กลา่วถึงแนวคดิ Constructivism วา่เป็นการเน้นให้ผู้ เรียน
สามารถปรับเปลี�ยนโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) ของผู้ เรียนได้ แตผู่้สอนสามารถ
ชว่ยผู้ เรียนปรับเปลี�ยนโครงสร้างทางปัญญาได้ โดยจดัสภาพการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความขดัแย้งทาง
ปัญญา หรือเกิดภาวะไมส่มดลุขึ Jน (Unequilibrium) ซึ�งเป็นสภาวะที�ประสบการณ์ใหมไ่มส่อดคล้อง
กบัประสบการณ์เดมิ ผู้ เรียนต้องพยายามปรับข้อมลูใหมก่บัประสบการณ์ที�มีอยูเ่ดมิแล้วสร้างเป็น
ความรู้ใหม่ 
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จากนิยามดงักลา่วสรุปได้วา่ ทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที�กลา่วถึงวิธีการ
เรียนรู้โดยการสร้างความรู้ขึ Jนมาใหมด้่วยตนเองของผู้ เรียน โดยอาศยัสารสนเทศที�ได้รับมาจาก
สิ�งแวดล้อม แล้วนํามาปรับเข้ากบัความรู้เดมิของตนเอง ผู้ เรียนสามารถสร้างสรรค์ความรู้ได้ หากมี
การจดัสภาพแวดล้อมที�กระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดและสร้างองค์ความรู้ใหมไ่ด้ด้วยตนเอง 

2.2 หลักการของคอนสตรัคตวิิสต์ 
สมุาลี ชยัเจริญ (2547) กลา่ววา่ทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ เชื�อวา่ การเรียนรู้เป็นกระบวนการ

สร้างมากกวา่การรับความรู้ ดงันั Jนเป้าหมายของการจดัการเรียนรู้ จะสนบัสนนุการสร้างมากกวา่
ความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ ดงันั Jนคอนสรัคตวิิสต์จะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหมอ่ย่าง
เหมาะสม ของแตล่ะบคุคลและสิ�งแวดล้อมมีความสําคญัในการสร้างความหมายตามความเป็นจริง 
เป็นวิธีการที�นํามาใช้ในการจดัการเรียนรู้ มีหลกัการที�สําคญัวา่ ในการเรียนมุง่เน้นให้ผู้ เรียนลงมือ
กระทําในการสร้างความรู้หรือการเรียนรู้ ทั Jงนี Jเนื�องมาจากแนวคดิที�เป็นรากฐานที�สําคญั คือ Jean 
Piaget  และ Lev Vygotsky   ซึ�งแบง่เป็น 2 ประเภท คือ Cognitive Constructivism และ Social 
Constructivism ซึ�งมีรายละเอียด ดงันี J 

1. ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (Piaget) ซึ�งเรียกวา่ Cognitive 
constructivism เชื�อวา่ถ้าผู้ เรียนถกูกระตุ้นด้วยปัญหาที�ก่อให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา 
(Cognitive conflict) หรือเรียกว่า เกิดการเสียสมดลุทางปัญญา (Disequilibrium) ผู้ เรียนต้อง
พยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา(Cognitive structuring)ให้เข้าสูภ่าวะสมดลุ (Equilibrium)  
โดยวิธีการดดูซมึ (Assimilation) ได้แก่ การรับข้อมลูใหมจ่ากสิ�งแวดล้อมเข้าไปไว้ในโครงสร้างทาง
ปัญญาและการปรับเปลี�ยนโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) คือการเชื�อมโยงโครงสร้างทาง
ปัญญาเดมิหรือความรู้เดมิที�มีมาก่อกบัข้อมลูข่าวสารใหม ่จนกระทั�งผู้ เรียนสามารถปรับโครงสร้าง
ทางปัญญาเข้าสูส่ภาพสมดลุหรือสามารถที�จะสร้างความรู้ใหมข่ึ Jนมาได้หรือเกิดการเรียนรู้นั�นเอง 

2. Social Constructivism เป็นทฤษฎีที�มีรากฐานมาจาก Vygotsky ซึ�งมีแนวคดิที�สําคญั
ที�วา่ “ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมมีบทบาทสําคญัในการพฒันาด้านพทุธิปัญญา” รวมทั Jง แนวคิด
เกี�ยวกบัศกัยภาพในการพฒันาด้านพทุธิปัญญาที�อาจมีข้อจํากดัเกี�ยวกบัช่วงของการพฒันาที�
เรียกวา่ Zone of Proximal Development ถ้าผู้ เรียนอยู่ตํ�ากว่า Zone of Proximal Development 
จําเป็นที�จะต้องได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ที�เรียกว่า Scaffolding และ Vygotsky เชื�อว่าผู้ เรียน
สร้างความรู้โดยผา่นทางการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกบัผู้ อื�น ในบริบทของสงัคมและวฒันธรรม 
(Sociacultural Context )   

แนวคิดของทฤษฎีนี Jมุง่เน้นการสร้างมากกวา่การรับความรู้โดยเชื�อวา่การเรียนรู้เป็น
กระบวนการที�เกิดขึ Jนภายในของผู้ เรียนโดยมีผู้ เรียนเป็นผู้สร้าง (Construct) ความรู้จากความสมัพนัธ์
ระหวา่งสิ�งที�พบเห็นกบัความรู้ความเข้าใจเดมิที�มีมาก่อน โดยพยายามนําความเข้าใจเกี�ยวกบั
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เหตกุารณ์และปรากฏการณ์ที�ตนพบเห็นมาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) 
หรือที�เรียกวา่ สกีมา (Schema) ซึ�งเป็นหนว่ยที�เล็กที�สดุของโครงสร้างทางปัญญา หรือโครงสร้าง
ของความรู้ในสมอง โครงสร้างทางปัญญา ประกอบด้วย ความหมายของสิ�งตา่งๆที�ใช้ภาษา หรือ
เกี�ยวกบัเหตกุารณ์หรือสิ�งที�แตล่ะบคุคลมีประสบการณ์หรือเหตกุารณ์ อาจเป็นความเข้าใจหรือ
ความรู้ของแตล่ะบคุคล โครงสร้างทางปัญญาของบคุคลจะมีการพฒันาโดยผ่านกระบวนการดดูซมึ 
(Assimilation) ซึ�งเป็นการนําเอาสิ�งแวดล้อมภายนอกหรือความรู้ใหมเ่ข้ามาไว้ในโครงสร้างทาง
ปัญญาและการปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) เป็นการปรับโครงสร้างทางปัญญาของ
ตนเอง ในการรับสิ�งแวดล้อมหรือความรู้ใหม่ โดยการเชื�อมโยงกบัประสบการณ์เดมิหรือสกีมาของ
ตนเอง เพื�อให้โครงสร้างทางปัญญาของแตล่ะบคุคลเข้าสู่สภาพสมดลุ (Equilibrium) หรือเกิดการ
เรียนรู้นั�นเอง (สมุาลี ชยัเจริญ,2545) 

จากการศกึษาแนวคิดเกี�ยวกบัคอนสตรัคตวิิสต์ของบคุคลที�กลา่วมาข้างต้น สรุปเป็น
สาระสําคญัได้ ดงันี J 

1. ความรู้ของบคุคลใด คือโครงสร้างทางปัญญาของบคุคลนั Jนที�สร้างขึ Jนจากประสบการณ์
ในการคลี�คลายสถานการณ์ที�เป็นปัญหา และสามารถนําไปใช้เป็นฐานในการแก้ปัญหาหรืออธิบาย
สถานการณ์อื�นๆได้ 

2. นกัเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ ด้วยวิธีการที�ตา่งกนั โดยอาศยัประสบการณ์และโครงสร้าง
ทางปัญญาที�มีตามแนวคิดของ Vygotsky ดงักลา่วข้างต้น ที�วา่เดก็จะพฒันาในกลุม่ของสงัคมที�
จดัขึ Jน การใช้เทคโนโลยีที�เหมาะสมควรจะได้เชื�อมความสมัพนัธ์ระหวา่งกนัมากกวา่ที�จะแยกผู้ เรียน
จากคนอื�นๆ ครูตามแนวทางของคอนสตรัคตวิิสต์ ควรจะสร้างบริบทสําหรับการเรียนรู้ที�ผู้ เรียน
สามารถได้รับการสง่เสริมในภารกิจการเรียนที�นา่สนใจ ซึ�งกระตุ้นและเอื Jออํานวยตอ่การรียนรู้
แทนที�ครูจะเข้ามาเพียงแคยื่นมองเดก็สํารวจและค้นพบ แตค่วรเข้ามาสู่กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบั
ผู้ เรียน ควรแนะนําเมื�อผู้ เรียนประสบปัญหา กระตุ้นให้เขาปฏิบตังิานในกลุม่ ในการที�จะคดิ
พิจารณาประเด็นคําถาม และสนบัสนนุด้วยการกระตุ้น แนะนํา ให้พวกเขาเผชิญกบัปัญหาและเกิด
การท้าทาย และเป็นรากฐานของสถานการณ์ในชีวิตจริงที�จะทําให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ และได้รับ
ความพงึพอใจในผลงานที�พวกเขาได้ลงมือกระทํา

ดงันั Jน ผู้สอนจะคอยช่วยเอื Jอให้ผู้ เรียนเกิดความงอกงามทางด้านสตปัิญญา(Cognitive 
growth) และการเรียนรู้ในทกุชั Jนเรียนซึ�งกลยทุธ์ที�สอดคล้องกบั Social Constructivism ของ 
Vygotskyอาจจะไมจํ่าเป็นต้องจดักิจกรรมที�เหมือนกนัทกุอยา่งก็ได้ กิจกรรมแล ะรูปแบบอาจ
เปลี�ยนแปลงตามความเหมาะสม แตอ่ยา่งไรก็ตาม จะมีหลกัการ 4 ประการ ที�สามารถนําไป
ประยกุต์ใช้ในชั Jนเรียนที�เรียกวา่ “Vygotsky” หรือตามแนว Social Constructivism ดงันี J 
(สมุาลีชยัเจริญ, 2547) 
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1) การเรียนรู้และการพฒันาคือด้านสงัคม ได้แก่ กิจกรรมการร่วมมือ 
(Collaborative Activity) 

2) Zone of Proximal Development ควรจะสนองตอ่แนวทางการจดัหลกัสตูร 
และการวางแผนบทเรียน 

3) การเรียนรู้ในบทเรียนควรเกิดขึ Jนในบริบทที�มีความหมายและไมค่วรแยกจาก 
การเรียนรู้และความรู้ที�ผู้ เรียนพฒันามาจากสภาพชีวิตจริง (Real world) 

4) ประสบการณ์นอกโรงเรียน ควรจะมีการเชื�อมโยงนํามาสูป่ระสบการณ์ในโรงเรียน 
ของผู้ เรียน 

3. ผู้สอนมีหน้าที�จดัการให้ผู้ เรียนได้ปรับขยายโครงสร้างทางปัญญาของผู้ เรียนเอง ภายใต้
ข้อสมมตฐิานตอ่ไปนี J (สมุาลี ชยัเจริญ, 2547) 

1) สถานการณ์ที�เป็นปัญหาและปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมก่อให้เกิดความขดัแย้งทาง 
ปัญญา 

2) ความขดัแย้งทางปัญญาเป็นแรงจงูใจภายใน ให้เกิดกิจกรรมการไตร่ตรองเพื�อ 
ขจดัความขดัแย้งนั Jน Dewey ได้อธิบายเกี�ยวกบัลกัษณะการไตร่ตรอง (Reflection) เป็นการ
พิจารณาอย่างรอบคอบ กิจกรรมการไตร่ตรอง จะเริ�มต้นด้วยสถานการณ์ที�เป็นปัญหา นา่สงสยั 
ซบัซ้อน เรียกว่า สถานการณ์ก่อนไตร่ตรอง และจะจบลงด้วยความแจม่ชดัที�สามารถอธิบาย
สถานการณ์ดงักล่าว สามารถแก้ปัญหาได้ตลอดจนได้เรียนรู้และพงึพอใจกบัผลที�ได้รับ 

3) การไตร่ตรองบนฐานแหง่ประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาที�มีอยูเ่ดมิ
ภายใต้การมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม กระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างใหมท่างปัญญา 

จากแนวคดิข้างต้นนี Jกระบวนการเรียนการสอน ในแนวคอนสตรัคตวิิสต์จงึมกัเป็นไปใน
แบบที�ให้นกัเรียนสร้างความรู้จากการช่วยกนัแก้ปัญหา (Collaborative Problem Solving)
กระบวนการเรียนรู้จะเริ�มต้นด้วยปัญหาที�ก่อให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict)   
คือ ประสบการณ์และ โครงสร้างทางปัญญาที�มีอยูเ่ดมิ ไมส่ามารถจดัการแก้ปัญหานั Jนได้ลงตวั
พอดี เหมือนปัญหาที�เคยแก้มาแล้ว ต้องมีการคิดค้นเพิ�มเตมิ ที�เรียกวา่ “การปรับโครงสร้าง” หรือ
“การสร้างโครงสร้างใหม่” ทางปัญญา(Cognitive Restructuring) โดยการจดักิจกรรมให้ผู้ เรียนได้ 
ถกปัญหา ซกัค้าน จนกระทั�งหาเหตผุล หรือหลกัฐานในเชิงประจกัษ์มาขจดัความขดัแย้งทาง
ปัญญาภายในตนเอง และระหวา่งบคุคลได้ (สมุาลี ชยัเจริญ, 2547) 
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สมุาลี ชยัเจริญ (2545) ได้กลา่วถึงการนําทฤษฎี Cognitive Constructivism ไปใช้ในการ
เรียนการสอน วา่สามารถดําเนินการได้ดงันี J 

1) การเรียนรู้เป็นกระบวนการที�ลงมือปฏิบตั ิประสบการณ์ตรง การลองผิดลองถกู ค้นหา
วิธีการแก้ปัญหา เป็นสิ�งจําเป็นตอ่การดดูซมึ และการปรับเปลี�ยนของข้อมลู วิธีการที�สารสนเทศ 
ถกูนําเสนอ เป็นสิ�งสําคญั เมื�อสารสนเทศถกูนําเข้ามาในฐานะที�เป็นสิ�งชว่ยแก้ปัญหา อาจทําหน้าที�
เป็นเครื�องมือมากกวา่จะเป็นข้อเท็จจริงอย่างแท้จริง 

2) การเรียนรู้ควรเป็นองค์รวม เน้นสภาพจริงและสิ�งที�เป็นจริงในห้องเรียนแบบเพียเจต์ 
ผู้ เรียนจะมีโอกาสสร้างความรู้ผา่นประสบการณ์ความรู้ของตนเองที�ไมไ่ด้มาจากการบอกหรือสอน
ของครู จะมีการเน้นเกี�ยวกบัการสอนทกัษะเฉพาะน้อยลง แตจ่ะเพิ�มการเน้นเกี�ยวกบัการเรียนรู้ใน
บริบทที�มีความหมาย เทคโนโลยี ครูสามารถจดัหาสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที�จะชว่ยขยายพื Jนฐาน
ของความคิดรวบยอดและประสบการณ์ของผู้ ที�ศกึษา 

การนําแนวคิดของ Social Constructivism ไปใช้ในการเรียนการสอน ในด้านของการใช้
เทคโนโลยีที�ปัจจบุนัสามารถเป็นเครื�องมืออํานวยความสะดวกที�จําเป็นที�จะชว่ยให้สามารถบรรลุ
วตัถปุระสงค์ของการเรียน การใช้เทคโนโลยีเข้ามาสนบัสนนุในการจดัการเรียนรู้ดงันี J (สมุาลี 
ชยัเจริญ, 2545) 

1) เครื�องมือสื�อสารทางไกล ได้แก่ อีเมล อินเทอร์เนต ที�ชว่ยเป็นสื�อกลางสําหรับการ
สนทนาอภิปรายและการแก้ปัญหาที�มีการปฏิสมัพนัธ์นําไปสูก่ารส้รางความหมายทางสงัคม ผู้ เรียน
สามารถสนทนากบัผู้ เรียนคนอื�นๆ ครู และผู้ เชี�ยวชาญในวงวิชาชีพที�อาจอยูไ่กลจากพวกเขา 
เครื�องมือสื�อสารทางไกลยงัคงสามารถ ชว่ยผู้ เรียนให้เข้าถึงแหลง่การเรียนรู้ตา่งๆที�มีรูปแบบ
แตกตา่งกนั จะชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจวฒันธรรมของพวกเขาเองและของผู้ อื�น

2) โปรแกรมการเรียนในเครือขา่ย ชว่ยทําให้เกิดความร่วมมือในการเรียน 
3) สถานการณ์จําลอง สามารถทําให้การเรียนรู้มีความหมาย โดยสถานการณ์การเรียนใน

บริบทของกิจกรรมในชีวิตจริง 
2.3 การเรียนรู้ตามแนว Constructivism 
คอบบ์ (Cobb, 1994) มีความเห็นวา่การเรียนรู้ตามแนว Constructivism เป็นกระบวนการ

ที�ไมไ่ด้หยดุนิ�งอยูก่บัที� ผู้ เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยการฟัง รวบรวม ปรับเปลี�ยนสภาพการณ์รอบ ๆ
ตวัมาอธิบายสิ�งที�กํา ลงัศกึษา การเรียนรู้ตามความเห็นของ คอบบ์ ต้องเกิดจากการประสาน
สมัพนัธ์กนัระหวา่งครูกบันกัเรียน สิ�งแวดล้อมรอบตวัผู้ เรียนมีอิทธิพลตอ่การเรียนรู้ของนกัเรียน 

เบล (Bell, 1993) มีความเห็นวา่การเรียนรู้ตามแนว Constructivism ไมใ่ชก่ารเตมิสมองที�
วา่งเปลา่ของนกัเรียนให้เตม็ หรือการได้มาซึ�งความคิดใหม ่ๆ หากแตเ่ป็นการพฒันาความคิดที�
นกัเรียนมีอยูแ่ล้วในลกัษณะเป็นการสร้างความคิดจากพื Jนความคดิเดมิมากกวา่การดดูซมึความคิด 
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ดงันั Jนการสอนให้ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ คือการสอนให้ผู้ เรียนใช้กระบวนการคิด
นั�นเอง 

จิราภรณ์ ศริิทวี (2540) ได้กลา่วถึงการคิด 10 วิธี ที�ถ้านกัเรียนได้รับการฝึกฝนอยา่งสมํ�า
เสมอ และตอ่เนื�องนกัเรียนจะเป็นผู้ มีความสามารถในการสร้างองค์ความรู้ และสามารถเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ดงันี Jคือ กล้าคิด (risk taking) คดิคลอ่ง (fluency) คดิกว้าง (flexibility) คดิริเริ�ม 
(originality) คดิดดัแปลง (elaboration) คดิซบัซ้อน (complexity) คดิวางแผน (planning) คิด
ตดัสินใจ (decision making) คิดระดมสมอง (brainstorming) และ คดิให้รู้กนัทั�ว
(communication) 

ทิศนา แขมมณี (2542) ยงัได้กลา่วถึงการให้ผู้ เรียนได้คิดเพื�อสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยใช้
กระบวนการที�สําคญัดงันี J 

1. ให้ผู้ เรียนทบทวนความรู้เดมิ
2. ให้ผู้ เรียนได้รับ แสวงหา รวบรวมข้อมลูและประสบการณ์ตา่งๆ ด้วยตนเอง 
3. ให้ผู้ เรียนได้ศกึษา คดิ วิเคราะห์ และสร้างความหมายข้อมลู ประสบการณ์ด้วยตนเอง 

โดยใช้ทกัษะกระบวนการตา่งๆ 
4.ให้ผู้ เรียนได้สรุปและจดัระเบียบความรู้ ข้อมลู หรือจดัโครงสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
5. ให้ผู้ เรียนได้แสดงออกในสิ�งที�เรียนรู้ด้วยวิธีการตา่งๆ อยา่งหลากหลาย 
2.4 รูปแบบการสร้างความรู้
Robert B. Kozma (1991) ได้อธิบายถึงการเรียนรู้ด้วยสื�อวา่การเรียนรู้โดยใช้สื�อเป็น

เครื�องมือทางปัญญาในการเรียนรู้ สื�อเป็นเสมือนเพื�อนทางปัญญาในการเรียนรู้นั�นเอง 

ภาพที� 2.4 แสดงการสร้างความรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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2.4.1 การสร้างเนื Jอหาตามแนวคิด Knowledge construction  
การออกแบบความรู้ตามแนวคิดของการสร้างสรรค์ความรอบรู้ที�ใช้ในหลกัการของ

ปัญญาประดิษฐ์ กลา่วคือ การสร้างความรอบรู้ในระบบการเรียนรู้ของเครื�องจกัรเพื�อสร้างระบบ 
ฐานความรอบรู้ และใช้ในระบบ Expert system มีดงันี J 

- สร้างรูปแบบความรู้จากสิ�งที�รู้แล้วไปสูส่ิ�งที�ไมรู้่ โดยสร้างจากความรู้พื Jนฐาน (primitive 
knowledge) สูค่วามรู้ใหม่ โดยถือวา่ความรู้ใหมเ่กิดจากการนําเอาความรู้เดมิมาผสมผสานและ
ถ่ายทอดออกมาได้ 

- มีความสมดลุเหมาะสมระหวา่งการเรียนรู้ได้แบบอนมุาน (deductive) และอปุมาน 
(inductive) คือสามารถเรียนได้จากเรื�องทั�วไปไปสูเ่รื�องที�เฉพาะเจาะจง และเรียนจากเรื�อง
เฉพาะเจาะจงไปสูห่ลกัการ หรือให้มีความสมดลุ

- ให้สามารถสร้างความคิดเพื�อหาข้อสรุป โดยการให้เหตผุลได้ ข้อสรุปที�เกิดขึ Jนอาจมาจาก
การให้เหตผุลแบบ backward reasoning หรือแบบ forward reasoning คือจากเหตมุาผล หรือ
จากผลมาเหตไุด้ 

- การสร้างระบบเนื Jอหาอาจเน้นจากการลองของผู้ เรียนเพื�อให้เกิดความผิดพลาด แล้วนํา
ความผิดพลาดมาใช้ให้เกิดประโยชน์เพื�อเรียนรู้ เพื�อหาข้อผิดพลาดและแก้ไขข้อผิดพลาด 

- การสร้างทกัษะเพื�อแสวงหาความรู้และศกึษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอยา่งมีกระบวนการ 
เชน่ ทบทวนความรู้เดมิแสวงหาความรู้ใหมที่�เชื�อมโยงกบัความรู้เดมิ วิเคราะห์และสงัเคราะห์
ความรู้ บทบาทของการสร้างเนื Jอหาในยคุไอทีเพื�อการเรียนการสอนจะมีมากขึ Jน ครูกําลงัเปลี�ยน
บทบาทจากการสอนมาเป็นผู้สร้างขบวนการเรียนรู้ให้เกิดขึ Jน และให้นกัเรียนใช้ไอทีเพื�อการเรียนรู้
ที�มากและรวดเร็ว

2.4.2 รูปแบบการสร้างความรู้โดยผู้ เรียน 
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ภาพที� 2.5 แสดงแผนผงัโมเดลการสร้างความรู้โดยผู้ เรียน (Kauchak และ Eggen, 1998) 
 

Kauchak และ Eggen (1998) ได้เสนอรูปแบบการสร้างความรู้โดยผู้ เรียน ซึ�งเป็นแนวคดิ
ในการจดัการเรียนที�กระตุ้นผู้ เรียนให้คิดและเรียนรู้ด้วยการตั Jงปัญหาหรือคําถามที�ตรงประเดน็ตาม
เนื Jอหา เน้นผู้ เรียนให้มีความกระตือรือร้นในการสร้างความคดิใหม่ๆ  คิดหาทางเลือกของความคดิ
หลายๆทางเพื�อแก้ปัญหา 

2.4.3 ลกัษณะของความรู้ (Knowledge Dimension)  
Anderson and Krathwohl (2001) ได้แบง่ลกัษณะของความรู้ออกเป็น 4 ลกัษณะ ดงันี J 
1. ความรู้เกี�ยวกบัความเป็นจริง (Factual knowledge) หมายถึง ความรู้ในสิ�งที�เป็นจริงอยู ่

เชน่ ความรู้เกี�ยวกบัคําศพัท์ และความรู้เฉพาะอยา่งสิ�งเฉพาะตา่งๆ 
2. ความรู้ในเชิงมโนทศัน์ (Conceptual knowledge) หมายถึง ความรู้ที�มีความซบัซ้อน มี

การจดัหมวดหมูเ่ป็นกลุม่ของความรู้ หลกัการซึ�งนําไปใช้ได้โดยทั�วไป และทฤษฎี รูปแบบ และการ
จดัโครงสร้างของความรู้

3. ความรู้ในเชิงวิธีการ (Procedural knowledge) หมายถึง ความรู้วา่สิ�งนั Jนๆ ทําได้
อยา่งไร ซึ�งรวมความรู้ที�เป็นทกัษะ เทคนิค วิธีการ 

4. ความรู้เชิงอภิปริชาน (Metacognitive knowledge) หมายถึง ความรู้เกี�ยวกบัเรื�องทาง
ปัญญาของผู้ เรียนเอง คือ ความรู้ที�ผู้ เรียนจะทําความเข้าใจในตนเองเกี�ยวกบัการวางแผน การ
แก้ปัญหา และการประเมิน 

ปัญหาหรือคําถาม

ผู้เรียน

ต้องการคดิเพื�อหา

ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม การนําเสนอเนื!อหา

ครู

ใช้ ใช้ 

จดัหาแนะนํา 
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นอกจากนี J Marzano (1992) ได้อธิบายถึงการขยายและปรับความรู้ให้สมบรูณ์ไว้ ดงันี J 
1. การเปรียบเทียบ (comparing) เป็นการให้ผู้ เรียนได้ระบชีุ Jชดัถึงความคล้ายคลงึ ความ

แตกตา่งระหวา่งสิ�งตา่งๆ วา่มีอะไรบ้าง 
2. การจําแนก (classifying) หมายถึงความสามารถในการจดักลุม่ตามคณุสมบตัขิอง

สิ�งของนั Jนๆ ให้เข้ากลุม่ได้ 
3. การอปุมาน (inductive) เป็นการให้ผู้ เรียนได้พิจารณาจากหลกัฐานที�พบ หรือการผล 

การวิเคราะห์เป็นรายๆ เป็นเหตผุลที�จะสนบัสนนุไปยงัผลในภาพรวม (จากเหตยุ่อยๆ แล้วสามารถ
อธิบายในภาพรวมได้)

4.การอนมุาน (deductive) เป็นการให้ผู้ เรียนได้พิจารณาจากผลรวม หรือหลกัการใหญ่เพื�อ
อธิบายหรือสนบัสนนุสิ�งที�เกิดขึ Jนเป็นรายกรณี (จากผลรวมที�อาจจะมีหลกัการอยูแ่ล้ว มาอธิบาย
เหตยุ่อยๆได้)

5.การวิเคราะห์ในข้อผิดพลาด (analyzing) หมายถึง ผู้ เรียนสามารถบง่ชี Jข้อผิดพลาดของ
ตนเอง หรือของผู้ อื�นได้วา่เกิดจากเหตใุด 

6.การให้เหตผุลสนบัสนนุ (constructing supports) เป็นการที�ผู้ เรียนสามารถสร้างระบบ
เพื�อการสนบัสนนุหรือยืนยนัในการกระทําตา่งๆได้ 

7.การสรุปสาระโดยสงัเขป (abstraction) 
8.การวิเคราะห์และแสดงความคดิเห็นที�มีตอ่เนื Jอหาสาระ (analyzing perspective) 
 
Marzano (1997) ได้เสนอรูปแบบในการวางแผน (Models of planning) การสอนที�

เหมาะสมกบัการเรียนรู้ในแตล่ะมิตดิงันี J 
รูปแบบ Focus on Knowledge 

 เป็นการวางแผนการสอนที�เน้นการเรียนรู้มโนมติ (Concepts) หลกัการ (Principles) ทกัษะ 
(Skills) หรือกระบวนการ (Processes) เฉพาะเรื�องหนึ�งๆ การวางแผนสําหรับการสอนดงักลา่วมี
ขั Jนตอน ดงันี J 

ขั Jนตอนที� 1 กําหนดความรู้ มโนมต ิหลกัการ ทกัษะ หรือกระบวนการที�ต้องการให้ผู้ เรียน
ได้รับ

ขั Jนตอนที� 2 กําหนดกิจกรรมในการขยายและกลั�นกรองความรู้ ที�สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิด
ความเข้าใจในเรื�องที�เรียนอย่างลกึซึ Jง

ขั Jนตอนที� 3 ออกแบบงานที�ต้องการให้ผู้ เรียนนําความรู้ที�ได้รับไปใช้อยา่งมีความหมาย 
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รูปแบบ Focus on Issue 
 เป็นการวางแผนการสอนที�เน้นการเรียนรู้ที�นําความรู้ไปใช้อยา่งมีความหมาย การวางแผน
สําหรับการสอนดงักล่าวมีขั Jนตอน ดงันี J 

ขั Jนที�1 กําหนดประเดน็ปัญหาที�ต้องการให้ผู้ เรียนนําความรู้ไปใช้อยา่งมีความหมายในการแก้ไข
ปัญหา 

ขั Jนที� 2 กําหนดข้อมลู ความรู้ที�ผู้ เรียนจําเป็นต้องใช้ในการทํางานนั Jนให้สําเร็จ 
ขั Jนที� 3 กําหนดกิจกรรมที�ช่วยสง่เสริมให้ผู้ เรียนกลั�นกรอง และขยายความรู้ที�ได้รับเพื�อให้

ผู้ เรียนมีความเข้าใจข้อมลูความรู้นั Jนมากยิ�งขึ Jน ก่อนนําไปใช้อยา่งมีความหมาย 
รูปแบบ Focus  on  Student  Exploration 

 เป็นการวางแผนการสอนที�เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเลือกทํางานและโครงการที�จะนําความรู้
ไปใช้อยา่งมีความหมายด้วยตวัผู้ เรียนเอง ผู้สอนจะไมกํ่าหนดงานให้แตจ่ะกําหนดไว้เพียงความรู้
ที�ต้องการให้ผู้ เรียนได้รับ และกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้นําความรู้ดงักลา่วไปใช้อย่างมีความหมายในการ
สํารวจประเดน็ปัญหา และตอบคําถามที�นา่สนใจตา่งๆ อยา่งอิสระ การวางแผนสําหรับการสอน
ดงักลา่วมีขั Jนตอน ดงันี J 

ขั Jนตอนที� 1 กําหนดความรู้ มโนมต ิหลกัการ ทกัษะหรือกระบวนการที�ต้องการให้ผู้ เรียน
ได้รับ

ขั Jนตอนที� 2 กําหนดกิจกรรมในการขยายและกลั�นกรองความรู้ที�สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความ
เข้าใจในเรื�องที�เรียนอยา่งลกึซึ Jง

ขั Jนตอนที� 3 ออกแบบงานที�ต้องการให้ผู้ เรียนนําความรู้ที�ได้รับไปใช้อยา่งมีความหมาย 

Marzano (1997) ได้เสนอลําดบัขั Jนตอนของการเรียนการสอนที�ต้องการให้ผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้ ในการขยายและกลั�นกรองความรู้ การนําความรู้ไปใช้อย่างมีความหมายไว้วา่ การเรียนการ
สอนควรแบง่ เป็น 2 ระยะ คือ ขั Jนนําเสนอ (Presentation Classes) และขั Jนลงมือปฏิบตัิ (Workshop 
Classes)  โดยมีรายละเอียดของแตล่ะขั Jนดงันี J คือ

1)  ขั Jนนําเสนอ (Presentation Classes) 
 เป็นการนําเสนอความรู้ใหม ่ เพื�อให้ผู้ เรียนนําไปบรูณาการกบัความรู้เดมิ โดยผู้สอนต้อง
สอนนําเสนอบทเรียนหรือเนื Jอหาใหม ่ แตไ่มจํ่าเป็นต้องใช้รูปแบบบรรยายเสมอไป แตอ่าจใช้วิธี
อื�นๆ เชน่ การไปทศันศกึษาเพื�อให้เกิดความคิดใหม่ๆ  หรือการดภูาพยนตร์ โดยมีจดุประสงค์ให้
ผู้ เรียนเกิดความคิดบางประการเกี�ยวกบัเรื�องที�จะเรียน ผู้สอนอาจใช้เทคนิคตอ่ไปนี Jในขั Jนนําเสนอ 
คือ กระตุ้นให้เกิดความสนใจ บอกวตัถปุระสงค์ของบทเรียนเชื�อมโยงเรื�องที�จะเรียนกบับทเรียน 
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ที�ผา่นมา หรือชีวิตประจําวนั สาธิตกิจกรรมที�จะใช้ในการเรียนการสอน และให้ผู้ เรียนเลา่
ประสบการณ์ที�เกี�ยวข้องกบัเรื�องที�จะเรียน 

2)  ขั Jนลงมือปฏิบตั ิ(Workshop Classes) 
 เป็นขั Jนที�ผู้ เรียนลงมือปฏิบตั ิ เพื�อให้ผู้ เรียนได้นําความรู้ที�ได้จากขั Jนนําเสนอ มากลั�นกรอง
และขยายการใช้ความรู้ดงักลา่วออกไปในสถานการณ์ที�มีความแตกตา่งและหลากหลาย และ
นําไปสูก่ารนําความรู้นั Jนไปใช้อยา่งมีความหมาย 

ขั Jนลงมือปฏิบตัอิาจแบง่ออกเป็น 3 ขั Jนตอนยอ่ยๆ คือ
2.1   บทเรียนย่อย (The Mini - Lesson) 

 ใช้เวลาประมาณ 5 – 10 นาที ในการแนะนําหรือสาธิตแก่ผู้ เรียนเกี�ยวกบัเทคนิควิธี
ตา่งๆ ที�ผู้ เรียนอาจนํามาใช้ในการลงมือปฏิบตัิ 

2.2   ขั Jนดําเนินกิจกรรม (The Activity Period) 
 ผู้ เรียนมีอิสระในการลงมือปฏิบตัอิยา่งเตม็ที� อาจเป็นงานกลุม่หรืองานเดี�ยวก็ได้ 
ครูจะเป็น ผู้คอยดแูล ชว่ยเหลืออยูห่า่งๆ 

2.3   ขั Jนนําเสนอสิ�งที�ค้นพบในชั Jนเรียน (Sharing Period) 
 ใช้เวลาประมาณ 5-10 นาที ในนําเสนอสิ�งที�ได้เรียนรู้จากขั Jนบทเรียนยอ่ยและขั Jน
ลงมือปฏิบตัิ นําเสนอความรู้และประสบการณ์ใหมที่�เกิดขึ Jน และปัญหาที�พบในการทํากิจกรรม 

วิธีการประเมินผล 
การประเมินผลการเรียนรู้ตามแนวทางของ Marzano ได้แก่ การเขียนเรียงความ การประเมิน 

จากการกระทํา แฟ้มสะสมงาน การสงัเกตของครูและการประเมินตนเองของนกัเรียน แตวิ่ธีที�
เหมาะสมที�จะนํา มาใช้ประเมินการเรียนรู้ในมิติการเรียนรู้ที� 3 และมิตกิารเรียนรู้ที� 4 มากที�สดุ 
ได้แก่ การประเมินจากการลงมือกระทําของผู้ เรียน (Performance  Assessment) โดยผู้สอนต้อง 
สร้างเกณฑ์การประเมิน (Rubric)  ที�ผู้สอนต้องระบรุายละเอียดของระดบัความสามารถในระดบั
ตา่งๆ ตามมาตรฐานของแตล่ะทกัษะที�คาดหวงัจากผู้ เรียน เพื�อให้ทั Jงผู้ เรียนและผู้สอนได้ทราบถึง
เกณฑ์ที�ชดัเจนในการประเมิน และสามารถประเมินผู้ เรียนได้ใกล้เคียงกบัการกระทําที�เกิดขึ Jนจริง

2.5 การจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
Driver and Bell (1996) กล่าววา่โดยทั�วไปแล้วคนส่วนใหญ่เข้าใจว่า การเรียนรู้คือการซมึซบั

ความรู้ แตแ่ท้จริงแล้ว การเรียนรู้เป็นกระบวนการที�ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการสร้างความหมายของ
ความรู้นั Jน ไมว่า่ความรู้นั Jนมากจากตํารา จากการพดูคยุ หรือจากประสบการณ์รอบตวั โดยมี
แนวคิดสําคญั ดงันี J 
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1. ผลที�ได้จากการเรียนรู้ไมไ่ด้ขึ Jนอยูก่บัสภาพแวดล้อมในการเรียนเท่านั Jน แตย่งัขึ Jนอยู่กบั
ประสบการณ์เดมิของผู้ เรียน ความคดิ เป้าหมาย และแรงจงูใจของผู้ เรียนมีอิทธิพลตอ่วิธีการที�
ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัอปุกรณ์การเรียนรู้ในหลายรูปแบบ 

2. การเรียนรู้เป็นการสร้างความหมายกบัสิ�งที�ผู้ เรียนได้ยินหรือได้เห็น โดยเชื�อมโยงความรู้
เดมิเข้ากบัความรู้ใหมที่�ได้รับ 

3. การสร้างความหมายเป็นกระบวนการตอ่เนื�องที�ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการสร้าง
ความหมายนั Jน โดยมีสว่นร่วมในการตั Jงสมมตฐิาน ตรวจสอบ และเปลี�ยนแปลงความคดิ

4. ความเชื�อและการประเมินผลอยา่งมีความหมาย แม้ว่าผู้ เรียนอาจสร้างความหมายได้
อยา่งที�ผู้สอนตั Jงใจไว้ แตก่ารเรียนรู้ที�มีประสิทธิภาพนั Jน ผู้ เรียนต้องยอมรับในสิ�งที�สร้าง
ความหมาย และการประเมินผลด้วย ไมเ่ชน่นั Jนความหมายที�สร้างขึ Jนอาจถกูลบทิ Jงไป 

5. การเรียนรู้เป็นความรับผิดชอบของผู้ เรียนที�มีตอ่ตนเอง 
6. การเรียนรู้อยา่งมีความหมายสามารถแลกเปลี�ยนกนัได้ ผู้ เรียนแตล่ะคนสามารถสร้าง

ความหมายที�แตกตา่งกนัไปในการทําความเข้าใจเกี�ยวกบัปรากฏการณ์ตา่งๆรอบตวั ผู้ เรียนอาจ
นํามาแลกเปลี�ยนประสบการณ์ที�เกี�ยวกบัสิ�งแวดล้อมโดยภาษาพดู 

Underhill (1991) ได้เสนอการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ที�เกี�ยวข้องกบัทกัษะการคิด
ไตร่ตรอง ดงันี J 

1. ความขดัแย้งทางปัญญา (Conflict) และความอยากรู้อยากเหน็ (Curiosity) เป็นกลไก
สําคญัในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนเรียน 

2. การมีปฏิสมัพนัธ์กบัเพื�อน (Peer Interaction) เป็นปัจจยัของความขดัแย้งทางปัญญา 
3. ความขดัแย้งทางปัญญาก่อให้เกิดกิจกรรมการไตร่ตรอง (Reflection) 

 4. การไตร่ตรองเป็นการกระตุ้นให้เกิดการสร้างโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive 
Restructuring)  
 5. ขั Jนตอนตั Jงแตก่ารเกิดความขดัแย้งทางปัญญา การมีปฏิสมัพนัธ์กบัเพื�อน ก่อให้เกิด
กิจกรรมไตร่ตรอง ซึ�งเป็นการกระตุ้นให้เกิดโครงสร้างทางปัญญาจะมีลกัษณะเป็นกระบวนการ 
ครบวงจร 

6. วงจรที�เกิดขึ Jนนี Jเกิดจากประสบการณ์ของผู้ เรียน ซึ�งชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถควบคมุ
การเรียนรู้ของตนเองได้ 

Brooks and Brook (1993) ได้กําหนดหลกัการสําคญั 5 ประการของการเรียนการสอน
แบบ คอนสตรัคตวิิสต์ ดงันี J 

1. ผู้ เรียนเป็นผู้กระทํากิจกรรมการเรียนการสอน โดยที�กิจกรรมนั Jนมีพื Jนฐานจากความ
ขดัแย้งซึ�งมีความหมายโดยตรงกบัผู้ เรียน 
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2. วตัถทีุ�ใช้ในการสืบค้นเป็นรูปแบบภาพรวม (Organization Holistically) ที�มีลกัษณะเป็น
แนวคิดเพื�อชว่ยกระตุ้นหรือส่งเสริมให้ผู้ เรียนแสวงหาคําตอบโดยกระบวนการแก้ปัญหา 

3. ผู้สอนต้องกระตุ้นผู้ เรียนสร้างมมุมอง หรือความหมายของเนื Jอหาที�เรียนด้วยตนเอง 
4. อปุกรณ์ทีใช้ในการเรียนการสอน ต้องสามารถตอบสนอง หรือช่วยผู้ เรียนแสวงหา

คําตอบจากสิ�งที�ผู้ เรียนตั Jงสมมตฐิานไว้ 
5. ต้องประเมินสิ�งที�ผู้ เรียนสร้างขึ Jนจริงจากประสบการณ์ของตนเองหรืออยูใ่นบริบทของ

ความจริง (Authentic Assessment) 
นิลวรรณ วาณิชสขุสมบตั ิ(2547) ได้สรุปแนวคิด ทฤษฎี กระบวนการเรียนการสอนตาม

แนวคอนสตรัคตวิิสต์ เพื�อพฒันารูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์
ด้วยการจดัการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาไว้ว่า หลกัการสร้างองค์ความรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีดงันี J 

1. เน้นกระบวนการสร้างความรู้ (Process of Knowledge Construction) 
2. ผู้ เรียนตระหนกัในกระบวนการนั Jน (Reflexive Awareness of that Process 
3. เป้าหมายการเรียนรู้มาจากการปฏิบตังิานจริง (Autentic Tasks) 
4. เน้นความแตกตา่งระหวา่งผู้ เรียนแตล่ะคน 

กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ ประกอบด้วย 
1. เกิดจากการกระตุ้นให้เกิดการสร้างความรู้
2. ผู้ เรียนจะสร้างความสมัพนัธ์ความรู้ ประสบการณ์เดมิที�มีอยู ่เกิดความขดัแย้ง

ทางปัญญา (Cognition Conflict) เกิดสภาวะความไมส่มดลุ (Disequilibrium) ทําให้ผู้ เรียน
พยายามปรับภาวะ นั Jนให้สมดลุ โดยการแสวงหาคําตอบของความขดัแย้งหรือสิ�งที�ไม่ตรงกบั
ความรู้เดมิ เกิดเป็นกระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) 

 ลกัษณะการเรียนแบบสร้างความรู้ด้วยตนเอง สรุปได้ดงันี J 
1. ผู้ เรียนเป็นเจ้าของความคิดมากกวา่เป็นผู้ รับสารหรือซึมซบัข้อมลู 
2. การสื�อสารของครูจะเป็นในลกัษณะกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดโดยจะไมบ่อกหรือ 

ตอบคําถามผู้ เรียนตรงๆ ผู้ เรียนต้องเรียนรู้วิธีการแปลความหมายสิ�งที�ผู้สอนอธิบาย เพื�อนํา มาใช้
ในการหาคําตอบที�ผู้ เรียนต้องการ 

3. ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ 
4. สิ�งที�นกัเรียนเข้าใจเป็นสิ�งที�ผู้ เรียนสร้างขึ Jน ซึ�งไมใ่ช่การลอกเลียนแบบแนวคิดของ 

ผู้สอน 
5. สิ�งที�เรียนและวิธีเรียนมีผลกระทบจากบริบทของสงัคม ซึ�งการเรียนรู้เกิดขึ Jน

รวมถึงบริบทของห้องเรียน 
6. บทบาทของผู้สอน คือ ผู้ ชี Jแนะไมใ่ชผู่้ ชี Jนํา 
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บทบาทของผู้สอนในการสร้างองค์ความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ ได้แก่ 
1. เตรียมสิ�งที�ผู้ เรียนต้องการเพื�อขจดัภาวะความไมส่มดลุออกไป 
2. ให้ความชว่ยเหลือ แนะนําแก่ผู้ เรียนที�มีลกัษณะ Assisted Learning หรือ

Scaffolding  
3. สร้างบรรยากาศทางสงัคม จริยธรรม (Socialmoral) 

บทบาทของผู้ เรียนในการสร้างองค์ความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์มีดงันี J 
1. กระตือรือร้นและตื�นตวัที�จะเรียนรู้ตลอดเวลา (Acyive Learner) 
2. เป็นเจ้าของความรู้ เงื�อนไข และกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยตวัเอง 
3. แสดงข้อค้นพบ ความรู้ ข้อคิดเหน็ตอ่ชั Jนเรียน 

กิจกรรมที�สง่เสริมการสร้างองค์ความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
1. กิจกรรมมีการเปิดโอกาสให้มีปฏิสมัพนัธ์กบัสิ�งรอบๆตวั มีการพึ�งพาอาศยัซึ�ง

กนัและกนัและเป็นประโยชน์ตอ่สว่นรวม 
2. กิจกรรมอยูใ่นสิ�งแวดล้อมทางสงัคม (Social Environment) หรือการโต้ตอบ 

ทางสงัคม โดยการอภิปราย แลกเปลี�ยนความคิดซึ�งกนัและกนั
3. กิจกรรมกลุม่ (Collaborative Group) ที�เปิดโอกาสให้สมาชิกในกลุม่มีสว่นร่วม 

อยา่งเทา่เทียมกนั
4. กิจกรรมสามารถเกิดขึ Jนได้จริงในชีวิตประจําวนั
5. กิจกรรมที�ผู้ เรียนมีสว่นร่วมหรือเป็นเจ้าของการเรียนรู้
6. กิจกรรมที�ชว่ยให้ผู้ เรียนมีการเรียนรู้ที�กว้าง ซบัซ้อน และหลากหลายมากขึ Jน
7. กิจกรรมที�สร้างหน้าที�หรือความรับผิดชอบให้แก่ผู้ เรียน 
8. การประเมินและการวดัผลต้องอยูใ่นบริบทที�เกิดขึ Jนจริง ((Authentic  

Assessment) 
Fosnot  (1996  อ้างถึงใน นาตยา ปิลนัธนานนท์, 2546)  กลา่ววา่ แนวคิดการสร้างความรู้

ด้วยตนเอง สามารถนํามาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เพื�อให้ผู้ เรียนสร้างความรู้ได้ด้วย
ตนเอง แนวคิดดงักล่าวมาจากความเชื�อที�วา่

1) ความรู้เป็นสิ�งที�สร้างขึ Jนได้ ด้วยการลงมือปฏิบตั ิ
2) ความรู้เป็นสญัลกัษณ์ ที�ผู้ เรียนต้องเป็นผู้จดัการ สร้างความหมายด้วยตวัเอง 
3) ความรู้เป็นกระบวนการทางสงัคม ที�เกิดจากการได้ปฎิสมัพนัธ์กบัผู้ อื�น
4) ความรู้เป็นทฤษฎีที�ผู้ เรียนสร้างขึ Jน และนําไปใช้อธิบายสิ�งตา่งๆ ที�ยงัไมเ่ข้าใจ 
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สว่นหลกัการของการสร้างองค์ความรู้นั Jน ความรู้มาจากการเรียนรู้ และความสามารถของ
แตล่ะคนที�จะสร้างองค์ความรู้ขึ Jนเอง ดงันี J 

1) การเรียนรู้เป็นกระบวนการของแตล่ะคนและเป็นกระบวนการทางสงัคม 
2) การเรียนรู้เป็นกระบวนการจดัการวินยัในตนเอง 
3) การเรียนรู้เป็นกระบวนการที�มีการจดัการอยา่งเป็นระบบระเบียบที�ทําให้บคุคล 

มองเห็นโลกตามความเป็นจริง อยา่งมีความหมาย 
4) สตปัิญญา ความรู้ความเข้าใจมาจากการจดัประสบการณ์ทางโลกให้เป็นระบบ 

ระเบียบจนเป็นความรู้ที�เห็นจริง ที�สามารถมองเห็นได้ (Visibility) ไมใ่ช่ความรู้ที�เที�ยงตรง (Validity) 
5) ความจริงของความรู้จะสะท้อนความสามารถที�จะตีความสิ�งตา่งๆ 
6) การเรียนรู้เป็นกิจกรรมทางสงัคม ที�เพิ�มพนูการเรียนรู้ให้มีความหมาย 
7) ภาษามีความสําคญัตอ่การเรียนรู้ สว่นการคิดเป็นเครื�องมือการสื�อสาร 
8) แรงจงูใจเป็นองค์ประกอบสําคญัของการเรียนรู้

ขั Jนตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้

แนวคิดการจดัการเรียนรู้ด้วยการสร้างความรู้ด้วยตนเองนั Jน สามารถนําวิธีสอน
หลากหลายวิธีมาใช้ในการออกแบบจดัประสบการณ์การเรียนรู้เพื�อพฒันาผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้
ซึ�งผู้สอนสามารถนําไปประยกุต์ใช้ในการสอนได้หลากหลายวิชา ซึ�งมีขั Jนตอนการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ ดงันี J (นาตยา ปิลนัธนานนท์, 2546) 

การเรียนรู้เป็นการพฒันาความคดิ ความสามารถ โดยอาศยัประสบการณ์ ปฏิสมัพนัธ์
ระหวา่งผู้ เรียนและสิ�งแวดล้อม ทําให้บคุคลดําเนินชีวิตได้อยา่งมีความสขุในสงัคมแหง่การเรียนรู้
ทฤษฎีที�เกี�ยวกบัการเรียนรู้ที�ได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจบุนัคือ ทฤษฎีการสร้างความรู้ ซึ�งเชื�อวา่
ผู้ เรียนทกุคนมีความรู้ความเข้าใจเกี�ยวกบับางสิ�งบางอยา่งมาแล้วไมม่ากก็น้อย ก่อนที�ผู้สอนจะ
จดัการเรียนการสอนให้เน้นว่า การเรียนรู้เกิดขึ Jนด้วยตวัของผู้ เรียนเอง และการเรียนรู้เรื�องใหม่ 
จะมีพื Jนฐานจากความรู้เดมิ ดงันั Jนประสบการณ์เดมิของนกัเรียนจงึเป็นปัจจยัสําคญัตอ่การเรียนรู้
เป็นอย่างยิ�ง

กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) ที�แท้จริงของนกัเรียนไมไ่ด้เกิดจากการบอกเลา่ 
ของผู้สอน หรือผู้ เรียนจดจําแนวคิดตา่งๆ ที�มีผู้บอกให้เทา่นั Jน แตก่ารเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ เป็นกระบวนการที�ผู้ เรียน ต้องสืบค้น เสาะหา สํารวจตรวจสอบและค้นคว้าด้วย
วิธีการตา่งๆ จนทําให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจและเกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย จงึจะสามารถ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้ และเก็บเป็นข้อมลูไว้ในสมองได้อย่างยาวนาน สามารถนําความรู้มา
ใช้เมื�อมีสถานการณ์ใดๆ มาเผชิญหน้า 
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2.6 สภาพของห้องเรียนที�มีลักษณะการเรียนแบบการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
สภาพของห้องเรียนที�มีลกัษณะการเรียนแบบการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง จะมีความ

แตกตา่งจากห้องเรียนปกตทิั�วไป บรรยากาศในการเรียนนกัเรียนจะมีปฏิสมัพนัธ์กนั ไมใ่ชร่อรับ
ความรู้จากครูแตฝ่่ายเดียว นกัเรียนจะร่วมกนัเสนอความคดิเห็นที�หลากหลายและหาข้อสรุป
ร่วมกนัเพื�อให้เกิดความรู้ใหม ่ผู้สอนจะเป็นผู้จดับรรยากาศในการเรียน นําเสนอกิจกรรมที�
หลากหลาย และคอยป้อนคําถามเพื�อให้นกัเรียนได้พฒันากระบวนการคดิ ซึ�งจะชว่ยให้นกัเรียน
ค้นพบและสร้างความรู้ด้วยตนเอง เพื�อให้มองเห็นสภาพของห้องเรียนที�มีการเรียนแบบการสร้าง
องค์ความรู้กบัสภาพของห้องเรียนแบบปกติ จงึนําเสนอรูปแบบดงันี J 

ตารางที� 2.3 เปรียบเทียบห้องเรียนปกตกัิบห้องเรียนที�การเรียนรู้ของนักเรียนมีลักษณะ
เป็นการเรียนแบบสร้างองค์ความรู้

สภาพห้องเรียนปกต ิ
(Traditional Classrooms) 

สภาพห้องเรียนที�เปิดโอกาสให้ 
นักเรียนสร้างองค์ความรู้

(Constructivist Classrooms) 
- หลกัสตูรนํา เสนอจากรายละเอียดย่อย ๆ ไป 
สงู องค์รวมเน้นทกัษะพื Jนฐาน 

- หลกัสตูรมองจากองค์รวมไปหารายละเอียด
ย่อย ๆ ที�เน้นความคิดรวบยอดหลกั ๆ

- กิจกรรมการสอนเน้นรูปแบบตามที�หลกัสตูร 
กําหนด 

- กิจกรรมการสอนเน้นรูปแบบตามที�หลกัสตูร
กําหนด 

- กิจกรรมการเรียนเป็นไปตามบทเรียน -  กิจกรรมการเรียนเน้นให้นกัเรียนหาข้อมลูและ
เรียนรู้ด้วยการกระทํา หรือด้วยสื�อที�จบัต้องได้ 

- สภาพของนกัเรียนเป็นเสมือนกระดานชนวน 
วา่ง ๆ ที�ครูมีหน้าที�ขีดร่องรอยลงไป 

- นกัเรียนถกูคาดหมายให้เป็นนกัคิดที�สามารถ
สร้างทฤษฎีเกี�ยวกบัสิ�งที�เรียนได้ 

- บทบาทของครูคือผู้สั�งการ - บทบาทของครูคือผู้จดัการทํา ให้เกิดการ 
เรียนรู้

- ครูต้องการคํา ตอบที�ถกูต้อง - ครูต้องการให้นกัเรียนแสดงความคิดเห็นที�
หลากหลายเพื�อให้สามารถค้นหาจดุยืนของ 
ความคิดของตนเอง 

- กิจกรรมการวดัและประเมินผลถกูแยกสว่น 
จากกิจกรรมการสอน สว่นมากเน้นที�การสอบ 

- กิจกรรมการสอนและการประเมินผสมผสาน 
กับรูปแบบการประเมินใช้วิธีการที�หลากหลาย 
เน้นการสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนขณะ 
ทํา งาน ผลงานที�นกัเรียนสร้างขึ Jน และเก็บ 
รวบรวมไว้ใน Portfolio 
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2.7 การวางแผนจัดกิจกรรมให้นักเรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้
ในการวางแผนการจดักิจกรรมให้นกัเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองนั Jนมี 2 มมุมอง คือ

มมุมองที�กว้างไกล และมมุมองในห้องเรียน ดงันี J 
1.  จากมมุมองที�กว้างไกล ซึ�งเป็นการวิเคราะห์ที�องค์รวมของหลกัสตูร โดยศกึษาหลกัสตูร

กลุม่วิชาหรือรายวิชา และพิจารณาวา่กิจกรรมอะไรบ้างที�จะชว่ยให้ผู้ เรียนบรรลจุดุประสงค์ของ
หลกัสตูร โดยไมต้่องยดึตดิกบัเนื Jอหาหรือแบบเรียน นกัเรียนจะเกิดการเรียนรู้จากการที�ได้ลงมือ
ทํางานด้วยตนเอง 

2. จากมมุมองในห้องเรียน ซึ�งเป็นการวิเคราะห์จดุประสงค์และเนื Jอหาของแตล่ะบทแล้ว 
จดักิจกรรมให้นกัเรียนบรรลตุามจดุประสงค์ของบทนั Jน ๆ โดยกิจกรรมที�จดัต้องเป็นกิจกรรมที�มุง่ให้
นกัเรียนสร้างองค์ความรู้ให้มากที�สดุ 

สิ�งที�ต้องคํานงึถึงในการจดักิจกรรมให้กบัผู้ เรียน ไมว่า่จะเป็นเทคนิคมมุมองที�กว้างไกล 
หรือเทคนิคมมุมองในห้องเรียน นกัเรียนจะต้องเป็นศนูย์กลางของการจดักิจกรรม ผู้สอนจะต้อง 
คอยตั Jงคําถามเพื�อให้ผู้ เรียนคดิหาคําตอบด้วยตนเอง 

2.8 ลักษณะของการเรียนรู้ตามแนว Constructivism 
การเรียนรู้แนวนี Jเป็นการเรียนรู้ที�เป็นกระบวนการทางสงัคม โดยลกัษณะการเรียนรู้จะเป็น

แบบร่วมมือกนั มีการแลกเปลี�ยนความรู้ แบง่ปันความคิด และประสบการณ์ระหวา่งผู้ เรียนกบั
ผู้ เรียน ซึ�งจะชว่ยให้การเรียนรู้ของนกัเรียนกว้างขึ Jนและซบัซ้อนขึ Jน สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่
ด้วยตนเอง หลกัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ มีดงันี J 

1. นํากิจกรรมการเรียนรู้ทั Jงหมดไปผกูพนักบักิจกรรมที�ใหญ่กวา่ ชี Jแจงเหตผุลเกี�ยวกบั
กิจกรรมเฉพาะ เพื�อให้ผู้ เรียนสามารถสร้างกรอบความคิดที�เป็นภาพรวมได้ 

2. ในระหวา่งการเรียนจะต้องจดัให้มีประเด็นที�หลากหลาย เพื�อให้ผู้ เรียนสามารถที�จะ
เลือกระดบัความเข้าใจเฉพาะตน สร้างระดบัความรู้ ความเข้าใจซํ Jา เพื�อให้ได้ความรู้ความหมาย
เพิ�ม 

3. วางรูปแบบกิจกรรมและงานทั Jงหลายที�ใช้ในการเรียนรู้เป็นสิ�งจริง (authentic task) เพื�อ
เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีศกัยภาพในการถ่ายโอนความรู้สงูสดุ เมื�อมีสิ�งที�ท้าทายใหมป่รากฏขึ Jน

4. วางรูปแบบกิจกรรมเพื�อให้สะท้อนถึงความซบัซ้อนของสภาพแวดล้อมที�ผู้ เรียนจะ 
ต้องเผชิญ 

5. สนบัสนนุและท้าทายให้ผู้ เรียนรู้จกัคดิ ชว่ยผู้ เรียนในการพฒันาและทดสอบสมมติฐาน 
ที�อธิบายสิ�งท้าทายที�เกิดขึ Jนในสถานการณ์การเรียนรู้

6. สง่เสริมให้มีการทดสอบแนวคิดตา่ง ๆ กบัแนวคิดอื�นที�เป็นทางเลือกรวมทั Jงบริบท 
ที�แวดล้อมแนวคดิด้วย เปิดโอกาสให้มีการเปรียบเทียบแนวคิดของแตล่ะบคุคลกบัแนวคดิหลกั 



51 
 
ในระหวา่งที�มีการเรียนการสอน 

7. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีการคิดไตร่ตรอง การคดิวิเคราะห์ ซึ�งเป็นพื Jนฐานของการ
ใคร่ครวญ ไตร่ตรอง (reflections) การที�มุง่แสวงหาความหมายของสิ�งตา่ง ๆ ในโลก ตลอดจน 
สร้างสรรค์ความรู้ความเข้าใจ 

2.9 การประเมินผลการเรียนการสอนตามแนว Constructivism 
ในด้านการประเมินผลการเรียนการสอนตามแนว Constructivism นี J ขึ Jนอยูก่บัความสนใจ 

และการสร้างความหมายที�แตกตา่งกนัของบคุคล ผลการเรียนรู้จงึมีลกัษณะหลากหลาย ดงันั Jน
การประเมินควรใช้วิธีการหลากหลาย ซึ�งอาจเป็นการประเมินจากเพื�อน แฟ้มสะสมงาน (Portfolio) 
และการประเมินตนเองด้วย 

ตอนที� 3 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีสอน 
การที�ผู้ เรียนจะสร้างความรู้ได้ต้องผา่นกระบวนการเรียนรู้ที�หลากหลาย ซึ�งมีหลายแนวคิดที�

นํามาใช้จดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบตา่งๆ ดงันี J 
3.1 แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้
3.2 แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
3.3 แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบแก้ปัญหา หรือวิธีสอนแบบ

วิทยาศาสตร์ 
3.4 แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้การเรียนรู้ผ่านสถานการณ์

ปัญหา 
3.5 แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้กรณีตวัอย่าง 
3.6 แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบซิปปา (CIPPA Model)  
3.7 แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบการสร้างองค์ความรู้
3.8 แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสถานการณ์จําลอง 

สําหรับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอน 8 แบบ มีรายละเอียด ดงันี J 
3.1 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบกระบวนการสืบเสาะหา

ความรู้ (Inquiry process) 
 พระราชบญัญตัิการศกึษา พ.ศ. 2542 (สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาตแิละ 
สํานกันายกรัฐมนตรี, 2542) มาตรา4 ได้กําหนดจดุมุง่หมายของการจดัการศกึษาไว้วา่เพื�อพฒันา
คนไทยให้เป็นมนษุย์ที�สมบรูณ์ทั Jงทางร่างกายและจิตใจ สตปัิญญาความรู้ และคณุธรรมมีจริยธรรม
และวฒันธรรมในการดํารงชีวิต สามารถอยูร่่วมกบัผู้ อื�นได้อย่างมีความสขุ มาตรา 24 ได้กําหนด
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แนว การจดัการศกึษาว่า ด้วยการจดัการเรียนรู้ให้สอดคล้องกบัความสนใจ และความถนดัของ
ผู้ เรียนโดยคํานงึถึงความแตกตา่งระหว่างบคุคล ฝึกทกัษะกระบวนการคดิ การเผชิญสถานการณ์
และประยกุต์ความรู้มาใช้เพื�อป้องกนัและแก้ไขปัญหา จดักิจกรรมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบตัิให้ทําได้ คดิเป็น ทําเป็น รักการอา่น เกิดการใฝ่รู้อย่างตอ่เนื�อง เพื�อให้
การจดัการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์สอดคล้องกบัแนวพระราชบญัญตัิ การเรียนการสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ (Inquiry Approach) เป็นรูปแบบหนึ�งของการเรียนรู้ที�นํามาใช้ได้ผลในวิชา
วิทยาศาสตร์ (สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2546 ; สาโรช โศภีรักข์, 2546; 
จนัทร์ดา พิทกัษ์สาลีและคณะ, 2549)  ทําให้นกัเรียนมีความเข้าใจในแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ และ
มีความรู้ในคําศพัท์ทางวิทยาศาสตร์มากขึ Jน มีทกัษะในการคดิวิเคราะห์ มีเจตคตทีิ�ดีตอ่การเรียน
วิทยาศาสตร์ คุ้นเคยกบักระบวนการหาความรู้ของนกัวิทยาศาสตร์ เข้าใจวา่นกัวิทยาศาสตร์ค้นพบ
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้อยา่งไร และประยกุต์ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์สู่ประเดน็ทางสงัคมและ
ประเดน็เกี�ยวกบับคุคลได้ (National Research Council [NRC], 2000; Zion, Michalsky and 
Mevarech, 2005) โดย Roehrig (2004) กลา่ววา่ “การเรียนวิทยาศาสตร์โดยไมใ่ช้กระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้เหมือนกบัการลอ่งเรือไปโดยไมมี่จดุหมาย” 

ความหมายของการสืบเสาะหาความรู้
การสืบเสาะหาความรู้เป็นแนวคิดที�มีความซบัซ้อนและมีความหมายแตกตา่งกนัไปตาม

บริบทที�ใช้ และผู้ ที�ให้คําจํากดัความ โดยศนูย์กลางของการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้นั Jนมีต้น
กําเนิดจาก นกัวิทยาศาสตร์ ครู และนกัเรียน 

การสืบเสาะหาความรู้เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที�ใช้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้
(Constructivism)  ซึ�งกลา่วไว้วา่ เป็นกระบวนการที�นกัเรียนจะต้องสืบค้น เสาะหา สํารวจ
ตรวจสอบ และค้นคว้าด้วยวิธีการตา่งๆ จนทําให้นกัเรียนเกิดความเข้าใจและเกิดการรับรู้ความรู้นั Jน
อยา่งมีความหมาย จงึจะสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้ของนกัเรียนเองและเก็บเป็นข้อมลูไว้ใน
สมองได้อย่างยาวนาน สามารถนํามาใช้ได้เมื�อมีสถานการณ์ใดๆ มาเผชิญหน้า (สาขาชีววิทยา 
สสวท., 2550) 

การสืบเสาะหาความรู้ คือ การถามคําถามที�สงสยัและเป็นปัญหา ที�สามารถสืบค้นหา
คําตอบได้ และสื�อสารคําตอบออกมาได้ (คณะศกึษานิเทศก์ กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ กลุม่
นิเทศ ติดตามและประเมินผลการจดัการศกึษาสํานกังานเขตพื Jนที�การศกึษามหาสารคาม เขต1, 
2549; Budnitz, 2003; และ Wikipedia, 2007) 

การสืบเสาะหาความรู้ คือ กิจกรรมที�ผู้ เรียนได้ศกึษาพฒันาความรู้เกี�ยวกบัการค้นพบ
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ของนกัวิทยาศาสตร์ (NRC, 1996; 2000) สอดคล้องกบัการวิจยัของ 
Roehrig (2004) ที�วา่ผู้ เรียนจะเรียนวิทยาศาสตร์ได้เมื�อเห็นวา่ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้มาได้
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อยา่งไร การสืบเสาะหาความรู้เป็นยทุธวิธีหนึ�งในการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสํารวจธรรมชาตแิละ
สิ�งตา่งๆ ในโลก และนําไปสู่การถามคําถามและทําการสืบค้นเพื�อให้ได้ความรู้ใหม่ (Educational 
Broadcasting Corporation, 2003)   

การสืบเสาะหาความรู้ เกี�ยวข้องกบักระบวนการเรียนรู้ที�หลากหลาย คือ การถามคําถาม 
ออกแบบการสํารวจข้อมลู การสํารวจข้อมลู การวิเคราะห์ การสรุปผล การคิดค้นประดิษฐ์ การ
แลกเปลี�ยนความคิดเห็นและสื�อสารคําอธิบาย (Wu and Hsieh, 2006) 

โดยสรุปการสืบเสาะหาความรู้เป็นกระบวนการที�นกัวิทยาศาสตร์ใช้ศกึษา อธิบาย
ปรากฏการณ์ทางธรรมชาตซิึ�งวางอยู่บนพื Jนฐานของหลกัฐานหรือเหตผุลตา่งๆ และอีกความหมาย 
คือเป็นกระบวนการที�นกัเรียนใช้ในการค้นคว้าหาคําตอบอยา่งมีระบบเพื�ออธิบายเหตกุารณ์ตา่งๆ 
ที�ต้องการศกึษา 

ในการจดัการเรียนการสอน ผู้สอนสามารถเลือกจดัให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ผ่าน
กระบวนการตา่งๆ ในการสืบเสาะหาความรู้ตามบริบทของผู้สอน ผู้ เรียน โรงเรียน และแหลง่การ
เรียนรู้ที�มีอยูต่ามความเหมาะสม โดยครูเป็นผู้สนบัสนนุให้นกัเรียนได้สํารวจปรากฏการณ์ตา่งๆ 
และกระตุ้นให้นกัเรียนสร้างความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ได้อยา่งถกูต้อง (Hogan and Berkowitz, 
2000) เปลี�ยนการสอนที�เน้นให้นกัเรียนอธิบายจากในหนงัสือเป็นการสํารวจคําถามและหวัข้อที�
นา่สนใจตา่งๆ คือ การยึดนกัเรียนเป็นศนูย์กลาง (Keys and Kennedy, 1999)  กลา่วคือ ให้
นกัเรียนได้เรียนรู้ผา่นกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น ตั Jงคําถามจาก
ความรู้ที�มีอยูใ่ห้คําอธิบาย ตั Jงสมมตุฐิาน วางแผนการ สํารวจ ค้นคว้าอย่างง่าย ๆ รวบรวมข้อมลู
จากการสงัเกต อธิบายความรู้ โดยมีหลกัฐานอ้างอิง การพิจารณาคําอธิบายอื�นๆ ที�เกี�ยวข้องกบั
การอธิบายของตนเอง การสื�อสารคําอธิบาย การตรวจสอบคําอธิบาย (National Research 
Council, 2000) 

พิมพนัธ์ เดชะคปุต์ (2544) ทิศนา แขมณี (2547) และ Budnitz (2003) ได้ให้แนวทาง
ปฏิบตัใินการจดัการเรียนการสอน ไว้ดงันี J 

1) ผู้สอนมีกระบวนการสอน/กิจกรรมการสอนที�กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความคิดวิเคราะห์ใน
เรื�องที�จะเรียน จนสามารถตั Jงคําถามที�ต้องการจะสืบเสาะหาคําตอบด้วยตนเองได้ 

2) ผู้สอนมีเอกสาร วสัด ุหรือสื�อที�ผู้ เรียนสามารถใช้ประกอบการคิด วิเคราะห์ หรือ
การศกึษา ค้นคว้าหาความรู้ในเรื�องที�เรียน 

3) ผู้ เรียนมีการศกึษาค้นคว้าหาความรู้/คําตอบโดยใช้กระบวนการหาความรู้ที�เหมาะสม 
4) ผู้สอนมีการช่วยพฒันาทกัษะที�จําเป็นสําหรับผู้ เรียนในการศกึษาวิเคราะห์และสรุป

ข้อมลู หรือสร้างความรู้ที�มีความหมายตอ่ตวัผู้ เรียน เชน่ ทกัษะการวิเคราะห์สิ�งที�อ่าน การนําเสนอ
ข้อมลูการอภิปรายและโต้แย้งทางวิชาการ และการทํางานกลุม่ เป็นต้น
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กระบวนการสืบเสาะหาความรู้เป็นรูปแบบหนึ�งของการสืบเสาะหาความรู้ที�ประกอบด้วย 
5 ขั Jนตอน คือการสร้างความสนใจ (Engagement) การสํารวจและค้นหา (Exploration) การ
อธิบาย (Explanation) การขยายความรู้ (Elaboration) และการประเมินผล (Evaluation) ซึ�งทั Jง
5 ขั Jนตอนเป็นกระบวนการเรียนรู้ที�ครูจะต้องสง่เสริมให้นกัเรียนรู้จกัคิด มีความคิดสร้างสรรค์ ให้
โอกาสนกัเรียนได้ใช้ความคดิของตนเองได้มากที�สดุ 

ทั Jงนี Jกิจกรรมที�จะให้นกัเรียนสํารวจตรวจสอบ จะต้องเชื�อมโยงกบัความคดิเดมิ และนําไปสู่
การแสวงหาความรู้ใหมแ่ละได้ใช้กระบวนการและทกัษะตา่ง ๆ ทางวิทยาศาสตร์และการสืบ
เสาะหาความรู้

แนวคิดการจดัการเรียนรู้ด้วยการสร้างความรู้ด้วยตนเองนั Jน สามารถนําวิธีสอน 
หลากหลายวิธีมาใช้ในการออกแบบจดัประสบการณ์การเรียนรู้เพื�อพฒันาผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้
ตามแนวคิดดงักล่าวในที�นี Jเสนอ แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบ 5E ซึ�งผู้สอน
สามารถนําไปประยกุต์ใช้ในการสอนได้หลากหลายวิชา ซึ�งมีขั Jนตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ดงันี J 

ขั Jนที� 1 การสมัผสัหรือเข้าถึงสิ�งที�เรียน (Engage) ให้ผู้ เรียนเชื�อมโยงประสบการณ์ที�เคยมี
มาก่อนกบัสิ�งที�กําลงัจะเรียนโดยแลกเปลี�ยนความคิดเห็นกนักบัเพื�อน 

ขั Jนที� 2 สํารวจ (Explore) ให้ผู้ เรียนสํารวจ สร้างการทํานาย ทดลอง สงัเกต ค้นพบ จด
บนัทกึ ทดสอบซํ Jา และอภิปรายเกี�ยวกบัเรื�องที�เรียนด้วยกิจกรรมที�ให้ลงมือทํา โดยผู้สอนทําหน้าที�
อธิบายยชี Jแนะให้น้อยที�สดุหรืออาจจะไมชี่ Jแนะเลย แตค่อยจดัโอกาส สนบัสนนุ ฟัง สงัเกต ถาม 
และให้คําปรึกษาเพื�อให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้

ขั Jนที� 3 อธิบาย (Explain) ในขั Jนนี J ผู้สอนคอยชว่ยเหลือสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้สร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง อธิบายความหมายของสิ�งตา่งๆ จากที�รวบรวมข้อมลูมาได้ และสง่เสริมให้ผู้ เรียนรับฟัง 
และประเมินความคิดตา่งๆ จากเพื�อน โดยผู้สอนให้คําอธิบายเสริม เพิ�มเตมิภายหลงั 

ขั Jนที� 4 ตกแตง่รายละเอียด (Elaborate) ให้ผู้ เรียนได้ประยกุต์สิ�งที�เรียนรู้มาให้เข้ากบั
กิจกรรม หรือสถานการณ์อื�นที�คล้ายคลงึกนัแล้วให้ผู้ เรียนได้อธิบายความเข้าใจของตนให้เพื�อนฟัง 
เพื�อให้ผู้ เรียนได้เปรียบเทียบ ประเมินความคดิเห็นของกนัและกนั โดยขณะที�ผู้ เรียนเรียนด้วยกนันั Jน
ผู้สอนควรฝึกให้ผู้ เรียนได้ตั Jงคําถาม สมมตฐิาน เสนอการทดลองแก้ปัญหา บนัทกึการสงัเกต สรุป
ตรวจสอบ และศกึษาจากเพื�อนด้วยกนัเพื�อความเข้าใจ 

ขั Jนที� 5 การประเมิน (Evaluate) ในขั Jนนี J ผู้สอนจะประเมินความเข้าใจของผู้ เรียนโดยการ
สงัเกต ถามคําถามปลายเปิด แล้วให้ผู้ เรียนแสดงความเข้าใจโดยการตอบคําถามเกี�ยวกบั
เหตกุารณ์นั Jน สงัเกตการสาธิตและการแสดงออกอื�นๆ เพื�อยืนยนัคําตอบของตน 
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สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์ สสวท. (2546) และสาขาวิชาชีววิทยา สสวท.
(2550) กลา่วถึงแตล่ะขั Jนตอนไว้ดงันี J 

1. การสร้างความสนใจ เป็นการนําเข้าสูบ่ทเรียนหรือเรื�องที�สนใจ ซึ�งอาจเกิดขึ Jนเองจาก
ความสงสยัหรือความสนใจของตวันกัเรียนเอง หรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุม่ เรื�องที�
นา่สนใจอาจมาจากเหตกุารณ์ที�กําลงัเกิดขึ Jนอยูใ่นชว่งเวลานั Jน หรือเป็นเรื�องที�เชื�อมโยงกบัความรู้
เดมิที�เพิ�งเรียนรู้มาแล้วเป็นตวักระตุ้นให้นกัเรียนสร้างคําถาม กําหนดประเดน็ที�จะศกึษา ในกรณีที�
ยงัไมมี่ประเดน็ใดนา่สนใจ ครูอาจจะจดักิจกรรมหรือสถานการณ์เพื�อกระตุ้น ยั�วย ุหรือท้าทายให้
นกัเรียนตื�นเต้น สงสยั ใคร่รู้ อยากรู้อยากเห็น หรือขดัแย้ง เพื�อนําไปสูก่ารแก้ ปัญหา การศกึษา
ค้นคว้า หรือการทดลอง แตไ่มค่วรบงัคบัให้นกัเรียนยอมรับประเด็นหรือปัญหาที�ครูกําลงัสนใจเป็น
เรื�องที�จะศกึษา ซึ�งในขั Jนตอนนี Jครูสามารถจดักิจกรรมได้หลายแบบ เชน่ สาธิต ทดลอง นําเสนอ
ข้อมลู เลา่เรื�อง เหตกุารณ์ ให้ค้นคว้า อา่นเรื�องอภิปราย พดูคยุ สนทนา ใช้เกม ใช้สื�อ วสัดอุปุกรณ์ 
สร้างสถานการณ์ปัญหาที�นา่สนใจ 

2. การสํารวจและค้นคว้า นกัเรียนดําเนินการสํารวจ ทดลอง ค้นหา และรวบรวมข้อมลู 
วางแผน กําหนด การสํารวจตรวจสอบ หรือออกแบบการทดลอง ลงมือปฏิบตัิ เชน่ สงัเกต วดั
ทดลอง รวบรวมข้อมลูข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ตา่งๆ 

3. การอธิบาย นกัเรียนนําข้อมลูที�ได้จากการสํารวจและค้นหามาวิเคราะห์ แปลผล สรุป
และอภิปรายพร้อมทั Jงนําเสนอผลงานในรูปแบบตา่งๆ ซึ�งอาจเป็นรูปวาด ตาราง แผนผงั โดยมีการ
อ้างอิงความรู้ประกอบการให้เหตผุลสมเหตสุมผล การลงข้อสรุปถกูต้องเชื�อถือได้ มีเอกสารอ้างอิง
และหลกัฐานชดัเจน 

4. การขยายความรู้
4.1 ครูจดักิจกรรมหรือสถานการณ์ เพื�อให้นกัเรียนมีความรู้ลกึซึ Jงขึ Jน หรือขยาย 

กรอบความคิดกว้างขึ Jน หรือเชื�อมโยงความรู้เดมิสูค่วามรู้ใหมห่รือนําไปสูก่ารศกึษาค้นคว้า
ทดลอง เพิ�มขึ Jน เชน่ ตั Jงประเดน็เพื�อให้นกัเรียน ชี Jแจงหรือร่วมอภิปรายแสดงความคดิเห็นเพิ�มเตมิ
ให้ชดัเจนยิ�งขึ Jน ซกัถามให้นกัเรียนชดัเจนหรือกระจา่งในความรู้ที�ได้หรือเชื�อมโยงความรู้ที�ได้กบั
ความรู้เดมิ

4.2 นกัเรียนมีสว่นร่วมในกิจกรรม เชน่ อธิบายและขยายความรู้เพิ�มเตมิมีความ 
ละเอียดมากขึ Jน ยกสถานการณ์ ตวัอยา่ง อธิบายเชื�อมโยงความรู้ที�ได้เป็นระบบและลึกซึ Jงยิ�งขึ Jนหรือ
สมบรูณ์ละเอียดขึ Jน นําไปสู่ความรู้ใหม่หรือความรู้ที�ลกึซึ Jงยิ�งขึ Jน ประยกุต์ความรู้ที�ได้ไปใช้ในเรื�องอื�น
หรือสถานการณ์อื�นๆ หรือสร้างคําถามใหมแ่ละออกแบบการสํารวจ ค้นหา และรวบรวมเพื�อนําไปสู่
การสร้างความรู้ใหม่ 
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5. การประเมิน ให้นกัเรียนได้ระบสุิ�งที�นกัเรียนได้เรียนรู้ทั Jงด้านกระบวนการและผลผลิต 
เพื�อเป็นการตรวจสอบความถกูต้องของความรู้ที�ได้ โดยให้นกัเรียนได้วิเคราะห์วิจารณ์แลกเปลี�ยน
ความรู้ซึ�งกนัและกนั คดิพิจารณาให้รอบคอบทั Jงกระบวนการและผลงาน อภิปราย ประเมินปรับปรุง
เพิ�มเตมิและสรุป ถ้ายงัมีปัญหาให้ศกึษาทบทวนใหมอี่กครั Jง อ้างอิงทฤษฎีหรือหลกัการและเกณฑ์ 
เปรียบเทียบผลกบัสมมตฐิาน เปรียบเทียบความรู้ใหมก่บัความรู้เดมิ

การที�จะจดัการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ให้ประสบความสําเร็จนั Jน ครูต้องมีคณุสมบตัิ
และปฏิบตัหิน้าที�ในประเด็นหลกั ๆ ตอ่ไปนี J โดยตวัครูต้องมีความรู้เกี�ยวกบักระบวนการเรียนการ
สอนแบบ สืบเสาะหาความรู้ที�ถกูต้อง มีความรู้ความเข้าใจในเนื Jอหาสาระวิทยาศาสตร์อยา่ง
เพียงพอ และรู้ความสามารถของตนเอง ในการจดัการเรียนการสอนในห้องเรียน ครูวิทยาศาสตร์จะ
มีบทบาทเป็นผู้ เรียนรู้เสมอภาคกบัผู้ เรียนไมใ่ชค่รูเป็นผู้ นําการเรียนรู้ และสนบัสนนุให้นกัเรียนได้ใช้
เครื�องมือ วสัดอุปุกรณ์ ร่วมมือร่วมใจและมีความรับผิดชอบในการทํางาน ให้นกัเรียนได้มีโอกาส
พดูคยุแลกเปลี�ยนความรู้และความคิดเห็น และให้นกัเรียนเข้าใจวา่พฤตกิรรมและการปฏิบตัิอะไรที�
ต้องแสดงออกมา (NRC, 2000) 

ในการจดัการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั Jนตอน 
จะประสบความสําเร็จ นอกจากประเดน็ดงัที�กลา่วข้างบนแล้ว ในแตล่ะขั Jนตอนครูต้องแสดง
บทบาทของตนเองดงัตาราง (สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาขั Jนพื Jนฐาน, 2550) 

 
ตารางที� 2.4 แสดงบทบาทครูในกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั Vนตอน 

ขั Vนตอนการเรียนการสอน 
สิ�งที �ครูควรทาํ

สอดคล้องกับ 5Es ไม่สอดคล้องกับ 5Es 
1. การสร้างความสนใจ - สร้างความสนใจ 

- สร้างความอยากรู้อยากเห็น 
- ตั Jงคําถามกระตุ้นให้นกัเรียนคิด
- ดงึเอาคําตอบที�ยงัไม่ครอบคลมุ
สิ�งที�นกัเรียนรู้ หรือแนวคิดหรือ
เนื Jอหา 

- อธิบายแนวคิด
- ให้คําจํากดัความและ
คําตอบ 
- สรุปประเดน็ให้ 
- จดัคําตอบให้เป็นหมวดหมู ่
- บรรยาย 

2. การสํารวจและค้นหา - สง่เสริมให้นกัเรียนทํางาน
ร่วมกนัในการสํารวจตรวจสอบ 
- สงัเกตและฟังการโต้ตอบกนั
ระหวา่งนกัเรียนกบันกัเรียน 
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ตารางที� 2.4 แสดงบทบาทครูในกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั Vนตอน (ต่อ)

ขั Vนตอนการเรียนการสอน 
สิ�งที �ครูควรทาํ

สอดคล้องกับ 5Es ไม่สอดคล้องกับ 5Es 
2. การสํารวจและค้นหา - ซกัถามเพื�อนําไปสู่การสํารวจ

ตรวจสอบของนกัเรียน 
- ให้เวลานกัเรียนในการคิดข้อ
สงสยัตลอดจนปัญหาตา่ง ๆ
- ทําหน้าที�ให้คําปรึกษาแก่
นกัเรียน 

- เตรียมคําตอบไว้ให้ 
- บอกหรืออธิบายวิธีการ
แก้ปัญหา 
- จดัคําตอบให้เป็นหมวดหมู ่
- บอกนกัเรียนเมื�อนกัเรียนทํา
ไมถ่กู 
- ให้ข้อมลูหรือข้อเท็จจริงที�ใช้
ในการแก้ปัญหา 
- นํานกัเรียนแก้ปัญหาทีละ
ขั Jนตอน 

3. การอธิบายและลงข้อสรุป - สง่เสริมให้นกัเรียนอธิบาย
แนวคิด หรือให้คําจํากดัความ
ด้วยคําพดูของนกัเรียนเอง 
- ให้นกัเรียนแสดงหลกัฐานให้
เหตผุลและอธิบายให้กระจ่าง 
- ให้นกัเรียนอธิบาย ให้คําจํากดั
ความและชี Jบอกสว่นตา่ง ๆ ใน
แผนภาพ 
- ให้นกัเรียนใช้ประสบการณ์เดิม
ของตนเป็นพื Jนฐานในการอธิบาย
แนวคิด

- ยอมรับคําอธิบายโดยมี
หลกัฐานหรือมีเหตผุล
ประกอบ 
- ไมส่นใจคําอธิบายของ
นกัเรียน 
- แนะนํานกัเรียนโดย
ปราศจากการเชื�อมโยงแนวคิด
หรือทกัษะ 
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ตารางที� 2.4 แสดงบทบาทครูในกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั Vนตอน (ต่อ)

ขั Vนตอนการเรียนการสอน 
สิ�งที �ครูควรทาํ

สอดคล้องกับ 5Es ไม่สอดคล้องกับ 5Es 
4. การขยายความรู้ - คาดหวงัให้นกัเรียนได้ใช้

ประโยชน์จากการชี Jบอก
สว่นประกอบตา่ง ๆ ในแผนภาพ
คําจํากดัความและ 
อธิบายสิ�งที�เรียนรู้มาแล้ว 
- สง่เสริมให้นกัเรียนนําสิ�งที�
นกัเรียนได้เรียนรู้ไปประยกุต์ใช้ 
หรือขยายความรู้และทกัษะใน
สถานการณ์ใหม ่
- ให้นกัเรียนอธิบายอย่างมีความ 
หมาย 
- ให้นกัเรียนอ้างอิงข้อมลูที�มีอยู่
พร้อมทั Jงแสดงหลกัฐานและถาม
คําถามนกัเรียนวา่ได้เรียนรู้
อะไรบ้าง หรือได้แนวคิดอะไร 

- ให้คําตอบที�ชดัเจน 
- บอกนกัเรียนเมื�อนกัเรียนทํา
ไมถ่กู 
- ใช้เวลามากในการบรรยาย 
- นํานกัเรียนแก้ปัญหาทีละ
ขั Jนตอน 
- อธิบายวิธีแก้ปัญหา 

5. การประเมินผล - สงัเกตนกัเรียนในการนําแนวคิด
และทกัษะใหมไ่ปประยกุต์ใช้ 
- ประเมินความรู้และทกัษะ
นกัเรียน 
- หาหลกัฐานที�แสดงวา่นกัเรียน
เปลี�ยนความคิดหรือพฤติกรรม 
- ให้นกัเรียนประเมินการเรียนรู้
และทกัษะกระบวนการกลุม่
- ถามคําถามปลายเปิด เช่น 
ทําไมนกัเรียนจงึคิดเช่นนั Jน

- ให้คําตอบที�ชดัเจน 
- บอกนกัเรียนเมื�อนกัเรียนทํา
ไมถ่กู 
- ใช้เวลามากในการบรรยาย 
- นํานกัเรียนแก้ปัญหาทีละ
ขั Jนตอน 
- อธิบายวิธีแก้ปัญหา 
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แนวคิดเรื�องการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เป็นวิธีการที�นา่สนใจจะฝึกให้ผู้ เรียนมีความ
รับผิดชอบตอ่การเรียนของตน สร้างวินยัในตน รู้จกักําหนดเป้าหมายและประเมินความสําเร็จของ
ตน การจะให้ผู้ เรียนได้เข้าถึงในสิ�งที�เรียน จนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้เองนั Jน จดุเริ�มต้นที�สําคญั
คือ สิ�งที�ให้เรียนจะต้องตรงตามสภาพจริง ใกล้เคียงกบัชีวิตจริงที�ผู้ เรียนประสบพบเห็นอยู ่การเรียน
แบบสร้างความรู้ด้วยตนเอง จะสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้บรูณาการความรู้ตา่งๆ จากแหลง่เรียนรู้และ
ทกัษะที�หลากหลายมาใช้ นอกจากขั Jนตอนวิธีการสอนแบบ 5E  แล้ว ยงัพบวา่ การใช้วิธีสอนแบบ
วิทยาศาสตร์ หรือวิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวนประกอบกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือก็สามารถ
ตอบสนองแนวคิดการสร้างความรู้ด้วยตนเองได้เชน่กนั 

3.2 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
วิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน หมายถึง วิธีจดักระบวนการเรียนรู้ที�ผู้สอนฝึกให้ผู้ เรียนรู้จกั

ค้นคว้าหาความรู้ โดยใช้กระบวนการทางความคดิ หาเหตผุล ผู้ เรียนจะค้นพบความรู้ หรือแนวทาง
แก้ปัญหาที�ถกูต้องด้วยตนเอง โดยผู้สอนตั Jงคําถามประเภทกระตุ้นให้ผู้ เรียนใช้ความคดิหาวิธีการ
แก้ปัญหาได้เองและสามารถนําการแก้ปัญหานั Jนมาปรับใช้ในชีวิตประจําวนัได้ตอ่ไป 

วตัถปุระสงค์ 
1. เพื�อกระตุ้นให้ผู้ เรียนทําการสืบค้นความรู้ด้วยตนเอง 
2. เพื�อฝึกให้ผู้ เรียนคิดอยา่งมีเหตผุล 
3. เพื�อฝึกให้ผู้ เรียนใช้ความคิดหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

ขั Jนตอนการสอน 
สพุิน บญุชวูงศ์ (2538) กลา่ววา่ วีระยทุธ วิเชียรโชต ิได้เสนอขั Jนตอนการสอนแบบ 

สืบสวนสอบสวนไว้ 4 ขั Jน ดงันี J 
1. ขั Jนการสงัเกต (Observation) เป็นขั Jนที�ผู้ เรียนสงัเกตสภาพการณ์หรือสิ�งแวดล้อม 

อนัเป็นปัญหา โดยให้ผู้ เรียนนําความคิดรวบยอดเดมิมาแปลความหมาย ทําความเข้าใจจดั
โครงสร้างความคดิในรูปแบบตา่งๆ เพื�อให้สอดคล้องสมัพนัธ์กบัสภาพการณ์อนัเป็นปัญหานั Jน

2. ขั Jนการอธิบาย (Explanation) เป็นขั Jนที�ผู้ เรียนจดัโครงสร้างความคิด 
ตั Jงสมมตฐิาน เพื�ออธิบาย คิดทบทวนหรือทําความเข้าใจปัญหานั Jนๆ ให้ชดัเจน โดยทําการ
เปลี�ยนแปลงโครงสร้างความคดิหลายๆ รูปแบบเพื�ออธิบายทําความเข้าใจปัญหา 

3. ขั Jนทํานาย (Prediction) เมื�อจดัโครงสร้างความคิดหลายๆรูปแบบหรืออธิบาย 
ปัญหาแล้ว ผู้ เรียนมองเห็นแนวทาง มีความเข้าใจ สามารถทํานายหรือพยากรณ์ได้ว่า เมื�อเป็น
เชน่นี Jผลจะเป็นอยา่งไร อะไรจะเกิดขึ Jน 
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4.  ขั Jนการนําไปใช้และสร้างสรรค์ (Control and Creativity) เป็นขั Jนที�ผู้ เรียน สามารถ 
ทําความเข้าใจได้ แก้ปัญหาได้ สามารถคิดกว้างไกลออกไปในการใช้ประโยชน์อยา่งกว้างขวาง มี
ความคดิสร้างสรรค์ นําไปประยกุต์ใช้ในสภาพการณ์ตา่งๆ ไมจํ่ากดัแตเ่พียงการแก้ปัญหาได้ หรือ
พอใจเพียงแตก่ารแก้ปัญหาได้เทา่นั Jน

การสอนแบบสืบสวนสอบสวน ก้าวไกลกวา่การสอนแบบวิทยาศาสตร์ในลกัษณะที�คิด 
ไปไกลถึงการใช้ประโยชน์ตอ่ไปด้วย ไมจํ่ากดัเฉพาะแตแ่ก้ปัญหาที�เกิดขึ Jนเทา่นั Jน

ข้อดีและข้อจํากดัของวิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน 

ข้อดี

1. สง่เสริมให้นกัเรียนใช้ความคิดและสติปัญญาของตนเองอยา่งมีอิสระ 
2. ชว่ยพฒันาผู้ เรียนให้เป็นคนชา่งสงัเกต มีเหตผุล ไมเ่ชื�ออะไรง่ายๆ โดยขาดการ 

ตรวจสอบ 
3. ชว่ยเสริมสร้างความเชื�อมั�น และกล้าแสดงความคดิเห็น 
ข้อจํากดั

1. ผู้ เรียนจะต้องมีทกัษะในการค้นคว้าหาความรู้
2. อาจต้องใช้เวลามากพอสมควรในการพฒันาผู้ เรียนให้มีทกัษะในการเรียนรู้ด้วย 

วิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
การนําวิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวนไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพนั Jนผู้สอนควรตระหนกั

ถึงบทบาทการเป็นผู้แนะแนวทาง คอยชว่ยเหลือและสร้างสถานการณ์เพื�อให้เกิดการเรียนรู้ โดยมี
บทบาทหลกั 3 ประการ คือ

1. เป็นผู้ ป้อนคําถามผู้ เรียนเพื�อนําไปสูก่ารค้นคว้า ผู้สอนจะต้องรู้วิธีการป้อนคําถาม 
และจะต้องรู้ลกัษณะการถาม วา่ถามอยา่งไรผู้ เรียนจงึจะเกิดความคิด 

2. เมื�อได้ตวัปัญหาแล้วให้ผู้ เรียนทั Jงชั Jนอภิปราย วางแผนแก้ปัญหาและกําหนดวิธีการ 
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 

3. ถ้าปัญหาใดยากเกินไป ผู้ เรียนไมส่ามารถวางแผนแก้ปัญหาได้ ผู้สอนกบัผู้ เรียน 
อาจร่วมกนัหาทางแก้ปัญหาได้ 
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3.3 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบแก้ปัญหา (Problem 
solving) หรือวิธีสอนแบบวิทยาศาสตร์ 

จอห์น ดวิอี J เป็นผู้คิดวิธีสอนแบบแก้ปัญหา และเป็นเสนอแนวคดิ การเรียนรู้เกิดจากการ 
ลงมือทําด้วยตนเอง (Learning by doing) การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีการพฒันาขึ Jนครัง
แรกโดยคณะวิทยาศาสตร์สขุภาพ (Faculty of Health Sciences) ของหาวิทยาลยั McMaster 
ประเทศแคนาดา โดยนํามาใช้ในการตวิให้กบันกัศกึษาแพทย์ฝึกหดั สําหรับในประเทศไทย การ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเริ�มใช้ครั Jงแรกในหลกัสตูรแพทยศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ใน
ปีพ.ศ. 2531 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี Jได้รับการยอมรับวา่ เป็นการเรียนการสอนที�ให้
ประสบการณ์ ท้าทายความคดิ ลกัษณะนิสยั และการปฏิบตัร่ิวมกบัการแก้ปัญหา สามารถจงูใจ
ผู้ เรียนให้เรียนรู้ การแก้ปัญหาโดยผา่นการสืบเสาะหาความรู้ และการเรียนด้วยการค้นพบด้วย
ตนเองและจากการทํางานกลุม่ (รัชนีกร หงส์พนสั, 2547) 

การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มีจดุมุง่หมายประการหนึ�ง คือ เน้นให้นกัเรียนได้ฝึก
แก้ปัญหาตา่งๆ โดยผา่นกระบวนการคิดและปฏิบตัิอยา่งมีระบบ ผลที�ได้จากการฝึกจะชว่ยให้
นกัเรียนสามารถตดัสินใจแก้ปัญหาตา่งๆ ด้วยวีการคดิอย่างสมเหตสุมผล โดยใช้กระบวนการหรือ
วิธีการ ความรู้ทกัษะตา่งๆ และความเข้าใจในปัญหานั Jน มาประกอบกนัเพื�อเป็นข้อมลูในการ
แก้ปัญหาเพื�อให้เข้าใจได้ตรงกนัถึงความหมายที�แท้จริงของปัญหา ได้มีผู้ให้ความหมายไว้ดงันี J 

“ปัญหา” หมายถึง สถานการณ์ เหตกุารณ์ หรือสิ�งที�พบแล้วไมส่ามารถจะใช้วิธีการใด
วิธีการหนึ�งแก้ปัญหาได้ทนัที หรือเมื�อมีปัญหาเกิดขึ Jนแล้วไมส่ามารถมองเห็นแนวทางแก้ไขได้ทนัที 

“แบบฝึกหดั” หมายถึง สถานการณ์ เหตกุารณ์ หรือสิ�งที�พบแล้วสามารถแก้ไขหรือเลือก
วิธีแก้ไขได้ทนัที หรือมองเห็นได้อยา่งชดัเจนวา่มีวิธีแก้ไขที�แนน่อน 

กระบวนการแก้ปัญหาแตล่ะมีขั Jนตอน ดงันี J 
1. ทําความเข้าใจปัญหา ผู้แก้ปัญหาจะต้องทําความเข้าใจที�ถ่องแท้ในประเด็นตา่งๆ คือ

(1) ปัญหาถามวา่อยา่งไร (2) มีข้อมลูใดแล้วบ้าง และ (3) มีเงื�อนไขหรือต้องการข้อมลูใดเพิ�มเตมิ
อีกหรือไม ่การวิเคราะห์ปัญหาอย่างดีจะชว่ยให้ขั Jนตอนตอ่ไปดําเนินไอยา่งราบรื�น การจะประเมิน
วา่นกัเรียนเข้าใจปัญหามากน้อยเพียงใด ทําได้โดยการกําหนดให้นกัเรียนเขียนแสดงถึงประเดน็
ตา่งๆ ที�เกี�ยวข้องกบัปัญหา 

2. วางแผนแก้ปัญหา ขั Jนตอนนี Jจะเป็นการคิดหาวิธีวางแผนเพื�อแก้ปัญหา โดยใช้ข้อมลู
จากปัญหาที�ได้วิเคราะห์แล้วในขั Jนที� 1 ประกอบกบัข้อมลูและความรู้ที�เกี�ยวข้องกบัปัญหานั Jนและ
นํามาใช้ประกอบการวางแผนการทดลอง ซึ�งประกอบด้วยการตั Jงสมมตฐิาน กําหนดวิธีทดลองหรือ
ตรวจสอบ และอาจรวมทั Jงแนวทางในการประเมินผลการแก้ปัญหา ในกรณีที�ปัญหาต้องตรวจสอบ
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โดยการทดลองขั Jนตอนนี Jก็จะเป็นการวางแผนการทดลอง ซึ�งประกอบด้วยตั Jงสมมตฐิาน กําหนดวิธี
ทดลองหรือตรวจสอบ และอาจรวมทั Jงแนวทางในการประเมินผลการแก้ปัญหา 

3. ดําเนินการแก้ปัญหาและประเมินผล ขั Jนตอนนี Jจะเป็นการลงมือแก้ปัญหาและประเมิน
วา่วิธีการแก้ปัญหาและผลที�ได้ถกูต้องหรือไมผ่ลเป็นอยา่งไร ถ้าการแก้ปัญหาทําได้ถกูต้อง ก็จะมีการ
ประเมินตอ่ไปวา่ วิธีการนั Jนนา่จะยอมรับไปใช้ในการแก้ปัญหาอื�นๆหรือไม ่แตถ้่าพบวา่การแก้ไขปัญหา
นั Jนไมป่ระสบความสําเร็จ ก็จะต้องย้อนกลบัไปเลือกวิธีการแก้ปัญหาอื�นๆ ที�ได้กําหนดไว้แล้วในขั Jนที� 2
และถ้ายงัไมป่ระสบความสําเร็จ นกัเรียนจะต้องย้อนกลบัไปทําความเข้าใจปัญหาใหมว่่ามี
ข้อบกพร่องประการใด เชน่ ข้อมลูกําหนดให้ไมเ่พียงพอ เพื�อจะได้เริ�มต้นการแก้ปัญหาใหม ่

4. ตรวจสอบการแก้ปัญหา เป็นการประเมินภาพรวมของการแก้ปัญหา ทั Jงในด้านวิธีการแก้ 
ปัญหา ผลการแก้ปัญหา และการตดัสินใจ รวมทั Jงการนําไปประยกุต์ใช้ ทั Jงนี Jในการแก้ปัญหาใดๆ 
ต้องตรวจสอบถึงผลกระทบตอ่สงัคมและสิ�งแวดล้อมด้วย 

แม้วา่จะดําเนินตามขั Jนตอนที�กลา่วมาแล้วก็ตามผู้แก้ปัญหายงัต้องมีความมั�นใจวา่จะ
สามารถแก้ปัญหานั Jนได้ รวมทั Jงต้องมุง่มั�นและทุม่เทให้กบัการแก้ปัญหา เนื�องจากบางปัญหาต้อง
ใช้เวลาและความพยายามเป็นอยา่งสงู นอกจากนี J ถ้านกัเรียนเกิดความเหนื�อยล้าจากการ
แก้ปัญหา ก็ควรให้นกัเรียนได้มีโอกาสพกัผ่อน 

นอกจากนี J พรพิมล พรพีรชนม์ (2550) ได้กลา่วถึงวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาหรือวิธีสอน
แบบวิทยาศาสตร์ โดยแสดงให้เห็นถึงการจดักระบวนการเรียนรู้ไว้ดงันี J 

วิธีสอนแบบแก้ปัญหา หมายถึง วิธีจดักระบวนการเรียนรู้ที�ผู้ เรียนได้ทํากิจกรรมคิด
แก้ปัญหาโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ซึ�งเป็นวิธีการแก้ปัญหาที�มีขั Jนตอน มีเหตผุล มีการ
รวบรวมข้อมลู มีการทดลอง วิเคราะห์ข้อมลู และสรุปผล ดงันั Jน จงึเรียกวิธีสอนแบบนี Jวา่ วิธีสอน
แบบวิทยาศาสตร์ 

วตัถปุระสงค์ 
1. มุง่ฝึกทกัษะการสงัเกต การเก็บข้อมลู วิเคราะห์ข้อมลู ตีความ และสรุป
2. มุง่ฝึกทกัษะการคิด แก้ปัญหาแบบวิทยาศาสตร์ ซึ�งเป็นวิธีที�มีเหตผุลจะเป็น

ประโยชน์ตอ่ผู้ เรียนในการนําวิธีการไปใช้แก้ปัญหาที�พบในชีวิตประจําวนัได้ 
3. มุง่ฝึกทกัษะการคิดวิเคราะห์พิจารณาหาเหตผุล และความคดิริเริ�มสร้างสรรค์ 
4. มุง่ฝึกความเชื�อมั�นในตวัเอง มีความคิดอิสระ และการทํางานร่วมกบัเพื�อ 

ขั Jนตอนการสอน 
1. ขั Jนเตรียม 

1.1 ผู้สอนศกึษาแผนการสอน เนื Jอหา และจดุประสงค์การสอนอยา่งละเอียด 
1.2 ผู้สอนวางแผนกําหนดกิจกรรมที�จะให้ผู้ เรียนปฏิบตัเิป็นขั Jนตอนตามลําดบั 
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2. ขั Jนดําเนินการสอน 
2.1 ขั Jนกําหนดขอบเขตของปัญหา เป็นขั Jนที�ให้ผู้ เรียนมองเห็นปัญหา และ 

กําหนดขอบเขตของปัญหา ผู้สอนอาจใช้วิธีเลา่เรื�อง สร้างสถานการณ์จําลอง อภิปราย ศกึษากรณี
เฉพาะราย เป็นต้น เพื�อให้ผู้ เรียนได้เห็นปัญหานั Jน ถ้ามีหลายปัญหา อาจแยกเป็นข้อๆ ได้ ดงันั Jน
บทบาทของผู้สอนในขั Jนนี Jคือ 

1) นําทางให้ผู้ เรียนเห็นปัญหา 
2) จดัสิ�งแวดล้อมให้ผู้ เรียนเข้าใจปัญหา 
3) ชว่ยตั Jงจดุมุง่หมายในการแก้ปัญหาให้ทกุคนเข้าใจได้ตรงกนั

2.2 ขั Jนตั Jงสมมตฐิาน เป็นขั Jนวางแนวทางที�จะหาคําตอบของปัญหา โดยให้ 
ผู้ เรียนตั Jงสมมตฐิานวา่ปัญหานั Jนนา่จะมีสาเหตมุาจากอะไร หรือวิธีการแก้ปัญหานั Jนน่าจะแก้ไขได้
โดยวิธีใดบ้าง บทบาทของผู้สอนในขั Jนนี Jคือ 

1) ชว่ยผู้ เรียนวางแผนให้เกิดแนวคดิวา่จะชว่ยแก้ปัญหาได้โดยวิธีใดบ้าง 
2) แบง่ผู้ เรียนเป็นกลุม่รับผิดชอบงาน ตามความสามารถและความสนใจ 

2.3 ขั Jนรวบรวมข้อมลู เป็นขั Jนที�ผู้ เรียนศกึษาหาความรู้จากแหลง่ตา่งๆ เพื�อเป็น 
ข้อมลูในการแก้ปัญหาโดยอาจค้นคว้าจากตํารา เอกสารตา่งๆ จากการสมัภาษณ์ ซกัถาม 
ผู้ เชี�ยวชาญและจดบนัทึกข้อมลูไว้ บทบาทของผู้สอนในขั Jนนี Jคือ 

1) แนะนําแหลง่ความรู้เพื�อค้นคว้าหาข้อมลู 
2) ตดิตอ่บคุคลที�เป็นผู้ เชี�ยวชาญลว่งหน้าเพื�อให้สมัภาษณ์แก่ผู้ เรียน 

2.4 ขั Jนทดลองและวิเคราะห์ข้อมลู เป็นขั Jนที�ผู้ เรียนนําข้อมลูมาพิจารณา โดยเริ�ม 
จากการทดลองปฏิบตั ิ และนําผลการทดลองมาวิเคราะห์ว่าวิธีใดใช้ได้ผลในการแก้ปัญหาอาจใช้
หลายวิธีแตกตา่งกนัไป บทบาทของผู้สอนในขั Jนนี Jคือ 

1) สงัเกตการทดลอง วิธีการแก้ปัญหาของผู้ เรียน และให้คําแนะนําเมื�อ 
จําเป็น

2) อํานวยความสะดวกด้านวสัดอุปุกรณ์ และสิ�งจําเป็นตา่งๆ ที�ผู้ เรียน 
ต้องการใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

2.5 ขั Jนประเมินและสรุปผล เป็นขั Jนสดุท้ายของลําดบัขั Jนสอน เมื�อผู้ เรียนได้ทํา
การทดลองและวิเคราะห์ข้อมลูที�ได้แล้ว ผู้ เรียนจะสามารถประเมินผลวิธีการแก้ปัญหาและสรุปได้
วา่วิธีการใดได้ผลดีที�สดุในการแก้ปัญหานั Jน บทบาทของผู้สอนในขั Jนนี Jคือ 

1) ให้ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่รายงานวิธีแก้ปัญหาตั Jงแตข่ั Jนแรกจนถึงขั Jนสดุท้าย 
2) ผู้สอนอภิปรายซกัถาม ชว่ยเสริมและสรุปประเดน็สําคญัของการเรียน 
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3. ขั Jนประเมินผล ผู้สอนประเมินผลจากการทํางานของผู้ เรียน และแจ้งให้ผู้ เรียนทราบ
ข้อดีและข้อ บกพร่องจากการทํากิจกรรมเพื�อปรับปรุงแก้ไขตอ่ไป 

ข้อดีและข้อจํากดัของวิธีสอนแบบแก้ปัญหา 

ข้อดี

1. ผู้ เรียนได้ฝึกวิธีการแก้ปัญหาอยา่งมีเหตผุล ฝึกการคิดวิเคราะห์และการ 
ตดัสินใจ 

2. ผู้ เรียนได้ฝึกการค้นคว้าหาข้อมลูจากแหลง่ความรู้ตา่งๆ 
3. เป็นการฝึกการทํางานร่วมกนัเป็นกลุม่และฝึกความรับผิดชอบในงานที�ได้รับ 

มอบหมาย 
4. ประสบการณ์ที�ผู้ เรียนได้รับจะมีประโยชน์ในการนําไปใช้ในชีวิตจริงทั Jงใน 

ปัจจบุนัและอนาคต 
ข้อจํากดั

1. ผู้ เรียนต้องดําเนินการตามขั Jนตอนที�กําหนดไว้ ถ้าผิดไปจะทําให้ได้ผลสรุปที�
คลาดเคลื�อนหรือผิดความจริงไป 

2. ผู้ เรียนจะต้องมีทกัษะในการค้นคว้าหาความรู้ จงึจะสรุปผลได้ดี 
3. ถ้าผู้สอนไมคุ่้นเคยกบัวิธีการทางวิทยาศาสตร์ อาจชี Jนําไปผิดทางได้ 
4. การกําหนดปัญหาถ้าเลือกปัญหาไมดี่จะทําให้การเรียนการสอนไมไ่ด้ผล 

เทา่ที�ควร 
การนําวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาไปใช้ ผู้สอนควรคํานงึถึงข้อตอ่ไปนี J (อาภรณ์ ใจเที�ยง,

2546) 
1. ปัญหาที�นํามาให้ผู้ เรียนศกึษาควรเป็นปัญหาที�นา่สนใจ เหมาะสมกบัวยั ประสบการณ์ 

ของผู้ เรียน และเป็นประโยชน์ตอ่ผู้ เรียน เชน่ ปัญหาความไมส่ะอาดของห้องเรียน ปัญหา
สิ�งแวดล้อมเป็นพิษ ปัญหาสขุภาพ ปัญหาการเรียน ปัญหาอบุตัเิหต ุเป็นต้น 

2. ถ้าผู้ เรียนยงัไมเ่ห็นปัญหา ผู้สอนควรใช้เทคนิคชี Jนําให้ผู้ เรียนคิดและมองเห็นปัญหา 
เชน่ เทคนิคการถามคําถาม การเลา่เรื�อง การยกตวัอยา่ง เป็นต้น

3. ผู้สอนควรเตรียมเนื Jอหา แหล่งค้นคว้าหาความรู้ ตลอดจนวสัดอุปุกรณ์ที�จําเป็น ต้องใช้ 
ในการวิเคราะห์ข้อมลูไว้ลว่งหน้า

4. ในการสอนต้องให้เวลาและให้อิสระแก่ผู้ เรียนในการศกึษาค้นคว้า การวิเคราะห์และ 
การสรุปผลข้อมลู 
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5. ผู้สอนควรควบคมุให้การแก้ปัญหาของกลุม่หรือรายบคุคลดําเนินไปได้ด้วยดี และ 
สง่เสริมให้ผู้ เรียนมีกําลงัใจในการแก้ปัญหา 

สํานกังานเลขาธิการ (2544) ได้เสนอแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบกระบวนการ
แก้ปัญหา มีรายละเอียดดงันี J 

การจดัการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหามีลกัษณะเดน่คือผู้ เรียนเป็นผู้ปฏิบตักิิจกรรม 
มีชิ Jนงานที�เป็นรูปธรรม ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอนและเพื�อน ได้พฒันาทกัษะการคิดแก้ปัญหา 
และตระหนกัรู้ในปัญหาที�อาจเกิดขึ Jน สามารถใช้ทกัษะการคิดแก้ปัญหาที�พบ การจดัการเรียนรู้
แบบกระบวนการแก้ปัญหามีความสําคญัตอ่การเรียนรู้เป็นอยา่งมากเพราะเป็นการเรียนรู้จาก
ปัญหาของชีวิตและมีความหมายตอ่ผู้ เรียน ผู้ เรียนได้ฝึกคิดด้วยตนเอง จากสถานการณ์หรือ
ปัญหาที�น่าสนใจท้าทายให้คิดกระบวนการเรียนรู้ช่วยพฒันาทกัษะการคดิของผู้ เรียนอยา่งเป็น
ลําดบัขั Jนตอนโดยผ่านการวิเคราะห์อยา่งเป็นระบบตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
การจดัการเรียนรู้ใช้วิธีการที�หลากหลาย เชน่ บทบาทสมมต ิโครงงาน การสืบสวนสอบสวน 
การศกึษานอกสถานที� การเรียนรู้รูปแบบนี Jจะกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียนให้ตั Jงใจเรียนมากขึ Jน
พร้อมไปกบัการเห็นประโยชน์ของการเรียนรู้ สร้างนิสยัใฝ่รู้รักการค้นคว้าหาความรู้และฝึกนิสยัให้
เป็นคนมีเหตผุล และมีความคดิริเริ�มสร้างสรรค์ 

แนวคิดสําคญั
การจดัการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหา มีแนวคดิหลกัการจากนกัการศกึษาทั Jงของ

ไทยและตา่งประเทศ ได้แก่ บลมู (Bloom, 1961)  ทอแรนซ์ (Torrance, 1962)  ออซูเบล 
(Ausuble,1963) เพียเจต์ (Piaget, 1964)  บรุนเนอร์ (Bruner, 1965 ) 

การจดัการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหา มีแนวคิดสําคญัคือการนําปัญหามาใช้ใน
กระบวนการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการนี Jจะสามารถกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความงนุงงสงสยัต้องการ
แสวงหาความรู้ เพื�อขจดัความสงสยั ผู้ เรียนได้เผชิญกบัปัญหาหรือสถานการณ์จริงร่วมกนัคิดหาทาง
แก้ไขปัญหา เกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย สามารถพฒันาทกัษะกระบวนการตา่ง ๆ อนัเป็น
ทกัษะจําเป็นตอ่การดํารงชีวิตและการเรียนรู้ตลอดชีวิต การเรียนรู้ด้วยรูปแบบการแก้ปัญหานี Jจะ
ชว่ยพฒันาผู้ เรียนในด้านตา่ง ๆ ได้แก่ การฝึกทกัษะการสงัเกต การเก็บข้อมลู การวิเคราะห์ข้อมลู 
การตีความและการสรุปความ การคิดแก้ปัญหาอย่างมีขั Jนตอน มีเหตผุล ฝึกการทํางานเป็นกลุม่
การแลกเปลี�ยนความคดิเหน็ประสบการณ์ซึ�งกนัและกนัระหวา่งผู้ เรียน โดยผู้ เรียนจะเกิดพฤตกิรรม
การเรียนรู้ที�พฒันาการคิดด้านตา่ง ๆ ไปด้วยกนัได้แก่ ด้านความรู้ความจํา ความเข้าใจ การ
นําไปใช้ การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ และการประเมินคา่
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เนื�องจาก พฒันาการทางด้านความคิดของผู้ เรียน จะพฒันาเป็นลําดบัขั Jนไปตามช่วงวยัตาม
ธรรมชาต ิจากขั Jนหนึ�งไปสู่อีกขั Jนหนึ�ง การจดัประสบการณ์ที�สง่เสริมพฒันาการของผู้ เรียนแตล่ะ 
ชว่งวยัไปสูข่ั Jนที�สงูกวา่จะสามารถชว่ยให้ผู้ เรียนมีพฒันาการได้เร็วขึ Jน ผู้ เรียนจะสามารถเลือกรับรู้
สิ�งที�ตนสนใจและเกิดการเรียนรู้จากกระบวนการค้นพบด้วยตนเอง ซึ�งมีลําดบัขั Jนตอนการเรียนรู้
3 ขั Jนตอน คือ การเรียนรู้จากการกระทํา การเรียนรู้จากความคดิ และการเรียนรู้สญัลกัษณ์และ
นามธรรมซึ�งเป็นขั Jนพฒันาการสงูสดุทางด้านความรู้ ความเข้าใจ เปรียบได้กบัขั Jนระยะการ
แก้ปัญหาด้วยเหตผุลกบัสิ�งที�เป้ฯนามธรรมผู้ เรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์โดยการใช้
สญัลกัษณ์หรือภาพ สามารถคิดหาเหตผุลและเข้าใจสิ�งที�เป็นนามธรรมตลอดจนคดิแก้ปัญหาได้ 
เป็นการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ซึ�งจะประกอบด้วย โครงสร้างของกระบวนการใช้จินตนาการ 
โดยเน้นให้ผู้ เรียนพิจารณาหาทางเลือกหลาย ๆ แบบก่อนตดัสินใจเลือกรูปแบบที�เหมาะสมมาใช้
ในการแก้ปัญหา สร้างองค์ประกอบของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เริ�มตั Jงแตข่ั Jนของ
การเกิดความรู้สกึวิตกกงัวล มีความสบัสนวุน่วาย ตามด้วยการค้นพบปัญหาเป็นขั Jนตอ่ไป จากนั Jน
ถึงขั Jนของการตั Jงสมมตฐิาน ขั Jนการค้นพบคําตอบ และสดุท้ายขั Jนการยอมรับผลจาก การค้นพบ 
ซึ�งในขั Jนนี Jจะเป็นการยอมรับคําตอบที�ได้จากการพิสจูน์ 

ภาพที� 2.4 แสดงขั Jนตอนการจดัการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหา 
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รายละเอียดขั Jนตอนการจดัการเรียนรู้

ขั Jนตอนการจดัการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหามีดงันี J 
1.  ขั Jนกําหนดปัญหา ปัญหาที�นํามาใช้ในบทเรียนอาจได้มาจากแหลง่ตา่ง ๆ เชน่ ภาพ

เหตกุารณ์ การสาธิต การเล่าเรื�อง การให้ดภูาพยนตร์ สไลด์ การทายปัญหา เกม ข่าว เหตกุารณ์
ประจําวนัที�นา่สนใจ การสร้างสถานการณ์/บทบาทสมมติ ของจริง หรือสถานการณ์จริง 

2. ขั Jนตั Jงสมมตฐิาน สมมตฐิานจะเกิดขึ Jนได้จากการสงัเกต การรวบรวมข้อมลู ข้อเท็จจริง
และประสบการณ์เดมิ จนสามารถนํามาคาดคะเนคําตอบของปัญหาอย่างมีเหตผุล 

3. ขั Jนเก็บรวบรวมข้อมลูเป็นขั Jนตอนของการรวบรวมข้อมลูจากการอา่น การสงัเกต การ
สมัภาษณ์ การสืบค้นข้อมลูด้วยวิธีการตา่ง ๆ ที�หลากหลายหรือทําการทดลอง มีการจดบนัทึก
ข้อมลูอย่างละเอียด เพื�อนําไปวิเคราะห์ข้อมลูให้ได้คําตอบของปัญหาในที�สดุ 

4.  ขั Jนวิเคราะห์ข้อมลู เป็นขั Jนตอนนําเสนอข้อมลูที�ได้จากการสืบค้นหรือทําการทดลอง
นํามาตีแผเ่ปิดโอกาสให้สามาชิก (ผู้ เรียน) ได้มีการอภิปราย ซกัถาม ตอบคําถาม แสดงความ
คดิเห็น โดยมีผู้สอนคอยชว่ยเหลือ และแนะนํา อนัจะนําไปสูก่ารสรุปข้อมลูในขั Jนตอนตอ่ไป 

5.  ขั Jนสรุปและประเมินผล เป็นขั Jนสดุท้ายของกระบวนการเรียนรู้แบบกระบวนการ
แก้ปัญหาเป็นการสรุปข้อมลูที�ได้จากแหลง่ตา่งๆ แล้วสรุปเป็นผลการเรียนรู้ หลงัจากนั Jนผู้สอนและ
ผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนด้วยวิธีการตา่งๆ อยา่งหลากหลาย และนําผลการ
ประเมินไปใช้ในการพฒันาผู้ เรียนตอ่ไป 

บทบาทของผู้สอน 
บทบาทของผู้สอนในการจดัการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหามีดงันี J 
1. กําหนดสถานการณ์หรือเสนอปัญหาที�เกิดขึ Jนจริงซึ�งเป็นปัญหาในชีวิตประจําวนั

เลือกปัญหาที�ตรงกบัความสนใจของผู้ เรียนเป็นปัญหาที�ใกล้ตวัผู้ เรียน 
2. รวบรวมข้อมลูเกี�ยวกบัแหลง่ทรัพยากรการเรียนรู้ แหลง่เรียนรู้ภายในและภายนอก 

ห้องเรียน 
3. กําหนดกิจกรรมการเรียนรู้อยา่งเป็นขั Jนตอน 
4. ให้คําแนะนํา/คําปรึกษา และชว่ยอํานวยความสะดวกแก่ผู้ เรียนในการแสวงหา 

แหลง่ข้อมลู การศกึษาข้อมลูและการวิเคราะห์ข้อมลูของผู้ เรียน 
5. กระตุ้นให้ผู้ เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที�หลากหลายและเหมาะสม 
6. ตดิตามการปฏิบตังิานของผู้ เรียนและให้คําปรึกษาอย่างใกล้ชิด 
7. ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนโดยพิจารณาจากผลงานกระบวนการทํางาน และ 

คณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
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8. สร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้เป็นประชาธิปไตย เพื�อให้ผู้ เรียนกล้าแสดงออกด้าน 
ความคดิเห็นและแสดงออกด้านการกระทําที�เหมาะสม 

บทบาทของผู้ เรียน 
บทบาทผู้ เรียนในการจดัการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหามีดงันี J 
1.  ร่วมกนัเลือกปัญหาที�ตรงกบัความสนใจของตนเองหรือของกลุม่
2.  เผชิญกบัสถานการณ์ปัญหาจริง ๆ หรือสถานการณ์ที�ผู้สอนจดัให้ 
3.  วางแผนการแก้ปัญหาร่วมกนั
4.  ศกึษาค้านคว้า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
5.  ลงมือแก้ปัญหา รวบรวมข้อมลู วิเคราะห์ข้อมลู สรุปและประเมินผล 

ข้อเสนอแนะเพื�อการปรับใช้ 
การจดัการเรียนรู้ “แบบกระบวนการแก้ปัญหา” เป็นกระบวนการที�ผู้สอนต้องศกึษาและ

หาวิธีการที�จะกระตุ้นให้ผู้ เรียนร่วมคิดวิเคราะห์ประเดน็ปัญหาและคิดหาแนวทางการแก้ปัญหานั Jน
ๆ ด้วยวิธีการที�หลากหลายซึ�งสง่ผลตอ่การพฒันาผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้ด้านทกัษะ กระบวนการ
และคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

3.4 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problems based Learning) 

ความหมายของ PBL 
PBL มีชื�อเรียกในภาษาไทยหลายคํา เชน่ การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นหลกั การเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเป็นหลกั การเรียนรู้โดยใช้ปัญหา การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น นกัการศกึษาและนกัวิชาการได้ให้ความหมายของ PBL ไว้ตา่งๆ กนั ดงันี J 

PBL หมายถึง วิธีการเรียนการสอนที�ใช้ปัญหาจากชีวิตจริงเป็นบริบทเพื�อให้ผู้ เรียนได้
เรียนรู้ เกิดการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ มีทกัษะในการแก้ไขปัญหาและการแสวงหาความรู้ที�จําเป็น
ตามหลกัสตูร (Duch, 1995) 

PBL เป็นทั Jงหลกัสตูรและกระบวนการ โดย หลกัสตูร จะประกอบด้วยปัญหาที�มีการ
ออกแบบและเลือกสรรมาอย่างรอบคอบ เพื�อให้ผู้ เรียนได้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีทกัษะการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณ แก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้จกัใช้ยทุธศาสตร์ในการแก้ไขปัญหา 
และมีสว่นร่วมในการทํางานเป็นทีม ในส่วนของกระบวนการ จําลองแบบมาจากกระบวนการ
แก้ปัญหาที�เป็นระบบ ผู้ เรียนจงึสามารถนําความรู้ไปใช้ในการแก้ไขปัญหาชีวิตและปัญหาที�เกิด
จากการประกอบอาชีพได้ (Barrows and Kelson, 2000) 
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PBL หมายถึง การเรียนรู้ที�เกิดจากผลของการประยกุต์ใช้กระบวนการหาเหตผุลเชิง
ตรรกวิทยาในการสร้างความเข้าใจและหาทางออกของปัญหา (Bene, 2000) 

โดยสรุปก็คือ PBL เป็นนวตักรรมทางการศกึษาที�สามารถนําไปใช้ในการพฒันาหลกัสตูร
และการปรับปรุงการจดัการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ หลกัการที�สําคญัคือ ผู้สอนจะใช้
สถานการณ์ปัญหาเป็นตวักระตุ้นให้ผู้ เรียนแสวงหาความรู้เพื�อนํามาเป็นแนวทางแก้ไขปัญหา โดย
ผู้ เรียนเป็นฝ่ายกําหนดทิศทางการเรียนรู้ของตนเอง (Self – directed learning) ซึ�งตา่งจากวิธีสอน
แบบบรรยายที�ใช้กนัทกุวนันี J คือวิธีสอนแบบบรรยาย นั Jน ผู้สอนจะนําเสนอเนื Jอหาก่อนแล้วจงึให้
ผู้ เรียนฝึกทกัษะการแก้ปัญหาโดยอาจให้กรณีปัญหาหรือให้ตอบคําถามท้ายบท สว่นการสอนแบบ 
PBL ผู้สอนจะต้องนําปัญหามาให้ผู้ เรียนได้ศกึษาก่อน แล้วจงึมอบหมายผู้ เรียนให้ไปค้นคว้า
ความรู้เพื�อหาทางแก้ไขปัญหา ขณะที�ผู้ เรียนคิดแก้ปัญหา ผู้ เรียนก็จะได้ความรู้ไปด้วย PBL จงึเป็น
ยทุธศาสตร์การสอนที�สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างมีระบบ ทําให้ผู้ เรียนได้ความรู้ที�
เกิดจากการลงมือปฏิบตัจิริง (Active learning) 

Problem Based learning (PBL) หรือการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นพื Jนฐาน คือ แนวทาง
รวมสําหรับการศกึษา ซึ�งเป็นทั Jงเนื Jอหาของหลกัสตูรและกระบวนการ ในการเรียนรู้แบบ PBL 
ผู้ เรียนถือเป็นระดบัมืออาชีพ และเผชิญปัญหาที�เกิดขึ Jน และยงัเป็นการปรับปรุงหลกัสตูร
การศกึษาที�เน้นระบบเพื�อความต้องการปรับปรุงทกัษะการแก้ปัญหา เทา่ๆกบัชว่ยผู้ เรียนให้ได้รับ
ความรู้และเสริมทกัษะที�จําเป็น PBL ใช้กบัปัญหาที�เป็นจริงของโลก ไมใ่ชแ่คส่มมตฐิานเพื�อ
การศกึษาซึ�งง่ายและต้องการคําตอบแบบทั�วไป แตก่ารเรียนรู้แบบ PBL เป็นกระบวนการดิ Jนรน
ด้วยปัญหาธรรมดา ซึ�งผู้ เรียนต้องเรียนรู้ทั Jงสาระและทกัษะการคดิแบบใช้เหตผุล 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการออกแบบการเรียนรู้เฉพาะบคุคล โดยมีโครงสร้าง
ของปัญหาที�ดีจะต้องอยูใ่นลกัษณะของโครงสร้างของกลุ่มปัญหา และสร้างบนพื Jนบานกว้างๆ 
โดยทั�วไป โดยการเน้นความรู้เป็นสําคญั สารสนเทศที�นําไปสูปั่ญหาใหม่ๆ  การตดัสินใจจะเป็น
การให้ได้มาซึ�งความรู้ที�ไมส่มบรูณ์ และอาจไมนํ่าไปสูก่ารตดัสินใจที�ถกูต้อง การเรียนรู้โดย
สถานการณ์ปัญหาได้รวมเอากิจกรรมการเรียนที�มีเนื Jอหาสาระและทกัษะเข้าด้วยกนัร่วมทั Jงการใช้
ประโยชน์จากการเรียนรู้อย่างร่วมมือผา่นสิ�งแวดล้อมโดยเน้นเป็นสําคญั และให้ความสําคญักบั
การเรียนรู้เพื�อการเรียน (Learning to Learn) โดยมีจดุหมายที�สําคญัที�การตอบสนองสําหรับ
ผู้ เรียนมากกวา่ การจดัการเรียนการสอนโดยขาดเป็นไปตามธรรมชาติ 

การเรียนโดยใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นพื Jนฐานใช้สอนในโรงเรียนแพทย์ กฎหมาย 
โรงเรียนด้านธุรกิจ ในทางการแพทย์ การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นพื Jนฐานใช้การกําหนดสถานการณ์
ปัญหาตามสภาพความเป็นจริงเพื�อให้นกัเรียนแพทย์ได้ฝึกฝนเกี�ยวกบัเนื Jอหาสาระทางการแพทย์
และทกัษะที�เกี�ยวข้องทางการแพทย์ เกี�ยวกบัทกัษะการตรวจวินิจฉยั การรักษาโรค การเรียนรู้โดย
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การใช้ปัญหาเป็นฐานนี Jก่อให้เกิดแรงจงูใจในการเรียน และการฝึกมากกวา่การเรียนเพียงแคใ่น
ตําราเท่านั Jน

การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน อาจใช้การกําหนดปัญหาเพื�อใช้ในการค้นหา เพื�อ
การตอบสนองตอ่ทกุคําถาม และเพื�อเป็นการทดสอบของปฏิบตัิตามสภาพความเป็นจริง

กระบวนการ 5 กระบวนการเกี�ยวกบัการเรียนโดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1. Problem Formulation การตั Jงปัญหา บทเรียนจะแยกเกี�ยวกบัประเดน็ปัญหาออกเป็น

สว่นยอ่ยๆ และทําการตั Jงสมมตฐิาน 
2. Self-Directed Learning การเรียนรู้ด้วยตนเองโดยตรง ทําการพิสจูน์สมมตฐิาน มีการ

ตั Jงคําถามสําหรับการตรวจสอบ 
3. Problem reexamination ทําการทดสอบปัญหาอีกครั Jง เพื�อเป็นการสนบัสนนุการค้นพบ 

ครั Jงแรก 
4. Abstraction เป็นการเชื�อมตอ่กระบวนการระหวา่งสมาชิก เพื�อเป็นการเปรียบเทียบ 

ความแตกตา่งของแตล่ะรายที�ศกึษา 
5. Reflection การสะท้อนกลบั ความเชื�อของกลุม่ที�ได้จากประสบการณ์และการแยกแยะ 

เข้าสูก่ระบวนการเรียนการสอน 
มณัฑรา ธรรมบศุย์ (2545) กลา่วว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 

learning หรือ PBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที�เกิดขึ Jนจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม
(Constructivism) โดยให้ผู้ เรียนสร้างความรู้ใหม ่จากการใช้ปัญหาที�เกิดขึ Jนในโลกแหง่ความเป็นจริง
เป็นบริบท (context) ของการเรียนรู้ เพื�อให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะในการคิดวิเคราะห์และคดิแก้ปัญหา 
รวมทั Jงได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที�ตนศกึษาด้วย การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจงึเป็น
ผลมาจากกระบวนการทํางานที�ต้องอาศยัความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลกั ถ้ามองในเชิง
ยทุธศาสตร์การสอน PBL เป็นเทคนิคการสอนแบบใหม่ที�สง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบตัด้ิวย
ตนเอง ทําให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะในการคิดวิจารณญาณและคดิสร้างสรรค์ 

นกัการศกึษาจงึสามารถนํา PBL ไปใช้เป็นกรอบงาน (framework)   เพื�อสร้างเป็นโมดลู
(module) รายวิชา (course) โปรแกรม (program) หรือหลกัสตูร (curriculum) ได้ 

ลกัษณะที�สําคญัของ PBL คือ
1. ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางของการเรียนรู้อยา่งแท้จริง (student-centered learning) 
2. การเรียนรู้เกิดขึ Jนในกลุม่ผู้ เรียนที�มีขนาดเล็ก 
3. ครูเป็นผู้ อํานวยความสะดวก (facilitator) หรือผู้ให้คําแนะนํา (guide) 
4. ใช้ปัญหาเป็นตวักระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้
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5. ปัญหาที�นํามาใช้มีลกัษณะคลมุเครือ ไมช่ดัเจน ปัญหา 1 ปัญหาอาจมีคําตอบ 
ได้หลายคําตอบหรือแก้ไขปัญหาได้หลายทาง (illed- structure problem) 

6. ผู้ เรียนเป็นคนแก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมลูใหม ่ด้วยตนเอง(self-directed learning) 
7. ประเมินผลจากสถานการณ์จริง โดยดจูากความสามารถในการปฏิบตัิ(authentic  

assessment) 
การสอนโดยใช้รูปแบบ Problem-based Learning ไมใ่ชก่ารสอนแบบแก้ปัญหา 

(Problem solving method)    มีครูจํานวนไมน้่อยที�นําวิธีสอนแบบแก้ปัญหาไปปะปนกบั PBL   
เชน่ สอนเนื Jอหาไปบางสว่นก่อน จากนั Jนก็ทดลองให้นกัเรียนแก้ปัญหาเป็นกลุม่ย่อย ซึ�งเป็น
ความเข้าใจผิดอยา่งมาก เพราะการสอนแบบ PBL นั Jน ปัญหาที�เกี�ยวข้องกบัศาสตร์ของผู้ เรียน
โดยตรงต้องมาก่อน โดยปัญหาจะเป็นตวักระตุ้นหรือนําทางให้ผู้ เรียนต้องไปแสวงหาความรู้ความ
เข้าใจด้วยตนเอง เพื�อจะได้ค้นพบคําตอบของปัญหานั Jน กระบวนการหาความรู้ด้วยตนเองนี Jทํา
ให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะในการแก้ไขปัญหา (Problem solving skill)     
 สํานกังานเลขาธิการ (2544) ได้เสนอแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน มีรายละเอียดดงันี J 

แนวคิดสําคญั
การจดัการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานนี Jมีการพฒันาขึ Jนเป็นครั Jงแรกในชว่งปลาย 

ค.ศ. 1969 โดยคณะวิทยาศาสตร์สขุภาพ (Faculty of Health Sciences) ของมหาวิทยาลยั 
แมคมาสเตอร์ (McMaster University)  ที�ประเทศแคนาดาโดยเริ�มใช้กบันกัศกึษาแพทย์ฝึกหดั 
หลงัจากนั Jนได้ขยายไปสูม่หาวิทยาลยัในสหรัฐอเมริกาหลายแหง่ สว่นใหญ่นําไปใช้กบัหลกัสตูร
ของนกัศกึษาแพทย์ เนื�องจากผู้ เรียนสาขาการแพทย์นั Jนต้องใช้ทกัษะวิเคราะห์ปัญหาทางการ
รักษาสงู ตอ่มาในปี ค.ศ. 1980 การจดัการเรียนรู้แบบนี Jได้ขยายไปสูส่าขาอื�น อาทิ สาขา
วิทยาศาสตร์และสงัคมศาสตร์และได้มีการนําไปใช้ในการจดัการเรียนรู้ในหลกัสตูรสาขาตา่ง ๆ
อีกด้วย (ประพนัธ์ศริิ สขุเสารัจ, 2548) 

ลกัษณะสําคญัของการจดัการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปได้ดงันี J 
1.ต้องมีสถานการณ์ที�เป็นปัญหาและเริ�มต้นการจดักระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้

ปัญหาเป็นตวักระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้
2.ปัญหาที�นํามาใช้ในการจดักระบวนการเรียนรู้ ควรเป็นปัญหาที�เกิดขึ Jนพบเห็นได้ใน

ชีวิตจริงของผู้ เรียนหรือมีโอกาสที�จะเกิดขึ Jนจริง
3.ผู้ เรียนเรียนรู้โดยการนําตนเอง (Self-Directed Learning) ค้นหาและแสวงหา

ความรู้คําตอบด้วยตนเอง ดงันั Jน ผู้ เรียนจงึต้องวางแผนการเรียนด้วยตนเอง บริหารเวลาเอง 
คดัเลือกวิธีการเรียนรู้ และประสบการณ์การเรียนรู้ รวมทั Jงประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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4.ผู้ เรียนเรียนรู้เป็นกลุม่ย่อย เพื�อประโยชน์ในการค้นหาความรู้ ข้อมลูร่วมกนั เป็นการ
พฒันาทกัษะการแก้ปัญหาด้วยเหตแุละผล ฝึกให้ผู้ เรียนมีทกัษะในการรับสง่ข้อมลู เรียนรู้เกี�ยวกบั
ความแตกตา่งระหวา่งบคุคล และฝึกการจดัระบบตนเองเพื�อพฒันาความสามารถในการทํางาน
ร่วมกนัเป็นทีม ความรู้คําตอบที�ได้มีความหลากหลายองค์ความรู้จะผา่นการวิเคราะห์โดยผู้ เรียน 
มีการสงัเคราะห์และตดัสินใจร่วมกนั การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี Jนอกจากจดัการ
เรียนเป็นกลุม่แล้วยงัสามารถจดัให้ผู้ เรียนเรียนรู้เป็นรายบคุคลได้ แตอ่าจทําให้ผู้ เรียนขาดทกัษะใน
การทํางานร่วมกบัผู้ อื�น

5.การเรียนรู้มีลกัษณะการบรูณาการความรู้และบรูณาการทกัษะกระบวนการตา่ง ๆ
เพื�อให้ผู้ เรียนได้รับความรู้และคําตอบที�กระจา่งชดั 

6.ความรู้ที�เกิดขึ Jนจากการเรียนรู้จะได้มาภายหลงัจากผา่นกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานแล้วเทา่นั Jน

7.การประเมินผลเป็นการประเมินผลจากสภาพจริง โดยพิจารณาจากการปฏิบตังิาน
ความก้าวหน้าของผู้ เรียน 

ลกัษณะของปัญหาที�ใช้ในการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การจดัการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน สิ�งสําคญัที�สดุคือปัญหาหรือสถานการณ์ที�จะเป็น

ตวักระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ ลกัษณะสําคญัของปัญหามีดงันี J 
1.เกิดขึ Jนในชีวิตจริงและเกิดจากประสบการณ์ของผู้ เรียนหรือผู้ เรียนอาจมีโอกาส

เผชิญกบัปัญหานั Jน
2. เป็นปัญหาที�พบบอ่ย มีความสําคญั มีข้อมลูประกอบเพียงพอสําหรับการค้นคว้า
3. เป็นปัญหาที�ยงัไมมี่คําตบชดัเจนตายตวั เป็นปัญหาที�มีความซบัซ้อน คลมุเครือ 

หรือผู้ เรียนเกิดความสงสยั 
4. ปัญหาที�เป็นประเดน็ขดัแย้ง ข้อถกเถียงในสงัคมยงัไมมี่ข้อยตุิ 
5. เป็นปัญหาอยูใ่นความสนใจ เป็นสิ�งที�อยากรู้ แตไ่มรู้่
6. ปัญหาที�สร้างความเดือดร้อน เสียหาย เกิดโทษภยัและเป็นสิ�งไมดี่หากใช้ข้อมลูโดย

ลําพงัคนเดียวอาจทําให้ตอบปัญหาผิดพลาด 
7. เป็นปัญหาที�มีการยอมรับวา่จริง ถกูต้อง แตผู่้ เรียนไมเ่ชื�อวา่จริง ไมส่อดคล้องกบั

ความคดิของผู้ เรียน 
8.ปัญหาที�อาจมีคําตอบหรือมีแนวทางในการแสวงหาคําตอบได้หลายทาง ครอบคลมุ

การเรียนรู้ที�กว้างขวางหลากหลายเนื Jอหา 
9. เป็นปัญหาที�มีความยากความง่าย เหมาะสมกบัพื Jนฐานของผู้ เรียน 
10. เป็นปัญหาที�ไมส่ามารถหาคําตอบได้ทนัที ต้องการ การสํารวจค้นคว้าและ 
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การรวบรวมข้อมลูหรือทดลองดกู่อน จงึจะได้คําตอบ ไมส่ามารถที�จะคาดเดาหรือทํานายได้ง่ายว่า 
ต้องใช้ความรู้อะไร ยทุธวิธีในการสืบเสาะหาความรู้จะเป็นอยา่งไรหรือคําตอบ หรือผลของความรู้
เป็นอย่างไร 

11.เป็นปัญหาสง่เสริมความรู้ด้านเนื Jอหาทกัษะ สอดคล้องกบัหลกัสตูรการศกึษา 
แนวทางการจดัการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
สิ�งสําคญัในการจดัการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานคือ ปัญหา เพราะปัญหาที�ดีจะเป็นสิ�ง

กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดแรงจงูใจใฝ่แสวงหาความรู้ในการเลือกศกึษาปัญหาที�มีประสิทธิภาพผู้สอน
จะต้องคํานงึถึงพื Jนฐานความรู้ความสามารถของผู้ เรียน ประสบการณ์ความสนใจและภมูิหลงัของ
ผู้ เรียนเพราะคนเรามีแนวโน้มที�จะสนใจเรื�องใกล้ตวัมากกวา่เรื�องไกลตวั สนใจสิ�งที�มีความหมาย
และมีความสําคญัตอ่ตนเองและเป็นเรื�องที�ตนเองสนใจใคร่รู้ดงันั Jน การกําหนดปัญหาจงึต้อง
คํานงึถึงตวัผู้ เรียนเป็นหลกั นอกจากนั Jนปัญหาที�ดียงัต้องคํานงึถึงสภาพแวดล้อมทั Jงภายในและ
ภายนอกโรงเรียนที�เอื Jออํานวยตอ่การแสวงหาความรู้ของผู้ เรียนอีกด้วย 

การนําแนวทางการจดัการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานไปใช้ในการจดัการเรียนการสอน
นั Jน ผู้สอนควรมีขั Jนตอนพิจารณาประเด็นตา่ง ๆ เพื�อประกอบการเลือกใช้แนวทางการจดัการเรียนรู้
ในแนวทางนี J ซึ�งมีประเดน็สําคญัที�ควรดําเนินการ ดงันี J 

1. พิจารณาหลกัสตูรของสถานศกึษา โดยดจูากผลการเรียนรู้ที�คาดหวงัให้เหมาะสมกบั
วิธีการการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทั Jงทางด้านทกัษะและกระบวนการเรียนรู้ จากนั Jนจงึเลือก
เนื Jอหาสาระมากําหนดการสอน เชน่ พิจารณาวา่ ผลการเรียนรู้ที�คาดหวงัต้องการให้ผู้ เรียนเกิด
ทกัษะกระบวนการค้นหาและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เป็นต้น

2. กําหนดแหลง่ข้อมลู เมื�อผู้สอนพิจารณาจากผลการเรียนรู้ที�คาดหวงัและกําหนดเนื Jอหา
สาระแล้ว ผู้สอนต้องกําหนดแหลง่ข้อมลูตา่ง ๆ ให้เพียงพอเพื�อให้ผู้ เรียนนํามาแก้ปัญหาหรือค้นหา
คําตอบได้ ซึ�งแหลง่ข้อมลูเหลา่นี J ได้แก่ ตวัผู้สอน ห้องสมดุ อินเทอร์เน็ต วีดิทศัน์ บคุลากรตา่งๆ 
และแหลง่เรียนรู้ทั Jงในโรงเรียนและนอกโรงเรียน 

3. กําหนดและเขียนขอบข่ายปัญหาที�เป็นตวักระตุ้นให้ผู้ เรียนต้องการศกึษา ค้นหาคําตอบ 
4. กําหนดกิจกรรมการจดักระบวนการเรียนรู้ กิจกรรมการสอนที�ผู้สอนเลือกหรือสร้าง

ขึ Jนมาจะต้องทําให้ผู้ เรียนสามารถเห็นแนวทางในการค้นพบความรู้หรือคําตอบได้ด้วยตนเอง 
5. สร้างคําถาม เพื�อชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถดําเนินกิจกรรมได้ ควรสร้างคําถามที�มีลกัษณะ

กระตุ้นให้ผู้ เรียนสนใจงานที�กําลงัทําอยูแ่ละมองเห็นทิศทางในการทํางานตอ่ไป 
6. กําหนดวิธีการประเมินผล ควรเป็นการประเมินผลตามสภาพจริงโดยประเมินทั Jงด้าน

เนื Jอหา ทกัษะกระบวนการและการทํางานกลุม่



74 
 

ขั Jนตอนการจดัการเรียนรู้
ขั Jนตอนการจดัการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานแสดงดงัแผนภมูิได้ ดงันี J 

แผนภมูิที� 2.2 แสดงขั Jนตอนการจดัการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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สําหรับรายละเอียดแตล่ะขั Jนตอนมี ดงันี J 
ขั Jนที� 1 กําหนดปัญหา เป็นขั Jนที�ผู้สอนจดัสถานการณ์ตา่ง ๆ กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความ

สนใจ และมองเห็นปัญหา สามารถกําหนดสิ�งที�เป็นปัญหาที�ผู้ เรียนอยากรู้อยากเรียนได้และเกิด
ความสนใจที�จะค้นหาคําตอบ 

ขั Jนที� 2 ทําความเข้าใจกบัปัญหา ผู้ เรียนจะต้องทําความเข้าใจปัญหา ที�ต้องการเรียนรู้
ซึ�งผู้ เรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ�งตา่ง ๆ ที�เกี�ยวข้องกบัปัญหาได้ 

ขั Jนที� 3 ดําเนินการศกึษาค้นคว้า ผู้ เรียนกําหนดสิ�งที�ต้องเรียนดําเนินการศกึษาค้นคว้า
ด้วยตนเองด้วยวิธีการหลากหลาย 

ขั Jนที� 4 สงัเคราะห์ความรู้ เป็นขั Jนที�ผู้ เรียนนําความรู้ที�ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี�ยนเรียนรู้
ร่วมกนั อภิปรายผลและสงัเคราะห์ความรู้ที�ได้มาวา่มีความเหมาะสมหรือไมเ่พียงใด 

ขั Jนที� 5 สรุปและประเมินคา่ของคําตอบ ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่สรุปผลงานของกลุม่ตนเอง 
และประเมินผลงานวา่ข้อมลูที�ศกึษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไมเ่พียงใด โดยพยายาม
ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอยา่งอิสระทกุกลุม่ชว่ยกนัสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของ
ปัญหาอีกครั Jง 

ขั Jนที� 6 นําเสนอและประเมินผลงาน ผู้ เรียนนําข้อมลูที�ได้มาจดัระบบองค์ความรู้และ
นําเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที�หลากหลาย ผู้ เรียนทกุกลุ่มรวมทั Jงผู้ ที�เกี�ยวข้องกบัปัญหาร่วมกนั
ประเมินผลงาน 

นอกจากนี J มณัฑรา ธรรมบศุย์ ได้เสนอการสอนแบบ PBL ที�จะประสบความสําเร็จได้ต้อง
มีสว่นประกอบที�สําคญัครบทั Jง 5 ประการ ได้แก่ ปัญหา (problem) การบรูณาการความคดิ
(integration of idea) การทํางานเป็นทีม (teamwork) กระบวนการแก้ปัญหา (problem solving 
process) และการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self - learning)   

ปัญหา จดัวา่เป็นสว่นที�สําคญัที�สดุ เพราะทําหน้าที�เสมือนเป็นศนูย์รวมของการเรียนรู้
การบรูณาการความคิด เกิดขึ Jนหลงัจากที�ผู้ เรียนรับรู้กรณีปัญหาแล้ว ปัญหาที�ออกแบบมา

เป็นอย่างดีจะชว่ยทําให้ผู้ เรียนสามารถบรูณาการความคิดรวบยอด (concepts) และทกัษะตา่งๆ 
ที�จําเป็นต้องใช้ในกระบวนการแก้ปัญหาได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

การทํางานเป็นทีม ช่วยทําให้กระบวนการแก้ปัญหาดําเนินไปอยา่งราบรื�น ยกเว้นเมื�อ
ผู้ เรียนต้องการแก้ปัญหาโดยใช้การทําวิจยั ผู้สอนอาจให้ผู้ เรียนทํางานคนเดียวได้ 

กระบวนการแก้ปัญหา เป็นสิ�งจําเป็นที�ขาดไมไ่ด้ เพราะคําตอบสดุท้ายของผู้ผู้ เรียนเกิด
จากการใช้กระบวนการแก้ปัญหา 

การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการฝึกให้ผู้ เรียนรู้จกัผิดชอบตอ่ผลลพัธ์ที�เกิดจากการเรียนรู้ของ
ตนเอง ทําให้ผู้ เรียนต้องดิ Jนรน ขวนขวายหาความรู้ เพื�อนํามาใช้ในการแก้ไขปัญหาให้ได้ 
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ลําดบัขั Jนของผู้สอน 
การสอนโดยใช้ยทุธศาสตร์การเรียนรู้แบบ PBL สําหรับชั Jนเรียนที�มีขนาดใหญ่ จํานวน

นกัเรียนตั Jงแต ่30 - 50 คน ขึ Jนไป ผู้สอนสามารถดําเนินการตามลําดบัขั Jน 5 ขั Jน ดงันี J 
1. ขั Jนสร้างกลุม่ย่อย (Form small group) ก่อนที�จะเริ�มต้นการสอน ให้แบง่กลุม่ผู้ เรียน

ออกเป็นกลุม่ยอ่ย กลุม่ละประมาณ 5 – 6 คน ตามความสมคัรใจของผู้ เรียนหรือ ผู้สอนอาจ
จดัแบง่มาก่อนลว่งหน้าก็ได้ 

2. ขั Jนนําเสนอปัญหา (Present the problem statement) เป็นขั Jนที�ผู้สอนฉายภาพ
สถานการณ์ปัญหาให้ผู้ เรียนได้รับรู้ ปัญหาอาจจะนํามาจากกรณีตวัอยา่ง เทปโทรทศัน์ รายงาน
การค้นคว้า หรือปัญหาจากชีวิตจริง ที�สําคญัคือ ปัญหาควรมีลกัษณะคลมุเครือ ไมช่ดัเจน (ill-
structured problem) ยิ�งคลมุเครือมากเทา่ใดยิ�งดี ไมค่วรใช้ปัญหาที�ง่ายเกินไปจนกระทั�งผู้ เรียน
สามารถใช้ความรู้เดมิในการแก้ไขปัญหาได้ เพราะจดุประสงค์ของ PBL คือ ระหว่างที�ผู้ เรียนอยู่ใน
กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ต้องการให้ผู้ เรียนค้นหาความรู้เพื�อให้ได้ความคดิรวบ
ยอด หลกัการ หรือทกัษะใหม่ๆ  ให้มากที�สดุ 

3. ขั Jนกระบวนการกลุม่ (Activate the group) เป็นขั Jนที�ผู้สอนกระตุ้นผู้ เรียนทกุกลุม่ให้
ชว่ยกนัระดมความคิดโดยอาศยัความรู้เดมิที�แตล่ะคนมีอยู่ แล้วจงึสะท้อนสิ�งที�ตนรู้ให้เพื�อนๆในกลุ่ม
ได้รับรู้ ในขั Jนนี J ผู้สอนต้องให้อิสระแก่ผู้ เรียน ไมค่วบคมุจนเกินไป ผู้ เรียนต้องพยายามสรุป
สมมตฐิานให้ได้วา่นา่จะเกิดจากสาเหตใุดได้บ้าง 

4. ขั Jนเสนอผลการระดมความคดิ (Provide feedback) เป็นขั Jนที�ผู้สอนให้ผู้ เรียนรายงาน
ผลการระดมความคดิของกลุ่มเพื�อให้สมาชิกทั Jงชั Jนเรียนได้รับรู้ โดยอาจให้ตวัแทนกลุ่มออกมา
เขียนบนกระดานหรือให้รายงานหน้าชั Jนก็ได้ หลงัจากนั Jน จงึให้ผู้ เรียนทกุคนร่วมกนัอภิปราย 

5. ขั Jนเสนอแนวทางแก้ปัญหา (Ask for a solution) เป็นขั Jนที�ผู้สอนขอให้ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่
หาทางออกหรือเสนอวิธีแก้ปัญหาวา่จะทําอยา่งไร ผู้สอนมีหน้าที�แนะนําผู้ เรียนให้ไปศกึษาค้นคว้า
หาข้อมลูเพิ�มเตมิจากภายนอกกลุม่ เชน่ ศกึษาจากตําราเอกสารทางวิชาการ สมัภาษณ์ผู้ รู้หรือ
ผู้ เชี�ยวชาญตา่งๆ ที�เกี�ยวข้อง การทํางานในขั Jนนี Jผู้ เรียนจะทําเป็นรายบคุคลหรือร่วมมือกนัทําเป็น
กลุม่ก็ได้ 

ลําดบัขั Jนการเรียนรู้ของผู้ เรียน 
การเรียนรู้ของผู้ เรียนมีอยู ่4 ขั Jนตอน เรียกสั Jน ๆ ให้จําง่ายวา่ DENT ซึ�งเป็นคํายอ่ของคําวา่

Define Explore Narrow และ Test 
1. ขั Jนกําหนดประเดน็ปัญหาอยา่งรอบคอบ (Define the problem carefully) ในขณะที�

เข้ากลุม่ ผู้ ทําหน้าที�ประธานต้องพยายามให้สมาชิกทกุคนคดิประเด็นที�เป็นปัญหาอย่างแท้จริง 
กรณีของรัชนีพร : ผู้ เรียนต้องพิจารณาจากอาการที�เกิดขึ Jนว่ามีอาการใดบ้างที�นา่จะนํามาเป็น
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ประเดน็ปัญหาถ้ามีหลายประเดน็ก็ต้องแยกแตล่ะประเด็นออกจากกนั และต้องให้ษมาชิกทกุคน
เข้าใจประเด็นปัญหาให้ตรงกนัด้วย 

2. ขั Jนสํารวจแนวทางแก้ปัญหาที�เป็นไปได้ (Explore possible solution) เป็นขั Jนที�ผู้ เรียน
สํารวจแนวทางแก้ไขปัญหาที�มีโอกาสประสบผลสําเร็จ โดยการระดมสมองจากกลุม่ ประธานกลุม่
ต้องพยายามให้สมาชิกทกุคนได้พดูและรับฟังความคดิเห็นของคนอื�น ๆ ในกลุม่ด้วย 

3. ขั Jนจํากดัทางเลือก (Narrow the choice) หลงัจากกลุม่ได้กําหนดรายการสมมตฐิาน
หลายๆ สมมตฐิานแล้ว ต้องพยายามจํากดัทางเลือกให้แคบลง โดยอาจลองจดั ลําดบัความเป็นไป
ได้และเลือกแนวทางที�จะทําให้เสียคา่ใช้จ่ายในการแก้ปัญหาน้อยที�สดุ 

4. ขั Jนทดสอบผลการแก้ปัญหา (Test a solution) เป็นขั Jนที�ผู้ เรียนนําเสนอความคดิเห็น
ของกลุม่ที�ได้จากการไปศกึษาค้นคว้านอกห้องเรียนให้ผู้สอนและเพื�อนๆ ทั Jงชั Jนได้รับทราบ ถ้า
วิธีการที�กลุม่นํามาเสนอไมเ่ป็นที�ยอมรับ ซึ�งอาจเป็นเพราะยงัค้นหาวิธีการที�ถกูต้องไมไ่ด้ ผู้ เรียน
จะต้องกลบัไปเริ�มต้นที� DENT อีกครั Jงหนึ�ง

การสอนโดยใช้ PBL ตา่งจากการสอนรูปแบบอื�นอยา่งไร 
Woods (1985) ได้แบง่การสอนออกเป็น 3 กลุม่ใหญ่ คือ การสอนโดยใช้ครูเป็นฐาน 

(Teacher - Based)     ใช้ตําราหรือสื�อการสอนเป็นฐาน (Text or Media Based)   และ ใช้ปัญหา
เป็นฐาน (Problem- Based)  หากนํา PBL ไปเปรียบเทียบกบัวิธีสอนกลุม่อื�นที�ใช้ฐานในการสอน
ตา่งกนั จะเห็นถึงความรับผิดชอบในการเรียนรู้ (learning  responsibility)  ของครูและผู้ เรียนที�
แตกตา่งกนั ดงัตารางเปรียบเทียบตอ่ไปนี J 

ตารางที� 2.5 แสดงการเปรียบเทียบความรับผิดชอบในการเรียนรู้

ปัจจัยการเรียนรู้ การสอนโดย 
ใช้ครูเป็นฐาน

การสอนโดย 
ใช้ตาํราเป็นฐาน 

การสอนโดย 
ใช้ปัญหาเป็นฐาน 

การจดัเตรียม
สภาพแวดล้อมในการ
เรียนรู้และสื�อการสอน 

ครูเป็นผู้ เตรียมการและ
เป็นผู้ นําเสนอ 

ครูเป็นผู้ เตรียมการและ
เป็นผู้ นําเสนอ 

- ครูเป็นผู้ นําเสนอ
สถานการณ์การเรียนรู้
- นกัเรียนเป็นผู้ เลือก
สื�อการเรียนรู้

การจดัลําดบั
การเรียนรู้

ครูเป็นผู้ กําหนด นกัเรียนเป็นผู้ กําหนด นกัเรียนเป็นผู้ กําหนด

การจดัเวลาในการทํา
แบบฝึก/ปัญหา 

ครูให้แบบฝึกหดั
หลงัจากเสร็จสิ Jน
การสอน

ครูนําเสนอสื�อการสอน
ตั Jงแตต้่น แตจ่ะใช้สื�อ
ตามลําดบัของเนื Jอหา

ครูนําเสนอปัญหากอ่น
เสนอสื�อการสอนอื�น ๆ
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ตารางที� 2.5 แสดงการเปรียบเทียบความรับผิดชอบในการเรียนรู้ (ต่อ)

หากมองโดยภาพรวมแล้ว PBL เป็นรูปแบบการสอนที�สามารถนํามาใช้ในการพฒันา
คณุภาพการเรียนรู้ของผู้ เรียนที�ดีวิธีหนึ�ง สอดคล้องตามแนวการจดัการศกึษาตาม
พระราชบญัญตัิการศกึษาแหง่ชาต ิ พ.ศ. 2542  สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะในการคิดวิเคราะห์ 
คดิแก้ปัญหา และคดิอยา่งสร้างสรรค์ ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนและได้ลงมือปฏิบตัมิากขึ Jน
นอกจากนี Jยงัมีโอกาสแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งทรัพยากรเรียนรู้ ทั Jงภายในและ
ภายนอกสถานศกึษา ในส่วนของผู้สอนก็ลดบทบาทของการเป็นผู้ควบคมุในชั Jนเรียนลง 
แตผู่้ เรียนจะมีอํานาจในการจดัการควบคมุตนเอง สว่นจะหาความรู้ใหมไ่ด้มากหรือน้อยแค่
ไหนก็แล้วแตค่วามประสงค์ของผู้ เรียนเนื�องจากผู้ เรียนเป็นฝ่ายรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง 
การที�ผู้ เรียนต้องหาความรู้อยา่งตอ่เนื�อง ทําให้การเรียนรู้เป็นกระบวนการตลอดชีวิต (lifelong 
process)   เพราะความรู้เก่าที�ผู้ เรียนมีอยูแ่ล้วจะถกูนํามาเชื�อมโยงให้เข้ากบัความรู้ใหม่
ตลอดเวลา จงึทําให้ผู้ เรียนเป็นคนไมล้่าหลงั ทนัเหตกุารณ์ ทนัโลก และสามารถปรับตวัให้ 
เข้ากบัสงัคมโลกในอนาคตได้อย่างดีที�สดุ 

3.5 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง 
สํานกังานเลขาธิการ (2544) ได้กลา่วถึงวิธีการสอนโดยใช้กรณีตวัอย่างวา่ หมายถึงการ

จดักระบวนการเรียนรู้ที�ผู้สอนให้ผู้ เรียนศกึษาเรื�องที�สมมตขิึ Jนจากความเป็นจริงและตอบประเดน็
คําถามเกี�ยวกบัเรื�องนั Jน แล้วนําคําตอบและเหตผุลที�มาของคําตอบนั Jนมาใช้เป็นข้อมลูในการ
อภิปราย เพื�อให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ 

ปัจจัยการเรียนรู้ การสอนโดย 
ใช้ครูเป็นฐาน 

การสอนโดย 
ใช้ตาํราเป็นฐาน 

การสอนโดย 
ใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ความรับผิดชอบตอ่การ
เรียนรู้

ครู
เป็นผู้ รับผิดชอบ 

นกัเรียน
เป็นผู้ รับผิดชอบ 

นกัเรียน
เป็นผู้ รับผิดชอบ 
(เรียนรู้ด้วยตนเอง)

ความเป็นมืออาชีพ ครูแสดงภาพลกัษณ์
ความเป็นมืออาชีพ 

ครูแสดงภาพลกัษณ์
ความเป็นมืออาชีพได้
ไมเ่ตม็ที�

ครูไมแ่สดงภาพลกัษณ์
ความเป็นมืออาชีพ 

การประเมินผล ครูจดัทําแบบประเมิน
และเป็นผู้ประเมิน

ครูอาจให้นกัเรียน
ประเมินตนเอง 
สว่นหนึ�ง

นกัเรียนเป็นผู้ประเมิน
ตนเอง 

การควบคมุ ครูควบคมุนกัเรียน นกัเรียนควบคมุ
ตนเอง

นกัเรียนควบคมุตนเอง
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วตัถปุระสงค์ 
เพื�อให้ผู้ เรียนวิเคราะห์ และเรียนรู้ความคิดของผู้ อื�น ช่วยให้ผู้ เรียนมีมมุมองที�กว้างขึ Jนและ

เป็นการฝึกให้ผู้ เรียนได้เผชิญและแก้ปัญหาโดยไมต้่องรอให้เกิดปัญหาจริง
ขั Jนตอนการสอน 
1. ขั Jนเตรียม 
ผู้สอนเตรียมกรณีตวัอยา่งที�เหมาะสมกบัเนื Jอหาสาระการเรียนรู้ พร้อมทั Jงเตรียมประเด็น 

คําถาม อภิปราย เพื�อหาคําตอบ กรณีตวัอยา่ง 
2. ขั Jนดําเนินการสอน 

2.1 ผู้สอนหรือผู้ เรียนนําเสนอตวัอย่าง 
2.2 ผู้ เรียนศกึษากรณีตวัอย่าง 
2.3 ผู้ เรียนอภิปรายประเดน็คําถามเพื�อหาคําตอบ 
2.4 ผู้สอนและผู้ เรียนอภิปรายคําตอบ 
2.5 ผู้สอนและผู้ เรียนอภิปรายเกี�ยวกบัปัญหาและวิธีแก้ปัญหาของผู้ เรียนและสรุป 

การเรียนรู้ที�ได้รับ 
3. ขั Jนประเมินผล ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน 
ข้อดีและข้อจํากดัของวิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
ข้อดี 
1. ชว่ยให้ผู้ เรียนพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ การคดิอยา่งมีวิจารณญาณและการคิด 

แก้ปัญหา โดยมีมมุมองที�กว้างขึ Jน
2. ฝึกให้ผู้ เรียนได้เผชิญปัญหาที�เกิดขึ Jนในสถานการณ์จริงและฝึกแก้ปัญหาโดยไมต้่อง 

เสี�ยงกบัผลที�จะเกิดขึ Jน ช่วยให้เกิดความพร้อมเมื�อเผชิญกบัสถานการณ์จริง
3. ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการเรียนสงู สง่เสริมปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เรียนและการเรียนรู้

จากกนัและกนั 
4. ให้ผลดีมากสําหรับกลุม่ผู้ เรียนที�มีความรู้และประสบการณ์หลากหลายสาขา 
ข้อจํากดั 
1. หากกลุม่ผู้ เรียนมีความรู้และประสบการณ์ไมแ่ตกตา่งกนัการเรียนรู้อาจไมก่ว้าง 

เทา่ที�ควร เพราะผู้ เรียนมกัมีมมุมองคล้ายกนั 
2. แม้ปัญหาจะใกล้เคียงสถานการณ์จริง แตไ่มไ่ด้เกิดขึ Jนจริง ผู้ เรียนอาจแก้ปัญหาไป 

ตามที�ถกูที�ควร ซึ�งอาจไมต่รงกบัการปฏิบตัจิริง
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3.6 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบซิปปา (CIPPA Model)  
จากแนวคิดสําหรับการจดักิจกรรมการเรียนการสอนที�เน้นผู้ เรียนเป็นสําคญั ทิศนา แขมมณี 

(2548) ได้สรุปที�มาของชื�อ “CIPPA” ดงันี J 
C มาจากคําวา่ Construct ซึ�งหมายถึง การสร้างความรู้ตามแนวความคิดของ 

Constructivism กลา่วคือ กิจกรรมการเรียนรู้ที�ดี ควรเป็นกิจกรรมที�ชว่ยให้ผู้ เรียนมีโอกาสสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง ซึ�งจะทําให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจ และเกิดการเรียนรู้ที�มีความหมายตอ่ตนเองการ
ที�ผู้ เรียนได้มีโอกาสสร้างความรู้ด้วยตนเองนี J จะเป็นกิจกรรมที�ทําให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมทาง
สตปัิญญา 

I มาจากคําว่า Interaction ซึ�งหมายถึง การปฎิสมัพนัธ์กบัผู้ อื�น หรือสิ�งแวดล้อมรอบตวั 
กิจกรรมการเรียนรู้ที�ดีจะต้องเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกบับคุคล และแหลง่
ความรู้ที�หลากหลาย ซึ�งเป็นการชว่ยให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมทางสงัคม 

P มาจากคําว่า Physical Participation ซึ�งหมายถึง การให้ผู้ เรียนมีโอกาสได้เคลื�อนไหว
ร่างกายโดยทํากิจกรรมในลกัษณะตา่ง ๆ ซึ�งเป็นการชว่ยให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมทางกาย 

P มาจากคําว่า Process Learning การเรียนรู้กระบวนการตา่งๆ ซึ�งเป็นทกัษะที�จําเป็นตอ่
การดํารงชีวิต เชน่ กระบวนการแสวงหาความรู้ กระบวนการคิด กระบวนการแก้ปัญหา
กระบวนการกลุม่ กระบวนการพฒันาตนเอง เป็นต้น การเรียนรู้กระบวนการเป็นสิ�งที�สําคญั
เชน่เดียวกบัการเรียนรู้เนื Jอหาสาระตา่งๆ การเรียนรู้เกี�ยวกบักระบวนการเป็นการชว่ยให้ผู้ เรียนมี
สว่นร่วมทางด้านสตปัิญญาอีกทางหนึ�ง

A มาจากคําว่า Application หมายถึง การนําความรู้ที�ได้เรียนรู้ไปประยกุต์ใช้ซึ�งจะชว่ยให้
ผู้ เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน และชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ�มเตมิขึ Jนเรื�อยๆ 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบซิปปา 7 ขั Jนตอน มี ดงันี J 
1) ขั Jนทบทวนความรู้เดมิ เพื�อให้พร้อมตอ่การเรียนรู้เรื�องใหม ่
2) ขั Jนแสวงหาความรู้ ข้อมลูความรู้ใหม ่จากแหลง่ข้อมลูหรือแหลง่ความรู้ตา่ง ๆ
3) ขั Jนศกึษาทําความเข้าใจข้อมลูความรู้ เชื�อมโยงกบัความรู้เดมิ
4) ขั Jนแลกเปลี�ยนความรู้ความเข้าใจกบักลุม่ ใช้กลุม่เป็นเครื�องมือในการตรวจสอบ 

ความรู้ความเข้าใจของตน รวมทั Jงขยายความรู้ความเข้าใจ ได้แบง่ปันความรู้ได้ประโยชน์จาก
ความรู้ความเข้าใจของผู้ อื�น 

5) ขั Jนสรุปจดัระเบียบความรู้ วิเคราะห์ กระบวนการเรียนรู้
6) ขั Jนการปฏิบตัิ และ/หรือการแสดงผลงาน เป็นการสร้างความรู้ของตนให้ผู้ อื�นรับรู้

ตรวจสอบ ความเข้าใจ ใช้ความคดิสร้างสรรค์ ปฏิบตั ิแสดงผลงาน 
7) ขั Jนประยกุต์ใช้ความรู้ ฝึกฝน การนําความรู้ความเข้าใจไปใช้ในสถานการณ์ตา่ง ๆ

เพื�อเพิ�มความชํานาญ ความสามารถในการแก้ปัญหา และอาจนําเสนอผลงาน 
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การจดักิจกรรมการเรียนการสอนที�สอดคล้องกบัรูปแบบการสอนแบบซิปปา สามารถ
ประยกุต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนได้ ดงันี J 

1. ขั Jนการทบทวนความรู้เดมิ ขั Jนนี Jเป็นการดงึความรู้ของผู้ เรียนในเรื�องที�เรียน เพื�อชว่ยให้
ผู้ เรียนมีความพร้อมในการเชื�อมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดมิของตน 

2. ขั Jนการแสวงหาความรู้ใหม ่ขั Jนนี Jเป็นการแสวงหาข้อมลู ความรู้ใหมที่�ผู้ เรียนยงัไมมี่จาก
แหลง่ข้อมลูหรือแหลง่ความรู้ตา่งๆ ซึ�งครูอาจเตรียมมาให้ผู้ เรียนหรือให้คําแนะนําเกี�ยวกบั
แหลง่ข้อมลูตา่ง ๆ เพื�อให้ผู้ เรียนไปแสวงหาได้ 

3. ขั Jนการศกึษาทําความเข้าใจข้อมลู ความรู้ใหมแ่ละเชื�อมโยงความรู้ใหมก่บัความรู้เดมิ
ขั Jนนี Jเป็นขั Jนที�ผู้ เรียนจะต้องศกึษาและทําความเข้าใจกบัข้อมลู/ความรู้ที�หาได้ ผู้ เรียนต้องสร้าง
ความหมายของข้อมลู/ประสบการณ์ใหม่ๆ  โดยใช้กระบวนการตา่งๆ ด้วยตนเอง เช่นใช้
กระบวนการคดิและกระบวนการกลุม่ในการอภิปรายและสรุปความเข้าใจเกี�ยวกบัข้อมลูนั Jนซึ�งอาจ
จําเป็นต้องอาศยัการเชื�อมโยงกบัความรู้เดมิ

4. ขั Jนการแลกเปลี�ยนความรู้ความเข้าใจกบักลุม่ ขั Jนนี Jเป็นขั Jนที�ผู้ เรียนอาศยักลุม่เป็น
เครื�องมือในการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตนกบัผู้ อื�น และได้รับประโยชน์จากความรู้ความ
เข้าใจของผู้ อื�นไปพร้อมๆ กนั

5. ขั Jนการสรุปและจดัระเบียบความรู้ ขั Jนนี Jเป็นขั Jนการสรุปความรู้ที�ได้รับทั Jงหมด ทั Jงความรู้
เดมิและความรู้ใหม ่และจดัสิ�งที�เรียนรู้ให้เป็นระบบระเบียบเพื�อให้ผู้ เรียนจดจําสิ�งที�เรียนได้ง่าย 

6. ขั Jนการแสดงผลงาน ขั Jนนี Jเป็นขั Jนที�ชว่ยให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานการสร้าง
ความรู้ของตนให้ผู้ อื�นรับรู้ เป็นการชว่ยให้ผู้ เรียนตอกยํ Jาหรือตรวจสอบความเข้าใจของตน และชว่ย
สง่เสริมให้ผู้ เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

7. ขั Jนการประยกุต์ใช้ความรู้ ขั Jนนี Jเป็นการสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกฝนการนําความรู้ความ
เข้าใจของตนไปใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ ที�หลากหลาย เพื�อเพิ�มความชํานาญ ความเข้าใจ
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความจําเป็นในเรื�องนั Jน ๆ

บทบาทของครู 
1. การเตรียมการสอน 

1) ศกึษาวิเคราะห์เรื�องที�จะสอนให้เข้าใจ 
2) ศกึษาแหลง่ความรู้ที�หลากหลาย 
3) วางแผนการสอน 
4) การจดัเตรียม 
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2. การสอน 
1) สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที�ดี 
2) กระตุ้นผู้ เรียนให้สนใจร่วมกิจกรรม 
3) จดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที�เตรียมไว้ โดยอาจปรับแผนให้เหมาะกบั 

ผู้ เรียนและสถานการณ์ที�เป็นจริง
3. การประเมินผล 

1) เก็บรวบรวมผลงานและประเมินผลงานของผู้ เรียน 
2) ประเมินผลการเรียนรู้ตามที�กําหนดไว้ในแผนการสอน 

บทบาทของผู้ เรียน 
1. ทบทวนความรู้เดมิและมีสว่นร่วมในการแสวงหาข้อมลู ข้อเท็จจริง ความคดิเห็นหรือ

ประสบการณ์ตา่ง ๆ จากแหลง่ความรู้ที�หลากหลาย 
2. ศกึษาหรือลงมือทํากิจกรรมตา่งๆ เพื�อทําความเข้าใจใช้ความคดิในการวิเคราะห์ 

สงัเคราะห์ข้อมลูและสร้างความหมายให้กบัตนเอง 
3. สรุปและจดัระเบียบความรู้ที�ได้เพื�อชว่ยให้การเรียนรู้เกิดความคงทนและสามารถนํา

ความรู้ไปใช้ได้อย่างสะดวก 
4. นําความรู้ไปประยกุต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ตอ่ชีวิต ซึ�งการประยกุต์ใช้จะชว่ยตอกยํ Jาความ

เข้าใจ สร้างความมั�นใจให้กบัผู้ เรียนและยงัชว่ยให้เกิดการเรียนรู้อื�นๆ เพิ�มเตมิด้วยการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา 

3.7 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสร้างองค์ความรู้
การจดัการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้มีลกัษณะเดน่ คือ การให้ความสําคญัของ

กระบวนการเรียนรู้ของผู้ เรียนและความสําคญัของความรู้เดมิผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเป็นผู้แสดง
ความรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเอง ผู้ เรียนสงัเกตสิ�งที�ตนอยากเรียนรู้แล้วค้นคว้าแสวงหาความรู้เพิ�ม
เชื�อมโยงกบัความรู้เดมิ ประสบการณ์เดมิ ผนวกกบัความรู้ใหม ่จนสร้างสรรค์เกิดเป็นองค์ความรู้และ
ประสบการณ์ใหม ่กลา่วโดยสรุปเป็นการเรียนรู้โดยให้ผู้ เรียน ลงมือปฏิบตัจิริง ค้นหาความรู้ด้วย
ตนเอง จนค้นพบความรู้และรู้จกัสิ�งที�ค้นพบ เรียนรู้วิเคราะห์ตอ่จนรู้จริง รู้ลกึซึ Jงวา่สิ�งนั Jนคืออะไร มี
ความสําคญัมากน้อยเพียงไร การเรียนรู้แบบนี Jจะสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้พฒันาความสามารถในการคิด 
พร้อมทั Jงฝึกให้ผู้ เรียน มีทกัษะทางสงัคมที�ดีได้ร่วมแลกเปลี�ยนเรียนรู้ระหวา่งผู้ เรียนกบัผู้สอน 
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แนวคดิสําคญัและความเป็นมา 
การจดัการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) จดัเป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุม่

ปัญญานิยม (Cognitive Psychology) มีรากฐาน มาจากแนวคดิของ Alsubel และ Piaget แนวคิดที�
สําคญั คือ

1. ผลการเรียนรู้ขึ Jนอยูก่บัสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ ความรู้ และประสบการณ์เดมิ
ของผู้ เรียนด้วย 

2. การเรียนรู้เกี�ยวกบัการสร้างมโนทศัน์ เชน่ สร้างความคดิ คําจํากดัความ และข้อสรุป 
ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองมากกวา่การรับฟัง 

3. มโนทศัน์ที�สร้างขึ Jน อาจเป็นที�ยอมรับ หรือไมย่อมรับก็ได้ 
4. ผู้ เรียนเป็นผู้ รับผิดชอบการเรียนรู้ และเป็นที�ผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

ลกัษณะการจดัการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้
1. กระบวนการเรียนรู้ของผู้ เรียน และความสําคญัของความรู้เดมิ
2. การเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเป็นผู้แสดงความรู้ด้วยตนเอง และสามารถสร้างองค์ความรู้

ได้ด้วยตนเอง 
3. ผู้ เรียนได้ฝึกปฏิบตัจิริง แสวงหา ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองจนค้นพบความรู้และรู้จกั 

สิ�งที�ค้นพบ เรียนรู้ วิเคราะห์ศกึษาค้นคว้าจนถึงรู้แจ้ง 
4. ผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะกระบวนการกลุม่ อนัเป็นพื Jนฐานของการดํารงชีวิตในสงัคมอยา่งเป็นสขุ 

ขั Jนตอนการจดัการเรียนรู้
ขั Jนตอนการจดัการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้มีดงันี J 

1. ขั Jนแนะนํา (orientation) เป็นขั Jนที�ผู้ เรียนจะรับรู้ถึงจดุมุง่หมายของบทเรียนและมี 
แรงจงูใจในการเรียนรู้

2. ขั Jนทบทวนความรู้เดมิ (elicitation of the prior knowledge) เป็นขั Jนที�ผู้ เรียน 
แสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจเดมิที�มีอยูใ่นเรื�องที�กําลงัจะเรียนรู้

3. ขั Jนปรับเปลี�ยนความคิด (turning restructuring of ideas) เป็นขั Jนตอนที�สําคญัของ 
การจดัการเรียนรู้ตามแนวทางสร้างองค์ความรู้ ซึ�งประกอบด้วย ขั Jนตอนย่อยดงันี J 

(1) ทําความกระจา่ง และแลกเปลี�ยนเรียนรู้ระหวา่งกนั (clarification and  
exchange of ideas) เป็นการกระตุ้นให้ผู้ เรียนใช้ทกัษะการคดิเพื�อให้เกิดองค์ความรู้

(2) การสร้างความคดิใหม ่(contructivism of new ideas) จากการอภิปรายร่วมกนั
และสาธิต ทําให้ผู้ เรียนสามารถกําหนดความคดิใหม ่หรือความรู้ใหมข่ึ Jนได้ 

(3) ประเมินความคดิใหม ่(evaluation of the new ideas) โดยการทดลองหรือการ 
คดิอยา่งลกึซึ Jง
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4. ขั Jนนําความคดิไปใช้ (application of ideas) เป็นขั Jนตอนที�ผู้ เรียนมีโอกาสใช้แนวคดิ
หรือความรู้ความเข้าใจมาพฒันา ทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 

5. ขั Jนทบทวน (review) เป็นขั Jนตอนสดุท้าย ผู้ เรียนจะได้ทบทวนความคดิ ความเข้าใจ 
โดยการเปรียบเทียบความคดิ ระหวา่งความคดิเดมิกบัความคดิใหม ่

แผนภมูิที� 2.3 แสดงขั Jนตอนการจดัการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้

ลกัษณะกิจกรรมการเรียนรู้ที�สง่ผลตอ่การเรียนรู้ตามแบบสร้างองค์ความรู้
กิจกรรมการเรียนรู้มีความแตกตา่งกนัตามสาระการเรียนรู้และวฒุิภาวะของผู้ เรียนในแตล่ะ

ชว่งชั Jน ผู้สอนสามารถคดัเลือกกิจกรรมที�เหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ และชว่งชั Jนของผู้ เรียนได้ดงันี J 
1) ขั Jนแนะนํา เป็นขั Jนที�ผู้ เรียนจะรับรู้ถึงจดุหมายและมีแรงจงูใจ ในการเรียนรู้บทเรียน 

ผู้สอนสามารถเลือกใช้กิจกรรมตา่ง ๆ ได้แก่ 
- การเลา่เรื�องตา่ง ๆ ให้ผู้ เรียนซกัถามหรือตั Jงคําถาม 
- การฉายภาพนิ�งให้ผู้ เรียนชมและคดิตาม 
- การชวนสนทนา เพื�อให้ผู้ เรียนตั Jงประเดน็ที�อยากรู้
- การกระตุ้นความสนใจด้วยเกม เพลง ภาพ ฯลฯ 
- การอา่น/ฟังขา่วจากหนงัสือพิมพ์ 
- การตั Jงประเดน็อภิปราย/คําถามสร้างพลงัคดิ
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- การยกตวัอยา่งประโยค คําพงัเพย บทกวี 
- การตั Jงสมมตุฐิาน 

ในขั Jนนี Jผู้สอนควรสง่เสริมให้ผู้ เรียนเป็นผู้ เลือกหวัข้อการเรียนรู้ โดยสร้างสถานการณ์ที�
เป็นปัญหาหรือปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมที�ก่อให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา เพื�อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ 

2)  ขั Jนทบทวนความรู้เดมิ เป็นเรื�องที�ผู้ เรียนแสดงออกถึงความเข้าใจเดมิที�มีอยูเ่กี�ยวกบั
เรื�องที�เรียน ในขั Jนนี Jผู้สอนควรใช้เทคนิคการจดัการเรียนรู้ที�หลากหลาย ได้แก่ 

- การอภิปรายกลุม่ เพื�อแลกเปลี�ยนความคดิเห็น
- การระดมพลงัความคดิ
- การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จําลอง 

กิจกรรมในขั Jนนี Jต้องใช้ความพยายามค้น หรืออ้างอิงความรู้เดมิของผู้ เรียน เพราะการ
เรียนรู้ที�จะดําเนินการในขั Jนตอ่ไปขึ Jนอยูก่บัความรู้เดมิ ซึ�งเป็นปัจจยัสําคญัของการสร้างความรู้ใหม่ 

3)  ขั Jนปรับเปลี�ยนความคิด เป็นขั Jนตอนสําคญัที�เป็นหวัใจของขั Jนตอนการเรียนรู้
ประกอบด้วยขั Jนตอนย่อย ๆ คือ

3.1  ทําความกระจา่งและแลกเปลี�ยนเรียนรู้ระหวา่งกนั ในขั Jนนี Jผู้สอนจะกระตุ้นให้
ผู้ เรียนใช้ทกัษะการคิด เพื�อให้เกิดการเรียนรู้โดยผู้ เรียนจะดําเนนิกิจกรรมเพื�อสืบค้นข้อมลูจากแหลง่
เรียนรู้ตา่งๆ กิจกรรมสําคญัที�ผู้สอนสามารถนํามาใช้ในขั Jนนี J ได้แก่ 

- การค้นคว้าจากแหลง่เรียนรู้ตา่ง ๆ
- การสมัภาษณ์ผู้ รู้
- การปฏิบตักิารค้นหา (ทดลอง สืบเสาะ สงัเกต สํารวจ)
- การร่วมมือกนัของผู้ เรียนเพื�อเขียนคําอธิบาย 
- การแบง่งานความรับผิดชอบภายในกลุม่

3.2  การสร้างความคดิใหม ่ เป็นขั Jนที�ผู้ เรียนนําผลจากการอภิปรายและสาธิตที�เป็น
ผลจากการแลกเปลี�ยนเรียนรู้ระหว่างกนัมากําหนดเป็นความคิดใหม่หรือความรู้ใหม่ กิจกรรมที�สําคญั
ในขั Jนนี J ได้แก่ 

- การเขียนด้วยแผนผงัความคดิ
- การเขียนโครงงาน 
- การเขียนบรรยาย เขียนรายงาน 
- การนําเสนอแนวคดิใหม ่
- การนําเสนอรูปแบบนวตักรรมใหม ่

3.3  การประเมินความคิดใหม ่ ในขั Jนนี Jผู้ เรียนจะออกแบบดําเนินการตรวจสอบ
ความรู้ ความคิดใหมที่�ผู้ เรียนสร้างขึ Jน กิจกรรมสําคญัในขั Jนนี J ได้แก่ 
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- การอภิปราย 
- การทดสอบผลงาน 
- การทดสอบความคดิของกลุม่
- การทดสอบความรู้

4)  ขั Jนการนําความคิดไปใช้ เป็นขั Jนตอนที�ผู้ เรียนใช้แนวคดิหรือความรู้ความเข้าใจที�ได้
พฒันาขึ Jนมาใหมใ่นสถานการณ์ตา่ง ๆ จนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย เป็นกิจกรรมที�ต้องการ
ให้ผู้ เรียนได้ประมวลองค์ความรู้เพื�อการนําไปใช้ประโยชน์ ลกัษณะกิจกรรมที�สําคญั ได้แก่ 

- การสรุปแผนผงัความคดิเกี�ยวกบัความรู้ใหม ่
- การนําเสนอโครงงาน โครงการที�ผู้ เรียนคดิค้น ประดษิฐ์ขึ Jน
- การบรรยายสรุปแนวคดิใหม ่ การสร้างสถานการณ์ใหม ่
- การจดันิทรรศการ สาธิตผลงานของกลุม่
- การแสดงบทบาทสมมต ิ การโต้วาทีเพื�อสรุปการแก้ปัญหา 

5)  ขั Jนสะท้อนความคิด ขั Jนทบทวน เป็นขั Jนที�ผู้ เรียนได้ประเมิน และพฒันาความคิดอยา่ง
รอบคอบและตอ่เนื�องจนสามารถประเมินผลได้ มีกิจกรรมสําคญั คือ

- การประเมินผลงาน 
- การเสนอแนะความคดิเห็น เพื�อปรับปรุงและพฒันา 
- การวางแผนเพื�อพฒันาอยา่งตอ่เนื�อง 

3.8 แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบสถานการณ์จาํลอง 
กรมวิชาการ (2544)  กล่าวว่า การใช้สถานการณ์จําลอง หมายถึง การเรียนการสอนที�อาศยั

สถานการณ์ ที�สร้างขึ Jนจากเนื Jอหาในบทเรียน หรือการจําลองสถานการณ์ที�เป็นจริงมาใช้ใน
ห้องเรียน สถานการณ์นั Jนต้องง่ายตอ่การทําความเข้าใจของนกัเรียน ให้นกัเรียนเข้าร่วมใน
สถานการณ์ตามบทบาท ความรับผิดชอบและหน้าที�ที�ครูมอบหมายให้ นกัเรียนจะมีปฏิสมัพนัธ์
กบับคุคลอื�นตามที�ได้รับรู้ด้วยตนเอง ตามขั Jนตอนดงันี J 

1. ขั Jนสํารวจ วิเคราะห์ ขอบเขต ศกึษาจดุประสงค์การเรียนรู้ สถานการณ์ตา่ง ๆ
ขอบเขตเนื Jอหาสาระ ศกึษาสถานการณ์การเรียนรู้ตามจดุประสงค์ 

2. ขั Jนกําหนดจดุประสงค์ ของการพฒันาวา่ต้องการให้นกัเรียนเปลี�ยนพฤติกรรม 
อะไรบ้าง เมื�อเรียนรู้ผ่านสถานการณ์ 

3. ขั Jนคดัเลือกสถานการณ์ที�เป็นจริง สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ ดดัแปลงให้ 
เหมาะสมกบัการเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้ฝึกวิเคราะห์ ตดัสินใจ และก่อให้เกิดการเรียนรู้ และ
พฤตกิรรมที�ต้องการมากที�สดุ 
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4. ขั Jนกําหนดโครงสร้างของสถานการณ์จําลอง รายละเอียด เชน่ จดุประสงค์ของ 
สถานการณ์ บทบาทของผู้ ร่วมกิจกรรม เตรียมข้อมลู เนื Jอหา ลําดบัเหตกุารณ์ เวลา ปัญหาจาก
สถานการณ์ และสรุปอภิปราย รวมทั Jงออกแบบและสร้างสื�อการเรียนการสอน กฎเกณฑ์ การ
ตดิตอ่ประสานงานวิทยากร สถานที� ในการประกอบกิจกรรม 

5. ทดลองใช้สถานการณ์กบันกัเรียนกลุม่อื�น ตรวจหาข้อบกพร่อง แก้ไข ปรับปรุงให้ 
เหมาะสม 

6. ใช้สถานการณ์กบักลุม่นกัเรียนที�ต้องการ พฒันา ประเมินผล ให้นกัเรียนอภิปราย 
สรุป แนวคิด แนวปฏิบตัทีิ�ได้ รวมทั Jงการปฏิบตังิานในอนาคต 

ทิศนา แขมมณี (2547) กลา่ววา่วิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์จําลอง คือกระบวนการที�
ผู้สอนใช้ในการชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ที�กําหนด โดยให้ผู้ เรียนลงไปเลน่ใน
สถานการณ์ที�มีบทบาท ข้อมลู และกติกาการเลน่ที�สะท้อนความเป็นจริง และมีปฎิสมัพนัธ์กบัสิ�ง
ตา่งๆ ที�อยูใ่นสถานการณ์นั Jน โดยใช้ข้อมลูที�มีสภาพคล้ายกบัข้อมลูในความเป็นจริง ในการ
ตดัสินใจและแก้ปัญหาตา่งๆ ซึ�งการตดัสินใจนั Jนจะสง่ผลถึงผู้ เลน่ในลกัษณะเดียวกนักบัที�เกิดขึ Jน
ในสถานการณ์จริง มีขั Jนตอนดงันี J 

ขั Jนที� 1 ผู้สอนเตรียมสถานการณ์จําลอง 
ขั Jนที� 2 ผู้สอนนําเสนอสถานการณ์จําลอง บทบาท ข้อมลู และ กติกาการเลน่ 
ขั Jนที� 3 ผู้ เรียน เลือกบทบาทที�จะเลน่ หรือผู้สอนกําหนดบทบาทให้ ผู้ เรียน 
ขั Jนที� 4 ผู้ เรียนเล่นตามกตกิาที�กําหนด 
ขั Jนที� 5 ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัอภิปรายเกี�ยวกบัสถานการณ์ ข้อมลู และกตกิาของ 

สถานการณ์ วิธีการเลน่ พฤตกิรรม การเล่น และผลการเลน่ 
ขั Jนที� 6 ผู้สอนและผู้ เรียนสรุปการเรียนรู้ที�ได้รับจากการเลน่ 
ขั Jนที� 7 ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน



88

ตารางที� 2.6 การวิเคราะห์องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน
สืบเสาะความรู้ สืบสวน

สอบสวน
Problem solving PBL กรณีตัวอย่าง Cippa สร้างองค์ความรู้ สถานการณ์

จาํลอง
สรุป

1.การสร้างความ
สนใจ

1. ขั Jนการทบทวน
ความรู้เดมิ

1.ขั Jนแนะนํา 1.ขั Vนนําเสนอ
สร้างความสนใจ
แนะนํา นําเสนอ
ตวัอย่างปัญหา

2. การสํารวจและ
ค้นคว้า

1.ขั Jนการสงัเกต
(Observation)

1. ทําความเข้าใจ
ปัญหา

1. ขั Jนกําหนด
ปัญหา

1. ผู้สอนหรือผู้ เรียน
นําเสนอตวัอย่าง

2. ขั Jนการแสวงหา
ความรู้ใหม่

2.ขั Jนทบทวนความรู้
เดมิ

1.ขั Jนสํารวจ
วเิคราะห์ ขอบเขต
ศกึษาจดุประสงค์
การเรียนรู้

3. การอธิบาย
วเิคราะห์ แปลผล
สรุปและอภิปราย

2.ขั Jนการอธิบาย
(Explanation)

2. วางแผน
แก้ปัญหา

2.ขั Jนทําความ
เข้าใจกบัปัญหา

2. ผู้ เรียนศกึษา
กรณีตวัอย่าง

2.ขั Jนกําหนด
จดุประสงค์

ขั Vนศกึษา
สํารวจ ค้นคว้า
แสวงหาคําตอบ

3. ขั Jนทํานาย
(Prediction)

3. ดําเนินการ
แก้ปัญหาและ
ประเมินผล

3. ขั Jนดําเนินการ
ศกึษาค้นคว้า

3. ผู้ เรียนอภิปราย
ประเดน็คําถามเพื�อ
หาคําตอบ

3. ขั Jนการศกึษาทํา
ความเข้าใจข้อมลู/
ความรู้ใหม่และ
เชื�อมโยงความรู้
ใหม่กบัความรู้เดมิ

3.ขั Jนปรับเปลี�ยน
ความคดิ

3.ขั Jนคดัเลือก
สถานการณ์ที�เป็น
จริงการเปิดโอกาส
ให้นกัเรียนได้ฝึก
วเิคราะห์ ตดัสินใจ

ขั Vนวเิคราะห์
อธิบาย แก้ปัญหา
อภิปราย
แลกเปลี�ยนความรู้
วเิคราะห์

4. ตรวจสอบการ
แก้ปัญหา

4. ขั Jนสงัเคราะห์
ความรู้

4. ผู้สอนและผู้ เรียน
อภิปรายคําตอบ

4. ขั Jนการแลก
เปลี�ยนความรู้
ความเข้าใจกบั
กลุ่ม

4.ขั Jนกําหนด
โครงสร้างของ
สถานการณ์จําลอง

5. ขั Jนสรุปและ
ประเมินคา่ของ
คําตอบ

5. ผู้สอนและผู้ เรียน
อภิปรายวธิี
แก้ปัญหา สรุป

5. ขั Jนการสรุปและ
จดัระเบียบความรู้

ขั Vนสรุปความรู้
สรุปองค์ความรู้
ใหม่ที�สร้างขึ Jน
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ตารางที� 2.6 การวิเคราะห์องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน (ต่อ)

สรุปองค์ประกอบของรูปแบบการสอนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มีดงันี J
1. ขั Jนนําเสนอปัญหา สร้างความสนใจ แนะนํา นําเสนอตวัอยา่งปัญหา
2. ขั Jนศกึษาปัญหา สํารวจ ค้นคว้า แสวงหาคําตอบ
3. ขั Jนวิเคราะห์ อธิบาย แก้ปัญหา อภิปราย แลกเปลี�ยนความรู้ วิเคราะห์
4. ขั Jนสรุปความรู้ สรุปองค์ความรู้ใหมท่ี�สร้างขึ Jน
5. ขั Jนนําไปใช้ นําความรู้ไปใช้ในสถานการณ์อื�น
6. ขั Jนประเมินผล ผู้ เรียน ผู้สอนร่วมกนัประเมิน ผลงาน ทบทวน ปรับปรุง

สืบเสาะความรู้ สืบสวนสอบสวน Problem
solving

PBL กรณีตัวอย่าง Cippa สร้างองค์ความรู้ สถานการณ์
จาํลอง

สรุป

4. การขยาย
ความรู้

4. ขั Jนการนําไปใช้
และสร้างสรรค์
(Control and
Creativity)

4. ขั Jนนําความคดิไปใช้ 5.ทดลองใช้
สถานการณ์กบั
นกัเรียนกลุ่มอื�น
ตรวจหา
ข้อบกพร่อง แก้ไข
ปรับปรุง

ขั Vนนําไปใช้
นําความรู้ไปใช้ ใน
สถานการณ์อื�น

5. การประเมิน 6. ขั Jนนําเสนอและ
ประเมินผลงาน

6. ขั Jนการแสดงผล
งาน

5. ขั Jนทบทวน ขั Vนประเมินผล
ผู้ เรียน ผู้สอน
ร่วมกนัประเมิน 
ผลงาน ทบทวน
ปรับปรุง
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ตารางที� 2.7 วิเคราะห์องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน (ขั Vนที� 1)
กิจกรรมการเรียนการสอน

ขั Jนที� 1 นําเสนอ
สบืเสาะ
ความรู้

สบืสวน
สอบสวน

Problem
solving

PBL
กรณี

ตวัอยา่ง
Cippa

สร้างองค์
ความรู้

สถานการณ์
จําลอง

ความถี� 

1. สร้างความสนใจ � � 2
2. เชื�อมโยงประสบการณ์เดิมเข้ากบัประสบการณ์ใหม่ � � � 3
3. อภิปรายภายในกลุม่ � � 2
4. ตั Jงคําถามกระตุ้นให้คิด � � � 3
5. สร้างความอยากรู้อยากเห็น � � 2
6. สงัเกตสภาพการณ์หรือสิ�งแวดล้อมอนัเป็นปัญหา � � 2
7. กําหนดปัญหา � � � 3
8. สร้างสถานการณ์ / ใช้สถานการณ์จําลอง � � � 3
9. บทบาทสมมติ � 1
10. สถานการณ์จริง � 1
11. ตั Jงสมมติฐาน � � 2
12. นําเสนอตวัอย่าง � 1
13. แนะนํา � 1
14. ระดมพลงัความคิด � 1
สรุปองค์ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ขั Jนที� 1 ขั Jนนําเสนอ ประกอบด้วย
1.เชื�อมโยงประสบการณ์เดมิเข้ากบัประสบการณ์ใหม่ 2.ตั Jงคําถามกระตุ้นให้คิด 3.กําหนดปัญหา 4.สร้างสถานการณ์ หรือใช้สถานการณ์จําลอง
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ตารางที� 2.8 วิเคราะห์องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน (ขั Vนที� 2)
กิจกรรมการเรียนการสอน

ขั Jนที� 2 ศกึษา
สบืเสาะ
ความรู้

สบืสวน
สอบสวน

Problem
solving PBL กรณี

ตวัอยา่ง Cippa สร้างองค์
ความรู้

สถานการณ์
จําลอง ความถี� 

1. วิเคราะห์ � 1
2. แปลผล � 1
3. สรุป � � 2
4. อธิบาย � � � 3
5. อภิปราย � � � 3
6. วางแผนแก้ปัญหา � � 2
7. ทําความเข้าใจกบัปัญหา � � � � 4
8. ศกึษากรณีตวัอย่าง/ปัญหา � � � � � � 6
9. สํารวจ/ค้นหา � � � 3
10. เชื�อมโยงกบัความรู้เดิม � � 2
11. รวบรวมข้อมลู � � 2
12. สง่เสริมให้นกัเรียนทํางานร่วมกนั � 1
13. ระดมสมอง � � 2
14. จดัทําผงัความคิด � 1
15. ซกัถาม � 1
16. กําหนดจดุประสงค์ � 1
สรุปองค์ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ขั Jนที� 2 ขั Jนศกึษา ประกอบด้วย
1.ศกึษากรณีตวัอยา่ง ปัญหา 2.ทําความเข้าใจกบัปัญหา 3.สํารวจ ค้นหาสถานการณ์ 4.อธิบาย อภิปราย
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ตารางที� 2.9 วิเคราะห์องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน (ขั Vนที� 3)
กิจกรรมการเรียนการสอน

ขั Jนที� 3 วิเคราะห์
สบืเสาะ
ความรู้

สบืสวน
สอบสวน

Problem
solving PBL กรณี

ตวัอยา่ง Cippa สร้างองค์
ความรู้

สถานการณ์
จําลอง ความถี� 

1. ค้นคว้าจากแหลง่เรียนรู้ � � � 3
2. สมัภาษณ์ผู้ รู้ � 1
3. ปฏิบตัิการค้นหา � � 2
4. แบ่งงานกลุม่ � � � 3
5. อภิปราย � � � � 4
6. อธิบาย � � 2
7. เขียนแผนผงัความคิด/โครงงาน/ โครงการ/รายงาน � 1
8. นําเสนอแนวคิดใหม่ � � � 3
9. ทดสอบผลงาน � � 2
10. ทดสอบความคิดของกลุม่ � � 2
11. ทดสอบความรู้ � � 2
12. ทําความกระจ่าง � 1
13. แลกเปลียนเรียนรู้ � � � � 4
14. ขยายความรู้ � 1
15. สงัเคราะห์ความรู้ � 1
16. ทํานายผล � 1
17. เลือกบทบาททีจะเลน่ � 1

สรุปองค์ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ขั Jนที� 3 ขั Jนวิเคราะห์ ประกอบด้วย
1.แบง่กลุม่งาน 2.ค้นคว้าจากแหลง่เรียนรู้ 3.อภิปราย 4.นําเสนอแนวคิดใหม่ 5.แลกเปลี�ยนเรียนรู้
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ตารางที� 2.10 วิเคราะห์องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน (ขั Vนที� 4)

สรุปองค์ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ขั Jนที� 4 ขั Jนสรุปความรู้ ประกอบด้วย 1. สรุปความรู้ 2.สร้างความรู้ใหม่ 3. ประเมินคา่

ตารางที� 2.11 วิเคราะห์องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน (ขั Vนที� 5)

กิจกรรมการเรียนการสอน
ขั Jนที� 5 นําไปใช้

สบืเสาะ
ความรู้

สบืสวน
สอบสวน

Problem
solving

PBL
กรณี

ตวัอยา่ง
Cippa

สร้างองค์
ความรู้

สถานการณ์
จําลอง

ความถี�

1. ประยกุต์ความรู้ที�ได้ไปใช้ในสถานการณ์อื�น � � � 3
2. ความคดิสร้างสรรค์ � 1

สรุปองค์ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ขั Jนที� 5 นําไปใช้ ประกอบด้วย การประยกุต์ความรู้ที�ได้ไปใช้ในสถานการณ์อื�น

กิจกรรมการเรียนการสอน
ขั Jนที� 4 สรุปความรู้

สบืเสาะ
ความรู้

สบืสวน
สอบสวน

Problem
solving

PBL
กรณี

ตวัอยา่ง
Cippa

สร้างองค์
ความรู้

สถานการณ์
จําลอง

ความถี�

1. อภิปรายวิธีแก้ปัญหา � 1
2. จดัระเบียบความรู้ � 1
3. บนัทกึการสงัเกต � 1
4. สรุป � � � � � � � 7
5. สร้างความรู้ใหม่ � � 2
6. ประเมินคา่ � � 2
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ตารางที� 2.12 วิเคราะห์องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน (ขั Vนที� 6)

กิจกรรมการเรียนการสอน
ขั Jนที� 6 ประเมินผล

สบืเสาะ
ความรู้

สบืสวน
สอบสวน

Problem
solving

PBL
กรณี

ตวัอยา่ง
Cippa

สร้างองค์
ความรู้

สถานการณ์
จําลอง

ความถี� 

1. ประเมินผลงาน � � � � � � � � 8
2. เสนอแนะความคิดเห็น � 1
3. การวางแผนเพื�อพฒันาอย่างตอ่เนื�อง � � 2
4. นําเสนอผลงาน � � 2

สรุปองค์ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ขั Jนที� 6 ประเมินผล ประกอบด้วย 1. นําเสนอผลงาน 2.ประเมินผลงาน 3. การวางแผนเพื�อพฒันาอยา่งตอ่เนื�อง

สรุปองค์ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน 6 องค์ประกอบดงันี J
ขั Jนที� 1 ขั Jนนําเสนอ ประกอบด้วย 1.เชื�อมโยงประสบการณ์เดมิเข้ากบัประสบการณ์ใหม่ 2.ตั Jงคําถามกระตุ้นให้คิด 3.กําหนดปัญหา 4.สร้างสถานการณ์ หรือ

ใช้สถานการณ์จําลอง
ขั Jนที� 2 ขั Jนศกึษา ประกอบด้วย 1.ศกึษากรณีตวัอยา่ง ปัญหา 2.ทําความเข้าใจกบัปัญหา 3.สํารวจ ค้นหาสถานการณ์ 4.อธิบาย อภิปราย
ขั Jนที� 3 ขั Jนวิเคราะห์ ประกอบด้วย 1.แบง่กลุม่งาน 2.ค้นคว้าจากแหลง่เรียนรู้ 3.อภิปราย 4.นําเสนอแนวคิดใหม่ 5.แลกเปลี�ยนเรียนรู้
ขั Jนที� 4 ขั Jนสรุปความรู้ ประกอบด้วย 1. สรุปความรู้ 2.สร้างความรู้ใหม่ 3. ประเมินคา่
ขั Jนที� 5 นําไปใช้ ประกอบด้วย การประยกุต์ความรู้ที�ได้ไปใช้ในสถานการณ์อื�น
ขั Jนที� 6 ประเมินผล ประกอบด้วย 1. นําเสนอผลงาน 2.ประเมินผลงาน 3. การวางแผนเพื�อพฒันาอย่างตอ่เนื�อง
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ตอนที� 4 การสอนด้วยสื�อคอมพวิเตอร์ 

วยัญา ยิ Jมยวน (2547) ได้ทําการศกึษา เรื�อง การวิเคราะห์อภิมานของปัจจยัที�มี
ความสมัพนัธ์กบัการคิดวิจารณญาณ โดยศกึษาปัจจยัที�สมัพนัธ์กบัการคิดแบบมีวิจารญาณ 
ประกอบด้วย 3 ปัจจยั ได้แก่ ปัจจยัด้านการสอน ปัจจยัด้านผู้ เรียน ปัจจยัด้านสว่นบคุคลและการ
อบรมเลี Jยงด ู ซึ�งในที�นี Jขอกล่าวถึงปัจจยัที�เกี�ยวข้องกบังานวิจยั คือ ปัจจยัด้านการสอน สรุปได้
ดงันี J ปัจจยัที�สมัพนัธ์กบั
การคิดวิจารณญาณด้านการเรียนการสอน เป็นปัจจยัที�จดัให้มีขึ Jนหรือเกิดขึ Jนภายในกระบวนการ
เรียนการสอนซึ�งสมัพนัธ์กบัการคิดวิจารณญาณ ประกอบด้วยปัจจยัวิธีการสอนและสื�อการสอนที�
สง่เสริมการคิดวิจารณญาณ อนัเป็นการถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ทําให้ผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้ โดยใช้วิธี การสอน ได้แก่ การใช้คําถาม การสอนแบบค้นพบความรู้ (Discovery)  การสอน
แบบสืบสวนสอบสวน (Inquiry)  การสอนแบบอภิปราย (Discussion) การสอนแบบทํางานเป็น
กลุม่ (Group Work)  การระดมความคิด (Brainstorming) การสอนแบบสมัมนา (Seminar) การ
สอนแบบใช้กรณี ศกึษา (Case Study) การวิเคราะห์กรณีหรือเหตกุารณ์ (Case Analysis) การใช้
ปัญหาเป็นหลกั (Problem-based Learning) การเขียน (Writing)  การใช้โสตทศันปูกรณ์ (Audio-
Visual) การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisting Instruction) เป็นต้น

สําหรับปัจจยัด้านการสอน ที�ได้มาจากการสงัเคราะห์งานวิจยั พบวา่สื�อการสอนสง่เสริม
การคิดแบบมีวิจารณญาณมากกวา่วิธีการสอนและสิ�งแวดล้อมในการเรียน เนื�องจากสื�อการสอน
ปัจจบุนัมีการพฒันาเพื�อรองรับลกัษณะผู้ เรียนหลายรูปแบบผา่นสื�อคอมพิวเตอร์ ซึ�งในการจดัการ
เรียนการสอนนั Jนอาจใช้สื�อเพียงอยา่งเดียว หรือใช้แบบผสมสานการเรียนการสอน 

การใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน (Computer Assisting Instruction) เป็นวิธีสอนที�สง่เสริม
การคิดแบบมีวิจารณญาณอยา่งมากวิธีหนึ�ง โดยผู้สอนจะสร้างสถานการณ์ และคําถาม ทําให้
ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยการคิด ตดัสินใจเลือกคําตอบในแตล่ะสถานการณ์ โดยโต้ตอบกบั
คอมพิวเตอร์ได้อย่างอิสระ ผู้สอนต้องสร้างข้อมลูให้ชดัเจนและสอดคล้องกบัสถานการณ์จริง ต้อง
เตรียมการสอนอย่างดี สามารถใช้สอนกบัผู้ เรียนเป็นจํานวนมากได้ ผู้ เรียนมีอิสระที�จะเรียนรู้
ตามที�ตนเองต้องการเวลาใดก็ได้ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนสามารถแบง่ตามวิธีการนําไปใช้ในการสอนได้หลายแบบ 
จากการทบทวนวรรณกรรมและเอกสารตา่งๆ เชน่ Heinich. Molenda and Russell (1985) กิ
ดานนัท์ มลิทอง (2543) สวสัดิy จิตต์จนะ (2543) เป็นต้น สามารถจําแนกวิธีการนํา บทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนไปใช้ในวิธีตา่งๆ ได้ดงันี J 

1. วิธีการฝึกและการปฏิบตัิ (Drill and practice method) หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์
ที�เน้นให้ผู้ เรียนทําแบบฝึกหดัจนกระทั�งสามารถเข้าใจเนื Jอหาในบทเรียนและเป็นการเพิ�มความ
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ชํานาญ ในด้านทกัษะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทวิธีการฝึกและปฏิบตัไิด้รับความนิยม
มากในระดบัอดุมศกึษา 

2. วิธีการสอน (Tutorial method) หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ที�นําเสนอเนื Jอหาใหม่
หรือทบทวนเนื Jอหาเดมิให้แก่ผู้ เรียน สว่นใหญ่จะมีแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบเพื�อทดสอบความ
เข้าใจของผู้ เรียน ผู้ เรียนสามารถควบคมุการเรียนได้ด้วยตนเอง 

3. วิธีการเลน่เกม (Gaming method) หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนที�เสนอ
บทเรียนในรูปของเกมที�กระตุ้นให้เกิดความสนใจ ทําให้ผู้ เรียนมีความสนกุสนานเพลิดเพลินจนลืม
วา่กําลงัเรียนอยู่ และชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึที�ดีกบัการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี Jนิยมมากในระดบัประถมศกึษาถึงระดบัมธัยมศกึษาตอน
ปลาย และสามารถนําไปใช้ในระดบั อดุมศกึษาได้ด้วย 

4. วิธีการจําลองสถานการณ์ (Simulation method) หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ที�
นําเสนอโดยการจําลองสถานการณ์ที�ใกล้เคียงความจริงขึ Jน ผู้ เรียนต้องเผชิญกบัสถานการณ์และ
ตดัสินใจแก้ปัญหาตา่งๆ ในบทเรียนจะมีคําแนะนํา เพื�อชว่ยในการตดัสินใจของผู้ เรียน และแสดง
ผลลพัธ์ใน 
การตดัสินใจนั Jนๆ โดยที�จะไมทํ่า ให้ผู้ เรียนสิ Jนเปลืองหรือได้รับอนัตราย 

5. วิธีการค้นพบสิ�งใหม่ (Discovery method) หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนที�
นําเสนอบทเรียนด้วยการอธิบายถึงกิจกรรมการใช้ วิธีพิสจูน์ โดยการเสนอปัญหาให้ผู้ เรียน
แก้ปัญหา ทดลอง(พิสจูน์)ข้อผิด หรือประมวลลกัษณะใกล้เคียง ทําให้ค้นพบของใหม่ 

6. วิธีการแก้ปัญหาตา่งๆ (Problem solving method) หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอนที�ใช้ในการแก้ปัญหา ข้อมลูที�ใช้เป็นข้อความที�จดัไว้เป็นระเบียบการปฏิบตัถิกูต้องรวดเร็ว

4.1 วิธีการจาํลองสถานการณ์ (Simulation method)  
ปรัชญนนัท์ นิลสขุ (2543)  ได้กลา่วถึง การจําลองสถานการณ์ ว่าเป็นการจะทําให้ผู้ เรียน

ได้มีทกัษะในการคดิ ซึ�งจะเป็นทางในการตดัสินใจในชีวิตจริงของเขา ไมว่า่จะอยูข้่างในหรือนอก
โรงเรียน กระบวนการหนึ�งที�จะทําให้ผู้ เรียนมีทกัษะในการคดิได้ก็คือ ผู้ เรียนจะต้องเข้าไปอยูใ่น
สถานการณ์จริงที�เขาจะต้องตดัสินใจ เมื�อผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมในการตดัสินใจเขาจะไมอ่ยูเ่ฉยจะมี
ความพยายามในการคิดและตดัสินใจก็จะทําให้กระบวนการคิดสามารถลงลึกไปได้ เมื�อเกิด
กระบวนการคดิขึ Jน ก็จะมีการถ่ายโยงกระบวนการคิดไปสูส่ถานการณ์ในชีวิตจริง ซึ�งเป็นสิ�งสําคญั
แตอ่ะไรจะทําให้กระบวนการคดิเกิดขึ Jนได้ การจําลองสถานการณ์เป็นเครื�องมือที�เหมาะสม และ
สามารถทําให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมในการเรียน มีประสบการณ์ในกระบวนการตดัสินใจ ชว่ยทําให้
เกิดกระบวนการคดิ (Sook, 1995) 
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Taylor and Walford (1978) ได้กลา่วถึงเหตผุลหลกัใหญ่ 3 ประการที�แสดงความสําคญั
ของการจําลองสถานการณ์ นั Jนคือ 

1.เป็นเทคนิคที�นําไปสูค่วามเข้าใจและกิจกรรมในชั Jนเรียน และในกิจกรรมที�ร่วมกนัทั Jงครู
และนกัเรียน เป็นการนําเอาเหตกุารณ์ปกตแิละการร่วมกนัแก้ปัญหาเพื�อเข้าใจถึงสถานการณ์ 

2.การจําลองสถานการณ์มกัเป็นปัญหาพื Jนฐาน และเป็นประโยชน์ในการพฒันา
กระบวนการ ปัญหาในเรื�องการเรียน ถ้าได้กระทําครอบคลมุถึงทกัษะทางสงัคม ก็จะเป็น
ความสมัพนัธ์โดยตรงในการนําไปใช้กบัโลกภายนอกได้ 

3.เป็นเทคนิควิธีที�เป็นกลไกพื Jนฐานเชื�อมโยงสถานการณ์ที�เปลี�ยนแปลง และการยืดหยุ่น
ของระดบัการคดิและการตอบสนองการเปลี�ยนแปลงของสถานการณ์ที�ผนัแปรการจําลอง
สถานการณ์ที�เป็นความหมายของการเรียนการสอน คือ การที�ผู้ เรียนสามารถนําเอาความสามารถ 
ที�มีอยูม่าใช้กบักระบวนการหรือการประยกุต์หลกัการ ภายใต้สถานการณ์เงื�อนไขที�เป็นจริง
โดยเฉพาะการใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจําลองสถานการณ์ (Computer Based Simulation : 
CBS) จะชว่ยให้เกิดปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน ชว่ยให้นกัเรียนมีความชํานาญและเชี�ยวชาญในการ
กระบวนการและการใช้ทกัษะกระบวนการคิดขั Jนสงูได้ (Reigeluth and Schwartz, 1989) 

Alessi and Trollip (1991) ได้กลา่วถึง การจําลองสถานการณ์วา่เป็นวิธีการสอนอย่าง
หนึ�งที�สามารถนําไปใช้ในคอมพิวเตอร์ได้อย่างเตม็ที� โดยเฉพาะในการนําไปใช้ในการสอน การ
จําลองสถานการณ์จะปรับปรุงการเรียนทบทวนและการฝึกไปเป็นการเพิ�มแรงจงูใจ, การถ่ายโยง
การเรียนรู้และประสิทธิภาพ ซึ�งมีประโยชน์ ปลอดภยั และสามารถควบคมุได้เหมือนได้
ประสบการณ์ 

แผนภมูิที� 2.4 โครงสร้างการจําลองสถานการณ์ (Allassi and Trollip, 1991) 
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4.2 การจาํลองสถานการณ์บนคอมพวิเตอร์ 
การเรียนการสอนโดยการจําลองสถานการณ์บนคอมพิวเตอร์ เป็นการออกแบบสําหรับ

ผู้ เรียน 
เพื�อเป็นการฝึกปฏิบตัแิละทกัษะความสามารถในสถานการณ์จริง โดยปราศจากความเสี�ยงที�จะ
เกิดความเสียหายหรือการได้รับอนัตรายจากเครื�องมือ (Flaxman and Stark, 1987) ผู้ เรียน
สามารถเรียนได้โดยไมต้่องวิตกกงัวล การจําลองสถานการณ์ประกอบด้วย การนําเสนอ
จดุมุง่หมาย การนําเสนอเพื�อกระตุ้นความสนใจ การดงึความสามารถ และการจดัหาการป้อนกลบั
เป็นแบบการสอนที�เป็นประโยชน์ในการสอนการใช้กฎเกณฑ์และการแก้ปัญหา (Bonner, 1991) 
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจําลองสถานการณ์เป็นวิธีการสอนอยา่งหนึ�ง ที�ครูสามารถนําไปใช้ชว่ย
ให้นกัเรียนได้เรียนเพื�อพฒันาวิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์ของแตล่ะวิชาได้ทั Jงหมด ครูอาจ
กําหนดวา่จะสอนอะไรให้ผู้ เรียน โดยแสดงให้เห็นวิธีการแก้ไขปัญหาว่าทําอยา่งไร และสร้างการ
ตดัสินใจให้ผู้ เรียนได้กระทํากบัสถานการณ์จําลองในคอมพิวเตอร์ ซึ�งผู้ เรียนก็จะทําได้ดีโดย
คณุสมบตัทีิ�แท้จริงของสถานการณ์จําลองก็คือ การทําให้ผู้ เรียนได้ประสบกบัปัญหาในชีวิตจริง ใน
สภาพแวดล้อมที�เข้าได้ร่วมตดัสินใจเป็นลําดบัขั Jน ไมมี่อนัตรายกบัตวัเขา ในทางปฏิบตัเิองถ้าเกิด
การผิดพลาดขึ Jนนั Jนก็จะเป็นประโยชน์ เพราะถ้าได้เรียนรู้และหาทางเลือกและแก้ไขได้ 
ประสบการณ์ที�ได้รับก็จะชว่ยให้วิเคราะห์กระบวนการแก้ไขปัญหาได้ภายหลงั (Knapp and 
Glenn, 1996) 

Heerman (1988) ได้กลา่วถึง ความก้าวหน้าของโปรแกรมคอมพิวเตอร์สว่นบคุคล เป็นที�
ยอมรับกนัวา่โปรแกรมจําลองสถานการณ์เมื�อนํามาใช้ในสถานการณ์ซบัซ้อนและเหมือนจริงจะมี
การตอบสนองมาก และเข้าถึงกลุม่เป้าหมายได้กว้างขวางกวา่ที�เคยมีมา คอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์ทางการศกึษาในทศันะของเขามี 4 รูปแบบคือ 

1.การจําลองสถานการณ์ที�ไมมี่ปฏิสมัพนัธ์ (Non-interactive Simulation) มีการจําลอง
แบบเสมือนจริง และการนํานกัเรียนเกี�ยวข้องกบัองค์ประกอบของระบบ แตไ่มมี่การเสนอ
กระบวนการให้ ผู้ เรียนกบัโปรแกรมได้มีปฏิบตัสิมัพนัธ์ตอ่กนั

2.การจําลองสถานการณ์แบบมีปฏิสมัพนัธ์ (Interactive Simulation) เป็นแบบที�ยอมให้
ผู้ เรียนได้ควบคมุระบบและสงัเกตการเปลี�ยนแปลงองค์ประกอบภายในที�มีผลตอ่การเปลี�ยนแปลง
ทั Jงหมด ผู้ เรียนมีส่วนร่วมกบัการจําลองสถานการณ์ที�เปลี�ยนแปลงนั Jน

3.การจําลองสถานการณ์การแขง่ขนัเป็นกลุม่ (Group Competitive Simulation) เป็นการ
จําลองสถานการณ์ที�เกี�ยวกบัสงัคม เศรษฐกิจ การเมือง หรือเนื Jอหาอื�นๆ ที�เสนอปัญหา เพื�อ
แก้ปัญหาโดยการตดัสินใจเป็นทีม มีการแขง่ขนักนัของนกัเรียน 
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4.การจําลองสถานการณ์การแขง่ขนัรายบคุคล (Individual Competitive Simulation) 
เป็นการจําลองสถานการณ์ที�นกัเรียนเข้าไปมีสว่นร่วมเป็นรายบคุคล ในการแก้ไขสถานการณ์ที�
เป็นปัญหาและกําหนดจดุหรือการกระตุ้นให้มีความเชื�ยวชาญในการแก้ปัญหา 

ในวิธีการสอนทั Jงหลาย การสอนสาธิตโดยการจําลองสถานการณ์เป็นวิธีการที�ดีที�สดุใน
การใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ การจําลองสถานการณ์เหมาะสําหรับใช้ในการเรียนการสอนและ
การฝึกอบรม 

Dean and Whitlock (1988) ได้แบง่ประเภทของการจําลองสถานการณ์สําหรับ
คอมพิวเตอร์เอาไว้ 4 ชนิดด้วยกนัคือ 

1.สถานการณ์จําลองแบบถอดแบบทั Jงหมด คือ การลดขีดของระบบธุรกิจขนาดใหญ่ใน
การฝึก โดยฝึกกบัตวัอย่างที�มีการป้องกนัอย่างดี เช่น การฝึกระบบจําลองการจองตั�วเครื�องบิน การฝึก
ระบบบญัชีเครดิต เป็นต้น

2.สถานการณ์จําลอง รูปแบบกระบวนการ คือ การสาธิตการทํางานเพื�อศกึษา
ความสามารถของผลสะท้อนของการเปลี�ยนแปลงที�เกิดขึ Jนเชน่ การเพิ�มประชากร ผลที�เกิดจาก
มลภาวะตอ่สิ�งแวดล้อม 

3.สถานการณ์จําลอง การฝึกใช้เครื�องมือ คือ การใช้คอมพิวเตอร์ในการควบคมุการเลือก
ลําดบัขั Jน และความเร็วในการฝึกตามเนื Jอหา และการให้ผลสะท้อน เชน่ การฝึกใช้อปุกรณ์เรด้า
การฝึกพิมพ์ดีด หรือการจําลองแบบการบนิ เป็นต้น

4.สถานการณ์จําลอง การสรุปผลการฝึก คือ การนําเสนอปัญหาในสถานการณ์ที�ต้องการ
ให้เกิดขึ Jน ผู้ ฝึกหดัจะทําตามลําดบัขั Jนของการแก้ปัญหาที�เกิดขึ Jนโดยใช้คอมพิวเตอร์ 

การที�คอมพิวเตอร์ถกูใช้ในการฝึกสถานการณ์จําลอง ก็เนื�องจากสถานการณ์จริงมีความ 
ยุง่ยากในทางปฏิบตั ิมีอนัตราย เสียคา่ใช้จา่ยมาก ไมคุ่้มคา่ในการฝึก ต้องใช้เวลามาก กําหนด
วิธีการในการฝึกยาก การใช้คอมพิวเตอร์ในการจําลองสถานการณ์จะชว่ยในการแก้ปัญหา
ดงักลา่วได้ ในขณะที�คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจําลองสถานการณ์สามารถแสดงกระบวนการคิด 
เพื�อนําไปใช้ เมื�อผู้ เรียนได้กระทําอยา่งตอ่เนื�องจนได้เห็นผลของการตดัสินใจของเขา ใน
ขณะเดียวกนัความเข้าใจกระบวนการที�เกิดขึ Jนจะชว่ยเพิ�มการตดัสินใจในการแก้ปัญหาของเขา 
(Rasch, 1988)  

เนื�องจากการจําลองสถานการณ์ สามารถเสนอตวัอย่างของสถานการณ์จริงและสามารถ
ฝึกปฏิบตัใินการแก้ไขปัญหา ซึ�งอาจเป็นอนัตราย อยูห่า่งไกล ใช้เวลามาก หรือมีปัจจยัในเรื�องของ
ทนุ รวมถึงทกัษะการคิดขั Jนสงู (High Level of Cognitive Skill) อนัเกี�ยวข้องกบัการสงัเคราะห์
ความจริง, กฎเกณฑ์ และมโนทศัน์ในการแก้ไขปัญหา (Forcier, 1996) 
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แผนภมูิที� 2.5 รูปแบบการจําลองสถานการณ์เป็นขั Jน (Forcier, 1996) 
นอกจากนี Jวิธีการใช้เทคโนโลยีและสื�อสารการศกึษาในการจําลองสถานการณ์ โดยใช้

เทคโนโลยีสมยัใหมเ่ป็นเครื�องมือชว่ยในการนําเสนอเหตกุารณ์เหมาะกบัการเรียนการสอน หรือ
พฒันาทกัษะในลกัษณะเนื Jอหา มีดงัตอ่ไปนี J 

1) การจําลองสถานการณ์เพื�อใช้ในการฝึกทกัษะเกี�ยวกบัเครื�องยนต์ ที�นิยมนํามาใช้กนั
มากก็คือ การฝึกขบัเครื�องบินและยานอวกาศ การฝึกขบัรถยนต์ การผา่ตดัทางการแพทย์ การ
ตรวจเช็คสขุภาพและร่างกาย และการฝึกใช้ยานพาหนะ อื�น ๆ ที�มีความยุง่ยากซบัซ้อน การฝึก
ดงักลา่วจะทําได้มากปลอดภยัและประหยดัคา่ใช้จา่ยกว่าการฝึกกบัของจริงมาก 

2) การจําลองสถานการณ์ในการพฒันาทกัษะการตดัสินใจ ตวัอยา่งที�เห็นได้ชดัก็เช่น 
การสร้างสถานการณ์จําลองของเหตกุารณ์ในศาลสถิตยตุธิรรม การจําลองและการตดัสินใจใน
หนว่ยงานธุรกิจ โดยอาจกําหนดเหตกุารณ์ หรือสภาวะการตลาดอยา่งใดอย่างหนึ�งขึ Jนแล้ว ให้ 
ผู้ เข้ารับการฝึกอบรมได้มีโอกาสวิเคราะห์ข้อมลู และตดัสินใจในการดําเนินงาน เป็นต้น 

3) การจําลองสถานการณ์ในการสอนในเรื�องที�เกี�ยวข้องกบัความสมัพนัธ์ระหวา่งบคุคล
ในสงัคมหรือชมุชนตา่ง ๆ ตวัอยา่งของการจําลองสถานการณ์ในลกัษณะนี J เชน่ การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์จําลองถานการณ์ลกัษณะภมูิประเทศของประเทศหนึ�งในด้านการใช้พื Jนที�ดนิ การ
สร้างผลผลิตทางด้านเกษตรกรรม และการกระจายสิ�งบริโภคให้แก่ประชากรอย่างทั�วถึง ในการเข้า
สูส่ถานการณ์จําลองดงักลา่วนี J จะมีการขยายตวัของจํานวนประชากรที�รวดเร็วเกินไป และการมี
อาหารไมเ่พียงพอแก่การบริโภค มีปัญหาในการใช้ที�ดนิ เพื�อให้ใช้ฝึกคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา เป็นต้น

4.3 คอมพวิเตอร์จาํลองสถานการณ์เพื�อการคิด 
ความสนใจในการศกึษาถึงการใช้คอมพิวเตอร์ในการสอนกระบวนการคดิ เป็นสิ�งที�

นกัวิจยัทางด้านเทคโนโลยีการศกึษาให้ความสนใจเป็นอยา่งมาก 
Sook (1995) ได้ทําการศกึษาคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์เพื�อสร้างกรอบความคิดใน

การสอนเพื�อเสริมสร้างการคิดอย่างมีวิจารณ์ญาณ โดยกลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนระดบัชั Jน
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ประถมศกึษาเกรด 5 ของโรงเรียนเอกชน ในเมืองแคมเปญ มลรัฐอิลลินอยส์ จํานวน 25 คน ทกุคน
มีประสบการณ์ในการใช้เครื�องคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนมาแล้ว นํานกัเรียนมาเรียนด้วย
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ มีการทดสอบการคดิทั Jงก่อนและหลงัการทดลอง พบวา่
ความสามารถในการคดิอยา่งมีวิจารณ์ญาณของนกัเรียนสงูกวา่ก่อนการเรียน อยา่งมีนยัสําคญัที�
ระดบั .01 เมื�อสํารวจเจตคติของผู้ เรียน พบวา่เจตคตติอ่โปรแกรมอยูใ่นระดบัดี และทกุคนชอบที�
จะเรียนด้วยคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 

ซึ�งตอ่มา Sook (1996) ได้ศกึษาผลของการจดัระเบียบความรู้ก่อนเรียนของนกัเรียนโดย
ใช้การจําลองสถานการณ์ เพื�อหาประสิทธิภาพที�แตกตา่งกนัของการจดัระเบียบความรู้ก่อน
(Advance Organizer) ของระดบัการศกึษาที�แตกตา่งกนั โดยศกึษาการจดัระเบียบความรู้ก่อนกบั
การไมมี่การจดัระเบียบความรู้ในคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์จะให้ผลแตกตา่งกนัหรือไม ่อายุ
ของผู้ เรียนมีผลตอ่ระดบัการเรียนที�แตกตา่งกนัอยา่งไร และมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งการจดัระเบียบ 
การเรียนรู้ก่อนกบัอายขุองผู้ เรียนหรือไม ่กลุม่ตวัอย่างเป็นนกัเรียนระดบัประถมศกึษา เกรด 5,6 
และ 7 ชั Jนละ 22 คน รวม 66 คน แบง่ออกเป็น 6 กลุม่ ๆ ละ 11 คน ใช้แบบแผนการทดลองแบบ 
2X3 factorial โดยมีการจดัระเบียบการเรียนรู้ก่อนกบัการไมมี่การจดัระเบียบความรู้ก่อน และ
ระดบัการศกึษา 3 ระดบั คือ 5,6,7 ทกุกลุม่ศกึษาด้วยคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ พบวา่
นกัเรียนที�เรียนโดยมีการจดัระเบียบความรู้ก่อนกบัแบบไมมี่การจดัระเบียบความรู้ก่อนมีความ
แตกตา่งกนั โดยกลุม่ที�มีการจดัระเบียบความรู้ก่อน มีคะแนนสงูกวา่แบบไมมี่การจดัระเบียบ
ความรู้ ส่วนนกัเรียนที�มีระดบัการศกึษาแตกตา่งกนั ก็มีผลการเรียนรู้แตกตา่งกนั เรียงตามลําดบั
คือ เกรด 7,6 และเกรด 5 ไมพ่บความสมัพนัธ์ระหว่างการจดัระเบียบความรู้มาก่อนกบัอายผุู้ เรียน
ประสิทธิภาพของการจดัระเบียบความรู้มาก่อนไมเ่ป็นเงื�อนไขกบัอายขุองผู้ เรียน 

การใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจําลองสถานการณ์เพื�อชว่ยในการคิด เป็นการนํา
คอมพิวเตอร์มาออกแบบจําลองสถานการณ์ในลกัษณะตา่ง ๆ อนัเป็นสถานการณ์ที�อาจจะเกิดขึ Jน
ได้โดยมีองค์ประกอบตา่ง ๆ เข้ามาเกี�ยวข้องและให้ผู้ เรียนได้คดิ

Carlsen and Andre (1992) ได้วิจยัเพื�อทดสอบประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์ ในกระบวนการเปลี�ยนมโนทศัน์ของเนื Jอหาในวิชาวงจรไฟฟ้า โดยกลุม่ตวัอยา่ง 
จํานวน 97 คน เป็นชาย 40 คนและหญิง 57 คน แบบแผนการทดลองเป็นแบบ 2 X 2 X 3 นั�นคือ
กลุม่ผู้ เรียนที�เป็นเพศ 2 กลุม่คือ กลุม่เพศชายกบักลุม่เพศหญิง แบบข้อความกบัข้อความที�เปลี�ยน
มโนทศัน์ และการใช้คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 3 แบบคือ การใช้ก่อนอา่นข้อความ การใช้
ขณะอา่นข้อความ และการไมใ่ช้คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ พบวา่ นกัเรียนที�ใช้การจําลอง
สถานการณ์และการใช้ข้อความที�เปลี�ยนมโนทศัน์ดีกวา่นกัเรียนที�ไมไ่ด้ใช้ แตก่ารใช้คอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์ไมเ่พิ�มประสิทธิภาพให้กบัข้อความที�เปลี�ยนมโนทศัน์ 



102 
 

4.4 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนกับแบบจาํลองสถานการณ์ 
ในบรรดารูปแบบของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน การใช้สอนในแบบตวิเตอร์หรือสอนเสริม หรือ

สอนทบทวน เป็นรูปแบบที�นิยมใช้กนัมากที�สดุ ในบรรดาประเภทของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
เนื�องจากง่ายตอ่การสร้างและสะดวกในการออกแบบบทเรียน ลกัษณะของการวิจยัโดยใช้
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 2 ลกัษณะของ Crisman (1995) ได้ศกึษาผลการเรียนรู้ของวิธีสอน 2 วิธี คือ
การใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบทบทวน (Computer-Based Tutorial) และคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
แบบ จําลองสถานการณ์ (Computer-Based Simulation) การรวมความแตกตา่งของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแตกตา่งกนั 4 แบบคือ 

1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนอยา่งเดียว 
2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจําลองสถานการณ์อย่างเดียว 
3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนตามด้วยแบบจําลองสถานการณ์ 
4. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจําลองสถานการณ์ตามด้วยแบบทบทวน 
โดยวิธีการสอนทั Jงสองวิธีแตกตา่งกนัในเรื�องคณุภาพในการจงูใจตอ่เนื�อง การเพิ�มความ 

สามารถในการควบคมุตนเอง การฝึกเพื�อค้นหาความรู้บทบาทในการจดัความรู้ ความสามารถใน
การเพิ�มการถ่ายโยงความรู้และลําดบัขั Jนการนําเสนอข้อมลู ทําการทดสอบก่อนและหลงัการ
ทดลอง และวดัความคดิเหน็ในเนื Jอหาบทเรียน ซึ�งพบวา่คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจําลอง
สถานการณ์ไมมี่ประสิทธิภาพที�จะ เป็นเครื�องมือการสอนเพื�อเสนอเนื Jอหา ผลคะแนนจาก
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบทบทวนอยา่งเดียวและคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจําลองสถานการณ์ตาม
ด้วยแบบทบทวนไมแ่ตกตา่งกนั เนื�องมาจากการจําลองสถานการณ์ไมเ่ข้าไปมีผลในการชว่ยจดั
ความรู้ก่อนและไมมี่ผลตอ่การเรียนรู้

การทบทวนมีการจงูใจตอ่เนื�อง เพิ�มเวลาในการศกึษาเนื Jอหา แตข่าดแบบแผนในการชว่ย
ถ่ายโยงการเรียนรู้ ในขณะที�ผลคะแนนทดสอบการเรียนรู้เพิ�มขึ Jนถ้ารวมลําดบัขั Jนของการเรียน
ทบทวนตามด้วยแบบจําลองสถานการณ์ แตแ่ตกตา่งกนัเมื�อเทียบกบัแบบจําลองสถานการณ์
อยา่งเดียว 

Rieber and Kini (1995) ได้ทําการวิจยัเพื�อศกึษาวิธีการเรียนรู้แบบนิรนยั (Deductive) กบั
แบบอปุมยั (Inductive) โดยศกึษาการใช้ร่วมกนัระหวา่งคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบสอนเสริม
(Tutorial) กบัแบบจําลองสถานการณ์ (Simulation) ในเรื�องกฎการเคลื�อนที�ของนวิตนั กลุม่
ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั Jนประถมศกึษาปีที� 5 จํานวน 353 คน ใช้แบบแผนการทดลองแบบ 2x3x2 
Factorial Design สิ�งที�ศกึษาคือ



103 
 

1. วิธีการสอน 2 วิธี คือ แบบมีการสอนเสริม (Tutorial) และแบบไมมี่การสอนเสริม
2. การจําลองสถานการณ์ 3 แบบ คือ แบบมีโครงสร้าง แบบไมมี่โครงสร้าง และแบบไมใ่ช้

สถานการณ์จําลอง 
3. ความถนดัในการเรียน (Aptitude) 2 แบบคือ ความถนดัสงูและตํ�า
การเรียนแบบนิรมยั กําหนดให้ใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบสอนเสริมร่วมกบัการจําลอง

สถานการณ์แบบมีโครงสร้างและไมมี่โครงสร้าง ขณะที�การเรียนแบบอปุมยั กําหนดให้ใช้การ
จําลองแบบมีโครงสร้าง และไมมี่โครงสร้างโดยไมใ่ช้การสอนเสริม การเรียนโดยไมมี่การสอนเสริม
และไมมี่การจําลองสถานการณ์เป็นกลุม่ควบคมุ ผลการวิจยัพบวา่การใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
แบบทบทวนให้ ผลคะแนนสงูกวา่กลุม่ที�ไมมี่การสอนแบบทบทวน นกัเรียนที�มีความถนดัทางการ
เรียนสงูทําคะแนนได้ดีกว่านกัเรียนที�มีความถนดัทางการเรียนตํ�า มีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งการเรียน
แบบสอนเสริมกบัความถนดั โดยนกัเรียนที�มีความถนดัสงูทําคะแนนจากการสอนเสริมได้ดีกว่า
นกัเรียนกลุม่ที�ไมมี่การสอนเสริม แตใ่นกลุม่ที�นกัเรียนมีความถนดัตํ�าไมพ่บความแตกตา่งระหวา่ง
การสอนเสริมหรือการไมส่อนนเสริม นกัเรียนกลุม่ที�เรียนโดยการสอนเสริมมีความเชื�อมั�นใน
คําตอบมากกวา่กลุม่ที�ไมมี่การสอนเสริม กลุม่ที�มีความถนดัในการเรียนสงูมีความเชื�อมั�นตอ่การ
ตอบคําถามในคําถามที�ไมมี่อยูใ่นเนื Jอหาด้วย 

4.5 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนจาํลองสถานการณ์ในรูปแบบมัลตเิดีย 
แนวคิดใหมที่�เกิดขึ Jนโดยการใช้คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ในลกัษณะที�เป็น

มลัตมีิเดียได้มีการศกึษาเอาไว้เชน่กนั อยา่งเช่น Ollerenshaw, Aidman and  Kidd (1997) ได้ศกึษา
การใช้ภาพและข้อความเพื�อชว่ยในการเรียนรู้ โดยทดสอบความรู้ที�มีอยูก่่อนและแบบการเรียนที�มี
อิทธิพลของผลลพัธ์ โดยการใช้คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียจําลองสถานการณ์เปรียบเทียบกบั การเรียน
ด้วยข้อความอยา่งเดียว ข้อความประกอบภาพ ข้อความประกอบภาพลําดบัขั Jน กลุม่ตวัอยา่งเป็น
นกัศกึษาปริญญาตรีชั Jนปีที� 1 จํานวน 81 คน แบง่นกัศกึษาออกเป็น 2 กลุม่คือ กลุม่ที�มีความรู้มา
ก่อนตํ�า (Low Prior Knowledge) กบักลุม่ที�มีความรู้มาก่อนสงู (High Prior Knowledge) จากนั Jน
ทําการทดลองด้วยเงื�อนไขแตกตา่งกนั 4 อยา่งคือ

1. การเรียนแบบข้อความอย่างเดียว (Text Alone) จํานวน 21 คน 
2. การเรียนด้วยข้อความประกอบแผนภาพสญัลกัษณ์บางสว่น (Text+Diagram 

Labeling Parts) จํานวน 20 คน 
3. การเรียนด้วยข้อความประกอบแผ่นภาพสญัลกัษณ์กระทําเป็นขั Jน (Text+Diagram 

Labeling Operating Stage) จํานวน 20 คน 
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4. การเรียนด้วยข้อความกบัคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์สญัลกัษณ์บางสว่นและ
กระทําเป็นขั Jน (Text+Computer Simulation Labeling Parts and Operating Stages) จํานวน 
20 คน 

พบวา่คะแนนความเข้าใจจากการเรียนด้วยเงื�อนไขแตกตา่ง 4 แบบ ให้ผลที�แตกตา่งกนั
อยา่งมีนยัสําคญัที�ระดบั .05 โดยพบวา่การใช้คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ชว่ยให้เข้าใจได้
ดีกวา่เงื�อนไขแบบอื�น ไมพ่บปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งเงื�อนไขการเรียนกบัความรู้ที�มีมาก่อน และที�
นา่สนใจคือคะแนนความเข้าใจระหวา่งผู้ ที�มีความรู้มาก่อนสงูและตํ�าเมื�อเรียนโดยใช้ข้อความและ
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจําลองสถานการณ์สญัลกัษณ์บางส่วนและกระทําเป็นขั J ให้ผลไมแ่ตกตา่งกนั

ตอนที� 5 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เมื�อพิจารณาจากกลุม่ของความคิดแล้ว สามารถแบง่ระดบัของความคิดได้เป็น 3 ระดบั คือ
1. การคดิระดบัพื Jนฐาน เป็นการคิดทั�วไป ไมมี่ความลึกซึ Jง สลบัซบัซ้อนมากมาย 
2. การคดิระดบักลาง เป็นการคดิที�มีความสลบัซบัซ้อน เป็นการคดิที�จะต้องใช้เชาว์ไหว

พริบในการคิดหาคําตอบพอสมควร 
3. การคดิระดบัสงู เป็นการคิดที�มีความสลบัซบัซ้อนสงูมาก จะต้องใช้ความรู้

ความสามารถ และต้องใช้การฝึกฝน มีพื Jนฐานในการคดิแบบตา่งๆ จงึจะสามารถคิดหาคําตอบได้ 
เพราะในการพฒันาความคดิให้ถึงระดบัสงูนั Jน จําเป็นต้องอาศยัทกัษะการคดิขั Jนกลางเข้ามาเป็น
พื Jนฐานในการคิดเสมอในการพฒันาความคดิให้แก่เดก็จําเป็นอยา่งยิ�งที�จะต้องมีการพฒันาทกัษะ
การคิดทั Jง 3 ระดบั คือ ทกัษะการคิดขั Jนต้น ทกัษะการคิดฃขั Jนกลาง และไปจนถึงทกัษะการคิด
ระดบัสงู (ทิศนา แขมณี, 2540) 

ความคดิระดบัสงู (High Order Thinking Skill) หมายถึง คณุลกัษณะทางความคิดของ
มนษุย์ที�ใช้กลยทุธ์ทางความคดิที�ซบัซ้อน ลกึซึ Jงสร้างสรรค์มีหลกัเกณฑ์ที�ต้องอาศยัคณุภาพ
ความคดิขั Jนสงูในการประมวลองค์ความรู้ ประสบการณ์ตา่งๆโดยอาจใช้วิธีคิดเชิงสร้างสรรค์ คิด
แก้ปัญหา คิดแบบมีวิจารณญาณ คิดแบบอภิปัญญา เพื�อนําไปสู่คําตอบเรื�องใดเรื�องหนึ�งโดยมิใช่
เป็นคณุภาพทางความคดิที�ได้มาจากการจําเท่านั Jน (อษุณีย์ โพธิสขุ. 2541) 

ความคดิระดบัสงูที�ใช้ในการฝึกฝนความคิดในปัจจบุนัมกัจะเกี�ยวข้องกบัคณุลกัษณะ
ความคดิดงัตอ่ไปนี Jคือ

1. ความคดิวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
2. ความคดิสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
3. ความคดิแบบอภิปัญญา (Metacognition) 
4. ความคดิแก้ปัญหา (Preblem Solving) 
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5. การตดัสินใจ (Decision Making) 
6. การคดิแบบญาณปัญญา (Intuitive Thinking) 
7. ความคดิในด้านดี (Positive thinking) 
 

ความคดิระดบัสงูที�กลา่วมาแล้วนั Jน ชว่ยให้เรามองเห็นคณุลกัษณะความคิดได้ชดัเจนขึ Jน
เข้าใจง่ายขึ Jนทําให้จดัระบบการฝึกฝนได้เป็นระบบมากขึ Jน อย่างไรก็ตามในสถานการณ์จริงในชีวิต

วิธีการสอนการคิด 
ในการสอนเพื�อพฒันาทกัษะและกระบวนการคิด มีแนวทางทําได้ 2 วิธี คือ การใช้โปรแกรม

สื�อการสอน แบบฝึกหรือบทเรียนสําเร็จรูป เพื�อมุง่พฒันาทกัษะและกระบวนการคิดให้เดก็โดยตรง 
และวิธีที� 2 เป็นการสอดแทรกการคดิโดยผา่นเนื Jอหาวิชาตามหลกัสตูร เพื�อเสริมสร้างทกัษะ
กระบวนการคดิ ซึ�งจดุประสงค์ในการพฒันาทกัษะกระบวนการคดิดงักลา่วมีความแตกตา่งกนั

การสอนคิดโดยตรงโดยการใช้โปรแกรม สื�อการสอน แบบฝึกหรือบทเรียนสําเร็จรูป เพื�อ
พฒันาทกัษะกระบวนการคิดโดยตรง จะมีจดุมุง่หมายเพื�อพฒันาความคิดของเดก็โดยเฉพาะ 
เนื Jอหาของโปรแกรมและสื�อการสอนดงักลา่วจะไมเ่น้นเนื Jอหาในวิชาที�เรียนตามหลกัสตูร แม้ว่า
บางครั Jงอาจจะนําเนื Jอหามาใช้ในการสร้างแบบฝึก แตม่ิได้มีจดุมุง่หมายเพื�อวดัผลสมัฤทธิyทางการ
เรียนของวิชานั Jนๆ เนื Jอหาที�ใช้สว่นมากเป็นเนื Jอหาที�สร้างขึ Jนเพื�อมุง่เน้นพฒันาทกัษะและ
กระบวนการคดิโดยเฉพาะ 

การสอนการคดิโดยผา่นเนื Jอหาวิชาในหลกัสตูร เป็นการสอนที�สอดแทรกการฝึกคดิ หรือ
บรูณาการสอนความคิดกบัเนื Jอหาวิชาตา่ง ๆ ในหลกัสตูรที�ใช้ในปัจจบุนั โดยที�ครูจะใช้
กระบวนการ และวิธีการสอนเพื�อเสริมสร้างทกัษะการคิดลกัษณะตา่ง ๆ สอดแทรกเข้าไปใน
ขั Jนตอนของการสอนวิชาตา่ง ๆ เหลา่นั Jน ทั Jงนี J วิธีการสอนดงักลา่วมิใชเ่รื�องง่ายนกั ครูผู้สอนจะต้อง
เป็นผู้ ที�มีความรู้ความสามารถในการสร้างแผนการสอน เข้าใจและมีวิธีการสอนและเทคนิคการ
สอนที�ยอดเยี�ยมจงึจะสามารถกระตุ้นให้นกัเรียนได้มีโอกาสฝึกทกัษะการคิดควบคูไ่ปกบัการเรียนรู้
ในเนื Jอหารายวิชา (Nickerson, 1984) 

สํานกังานเลขาธิการสภาการศกึษา (2551) ได้กลา่วถึงแนวการสอนเพื�อพฒันาการคิดได้ 3 
แนวทาง ดงันี J 

แนวที� 1 การสอนเพื�อพฒันาการคิดโดยตรงโดยใช้โปรแกรมสื�อสําเร็จรูปหรือบทเรียน 
กิจกรรมสําเร็จรูปสําหรับครูและโรงเรียนที�สนใจจะพฒันาความสามารถทางการคิดของนกั เรียน
และสามารถที�จะจดัหาเวลาและบคุคล รวมทั Jงมีงบประมาณที�จะดําเนินการได้ ได้มีผู้จดัทํา
โปรแกรมและสื�อสําเร็จรูป รวมทั Jงบทเรียน กิจกรรมสําเร็จรูปไว้บ้างแล้ว 
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แนวที� 2 การสอนเนื Jอหาสาระ โดยใช้รูปแบบหรือกระบวนการสอนที�เน้นการพฒันาการคิด 
ที�ได้มี ผู้พฒันาขึ Jน การสอนเพื�อพฒันาการคดิในลกัษณะนี Jเป็นการสอนที�มุง่สอนเนื Jอหาสาระตาม
วตัถปุระสงค์ของหลกัสตูร แตเ่พื�อให้การสอนนั Jนเป็นการชว่ย พฒันาความสามารถทางการคิดของ
ผู้ เรียนไปในตวัครูสามารถนํารูปแบบการ สอนที�เน้นกระบวนการคดิมาใช้เป็นกระบวนการสอน ซึ�ง
จะชว่ยให้ครูสามารถพฒันาผู้ เรียนได้ทั Jงทางด้านเนื Jอหาสาระและการคดิไปพร้อมๆ กนั 

แนวที� 3 การสอนเนื Jอหาสาระ โดยสง่เสริมให้ผู้ เรียนพฒันา ลกัษณะการคิดแบบตา่งๆ 
รวมทั Jงทกัษะการคิดทั Jงทกัษะยอ่ย และทกัษะผสมผสาน ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

แนวทางทั Jง 3 นี J เป็นแนวทางที�ครูสามารถทําได้มากที�สดุและสะดวกที�สดุ เนื�องจากครู
สอนเนื Jอหาสาระและมีกิจกรรมการสอนอยู่แล้ว เมื�อครูมีความเข้าใจเกี�ยวกบัการคิดตามกรอบ
ความคดิที�ได้เสนอมาข้างต้น ครูจะสามารถนําความเข้าใจนั Jนมาใช้ในการปรับกิจกรรมการสอนที�
มีอยูแ่ล้วให้มีลกัษณะที�ให้โอกาสผู้ เรียนได้พฒันา ทกัษะการคิด ลกัษณะการคดิ และกระบวนการ
คดิที�หลากหลาย 

ยทุธวิธีที�ผู้สอนสามารถใช้ในการเรียนการสอน (Learning Strategy) เพื�อฝึกสมองให้คิด
อยา่งมีวิจารณญาณ ได้แก่ การตั Jงคําถาม ควรเป็นคําถามที�ใช้ความเข้าใจ นําไปประยกุต์ใช้ ใช้
การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ และการประเมินผล มีการอภิปราย การแลกเปลี�ยนความคดิเห็น 
ร่วมกนัแก้ปัญหา มีการทดลองทํา เผชิญสถานการณ์จําลอง เขียนรายงาน การสมัมนา การเขียน
บนัทกึ การวางกรอบแนวคิด การประเมินโดยผู้ เรียนมีสว่นร่วม การสะท้อนความคดิตอ่สิ�งที�เรียนรู้

การพฒันาความสามารถและทกัษะที�สําคญัของผู้ เรียนในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
การเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในระดบัตา่งๆนั Jน นอกจากมุง่หวงัให้นกัเรียนได้พฒันาความรู้
ความเข้าใจแนวคดิหลกัที�เกี�ยวข้องกบัเนื Jอหาในบทเรียนแล้วยงัมุง่หวงัให้นกัเรียนได้พฒันา
ความคดิขั Jนสงูด้วย (กรมวิชาการ, 2545) 

การพฒันาการคิดขั Jนสงู (Higher-ordered thinking) เป็นความสามารถทางสตปัิญญา 
ประการหนึ�งที�ต้องพฒันา เพื�อเรียนรู้เนื Jอหาและหลกัการ รวมทั Jงแนวคดิในวิชาตา่งๆ การคดิขั Jน
สงูสามารถแบง่ได้ดงันี J 

1.การคิดวิเคราะห์ (Analytical thinking) คือแนวคิดที�เกี�ยวกบัการจําแนก 
รวบรวมเป็นหมวดหมู ่รวมทั Jงจดัประเดน็ตา่งๆ เชน่ การจําแนกชนิดของหิน โดยพิจารณาลกัษณะ
ภายนอกเป็นเกณฑ์ การจําแนกใบไม้ โดยพิจารณาจากรูปร่างของใบ ขอบใบ และใบเส้นเป็น
เกณฑ์ 
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2.การคิดวิพากษ์ (Critical thinking) คือความคิดเห็นตอ่เรื�องใดเรื�องหนึ�งทั Jงด้าน 
บวกและด้านลบอยา่งมีเหตผุล โดยการใช้ข้อมลูที�มีอยูอ่ยา่งพอเพียง เชน่ความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีชีวภาพ ซึ�งเป็นประเดน็ที�ทั�วโลกให้ความสนใจ คือเรื�อง GMOs ผลการใช้เทคโนโลยี
ดงักลา่วมีผลทําให้สิ�งมีชีวิตไมว่า่พืชหรือสตัว์ มีคณุสมบตัิเปลี�ยนแปลงไปจากพนัธุ์เดมิ และ 
การเปลี�ยนแปลงดงักลา่วยอ่มมีผลตอ่มนษุย์และสิ�งแวดล้อม จากประเด็นดงักลา่วเป็นสถานการณ์
จริงที�ให้นกัเรียนศกึษาค้นคว้ารวบรวมความรู้เกี�ยวกบั GMOs เป็นข้อมลูในการอภิปรายแสดงความ
คดิเห็นวิพากษ์วิจารณ์เชิงสนบัสนนุหรือโต้แย้งเทคโนโลยีดงักลา่ว 

3.การคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) คือ ความคิดที�แปลกใหมยื่ดหยุน่และ 
แตกตา่งจากผู้ อื�น เชน่ ให้นกัเรียนทํากิจกรรมออกแบบประดษิฐ์อปุกรณ์กําเนิดเสียงแทนการใช้
กระดิ�งหรือออดไฟฟ้า 

4.การคิดเชิงเหตผุล (Logical thinking) คือความสามารถที�จะคดิในเชิงเหตผุล 
ของเรื�องราวตา่งๆ นกัเรียนควรได้ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาเป็นเหตผุลในการโต้แย้งหรือ
สนบัสนนุ

5.การคิดเชิงวิทยาศาสตร์ (Scientific thinking) คือ การคิดที�ใช้ในการพิสจูน์และ 
สํารวจตรวจสอบหาข้อเทจ็จริง ครูควรให้นกัเรียนได้ใช้ความรู้วิทยาศาสตร์และกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ที�เรียนมาวางแผนในการตรวจสอบ พิสจูน์เพื�ออธิบายด้วยหลกัการทางวิทยาศาสตร์ 

โดยทั�วไปแล้วการคดิขั Jนสงูด้านตา่งๆเหล่านี Jจะไมส่ามารถแยกออกจากกนัได้ชดัเจน 
ควรพฒันาไปพร้อมๆกนั การพฒันาการคิดขั Jนสงูนี�จะทําได้มากในกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ 
สืบเสาะหาความรู้และกระบวนการแก้ปัญหา 

มีหลายข้อโต้แย้งเกี�ยวกบัความหมายของการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ หลายคนใช้ใน
ความหมายเดียวกบัคําวา่ Higher Order Thinking, Deep Thinking, Good Thinking, and 
Problem Solving 

Norris and Ennis (1989) ให้ความหมายวา่การคดิอย่างมีวิจารณญาณวา่คือ ความคิด 
ที�เป็นเหตเุป็นผล และเป็นความคดิสะท้อนที�เน้นการตดัสินใจวา่ควรเชื�ออะไรหรือทําอะไร 

ความหมายของความสามารถในการคิดวิจารณญาณความสามารถในการคิด
วิจารณญาณ หรือการคดิอย่างมีวิจารณญาณนั Jนในภาษาไทย นกัวิชาการ นกัการศกึษา 
นกัจิตวิทยา และนกัปรัชญา ให้คําเรียกที�แตกตา่งกนัแตมี่ความหมายใกล้เคียงกนั ได้แก่ ความคิด
เชิงวิพากษ์ ความคิดวิพากษ์วิจารณ์ การคิดไตร่ตรอง ความคดิเชิงเหตผุล เป็นต้นและมีผู้ให้
ความหมายตามแนวคดิความเชื�อไว้อยา่งหลากหลาย ดงันี J 
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Dewey (1933) ให้ความหมายของความสามารถในการคดิวิจารณญาณวา่เป็นการคิด
อยา่งใคร่ครวญ ไตร่ตรอง โดยเริ�มต้นจากสถานการณ์ที�มีความยุง่ยาก และสิ Jนสดุด้วยสถานการณ์
ที�มีความชดัเจน 

Ennis (1985) ให้ความหมายของความสามารถในการคิดวิจารณญาณวา่เป็นการคิด
อยา่งไตร่ตรอง (Reflective thinking และคดิอย่างมีเหตผุลเพื�อใช้ในการตดัสินใจวา่สิ�งใดควรเชื�อ 
หรือควรทํา จากความหมายดงักลา่ว เอนนิส ให้ข้อสงัเกตวา่ ได้รีบเอากิจกรรมการคดิสร้างสรรค์ไว้
ด้วย ได้แก่ การตั Jงสมมตฐิาน การตั Jงคําถาม การค้นหาทางเลือก (Alternative)และการวางแผน
เพื�อการทดลอง รวมทั Jงเป็นความหมายที�นําไปสูกิ่จกรรมการปฏิบตัิ (Practical activity) เป็นการ
ปรับจากแนวคดิเดมิที�มองว่า“ความสามารถในการคดิวิจารณญาณเป็นการประเมินความถกูต้อง
ของข้อความ” (Ennis, 1989; citing in Ennis. 1962; Harvard Educational Review) 

สเตร์ินเบร์ิก (Sternberg, 1986) ความหมายของความสามารถในการคิดวิจารณญาณวา่
ประกอบด้วยกระบวนการทางความคิด (Mental process) กลวิธี และการแสดงออกของบคุคลใน
การแก้ไขปัญหา ตดัสินใจ และการเรียนรู้แนวคดิใหม่ๆ  (New concept) 

Lipman (1988) ให้ความหมายว่า เป็นทกัษะความชํานาญ และการคิดในความสามารถ
ตอบสนอง (Responsible thinking) ที�ชว่ยสง่เสริมให้เกิดการตดัสินใจที�ดี โดยเชื�อมั�นใน
หลกัเกณฑ์ (Criteria) มีการตรวจสอบความถกูต้องด้วยตนเอง (Self – correcting) และมีความไว
ตอ่สภาวะแวดล้อม (Sensitive to context) ตอ่มาได้สรุปความหมายให้กระชบัวา่ความสามารถใน
การคิดวิจารณญาณ เป็นการคดิที�มีการตรวจสอบความถกูต้องด้วยตนเอง มีความไวตอ่สภาวะ
แวดล้อมและเชื�อมั�นในหลกัเกณฑ์เพื�อใช้สําหรับการตดัสินใจ 

Norris (1985) สรุปความหมายวา่ ความสามารถในการคิดวิจารณญาณ เป็นการ
ตดัสินใจอย่างมีเหตผุลวา่อะไรควรทํา หรืออะไรควรเชื�อวิลคินสนั (Wilkinson, 1992) ให้ความหมาย
ของคิดวิจารณญาณ เป็นกิจกรรมในด้านความนกึคิดอย่างมีเป้าหมาย เพื�อให้เกิดผลของความคิด 
(Production) การประเมิน(Evaluation) และการตดัสินใจ (Judgement) 

Kurfiss (1988) ให้ความหมายวา่ ความสามารถในการคิดวิจารณญาณเป็นการใช้เหตผุล
ในการตอบคําถาที�ไมมี่คําตอบที�แนน่อน และอาจจะไมมี่ข้อมลูที�เกี�ยวข้องที�จะนํามาใช้ได้ 
จงึเป็นการสืบค้นอยา่งมีจดุมุง่หมายที�จะค้นคว้าเกี�ยวกบัสถานการณ์ ปรากฏการณ์คําถามหรือ
ปัญหา เพื�อนําไปสูก่ารตั Jงสมมตุฐิานหรือข้อสรุป ที�ได้จากการบรูณาการข้อมลูที�ใช้ประโยชน์ได้
ทั Jงหมด และสามารถแสดงเหตผุลได้อยา่งนา่เชื�อถือ 

Siegel (1988) กลา่วถึงความสามารถในการคิดวิจารณญาณ สรุปได้วา่ เป็นการไตร่ตรอง
ข้อสงสยั (Reflective Skepticism) อยา่งเหมาะสมในปัญหาที�อยูภ่ายใต้ขอบเขตของการพิจารณา 
(ให้ความสําคญัของความรู้ในเนื Jอหา เพื�อใช้ในความสามารถในการคิดวิจารณญาณ) รวมทั Jง
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ต้องมความชอบ (Pro-pensity) และทกัษะในกิจกรรมที�เกี�ยวกบัการไตร่ตรองข้อสงสยั ในแนวคิด
ดงักลา่วเน้นความสําคญัของเนื Jอหาสาระของความรู้ และความพอใจ หรือคลุกัษณะของบคุคลที�
จะทํากิจกรรม และมีความเชื�อบนพื Jนฐานของเหตผุล 

Bandman and Bandman (1995) ให้ความหมายเป็นการตรวจสอบด้วยเหตผุลในเรื�อง
ของความนกึคดิ การสรุปอ้างอิง (Inference) ข้อตกลงเบื Jอต้นหลกัการข้อโต้แย้ง ข้อสรุป หวัข้อ
(Issue) ข้อความ (Statement) ความเชื�อและการกระทํา การตรวจสอบดงักล่าว ครอบคลมุการให้
เหตผุลในทางวิทยาศาสตร์ ซึ�งรวมทั Jงกระบวนการพยาบาล (Nursing Process) การตดัสินใจ และ
การให้เหตผุลในประเดน็ที�ยงัไมไ่ด้ข้อสรุป

จากการรวบรวมความหมายของ ความสามารถในการคิดวิจารณญาณที�ผู้ ให้ไว้อย่าง
มากมาย และมีความหลากหลายตามความเชื�อ จากผู้ เชี�ยวชาญที�ศกึษาค้นคว้าในเรื�อง
ความสามารถในการคดิวิจารณญาณ ผู้ วิจยัรวบรวมและสรุปความหมายได้ดงันี J 

ความสามารถในการคดิวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการคิดอยา่งมีจดุมุง่หมาย 
สามารถเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตา่ง ประยกุต์ใช้ความรู้อยา่งถกูต้องเหมาะสมกบั
สถานการณ์ ตีความหมายของข้อมลู แสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งเหตแุละผลทางวิทยาศาสตร์ 
สรุปอ้างจากกรณีเฉพาะสูก่รณีทั�วไป ตดัสิน และการแก้ปัญหา ซึ�งความสามารถเหลา่นี Jต้องผา่น
การคิดอยา่งมีเหตผุล คดิวิเคราะห์ คดิสงัเคราะห์และประเมินคา่โดยใช้เกณฑ์เฉพาะบางอยา่งด้วย
การไตร่ตรองอยา่งรอบคอบ และสามารถตรวจสอบความคดิได้ด้วยตนเอง 

Barrow (2000) ให้ความเห็นเกี�ยวกบัวิจารณญาณของผู้ เรียนวา่สามารถทําให้ผู้ เรียนเกิด
ทกัษะการคิดอยา่งมีเหตผุล ทกัษะการแก้ปัญหา ทกัษะการรู้คิดด้วยตนเอง การคดิอย่างมี
วิจารณญาณ โดยสง่ผลชว่ยให้ผู้ เรียนประสบความสําเร็จ มีกลยทุธ์ในการจดัการ การควบคมุ
กํากบั การเป็นต้นแบบ การช่วยเป็นผู้ ชี Jแนะและหลงัจากนั Jนคอ่ยๆ ถอนตวัออกมจากการเรียนรู้
กระบวนการและกิจกรรมที�ทําให้ผู้ เรียนมีกลยทุธ์การค้นคว้าหาคําตอบ และการสะท้อนผลที�มี
ความเหมาะสมกบัสถานการณ์ปัญหานั Jนๆ 

บษุกร ดําคง (2542) อ้างอิงจากทฤษฎีเอนนิส (Ennis) ระบวุา่การคิดวิจารณญาณ
ประกอบด้วยความสามารถ (Ability) และลกัษณะ (Dispositions) ซึ�งมีรายละเอียดดงันี J 

ความสามารถของการคดิวิจารณญาณ (Norris and Ennis, 1989) ประกอบด้วย 
1. ความกระจา่งชดัเบื Jองต้น (Elementary Clarification) ซึ�งได้แก่ 

1.1 ถามได้ตรงประเดน็ (Focusing on a question) 
1.2 วิเคราะห์การอ้างเหตผุล (Analyzing argument) 
1.3 ถามและตอบคําถามได้ชดัเจนและท้าทาย (Asking and answering  

question that clarify and challenge) 
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2.  ข้อมลูสนบัสนนุ (Basic support) ซึ�งได้แก่ 
2.1 พิจารณาความนา่เชื�อถือของแหลง่ข้อมลู (Judging the credibility of a 

source) 
2.2 มีการสงัเกต (Making and judging observations) 

3.  การสรุปอ้างอิง (Inference) 
 3.1 การนิรนยั (Making and judging deductions) 

3.2 การอปุนยั (Making and judging inductions) 
3.3 การตดัสินคณุคา่ (Making and judging value Judgment) 

4.  การกระจา่งชดัขั Jนสงู (Advanced Clarification) 
4.1 กําหนดปัญหาและอธิบายคําจํากดัความของปัญหา (Defining terms and  

judging definitions) 
4.2 ระบขุ้อตกลงเบื Jองต้น (Identifying Assumptions) 

5.  ยทุธวิธีและกลยทุธ์ (Strategies and Tactics) 
 5.1 การตดัสินใจลงมือทํา (Deciding on an action) 
 5.2 ปฏิกิริยากบัผู้ อื�น (Interacting with others) 
ลกัษณะของการคิดวิจารณญาณ ประกอบด้วย (Norris and Ennis 1989) 
 1.  ตั Jงคําถามหรือค้นหาข้อมลูจากเรื�องที�ให้มา 

2.  ค้นหาเหตผุล 
3.  การแสดงออกอย่างมีเหตผุล 
4.  การอ้างอิงจากแหลง่ข้อมลูที�เชื�อถือได้ 
5.  การทําความเข้าใจเรื�องราวในสถานการณ์ที�เป็นปัญหา 
6.  การบอกถึงใจความสําคญั
7.  การเก็บจําความรู้พื Jนฐาน 
8.  การสร้างทางเลือก 
9.  เปิดใจกว้าง 

9.1 ยอมรับ พิจารณาความคิดเห็นของผู้ อื�น
9.2 ใช้เหตผุลเป็นจดุเริ�มต้น และเป็นเหตผุลที�ได้รับการยอมรับ 
9.3 ตดัสินใจด้วยการใช้ข้อมลูและเหตผุลอย่างเพียงพอ 

10.  มีจดุยืนและสามารถเปลี�ยนจดุยืนได้เมื�อมีหลกัฐานและเหตผุลเพียงพอ
สนบัสนนุ
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11.  ค้นหาเหตผุลให้มาก เพื�อความถกูต้อง 
12.  จดัการเรื�องตา่งๆ อย่างมีระเบียบ 
13.  นําความสามารถคิดวิจารณญาณมาใช้ 
14.  มีความไวตอ่ความรู้สกึ ระดบัความรู้และระดบัการอ้างเหตผุลของผู้ อื�น 

ตารางที� 2.13 แสดงการสังเคราะห์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

องคป์ระกอบ Brookfield (1987) Norris and Ennis 
(1989) 

Bullen (1998) Garrison, Anderson 
and Archer (2001) 

1. ขั Jนสงสยัใน
สมมตฐิาน 
(questioning 
assumptions) 
เป็นการระบุ
สมมตฐิาน 

พบเหตกุารณ์ที�ไม่
สามารถคาดเดาได้ 
เกิดความสบัสน 

เน้นความสําคญั
ชดัเจนของปัญหา 
โดยผ่านการวเิคราะห์
ข้อโต้แย้งและระยะ
ถาม-ตอบ 

ประเมินคณุคา่ความ
เข้าใจ ประเดน็
มมุมองที�แตกตา่ง
ของปัญหา 

แยกแยะประเดน็
ปัญหาจาก
ประสบการณ์หนึ�ง
หรือเชื�อมตอ่โดย
ผู้สอนหรือผู้ เรียน 

2. ขั Jน
ตรวจสอบ
ความลําเอียง
ของข้อมลู 
(detecting 
biases) 

การประเมิน
สถานการณ์และ
ข้อตกลงโดยใคร่ครวญ
อย่างละเอียดด้วย
ตนเอง รวมถงึการหา
หนทางที�เกี�ยวข้องกบั
เหตกุารณ์ที�คาดไม่ถงึ
รวมทั Jงการแยกแยะ
ความชดัเจนของเรื�อง
ที�เกี�ยวข้องและการ
ค้นหาการเผชิญหน้า
กบัสถานการณ์ที�
คล้ายคลงึอื�นๆ 

พิจารณาทรัพยากรที�
น่าเชื�อถือและสร้าง
การตดัสินโดยการ
สงัเกตด้วยตนเอง
และจากผู้ อื�น 
ตรวจสอบการสรุปที�มี
การยอมรับครั Jงก่อน 
และความรู้เดมิ

พิจารณาความ
น่าเชื�อถือของ
ทรัพยากร ประเมิน 
หลกัฐานที�สนบัสนนุ
การอนมุาน/ข้อสรุป 
เน้นความจําเป็นใน
การสร้างพื Jนฐาน
ทฤษฎีที�แข็งแกร่งเพื�อ
สร้างข้อสรุป 

การคดิเกี�ยวกบัความ
คดิเหน็ทั Jงในส่วน
สภาพแวดล้อมเดี�ยว
และสภาพแวดล้อม
ทางสงัคม เพื�อสร้าง
การตดัสินใจเบื Jองต้น
เป็นว่าสารสนเทศ
อะไรที�จะเข้าสู่ปัญหา
หรือประเดน็ 
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ตารางที� 2.13 แสดงการสังเคราะห์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (ต่อ)

องค์ประกอบ Brookfield (1987) 
Norris and Ennis 

(1989) Bullen (1998) 
Garrison, 

Anderson and 
Archer (2001)

4.3 ขั Jนวเิคราะห์
บริบท 
(analyzing 
context) เป็น
การวเิคราะห์
สภาวะแวดล้อม
และปัจจยัต่างๆ 
ที�ส่งผลตอ่
ความคดิ

การค้นหาหนทางใน
การแก้ปัญหาหรือ
อธิบาย โดย
สนบัสนนุให้สํารวจ
หนทางใหม่ๆ ของ
การคดิ ซึ�งจะช่วย
พฒันาไปสู่เหตกุารณ์
ที�ไม่สามารถคาดเดา
ได้ 

พิจารณาข้อสรุปจาก
การสงัเกตและ
ข้อสรุปเชิงอนมุาน 

4.4 ขั Jนค้นหา
ทางเลือกที�
เป็นไปได้และ
แหล่งสารสนเทศ 
(seeking 
alternative 
points of view 
and sources of 
information) 

การเจรจาตอ่รองด้วย
มมุมองใหม่ๆในการ
ผสมผสานความ
เปลี�ยนแปลงไปสูชี่วติ
อย่างง่าย เกี�ยวข้อง
กบัการผสมผสาน
ความขดัแย้งของ
ความรู้สกึและ
ความคดิภายในหรือ
ภายนอกเพื�อการ
แก้ปัญหาได้สําเร็จ 

ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อื�น
และตดัสินการกระทํา
ที�เหมาะสม ปัญหา
ได้ถกูกําหนดขึ Jน,
กําหนดค่าของปัญหา
ที�เป็นไปได้และสร้าง
สถานการณ์ที�
แตกตา่งออกไป ดแูล
สถานการณ์ทั Jงหมด
และกระบวนการ
ตดัสินใจ 

ลงความเหน็แบบสรุป
จากสิ�งที�สงัเกต และ 
สร้างการกําหนดคา่
การพิจารณา ใช้
หลกัฐานเพื�อสนบัสนนุ
ข้อโต้แย้งใช้กลยทุธ์
เพื�อเป็นแนวทางใน
การคดิกระบวนการ
การเข้าถงึข้อสรุป 
การตดัสินใจหรือการ
แก้ไขปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

การอธิบายคําตอบ
การคาดการณ์ที�
สามารถทดสอบ 
ข้อสนันิษฐานและ
ความคดิต่างๆ และ
มมุมองเนื Jอหาจาก
ทศันคติในแง่วิจารณ์ 

สรุปได้วา่ขั Jนตอนของการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ มี 4 ขั Jนตอน ดงันี J 
4.1 ขั Jนสงสยัในสมมตฐิาน (Questioning Assumptions) เป็นการระบสุมมตฐิาน 
ของตนเอง วิจารณ์และตรวจสอบสมมตฐิานของตนเองและผู้ อื�น เป็นการกระตุ้นให้เกิด

ประเดน็ปัญหา และระบปัุญหา คําถาม โดยผู้สอนหรือผู้ เรียนก็ได้ 
4.2 ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู (Detecting Biases) เป็นการตรวจสอบความ

ถกูต้องและความลําเอียงของข้อมลูและแหลง่ข้อมลู โดยการสงัเกต รวบรวมข้อมลูภายนอกและ
ข้อคิดเห็นจากบคุคลอื�น เพื�อทําความเข้าใจปัญหาได้อยา่งชดัเจน 

4.3 ขั Jนวิเคราะห์บริบท (Analyzing Context) เป็นการวิเคราะห์สภาวะแวดล้อมและปัจจยั
ตา่งๆ ที�สง่ผลตอ่ความคดิ การกระทําและวิธีการแปลความหมายข้อมลูและอธิบายประเดน็ปัญหา
เพื�อการตอบคําถามที�เหมาะสม 
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4.4 ขั Jนค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้และแหลง่สารสนเทศ (Seeking Alternative Points of 
View and Sources of Information) เป็นการอธิบายหรือคาดเดาคําตอบ รวมทั Jงสะท้อนการคิด 
อภิปรายเพื�อพิจารณาข้อมลูที�เกี�ยวข้อง การยอมรับหรือปฏิเสธข้อมลู ความรู้ ความคิดเห็น โดย
ผา่นการอภิปรายและสะท้อนความคดิโดยผู้ เรียน ได้ข้อสรุปเกิดเป็นการสร้างความรู้หรือแนวคิด
ใหม ่ก่อให้เกิดแนวทางตอบหลายทางเลือกจนได้ข้อสรุป
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ตารางที 2.14 แสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบของการคิดวิจารณญาณ

องค์ประกอบของการคิดวิจารณญาณ
Dressel

and
Mayhew
(1957)

Bloom
(1961)

Watson
and

Glaser
(1964)

Shaver
(1977)

Ennis
(1985)

กรมวิชาการ
(2534)

เพ็ญพิศุทธ์
(2536)

อรพรรณ
(2538)

ทศินา
(2540)

มลิวัลย์
(2540)

วิจิตร์พร
(2544) ความถี�

1. ขั Jนสงสยัในสมมติฐาน
1.1 ทําความเข้าใจ � � � � � 5
1.2 สรุปประเด็น � � � � � � � � 8
1.3 ตั Jงสมมติฐาน � � � � � � � 7
2. ขั Jนตรวจสอบความลาํเอียงของข้อมลู
2.1 การสืบเสาะ ค้นหา ข้อมลู � � � � 4
2.2 การจําแนก คดัเลือกข้อมลู � � � � � � � � � � � 11
2.3 การตรวจสอบความน่าเชื�อถือของข้อมลู � � � � � � 6
2.4 การจดัระบบข้อมลู � � � � � � � 7
3. ขั Jนวิเคราะห์บริบท
3.1 เปรียบเทียบข้อมลู � � � � � 5
3.2 การเชื�อมโยงความสมัพนัธ์ � � � � � � 6
3.3 การแปลความหมาย � � � � 4
3.4 การอธิบาย � � � � � � � 7
4. ขั Jนค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้
4.1 การสรุปใจความสําคญั � � � � 4
4.2 การสรุปอยา่งสมเหตสุมผล � � � � � � � � � � 10
4.3 การทบทวนข้อมลู � � � � 4
4.4 การวพิากษ์วิจารณ์ข้อมลู � � � � � � � 7
4.5 การตดัสินคณุคา่ข้อมลู � � � � � � � � � � 10
4.6 นําข้อมลูไปประยกุต์ใช้แก้ปัญหา � � � 3
4.7 การมีปฏิสมัพนัธ์ตอ่ผู้ อื�น � 1

nkam
Typewritten Text
114
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สรุปได้วา่องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มี 4 องค์ประกอบ ดงันี J 

1. ขั Jนสงสยัในสมมตฐิาน ประกอบด้วย การทําความเข้าใจ สรุปประเดน็ ตั Jงสมมตฐิาน 
2. ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู ประกอบด้วย การจําแนกคดัเลือกข้อมลู 

การตรวจสอบความนา่เชื�อถือของข้อมลูการจดัระบบข้อมลู 
3. ขั Jนวิเคราะห์บริบท ประกอบด้วย เปรียบเทียบข้อมลู การเชื�อมโยงความสมัพนัธ์ และ 

การอธิบายข้อมลู 
4. ขั Jนค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้และแหลง่สารสนเทศ ประกอบด้วย การสรุปอยา่ง 

สมเหตสุมผล วิพากษ์วิจารณ์ข้อมลู และการตดัสินคณุคา่ข้อมลู 

ความสามารถและคณุลกัษณะของผู้ มีความคดิวิจารณญาณ 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นลกัษณะอย่างหนึ�งของการคิด มีผู้ ทําการศกึษาเกี�ยวกบั

ความสามารถในการคดิวิจารณญาณ รวมทั Jงกลา่วถึงความสามารถ และคณุลกัษณะของผู้ ที�มี
ความสามารถในการคดิวิจารณญาณโดยทั�วไป ผู้ วิจยัศกึษา และรวบรวมสรุปได้ดงัตาราง 

ตารางที� 2.15 แสดงคุณลักษณะของผู้ที�มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ผู้เชี�ยวชาญ ความสามารถและคุณลักษณะผู้มีความคดิอย่างมี 

วิจารณญาณ 
วตัสนัและเกลเซอร์ (Watson and 
Glaser, 1964) 
 

1. จําแนกระดบัความน่าจะเป็นของข้อสรุปที�คาดคะเนจาก 
สถานการณ์ที�กําหนดให้ 
2. จําแนกได้วา่ข้อความใดเป็นข้อตกลงเบื Jองต้นที�ต้อง 
ยอมรับก่อนโต้แย้งหรืออธิบายข้อความอื�น
3. จําแนกได้วา่ข้อสรุปใดเป็นผลจากความสมัพนัธ์ของ 
สถานการณ์ที�กําหนดให้ 
4. จําแนกได้วา่ข้อสรุปใดเป็นลกัษณะหรือคณุสมบติัทั�วไปที�
ได้จากสถานการณ์ที�กําหนดให้ 
5. จําแนกได้วา่การอ้างเหตผุลใดหนกัแนน่น่าเชื�อถือหรือไม ่
หนกัแน่นเมื�อพิจารณาความสําคญัและความเกี�ยวข้องกบั 
ประเดน็ปัญหา 
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ตารางที� 2.15 แสดงคุณลักษณะของผู้ที�มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (ต่อ)

ผู้เชี�ยวชาญ ความสามารถและคุณลักษณะผู้มีความคดิอย่างมี 
วิจารณญาณ 

เดรสเซลและเมย์ฮิว (Beyer, 1985; 
citing in Dressel and Mayhew, 
1954) 

1. มีความชดัเจนในประเดน็ปัญหา
2. ยอมรับข้อตกลงเบื Jองต้น
3. สามารถประเมินสถานการณ์ และความสามารถตา่งๆ 
ได้แก่
3.1 รับรู้ในสิ�งที�เหมือนกนั 
3.2 รับรู้อคติและปัจจยัที�เกี�ยวข้องกบัอารมณ์ในการแสดงออก 
3.3 แยกระหวา่งข้อมลูที�สามารถพิสจูน์ได้กบัที�พิสจูน์ไมไ่ด้ 
3.4 แยกสิ�งที�เกี�ยวข้องกบัที�ไม่เกี�ยวข้องออกจากกนัได้ 
3.5 แยกระหวา่งสิ�งที�สําคญั กบัสิ�งที�บงัเอิญเกิดขึ Jนได้ 
3.6 รับรู้เกี�ยวกบัความพอเพียงของข้อมลู
3.7 พิจารณาข้อเท็จจริงที�ใช้อยูท่ั�วไป 
3.8 ตรวจสอบความสมํ�าเสมอ 
4. การเลือกสมมติฐาน 
5. สรุปได้อย่างสมเหตสุมผลและตดัสินความถกูต้องของ
การสรุปตามหลกัเหตผุล

เอนนิส (Ennis, 1985) ด้านคุณลักษณะ
1. การค้นหาความชดัเจนของข้อความที�เป็นความรู้ใหม ่
2. การค้นหาเหตผุล 
3. การพยายามที�จะได้รับความรู้หรือข้อมลูที�ดี 
4. การใช้แหลง่อ้างอิงข้อมลูที�เชื�อถือได้ 
5. ให้ความสนใจปัญหา หรือสถานการณ์ทั Jงหมด 
6. พยายามสนใจสิ�งที�สอดคล้องกบัประเดน็หรือจดุสําคญั
7. จดจําเกี�ยวกบัความรู้ที�เป็นพื Jนฐาน 
8. การค้นหาทางเลือก 
9. เป็นผู้ ที�เปิดใจกว้าง ได้แก่

9.1 ยอมรับฟังความคิดเห็นของบคุคลอื�น
9.2 ใช้เหตผุลในการค้นหาข้อตกลง 
9.3 ไมต่ดัสินใจ ถ้ายงัขาดข้อมู ลหรือเหตผุลอย่าง

เพียงพอ 
10. มีแนวคิด และสามารถเปลี�ยนแปลงแนวคิดได้ เมื�อมี 
ข้อมลู หรือเหตผุลเพียงพอ
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ตารางที� 2.15 แสดงคุณลักษณะของผู้ที�มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (ต่อ)

ผู้เชี�ยวชาญ ความสามารถและคุณลักษณะผู้มีความคดิอย่างมี 
วิจารณญาณ 

เอนนิส (Ennis, 1985) 11. ค้นหาความถกูต้องเท่าที�จะหาความรู้หรือข้อมลูได้
12. จดัการตามลําดบัขั Jนตอนในแตล่ะสว่นของสิ�งที�มีความ 
ซบัซ้อน 
13. มีความไวตอ่ความรู้สกึ ระดบัความรู้และความคิดของ 
บคุคลอื�น
ด้านความสามารถ
1. มีความชดัเจนขั Jนพื Jนฐาน 
1.1 ตั Jงคําถาม และกําหนดเกณฑ์ในการตดัสินคําตอบที�ได้ 
1.2 วิเคราะห์ข้อคิดเห็น 
1.3 ถามคําถามได้อย่างท้าทาย 
2. การสนบัสนนุขั Jนพื Jนฐาน 
2.1 ตดัสินความน่าเชื�อถือของข้อมลูได้
ด้านความสามารถ
2.2 สงัเกตและตดัสินรายงานจากการสงัเกตได้ 
3. การสรุปอ้างอิง
3.1 การใช้เหตผุลเชิงนิรนยั (Deductive) 
3.2 การให้เหตผุลเชิงอปุนยั (Inductive) 
3.3 การตดัสินใจ และการตดัสนิเกี�ยวกบัคณุคา่
4. ความชดัเจนขั Jนสงู 
4.1 การให้ความหมายของคํา
4.2 แสดงความชดัเจนของข้อตกลงเบื Jองต้น
5. ด้านกลวิธี และเทคนิค 
5.1 ตดัสินใจทํากิจกรรมและอธิบายเหตผุลได้ 
5.2 การมีปฏิสมัพนัธ์กบับคุคล

รัสเซล (Beyer, 1985 ;citing in 
Russel, 1956) 
 

1. เปิดใจยอมรับความคิดใหม่ๆ
2. ไมโ่ต้แย้งในเรื�องใดๆ ถ้ายงัไมท่ราบรายละเอียดข้อมลูกบั
เรื�องนั Jน
3. ตดัสินความถกูต้องของข้อความ 
4. จําแนกสารสนเทศ คํากลา่วอา่งหรือเหตผุลที�สมัพนัธ์กบั
ประเดน็ปัญหาได้ 
5. ค้นหาความลําเอียงได้ 
6. บอกข้อตกลงเบื Jองต้นที�แฝงอยู่ได้
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ตารางที� 2.15 แสดงคุณลักษณะของผู้ที�มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (ต่อ)

ผู้เชี�ยวชาญ ความสามารถและคุณลักษณะผู้มีความคดิอย่างมี 
วิจารณญาณ 

7. บอกข้อโต้แย้งที�เป็นปัญหาและคลุมเครือ 
8. บอกเหตผุลที�ไม่เป็นไปตามหลกัตรรกวิทยาหรือผิด
หลกัการให้เหตผุล 
9. จําแนกข้ออ้างที�เป็นเหตผุล และข้ออ้างที�ไม่เป็นเหตผุล 
10. ตดัสินความหนกัแน่นของการอ้างเหตผุล 

ฮาร์นาเตค็ (Harnadek, 1989) 1. เปิดใจยอมรับความคิดใหม่ๆ 
2. ไมโ่ต้แย้งในเรื�องใดๆ ถ้ายงัไมท่ราบรายละเอียดข้อมลู
กบัเรื�องนั Jน
3. ทราบวา่เมื�อไรที�จําเป็นต้องได้ข้อมลูเพิ�มเติม
เกี�ยวกบัเรื�องนั Jน
4. จําแนกข้อสรุปที�อาจจะเป็นจริงกบัข้อสรุปที�ต้องเป็นจริง 
5. ยอมรับวา่คนเราเข้าใจความหมายของความแตกต่างกนั 
6. พยายามหลีกเลี�ยงความผิดพลาดในการให้เหตผุล 
7. พยายามถามทกุสิ�งที�ไม่เข้าใจ 
8. จํา แนกความคิดด้วยอารมณ์ออกจากความคิดด้วย 
เหตผุลเชิงตรรกวิทยา 
9. พยายามสร้างคําใหม่ๆ เพื�อจะได้เข้าใจเมื�อผู้ อื�นกลา่วถงึ 
ตลอดจนเสนอความคิดของตนเองให้ผู้ อื�นเข้าใจชดัเจน 

เอนนิส (มลิวลัย์ สมศกัดิy. 2540; 
อ้างอิงจาก Ennis,1991) 

ด้านคุณลักษณะ 
1. พดู เขียน หรือการสื�อความเข้าใจโดยที�ความหมายชดัเจน 
2. กําหนดประเดน็ปัญหาที�แน่นอน 
3. พิจารณาสถานการณ์รวมทั Jงหมด 
4. แสวงหาเหตผุลและให้เหตผุล 
5. เป็นผู้ ที�มีความรู้ทนัสมยัอยู่เสมอ 
6. มองหาทางเลือกหลายๆ ทาง 
7. แสวงหาความถกูต้องแมน่ยํา ให้มากที�สดุตามที�
สถานการณ์ต้องการ 
8. ตระหนกัถงึความเชื�อพื Jนฐานของตนเอง 
9. เปิดใจกว้างพิจารณาทศันะอื�นๆ นอกเหนือจาก 
10. ไมด่ว่นตดัสินใจกรณีที�หลกัฐานและเหตผุลไมเ่พียงพอ 
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ตารางที� 2.15 แสดงคุณลักษณะของผู้ที�มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (ต่อ)

ผู้เชี�ยวชาญ ความสามารถและคุณลักษณะผู้มีความคดิอย่างมี 
วิจารณญาณ 

เอนนิส (มลิวลัย์ สมศกัดิy. 2540; 
อ้างอิงจาก Ennis,1991) 

11. ยืนยนัจดุยืนหรือเปลี�ยนจดุยืนเมื�อมีหลกัฐานและ
เหตผุลพอเพียง 
12. ใช้ความสามารถในการคิดวิจารณญาณของตนเอง 

เอนนิส (มลิวลัย์ สมศกัดิy. 2540; 
อ้างอิงจาก Ennis,1991) 

ด้านความสามารถ 
1. บอกได้ชดัเจนวา่ประเดน็นั Jนเป็นการอ้างเหตผุลปัญหา
หรือข้อสรุป 
2. วิเคราะห์การให้เหตผุลได้ 
3. ถามหรือตอบคําถามเกี�ยวกบัความชดัเจนและความ
ถกูต้องตามกฎหมาย 
4. ให้นิยาม หรือแนวคิดที�มีความเหมายกํากวม 
5. ชี Jให้เห็นความคิดที�ซอ่นอยู่เบื Jองหลงัที�ไม่อาจจะแสดงให้
ชดัเจน 
6. วินิจฉยัความน่าเชื�อถือของที�มาของแนวคิดและเหตผุล 
ตา่งๆ ได้ 
7. สงัเกตและวินิจฉยัรายงานการสงัเกตได้ 
8. ตดัสินใจด้วยการใช้กฎตา่งๆ ได้และประเมินการวินิจฉยั 
นั Jนได้ 
9. คิดด้วยเหตผุลจากข้อมลูมีอยู่แล้วสรุปเป็นกฎเกณฑ์และ 
ประเมินคา่กระบวนการคิดหาเหตผุลที�นําไปสูข้่อสรุปได้  
10. วินิจฉยัตดัสินคา่นิยมตา่งๆ และประเมินการวินิจฉยั 
ตดัสินคณุคา่ของคา่นิยมนั Jนได้ 
11. พิจารณาและให้เหตผุลโดยอาศยัหลกัฐาน เหตผุลข้อ 
สนันิษฐานแนวคิดที�เป็นจดุยืนของข้อความที�ตนเองไม ่
เห็นด้วย หรือ ยงัมีข้อสงสยั 
12. ผสมผสานความสามารถและพฤติกรรมอื�นๆ ในการ 
ตดัสินใจเป็นที�ยอมรับ 
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ผู้เชี�ยวชาญ ความสามารถและคุณลักษณะผู้มีความคดิอย่างมี 
วิจารณญาณ 

เอนนิส (มลิวลัย์ สมศกัดิy. 2540; 
อ้างอิงจาก Ennis,1991) 

ด้านคุณลักษณะ 
1. ดําเนินการตามระเบียบแบบแผนที�เหมาะสมกบั
สถานการณ์ เช่น ทํา ตามขั Jนตอนตา่งๆ ของการแก้ปัญหา 
สงัเกตการคิดของตนเองและใช้เกณฑ์ที�เหมาะสมในการคิด
2. ไวตอ่ความรู้สกึ ระดบัความรู้ และความเป็นผู้ รู้ของบคุคล
อื�น
3. ใช้วิธีพดูที�เหมาะสมในการอภิปรายและเสนอความเห็น 
4. ใช้หรือมีปฏิกิริยาตอ่แนวความคิดหรือความเชื�อที�ผิดๆ 
ด้วยกิริยาที�เหมาะสม 

จากการศกึษาความสามารถและคณุลกัษณะผู้ มีความคดิอยา่งมีวิจารณญาณ ผู้ วิจยัจงึ
ได้กําหนดความสามารถในความสามารถในการคิดวิจารณญาณทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง
ความสามารถดงัตอ่ไปนี J 

1. ความสามารถในการเปรียบเทียบ หมายถึง ความสามารถในการบอกความเหมือนและ
ความแตกตา่ง (Comparing and contrasting) ของสิ�งของ ข้อมลูและความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้ 

2. ความสามารถในการประยกุต์ใช้ หมายถึง การนําความรู้ มโนมตทิางวิทยาศาสตร์ไป
ใช้ได้อยา่งถกูต้องและเหมาะสมกบัสถานการณ์ (Applying concept) 

3. ความสามารถในการตีความหมายของข้อมลู หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย 
ความ แปลผลข้อมลู จากการบรรยายเป็นแผนภาพ แผนผงั แผนที� ตีความหมายจาก ตาราง กราฟ
และอื�นๆได้ (Interpreting Illustration) 

4. ความสามารถในการแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งเหตแุละผล หมายถึง ความสามารถใน
การเชื�อมโยงข้อมลู เหตกุารณ์ ที�มีความสมัพนัธ์แบบเหตแุละผลในทางวิทยาศาสตร์ โดยอาศยัการ
ทดลองและการอ้างอิง (Relating cause and effect) 

5. ความสามารถในการสรุปหลกัการ หมายถึง ความสามารถในการระบ ุบง่ชี J 
ลกัษณะร่วมจากการวิเคราะห์ข้อมลูที�ได้จากการค้นคว้า ทดลอง และจากแบบจําลอง(Making 
generalization) 

6. ความสามารถในการตดัสิน หมายถึง บงชี Jถกู-ผิด ดี-ไมดี่ เหมาะสม-ไมเ่หมาะสม
ภายใต้ข้อมลูที�มีอยู่และสามารถระบเุกณฑ์ที�ใช้ได้ (Making judgment) 
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สําหรับการวดัความสามารถในการคดิวิจารณญาณตามแนวคิดของเอนนิส จะมีแบบวดั
การคิดวิจารณญาณมาตรฐาน คือ Cornell Critical Thinking Test Level Z (Ennis and Millman, 
1985) มีคา่ความเที�ยงอยูร่ะหวา่ง 0.50 – 0.77  ซึ�งสร้างขึ Jนมาสําหรับใช้วดัการคดิอยา่งมี
วิจารณญาณสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปัญญาเลิศ นกัศกึษาระดบัปริญญาตรีและผู้ใหญ่ เป็น
แบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 3 ตวัเลือก 52 ข้อ ใช้เวลาประมาณ 50 นาที แบง่ออกเป็น 7 ตอน คือ การ
อปุนยั (Induction) ความนา่เชื�อถือของแหลง่ข้อมลู (Credibility of Sources) การพยากรณ์และการ
วางแผนการทดลอง (Prediction and Experimental Planning) การอ้างเหตผุลผิดหลกัตรรกะ 
(Fallacies) การนิรนยั (Deduction) การให้คําจํากดัความ (Definition) การระบขุ้อตกลงเบื Jองต้น 
(Assumption Identification) 
 
ตอนที� 6 การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 

การจดัการเรียนการสอนในระบบอีเลิร์นนิ�ง (e-Learning) ในยคุปัจจบุนั เป็นการจดัการ
เรียนการสอนหรือการฝึกอบรมในยคุดจิิทลั มุง่เน้นไปที�การจดัการเรียนการสอนผา่นเทคโนโลยี
อินเตอร์เน็ตเป็นหลกั 

6.1 ความหมายของ e-Learning 
 e-Learning  เป็นการเรียนผา่นสื�ออิเล็กทรอนิกส์ ทั Jงในรูปแบบ Online และ Offline เป็น 
สื�อที�ถ่ายทอดความรู้ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้นั�นเอง โดยมีรูปแบบการจดัการเรียนการสอนโดยใช้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางในการถ่ายทอดเนื Jอหา(delivery methods) หรือความรู้
มีคณุลกัษณะสําคญั คือ มีเนื Jอหาบทเรียนที�สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียน ใช้เทคนิควิธีการสอน 
เพื�อชว่ยทําให้เกิดการเรียนรู้ ใช้สื�อการสอนเป็นมลัตมีิเดียเพื�อนําเสนอเนื Jอหาและเป็นการสร้าง
ความรู้และทกัษะการคิดใหม่ให้แก่ผู้ เรียน (Marc, Rosenberg, J.,2001; Clank, Ruth, Colvin and 
Mayer, Richard, E., 2003; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545) 
 จากความหมายที�คนส่วนใหญ่นิยาม e-Learning นั Jน จําเป็นต้องทําความเข้าใจให้ชดัเจน
วา่ e-Learning ไมใ่ชเ่พียงแคก่ารสอนในลกัษณะเดมิ ๆ และนําเอกสารการสอนมาแปลงให้อยูใ่น
รูปดจิิทลัและนําไปวางไว้บนเว็บหรือระบบบริหารจดัการการเรียนรู้เทา่นั Jน แตย่งัครอบคลมุถึง
กระบวนการในการเรียนการสอน หรือการอบรมที�ใช้เครื�องมือทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เพื�อให้เกิดความยืดหยุน่ทางการเรียนรู้ (flexible learning) สนบัสนนุการเรียนรู้ในลกัษณะที�ผู้ เรียน
เป็นศนูย์กลาง (learner-centered) และการเรียนในลกัษณะตลอดชีวิต(life-long learning) ซึ�ง
อาศยัการเปลี�ยนแปลงด้านกระบวนทศัน์ (paradigm shift) ของทั Jงกระบวนการในการเรียนการ
สอนด้วย 
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นอกจากนี J e-Learning ไมจํ่าเป็นต้องเป็นการเรียนทางไกลเสมอ ผู้สอนสามารถนําไปใช้
ในลกัษณะการผสมผสาน (blended) กบัการสอนในชั Jนเรียนได้ 

6.2 ลกัษณะสําคญัของ e-Learning ประกอบด้วยลกัษณะสําคญั 4 ประการ ดงันี J 
1. ทกุเวลาทกุสถานที� (Anywhere, Anytime) ผู้ เรียนเข้าถึงเนื Jอหาการเรียนรู้ได้ตามความ

สะดวก 
2. มลัตมีิเดีย (Multimedia) การนําเสนอเนื Jอหารูปแบบสื�อประสมจะชว่ยในผู้ เรียนเพื�อให้

เกิดความคงทนในการจดจําหรือการเรียนรู้ได้ดีขึ Jน 
3. การเชื�อมโยง (Non-linear) การนําเสนอเนื Jอหาควรมีลกัษณะไมเ่ป็นเชิงเส้นตรง ผู้ เรียน

สามารถเข้าถึงเนื Jอหาได้ตามความต้องการ สามารถเรียนซํ Jาหรือข้ามบทเรียนได้ 
4. การโต้ตอบ (Interaction) ผู้ เรียนต้องมีปฏิสมัพนัธ์กบัเนื Jอหาหรือกบัผู้ อื�นได้ มีการ

ออกแบบกิจกรรมให้ผู้ เรียนสามารถโต้ตอบกบัเนื Jอหา รวมทั Jงมีแบบฝึกหดัและแบบทดสอบให้
ผู้ เรียนสามารถตรวจสอบ ความเข้าใจด้วยตนเองได้ ต้องมีการจดัหาเครื�องมือในการให้ชอ่งทางแก่
ผู้ เรียนในการติดตอ่สื�อสาร (Collaboration Tools) เพื�อการปรึกษา อภิปราย ซกัถาม แสดงความ
คดิเห็นกบัผู้สอน ผู้ เชี�ยวชาญ หรือเพื�อนๆ ร่วมชั Jนเรียน 

6.3 องค์ประกอบของ e-Learning ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดงันี J 
1. เนื Jอหา (Content) ผู้ เรียนจะบรรลวุตัถปุระสงค์การเรียนในลกัษณะนี Jหรือไมอ่ยา่งไร 

สิ�งสําคญัที�สดุ ก็คือ เนื Jอหาการเรียนซึ�งผู้สอนได้จดัหาให้แก่ผู้ เรียน ซึ�งผู้ เรียนมีหน้าที�ในการศกึษา
เนื Jอหาด้วยตนเองให้เกิดเป็นความรู้ โดยผา่นการคดิค้น วิเคราะห์อยา่งมีหลกัการและเหตผุลด้วย 
ตวัของผู้ เรียนเอง 

2. ระบบบริหารจดัการการเรียนรู้ (Learning Management System) เป็นเสมือนระบบ 
ที�รวบรวมเครื�องมือซึ�งออกแบบไว้เพื�อให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการจดัการกบัการเรียนการสอน
ออนไลน์นั�นเองเครื�องมือที�จดัหาไว้ให้กบัผู้ใช้ ได้แก่ พื Jนที�และเครื�องมือสําหรับการชว่ยผู้ เรียนใน 
การเตรียมเนื Jอหาบทเรียน การทําแบบ ทดสอบ แบบสอบถาม การจดัการกบัแฟ้มข้อมลูตา่ง ๆ
รวมถึงเครื�องมือในการติดตอ่สื�อสาร ได้แก่ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) เว็บบอร์ด(Web 
Board) หรือแชท (Chat) เป็นต้น

3. โหมดการตดิตอ่สื�อสาร (Modes of Communication) ผู้ เรียนสามารถติดตอ่สื�อสารกบั
ผู้สอน รวมทั Jงผู้ เรียนด้วยกนัในลกัษณะที�หลากหลายและสะดวกตอ่ผู้ใช้มีเครื�องมือที�จดัหาไว้ให้
ผู้ เรียนใช้ได้มากกวา่ 1 รูปแบบ ได้แก่ การประชมุทางคอมพิวเตอร์, ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
(e-mail) เครื�องมือนั Jนจะต้องมีความสะดวกในการใช้งาน (user-friendly) ด้วย 

4. องค์ประกอบสดุท้ายของ e-Learning ได้แก่ การจดัให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสโต้ตอบกบั 
เนื Jอหาในรูปแบบของการทําแบบฝึกหดัและแบบทดสอบความรู้
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6.4 ระดบัของสื�อสําหรับ e-Learning 
ระดบัของสื�อ e-Learning แบง่ได้เป็น 3 ระดบั ดงันี J 
1. ระดบัเน้นข้อความออนไลน์ (Text Online)  ประกอบด้วยตวัอกัษร ภาพ 
2. ระดบัรายวิชาออนไลน์เชิงโต้ตอบและประหยดั (Low Cost Interactive Online Course) 

ประกอบด้วยตวัอกัษร ภาพ เสียงและวิดีทศัน์ ที�ผลิตขึ Jนมาอยา่งง่ายประกอบการเรียนการสอน 
e-Learning  

3. ระดบัรายวิชาออนไลน์คณุภาพสงู (High Quality Online Course) เนื Jอหาในรูปของ
มลัตมีิเดีย การผลิตต้องใช้ทีมงานในการผลิต 

6.5 ระดบัของการนํา e-Learning ไปใช้ในการเรียนการสอน 
จากการสํารวจเว็บไซด์ของสถาบนัการศกึษาระดบัมหาวิทยาลยัในประเทศไทย จํานวน 

27 แหง่ พบว่ามีการนํา e-Learning ไปใช้ในการเรียนการสอนในระดบัเป็นสื�อเสริม
(Supplementary) ที�ผู้สอนใช้เป็นทางเลือกสําหรับผู้ เรียน เพื�อให้ประสบการณ์พิเศษเพิ�มเตมิแก่
ผู้ เรียนเทา่นั Jน

นอกจากนี Jยงัมีมหาวิทยาลยัเปิดที�ใช้ e-Learning เป็นสื�อหลกั (Comprehensive Replacement) 
โดยนํา e-Learning ไปใช้แทนที�การบรรยายในห้องเรียน ผู้ เรียนจะต้องศกึษาเนื Jอหาออนไลน์
ทั Jงหมด และโต้ตอบกบัเพื�อนและผู้ เรียน ในชั Jนเรียนผ่านทางเครื�องมือติดตอ่สื�อสารตา่งที� e-Learning 
จดัเตรียมไว้ 

ปัจจบุนัแนวคิดเกี�ยวกบัการนํา e-Learning ไปใช้ในตา่งประเทศจะอยูใ่นลกัษณะ
learning through technology หมายถึง การเรียนรู้โดยมุง่เน้นการเรียนในลกัษณะมีส่วนร่วมของ
ผู้ เกี�ยวข้องไมว่่าจะเป็น ผู้สอน ผู้ เรียนและผู้ เชี�ยวชาญอื�นๆ (Collaborative Learning) โดยอาศยั
เทคโนโลยีในการนําเสนอเนื Jอหา และกิจกรรมตา่งๆ โดยโต้ตอบผา่นเครื�องมือสื�อสารตลอด ไมเ่น้น
การเรียนรู้รายบคุคลผ่านสื�อ (courseware) มากนกั ในขณะที�ในประเทศไทยการใช้ e-Learning 
ในลกัษณะสื�อหลกัเชน่เดียวกบัตา่งประเทศนั Jน จะอยูใ่นวงจํากดั แตก่ารใช้สว่นใหญ่จะยงัคงเป็น
ในลกัษณะของ learning with technology ซึ�งหมายถึง การใช้ e-Learning เป็นเสมือนเครื�องมือ
ทางเลือกเพื�อให้ผู้ เรียนเกิดความกระตือรือร้น สนกุสนาน พร้อมไปกบัการเรียนรู้ในชั Jนเรียน 

6.6 มาตรฐานอีเลิร์นนิ�ง (e-Learning Standard) 
 มาตรฐานอีเลิร์นนิ�ง (e-Learning Standard) หรือที�เรียกวา่ SCORM ยอ่มาจาก 
Sharable Content Object Reference Model ซึ�งเริ�มต้นพฒันามาจากกระทรวงกลาโหม 
สหรัฐอเมริกา (The Department of Defense: DOD และ White House Office of Science and 
Technology Policy: OSTP) เพื�อศกึษาปัญหาของความไมเ่ข้ากนั (Incompatibility) ของระบบ 
อีเลิร์นนิ�ง และเนื Jอหาวิชาที�มีการพฒันาแตกตา่งรูปแบบ หรือแพลตฟอร์ม (Platform) ตา่งกนั



124 
 
ไมส่ามารถใช้ร่วมกนัได้ โดยมีเป้าหมายในการกําหนดมาตรฐานของการปฏิบตังิานในระบบการ
จดัการเรียนการสอนที�แตกตา่งกนัให้สามารถนํามาใช้ด้วยกนัได้ (Interoperability) และพฒันา
ความเป็นมาตรฐานด้านคณุภาพ (Quality) พฒันาให้เป็นมาตรฐานสากล (Standardization) 
ร่วมกนั และนํามาตรฐานไปใช้ร่วมกนั

สชุาย ธนวเสถียรและอมรวรรณ ลิ Jมสมมตุ ิ(2549) กล่าววา่ SCORM (Share Content 
Object Reference Model) เป็นมาตรฐาน e-Learning ที�ครอบคลมุทั Jง LMS (Learning 
Management System)และบทเรียนหรือชิ Jนเรียน SCO หรือ LO  (Learning Object) ที�ใช้กบั LMS 
ประกอบด้วยมาตรฐาน 3 ด้าน ได้แก่ 

1. มาตรฐาน Content Packaging ซึ�งประกอบด้วย Matadata ข้อมลูเกี�ยวกบัข้อมลู 
หมายถึง การตั Jงหมวดหมู ่ให้ชื�อ เพื�ออธิบาย LO  หรือ SCO นั Jนๆ เชน่ เว็บเพจ คลิปวีดิทศัน์ 
รูปภาพ ชื�อเรื�องผู้แตง่หรือวตัถปุระสงค์การเรียนของ LO นั Jน

2. มาตรฐาน Run Time กําหนดข้อมลูที�สง่และกรรมวิธีการสื�อสารระหวา่ง LMS และ SCO 
3. มาตรฐาน Sequencing กําหนดลําดบัการใช้ SCOs ตา่งๆ ชว่ยให้เราสามารถ 

ออกแบบเส้นทางการเรียนตามหลกัการสอนได้ 
SCORM ใช้เทคโนโลยีของ Object-Based Approach ในการพฒันาเนื Jอหาบทเรียนและ

การนําไป ใช้ในการเรียนการสอน (Developing and Delivering) มีความสามารถในการนําไปใช้
ในสภาพแวดล้อมของการทํางานที�แตกตา่งกนัได้ (Interoperability) สะดวกตอ่การจดัการเรียน
การสอน ตอบสนองกลยทุธ์ทางการเรียนของผู้ เรียนรายบคุคล ตามความสามารถและ
ความก้าวหน้าของแตล่ะคน และสามารถติดตามเนื Jอหาของบทเรียนได้ 

ตอนที� 7 สื�อการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ปัจจบุนัทรัพยากรบทเรียน e-Learning กระจดักระจายอยูบ่นเครือข่ายเป็นจํานวนมาก 

ทําให้ไมส่ามารถเรียกใช้งานได้อยา่งมีประสิทธิภาพ และผู้ผลิตสื�อในสถาบนัการศกึษา มกัผลิตสื�อ
ในรูปแบบที�เป็นหนว่ยการเรียนขนาดใหญ่ ทําให้ไฟล์มีขนาดใหญ่ ปรับปรุงแก้ไขได้ยาก จงึได้มีการ
แก้ปัญหาดงักลา่วโดยพฒันาสร้างเนื Jอหาในรูปแบบที�เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มีเนื Jอหาเป็นอิสระภายใน
ตวัเอง สามารถเก็บรวบรวมไว้ในที�เดียวกนัเพื�อแบง่ปันเนื Jอหาระหว่างสถาบนัการศกึษา โดยผา่น
ระบบ LCMS: Learning Content Management System หรือระบบบริหารจดัการเนื Jอหาการ
เรียนรู้ที�สามารถจดัเก็บ Learning object โดยใช้มาตรฐานของ Metadata เพื�อชว่ยให้นกัศกึษา 
องค์กร และผู้ เกี�ยวข้องใน e-Learningสามารถค้นหา รวบรวม พฒันาสง่ผา่นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
เพื�อการนําเนื Jอหาไปใช้งานได้ ซํ Jาอีก โดยอาจปรับเปลี�ยนวตัถปุระสงค์ได้ 
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7.1 ความหมายเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
คณะกรรมการมาตรฐานเทคโนโลยีการศกึษาของ IEEE (The IEEE’s Learning 

Technology Standards Committee) ได้ให้คําจํากดัความของ “Learning Objects” ไว้วา่ เป็น
หนทางที�นําไปสู่การเป็นมาตรฐานในระดบัชาต ิ(LTSC, 2000) เป็นสิ�งที�อยูใ่นรูปของดิจิตอลหรือ 
ไมใ่ชด่จิิตอลสามารถถกูใช้ นํามาใช้ใหมไ่ด้ หรือถกูนํามาอ้างในระหวา่งการสนบัสนนุการเรียนที�
ใช้เทคโนโลยี ที�ขยายออกไปยงัตา่งประเทศอยา่งกว้างขวาง 

L’Allier, J. J. (1998) กลา่วว่า บริษัท NETg, Inc.ได้ให้ความหมายของ “learning 
object” โดยแบง่เป็น 3 สว่น คือ การกําหนดวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ หนว่ยการเรียนที�ผู้สอน
กําหนด และประเมินได้ตามวตัถปุระสงค์ 

David Merrill, Li, and Jones (1991) ใช้คําวา่ “knowledge objects” และเขียนหนงัสือ
ในหวัข้อ object-oriented ในการสอน เรียกวา่ “Components of Instruction” “องค์ประกอบของ
การสอน” (personal communication, 2000)  

David A. Wiley (2000) ให้คําจํากดัความของ “learning object” วา่ เป็นแหลง่ทรัพยากร
ดจิิตอล”ที�สามารถนํามาใช้ใหมเ่พื�อสนบัสนนุการเรียนรู้ คําจํากดัความนี Jได้รวมถึงสิ�งตา่งๆ ที�
สามารถสง่ผา่นเน็ตเวิร์ก (network on demand) ไมว่า่จะมีขนาดใหญ่หรือเล็ก ไมว่า่จะเป็นแหลง่
ทรัพยากรดจิิตอลจากแหลง่ใดที�สามารถนํากลบัมาใช้และสนบัสนนุการเรียนรู้ได้ 

กิดานนัท์ มลิทอง (2548)  ให้คําจํากดัว่า เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เป็นหนว่ยการสอนขนาดเล็กที�
ใช้ใน e-Learning ที�มีเนื Jอหาเป็นอิสระภายในตวัเอง เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์แตล่ะหน่วยจะมี
สว่นประกอบของไฟล์ดจิิตอลรูปแบบตา่งๆรวมกนัอยูใ่นหนว่ยนั Jน ผู้ใช้สามารถนําแตล่ะหนว่ยมาใช้
ร่วมกนั เพื�อเป็นบทเรียนในเรื�องใดเรื�องหนึ�ง หรือใช้ซํ Jาในเรื�องอื�นๆ ได้อีกอยา่งไมมี่ขอบเขตจํากดั 

จากความหมายดงักลา่วสามารถสรุปได้วา่ เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เป็นสื�อการสอนดจิิตอล
หรือหน่วยการสอนขนาดเล็กที�สามารถนํากลบัมาใช้ใหมโ่ดยการจดัเรียงลําดบัเนื Jอหาใหมเ่กิดเป็น
บทเรียนเรื�องใหมข่ึ Jน โดยมีองค์ประกอบสําคญั ได้แก่ วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ หน่วยการเรียน และ
แบบทดสอบ 

7.2 ลกัษณะของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ลกัษณะของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เป็นสื�อที�ออกแบบและสร้างเป็น “ก้อน” (Chunks) เล็กๆ 

วตัถปุระสงค์เพื�อเพิ�มจํานวนสถานการณ์ของการเรียนรู้ให้มากที�สดุเท่าที�จะมากได้ และสามารถใช้
ท รัพยากรที� มี อยู่ เ พื� อวัตถุประสงค์นั Jน  โดยสามารถใช้ ซํ Jา  ( reusability) ทํ างาน ร่วมกัน 
(interoperability) มีความคงทน (durability) และเข้าถึงได้ง่าย (accessibility)  
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7.3 ประเภทของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
David A. Wiley (2000) ได้แบง่ประเภทของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยดจูากวตัถปุระสงค์ของ 

การเรียน แบง่ออกเป็น 5 ประเภท ดงันี J 
1. Fundamental  ให้เห็นภาพ เชน่ ภาพเตา่ออกไข ่/ การให้อาหารเสือ 
2. Combined-closed มีการอธิบาย เชน่ อธิบายว่าเตา่ออกไขไ่ด้อย่างไร มี text เสียง 

บรรยาย 
3. Combined-open มี Links เชื�อมโยง เชน่ เตา่แตล่ะประเทศออกไข่อยา่งไร 
4. Generative-presentation นําเสนอประเดน็ปัญหา เชน่โลกร้อนเกิดจากอะไร ให้เหน็ปัญหา 
5. Generative-instructional  ใช้สอนจริงไมนํ่าเสนออยา่งเดียว good teaching and  

Learning tool 
7.4 คณุสมบตัิ Learning Object 

 

ภาพที� 2.5 แสดงคณุสมบตัขิองเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (Jonassen and Churchill, 2003) 
 

ภาพที� 2.6 แสดง Recycling Knowledge with Learning Object (Ruth Colvin Clark, 1998) 
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7.5 ขอบเขตของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
David A. Wiley (2000) ได้แบง่ขอบเขต ของ Learning Object ออกเป็น 4 ขอบเขตโดย

อาศยัฐานทฤษฎี 4 ทฤษฎี ดงันี J 
1. เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ไมจํ่าเป็นต้องมีขนาดเทา่กนัทั Jงหมด ในขณะที�บางอนัอาจจะเล็ก 

ควรจะรวมเข้าสูเ่ลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ขนาดใหญ่เพียงพอที�จะสอน (Elaboration Theory) 
2. เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ความคดิเห็นของ work model ควรจะมีขนาดใหญ่เพียงพอที�จะ 

สอนได้อยา่งมีความหมายและทํางานได้จริง มีวตัถปุระสงค์การสอนหนึ�งวตัถปุระสงค์หรือมากกวา่
(Work Model Synthesis) 

3. เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ อาจมีขนาดใหญ่พอสําหรับการสอนและการเข้าถึงความหมาย 
และใช้ได้จริง ขอบเขตของสิ�งของแตล่ะสิ�งเพิ�มขึ Jนเมื�อระยะทางของสิ�งของจากจดุเดมิบน
ประสบการณ์ตรงมีจํานวนเพิ�มมากขึ Jน (Domain Theory) 

4. เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สามารถแบง่ออกเป็น 2 ขนาด : เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ระดบัใหญ่ และ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ระดบัเล็ก กลุม่ทกัษะควรจะมีขอบเขตเพื�อเป็นกลุม่เดี�ยวที�ความยาวในการเรียน
ต้องไมเ่กิน 200 ชั�วโมง กลุม่แรกควรจะมีขนาดเล็กพอที�จะให้ผู้ เรียนเริ�มต้นฝึกปฏิบตัิอยา่งง่ายๆ 
แตทํ่าให้เกิดผลรูปแบบของงานทั Jงหมดภายใน 2-3 วนัแรก กลุม่สดุท้ายต้องมีขนาดใหญ่พอที�จะ
ทําให้แยกแยะทกัษะ Constituent skills ในการวิเคราะห์แบบดั Jงเดมิ ปัญหาเฉพาะควรจะมีขนาด
ใหญ่พอที�จะให้ตวัอยา่งหรือแบบปฏิบตัทิกัษะเฉพาะได้ (4C/ID) 

7.6 การแยกแยะ การจดัลําดบั 
David A. Wiley (2000) ใช้ฐานทฤษฎีในการแยกแยะ จดัลําดบัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ดงันี J 
1. เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรจะถกูนําเสนอเพื�อเพิ�มความซบัซ้อน เริ�มต้นด้วยตวัอยา่งที�

ชดัเจนหรือกรณีศกึษาอย่างง่ายที�สดุ (Elaboration Theory) 
2. เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรจะจดัลําดบัเพื�อที�จะเลียนแบบการปฏิบตังิานในโลกแหง่ความ

เป็นจริงเพื�อเพิ�มความแมน่ยําเที�ยงตรง เนื�องจากเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มากกวา่หนึ�งจะสามารถ 
ถกูสร้างจาก work model เดี�ยว และเนื�องจากเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ที�ถกูผลิตจะทํางานเทา่เทียมกนั
ในทางการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สามารถเป็นตวัแทนสําหรับการจดัลําดบั (Work Model 
Synthesis) 

3. เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรจะแยกแยะจดัลําดบัตามความยาก เพื�อที�จะอยู่บนระดบั
ประสบการณ์ตรง เนื�องจากความยากบางประการของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ อาจจะทําให้ไมส่ามารถ
จําแนกได้จากสิ�งอื�นๆ, ความยากของ difficulty-equivalent objects สามารถเป็นตวัแทนสําหรับ
การจดัลําดบัในแตล่ะสว่นในการปฏิบตัิคล้ายๆ กบัที�เครื�องคอมพิวเตอร์ในการทดสอบการพฒันา 
(Domain Theory) 
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4. เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรแยกแยะจดัลําดบัตามระดบัและประเภท และสนบัสนนุการ 
ถ่ายโอน กลุม่ทกัษะระดบัใหญ่ควรจะแยกออกในส่วนการปฏิบตังิานเป็นสว่นๆ หมายถึง ทกัษะ 
จะถกูคิดในครั Jงหนึ�งและถกูรวบรวมทีละน้อย ประเภทกรณีศกึษาในระดบักลางควรจะแยกตาม
คําสั�งงานทั Jงหมด ซึ�งทกัษะทกุทกัษะจะถกูคิดขึ Jนมาอยา่งตอ่เนื�อง ปัญหาเฉพาะในระดบัเล็ก
สามารถแยกแยะจดัลําดบัจากง่ายไปสูซ่บัซ้อน เมื�อมนัเป็นไปได้ ในการสุม่การจดัลําดบัเพื�อ
สนบัสนนุการถ่ายโอน (4C/ID) 

7.7 ขั Jนตอนการสร้างสื�อการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) และสตยิา ลงัการ์พนัธุ์ (2548) ได้กลา่วถึงขั Jนตอนในการสร้าง 

เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สรุปได้ 4 ขั Jน ดงันี J 
1. ขั Jนการออกแบบ เลือกเรื�องที�จะนํามาทําเป็นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และกําหนดผลการ 

เรียนรู้ที�คาดหวงั กําหนดเป้าหมายของหลกัสตูร/รายวิชา, วิเคราะห์ผู้ เรียน, กําหนดกิจกรรมการ
เรียนรู้กําหนดกรอบมโนทศัน์ภาพลกัษณ์ เลือกองค์ประกอบของสื�อ 

2.   ขั Jนการผลิต ทีมงานผลิตศกึษา Flowchart และ Storyboard ให้คําแนะนําเกี�ยวกบั
รูปแบบ และอาจเสนอประเด็นปัญหาในเชิงเทคนิคให้กบันกัออกแบบหรือหวัหน้าผู้พฒันาคอร์ส
เพื�อร่วมกนัแก้ไข 

3.   ขั Jนทดสอบและปรับแก้ไข ทีมงานทั Jงหมดจดัทําการทดสอบเบื Jองต้นทั Jงด้านเทคนิค
และเนื Jอหาเพื�อปรับแก้ไข 

4. ขั Jนเผยแพร่ ปรับและตรวจสอบการใช้งานทั Jงระบบกบักลุม่ตวัอยา่งที�ใช้งาน ก่อนนําสู่ 
การใช้งานจริง 

7.8  การออกแบบบทเรียนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
Yonnie Chyung (2007) ได้เขียนบทความใน Learning Solutions e-Magazine เรื�องกล

ยทุธ์การออกแบบ Learning Object-Based e-Learning: Content Design, Methods and 
Tools การออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ระดบับทเรียนสามารถเลือกใช้สตูรกลยทุธ์ของ Cisco’s
RLO ดงันี J 

Lesson = Overview + Several topics + Summary+ Practice + Assessment 
ระดบับทเรียน LO คําถามที�สมัพนัธ์กบัหวัเรื�องที�ถกูใช้ในการปฏิบตั ิมีดงันี J 
Lesson = Overview + Several topics w/practice +Summary + Assessment 

 เราสามารถรวมคําถามการประเมินระดบับทเรียนและนําเสนอในการประเมินในสว่น
สดุท้ายของหลกัสตูร ดงันั Jนจงึเกิดสตูร Lesson-level LO ที�แตกตา่งออกไป ดงันี J 

Lesson = Overview + Several topics w/practice +Summary 
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นอกจากนี J Yonnie Chyung ยงัได้แสดงให้เห็นถึงการวิเคราะห์และออกแบบเนื Jอหา LO 
โดยนําหลกัการของ Benjamin Bloom(1956), Robert Gagné (1977) และ David Merrill (1983) 
ซึ�งได้ถกูนําโมเดลมาใช้โดย CFP3 (Clark 1999) และ Cisco’s RLO strategy (2003)  เพื�อ
วิเคราะห์วิธีการสง่ผา่นความรู้ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที�สดุ รวมไปถึงการเลือกใช้สื�อในการ
นําสง่ความรู้ผ่าน e-Learning  ดงัตาราง 

ตารางที� 2.16  แสดงการวิเคราะห์และออกแบบเนื Vอหาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
Content Taxonomy Models for e-Learning development 
Three categories of  
e-Learning content 

Type: CFP3 
Level: Remember         Use 

Declarative (Knowing what) Concepts and facts 
Procedural (Knowing how) Procedure and processes 
Situated (Knowing when and how) Principles 
Gagne’ Nine Events of Instruction applied to an RLO 
RLO structure Gagne’ Nine Events of Instruction
Overview 1. Gain Attention 

2. Inform learners of objectives 
3. Stimulate recall of prior knowledge 

A Series of topics with practice to help 
learners 
Remember and Use: 

• Concept 
• Facts 

Repeat a sequence of the following four 
events per topic: 
4. Present new content 
5. Provide learning guidance 
6. Elicit performance 
7. Provide feedback  

Assessment 8. Assessment performance 
Summary 9. Enhance retention and transfer 
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ตารางที� 2.16 แสดงการวิเคราะห์และออกแบบเนื Vอหาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (ต่อ)

Lily Sun and Shirley Williams (2004) ได้ทําการศกึษาเรื�อง An Instructional Design 
Model for Constructivist Learning โดยนําเสนอ Instructional design model’s templates 
ตวัอยา่ง ดงัภาพที� 2.7    
 

The Show-Tell-Do-Check method applied to an RLO 
RLO structure The Show-Tell-Do-Check method
Overview Introduction 
A Series of topics with practice to help 
learners 
Remember and Use: 

• Procedures (technical) 
 

Repeat a sequence of the following two 
events per topic: 
1. Show and tell me (demonstration) 
2. Let me do it (simulation) 

Assessment Check (test) me (simulation) 
Summary Summary 
Matching e-Learning content, design methods, and development tools 
Content Domain Declarative 

knowledge   
(Knowing what) 

Procedural 
knowledge (Knowing 
how) 

Situated knowledge 
(Knowing when and 
how) 

Content Type Concept and Facts Procedures 
(technical) 

Principles 

Design Method Nine Events of 
Instruction 

Show-Tell-Do-Check Problem-based 
learning 

Development Tool Articulate 
Camtasia 
Captivate 

Articulate 
Camtasia 
Captivate 

Articulate 
Camtasia 
Captivate 
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Template of module package 

Template for the overview component 
 

Template for the summary component 
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Template for Information objects and content objects 

ภาพที� 2.7 แสดง Instructional design model with practical templates 
 

7.9 การประเมินคา่ Learning Object 
 สถาบนัCLOE (The Centre for Learning and Teaching Through Technology University 
of Waterloo, Canada) ได้กําหนดมาตรฐานในการประเมินคา่ (Evaluation Standard) Learning 
Object โดยแบง่ออกเป็น 3 สว่น ได้แก่ 

สว่นที� 1 คณุภาพด้านเนื Jอหา ประกอบด้วย ความถกูต้องของเนื Jอหา การใช้เทคโนโลยีที�
เหมาะสม นําเสนอเนื Jอหาได้ชดัเจน มี Reference อ้างอิง มีชื�อคณะทํางาน 
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สว่นที� 2 คณุภาพด้านเครื�องมือที�ใช้ในการเรียนการสอน ประกอบด้วยการมีวตัถปุระสงค์
การเรียนรู้ที�ชดัเจน เนื Jอหาตรงกบัวตัถปุระสงค์ กําหนดกลุม่เป้าหมายชดัเจน มีคําแนะนําในการใช้
งานสื�อ Learning Object เทคโนโลยีที�ใช้ต้องทําให้ผู้ เรียนเข้าใจเสริมสร้างทกัษะและมีทศันคตทีิ�ดี
ตอ่การเรียน มี Feedback กบัเนื Jอหาทั Jงภายในและภายนอก Learning Object   ผู้ เขียนเนื Jอหาได้
สร้างประเดน็อะไรที�ทําให้ผู้ เรียนพฒันาเพิ�มขึ Jน ถ้าผู้ เรียนต้องมีพื Jนฐานด้านใดมาก่อนต้องบอกไว้
ด้วย Learning Object เป็น stands alone อยูไ่ด้ด้วยตวัเอง และต้องอยูไ่ด้ในสภาพแวดล้อมอื�นที�
แตกตา่งกนัได้ด้วย 

สว่นที� 3 คณุภาพด้านการนําไปใช้ประกอบด้วย การใช้งานง่าย ต้องเขียนให้ชดัเจนว่าจะ
นํา Learning Object ไปใช้งานได้อยา่งไร ต้องบอกข้อมลูความต้องการด้านเทคนิค

นอกจากนี J Kay and Knaack (2008) ยงัได้พฒันาหลกัเกณฑ์การประเมินเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์ จํานวน 5 ด้าน 17 ข้อ ได้แก่ การมีปฏิสมัพนัธ์ (Interactivity)  การออกแบบ (Design) 
ข้อตกลง (Engagement)  การใช้งาน (Usability)  เนื Jอหา (Content)  
 

สรุป การพฒันาสื�อในเรื�องเดียวกนั เมื�อผู้พฒันาตา่งกนั การเลือกเฟ้นเนื Jอหาสาระและ
รูปแบบการนําเสนอก็ตา่งกนัไป แม้วา่จะมีชื�อวิชาเดียวกนัก็ตาม ทําให้สื�อต้องพฒันาขึ Jนใหม่
ตลอดเวลา สื�อที�มีอยูเ่ดมิ ไมถ่กูนํามา ใช้ซํ Jา (Reuse) โดยผู้ อื�น เพราะอาจเห็นว่าสื�อแตล่ะชิ Jนล้วนมี
ลิขสิทธิyของสถาบนัผู้ผลิต และการนําเสนอไมเ่หมาะกบักลุม่ผู้ เรียนของตน ทําให้สื�ออิเล็กทรอนิกส์ที�
ผลิตขึ Jนมานั Jนใช้อย่างไมคุ่้มคา่การลงทนุใช้ได้ในวงแคบ ในตา่งประเทศได้มีความพยายามแก้ไข
โดยให้เนื Jอหาของสื�อสั Jนลง มีวตัถปุระสงค์ของการเรียนที�กระชบั ชดัเจน สามารถแลกเปลี�ยนใช้สื�อ
ร่วมกนัได้ทกุสถาบนั และในเชิงเทคนิค การสร้างเนื Jอหาให้มีขนาดเล็กและจบในตวัเองเป็นกระแส
นิยมตามมาตรฐานทางเทคนิค e-learning ที�เรียกวา่ มาตรฐาน SCORM (Sharable Content 
Object Reference Model) ซึ�งกําหนดให้สร้างเนื Jอหาอยูใ่นรูป Learning Object หรือที�เรียกวา่
SCO เพื�อทําให้เกิดประโยชน์สงูสดุในการใช้เนื Jอหาร่วมกนั (Sharable) Wiley (2000) ได้พยายาม
พฒันาทฤษฎี LODAS (Learning Object Design and Sequencing Theory) ที�ชว่ยอธิบายเรื�อง
ของประเภท และขอบเขต การแยกแยะ การจดัลําดบัของ Learning Object ให้ชดัเจนมากขึ Jน

บงัอร เลขตะระโก (2549) และสชุาย ธนวเสถียร และอมรวรรณ ลิ Jมสมมตุิ (2549) กล่าววา่
SCO (Share Content Object ) คือ LO (Learning Object) ตามมาตรฐาน SCORM  ซึ�งจากการ
ค้นคว้าผู้ศกึษามองวา่มีข้อแตกตา่งกนัอยูบ่างประการ คือ SCO จะมองการใช้งานร่วมกนัวา่
Object เป็นแคว่ตัถชุิ Jนหนึ�ง ไมไ่ด้สนใจเรื�องของคณุภาพของกระบวนการเรียนรู้จากสื�อวา่ผู้ เรียน
เมื�อเรียนผา่นวตัถตุวันั Jนๆแล้วสามารถเกิดการเรียนรู้หรือไม ่ แตเ่ลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จะสนใจเรื�องของ
คณุภาพของกระบวนการเทคนิควิธีที�จะนําไปใช้ในสื�อที�มีขนาดเล็กวา่ออกแบบการสอนเพื�อนําสง่
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ความรู้ข้อมลูสารสนเทศไปสู่ผู้ เรียนได้เป็นอย่างดีหรือไม ่ผู้ เรียนต้องเกิดการเรียนรู้หลงัจากเรียน
ผา่นสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์แล้ว จงึถือวา่มีคณุภาพเพียงพอ ดงัความเห็นของ David A. Wiley 
(1999) ที�มองวา่ปัญหาของการผสมผสานเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ในคําว่า “sequencing” “การ
จดัลําดบั” ที�จะนําไปสูก่ารเชื�อมตอ่ระหวา่งเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จะต้องนําการออกแบบการสอน 
มาใช้เพื�อให้มีประสิทธิภาพ 

ตอนที� 8 การจัดสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environment: OLEs) 
นกัการศกึษาทางทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ (Constructivism) ได้เสนอแนะวิธีการที�จะนําไปสู ่

ประโยชน์ทางการเรียนรู้ที�เพิ�มมากขึ Jน โดยการนําเทคโนโลยีการศกึษาเข้ามาชว่ยในกิจกรรมการ
เรียนการสอน โดย Michael Hannafin ได้พฒันาโมเดลการจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด
OLEs (Open Learning Environment) ซึ�งผู้ศกึษาได้เลือกหลกัการนี Jเพื�อใช้กบัการจดัสิ�งแวดล้อม 
การเรียนรู้ให้กบัสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

การจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environment: OLEs) 
 การจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด OLEs เป็นทฤษฎีที�เน้นเกี�ยวกบัการคิดแบบอเนก
นยั (Divergent Thinking) ซึ�งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนษุย์ที�จะตอบสนองตอ่สิ�งเร้า
โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบ และหลากหลายแนวคิด (Multiple Perspective) ซึ�งเป็นทฤษฏี 
ที�เหมาะสมกบัการเรียนรู้ที�เป็นการแก้ปัญหา โดยเฉพาะเป็นปัญหาที�มีโครงสร้างซบัซ้อน (Hannafin, 
1999) จะชว่ยสง่เสริมการเรียนรู้ ด้านตา่งๆ เชน่ การสืบเสาะ แสวงหาความรู้ของแตล่ะบคุคล 
(Personal Inquiry) การคิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) และแนวคิดที�หลากหลาย (Multiple 
Perspective) การเรียนรู้ด้วยตนเองและการควบคมุการเรียนรู้โดยผู้ เขียน (Self-Directed 
Learning และ Learner Autonomy) เป็นต้น

หลกัการสําคญัของ Open Learning Environment (OLEs) มีดงันี J 
(1)  การเข้าสูบ่ริบท (Enabling Context) กําหนดปัญหาเฉพาะสําหรับผู้ เรียน หรือเสนอบริบท

ปัญหา ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างปัญหาขึ Jนมาท้ายที�สดุผู้ เรียนอาจสร้างทั Jงบริบทและปัญหาก็ได้ 
(2)  แหล่งการเรียน (Resource) เป็นแหล่งที�จะเสนอข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ในการเรียน

แบง่เป็นแหล่งการเรียนที�คงที� (Static Resource) เช่น หลกัการ ทฤษฎีหรือกฎเกณฑ์ แหล่งการเรียนรู้
พลวตัร (Dynamic Resource) ที�มีการเปลี�ยนแปลงข้อมลูสารสนเทศอยูต่ลอดเวลา 

(3)  เครื�องมือ (Tool) เป็นวิธีการสําหรับผู้ เรียน ใช้ในการจดักระทํากบัข้อมลูและสารสนเทศ 
ได้แก่ เครื�องมือกระบวนการ (Processing Tool)  ที�สนบัสนนุกระบวนการรู้คิดของผู้ เรียน เครื�องมือ
จดักระทํา (Manipulation Tool)   เครื�องมือสื�อสาร (Communication Tool)   
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(4) การชว่ยเหลือ (Scaffolding)  ประกอบด้วยฐานการชว่ยเหลือการสร้างความคิดรวบ 
ยอด (Conceptual Scaffolding) ด้านความคดิ (Metacognitive Scaffolding) ด้านกระบวนการ 
(Procedural Scaffolding) ด้านกลยทุธ์ (Strategic Scaffolding) 

OLEs มีแนวโน้มที�จะสนบัสนนุโดยเฉพาะอยา่งยิ�ง การคิดแบบอเนกนยั (Divergent 
Thinking) เป็นการคิดในระดบัปฏิบตักิาร (Operation)  ซึ�งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของ
มนษุย์ที�จะตอบสนองตอ่สิ�งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบ หลายวิธี และในถานการณ์
ซึ�งต้องการแนวคิดที�หลากหลายมากกวา่แนวคิดที�ต้องการความถกูต้องหรือคําตอบเพียงหนึ�งเดียว
เทา่นั Jน OLEs เป็นสิ�งที�มีคณุคา่ตอ่การเรียนรู้ที�ต้องการการคิดแก้ปัญหาอย่างคร่าวๆ แตส่ามารถ
ให้เหตผุลได้ (Heuristic-Based Learning) ซึ�งผู้ เรียนจะต้องให้ความสนใจเกี�ยวกบัความคดิรวบ
ยอดเพื�อที�จะอธิบายโมเดลที�เป็นองค์รวม มากกว่าที�จะการอธิบายโดยแยกชิ Jนสว่นของความรู้
ออกเป็นสว่นยอ่ยๆ OLEs เป็นสิ�งที�มีประโยชน์ ในการสํารวจหรือค้นหาสิ�งที�ยงัเป็นข้อสงสยั สิ�งที�มี
ความซบัซ้อน และปัญหาที�มี โครงสร้างซบัซ้อน OLEs  จะชว่ยสง่เสริมการค้นพบและการลงมือจดั
กระทํากบัความเชื�อที�มีโครงสร้างมากกวา่ความเชื�อเฉพาะ นอกจากนี Jยงัชว่ยสนบัสนนุการควบคมุ
การเรียนรู้ของตนเอง สนบัสนนุแตล่ะคนให้สร้างปัญหาและความต้องการ เลือกแหลง่ข้อมลู
สารสนเทศตา่งๆ และประเมินการตดัสินใจของตนเอง
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ตารางที� 2.17  สรุปทฤษฎีและการนําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ไปใช้กับระบบการจัดสิ�งแวดล้อม 

การเรียนรู้ตามแนวคอนสรัคตวิิสต์ 
Merrill’s Knowledge 

Objects and 
IDXelerator TM 

ฐานข้อมูลการเรียนรู้
ของสื�อที� interactive 
และเครื�องมือพัฒนา 

Fountain TM

ฐานข้อมูล Learning Object 
ในสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ

คอนสรัคตวิิสต์ 

โครงสร้างระบบมี
พื Jนฐานอยู ่

- กระบวนการรับรู้
สารสนเทศ 
- ทฤษฎีดําเนินการสอน 
- การออกแบบระบบ
การสอน 

- กระบวนการรับรู้
สารสนเทศ 
- การสนบัสนนุ
สมรรถภาพ 
- การออกแบบระบบ การ
สอน 

- กระบวนการสร้างแบบจําลอง
ของความทรงจําระยะยาวแบบ
คูข่นาน
- ระยะเวลาความจํา
- ทฤษฎีการเกิดการเรียนรู้
- ทฤษฎีการยืดหยุน่ของ
กระบวนการรับรู้

บนมมุมองของ
ความรู้และกลยทุธ์
การสอน 

แบบจําลองลาํดบั
ขั Jนตอนของการสอน 
รวมถงึมมุมองของ
ความรู้และข้อมลู และ
กลยทุธ์การสอนและ
ลาํดบัขั Jนตอนทาง
คอมพิวเตอร์ 

แบบจําลองความสามารถ
ที�รวมถงึทกัษะและความรู้
ที�ถกูจดัตามลาํดบัชั Jน
ตาม templates กลยทุธ์
การสอนที�มีมากมาย 
(templates กลยทุธ์กลาย
มาเป็น learning objects 
เมื�อเนื Jอหาถกูเพิ�มและสื�อ
เลก็น้อยถกูใช้)

แบบจําลองคอนสตรัคตวิิสท์ที�ให้
ความรู้ถกูสร้างโดยผู้ เรียน; การ
ใช้สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ 
open-ended; ผู้ เรียน
เปรียบเสมือนผู้ออกแบบ; ผู้ เรียน
เป็นผู้มีสว่นร่วมที� active ใน
ประสบการณ์ การสอน 

กําหนด Objects Knowledge Objects 
รวม 4 ประเภท ได้แก ่
เอกลกัษณ์, คณุสมบตั ิ
กิจกรรม, กระบวนการ 

Learning objects 
ประกอบด้วย : 
- สมรรถภาพที�สาํคญั/
หลกั หรือ learning 
objective 
- กลยทุธ์การสอน 
- เนื Jอหา 

Learning objects ประกอบด้วย 
- การแยกแยะ 
- ประเภทข้อมลู 
- อธิบายรายละเอียด 
- การเชื�อมตอ่ knowledge 
objects 
- การสร้าง ID (Metadata Tag) 
- เนื Jอหา

การสร้าง knowledge 
objects เป็นกลุม่ของ
ภาชนะใสส่ิ�งของ หรือ
ใสข่องในช่อง รวมถงึ ;
ชื�อ, ภาพ,รายละเอียด 

Knowledge objects 
ประกอบด้วย : 
- วตัถปุระสงค์กลางที�ใช้ 
ที�สนบัสนนุสมรรถภาพ
ของการเรียนรู้ หรือ

Knowledge objects 
ประกอบด้วย 
- เป้าหมายการเรียนรู้
- สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้
- การเชื�อมโยงไปสู ่learning 
objects 
- การสร้าง ID
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ตารางที� 2.17 สรุปทฤษฎีและการนําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ไปใช้กับระบบการจัดสิ�งแวดล้อม 

การเรียนรู้ตามแนวคอนสรัคตวิิสต์ (ต่อ)

Merrill’s Knowledge 
Objects and 

IDXelerator TM 

ฐานข้อมูลการเรียนรู้
ของสื�อที� interactive 
และเครื�องมือพัฒนา 

Fountain TM

ฐานข้อมูล Learning Object 
ในสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ 

คอนสรัคตวิิสต์ 

เป้าหมาย - เนื Jอหา
บริบทที�หอ่หุ้ม/กรอบ 
- คณุสมบตัิผู้ ฟัง
- แยกแยะหมวดหมู ่
- รายละเอียดแผนผงั
- การรวม/รวมกลุม่กรอบแนวคิด 
- รูปแบบการสบืค้น (pull) 
- รูปแบบการจดัการ object 
(put)

Objects 
ถกูจดัอยูใ่น 

พื Jนฐานของความรู้ที�
อนญุาตให้เข้าถึง, นํา
กลบัมาใช้ใหมแ่ละ การ
จดัโครงสร้างใหมข่อง 
knowledge objects 
และคณุลกัษณะของ
เขาเหลา่นั Jน มีความ
เฉพาะหลายประการ,
การนําเสนอกลยทุธ์การ
สอน - knowledge 
objects เหมือนกนั 
สามารถจดัโครงสร้าง
แบง่เป็นกลยทุธ์การ
สอนประเภทตา่งๆได้
หลายแบบ เพื�อให้ได้
เนื Jอหา รวมถึงการ
นําเสนอแบบฝึกปฏิบตัิ
และคําแนะนําแก่
ผู้ เรียน

ฐานข้อมลูความรู้ที�ใช้เพื�อ
หลกัสตูรเดี�ยว เพื�อสร้าง
โดยการรวม objects การ
เรียนรู้และความรู้ ที�
นําเสนอกลยทุธ์การสอน
อยา่งเหมาะสม บน
สมรรถนะของการ 
objects ที�ใช้ได้ กลยทุธ์
ของ objects และการ
สอนสามารถพฒันาโดย
อยูบ่นพื Jนฐานเนื Jอหาที�
แตกตา่งกนั 

ฐานข้อมลูที�ให้ผู้ เรียนเข้าใช้แบบ 
interactive  ให้ผู้ เรียนจดัการ
ประสบการณ์เรียนรู้, จดัเก็บ 
objects ที�ผู้ เรียนผลติ, การปรับ
และการสร้าง objects ให้
เหมาะสมของผู้ เรียน 
Knowledge objects และ 
templates ได้รวมกนั, ปรับให้
เหมาะสม และนํา learning 
objects กลบัมาใช้ใหมใ่นกลยทุธ์
การสอนที�แตกตา่งกนั 
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ตารางที� 2.17 สรุปทฤษฎีและการนําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ไปใช้กับระบบการจัดสิ�งแวดล้อม 

การเรียนรู้ตามแนวคอนสรัคตวิิสต์ (ต่อ)
Merrill’s Knowledge 

Objects and 
IDXelerator TM 

ฐานข้อมูลการเรียนรู้
ของสื�อที� interactive 
และเครื�องมือพัฒนา 

Fountain TM

ฐานข้อมูล Learning Object 
ในสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ 

คอนสรัคตวิิสต์ 

ระดบัหนว่ยของ 
objects 

การอธิบาย 
การนําเสนอในระบบ 
macro และ micro  
ของ objects อยา่ง
ชดัเจน (macro) และ
สร้าง objects ในระดบั 
micro ผสมผสาน
ภายในลาํดบัขั Jนตอน 

การแสดงการสร้าง
เป้าหมายที�แตกตา่งกนั
ระดบัการสร้างแบบ 
macro, กลยทุธ์การสอน
และเนื Jอหาได้ถกูนํามา
รวมกนัเพื�อสร้าง object 
ด้วยการสร้างช่อง/กลอ่ง
เนื Jอหา 

learning objects ยงัคงอยูที่�
ระดบั micro หรือระดบัพื Jนฐาน/
ระดบัเลก็เพื�อปรับปรุงการนํา
กลบัมาใช้ใหม ่
Knowledge objects อาจจะมี
ระดบัเลก็ (micro) หรือใหญ่ 
(macro) ขึ Jนอยูก่บับริบทที�อ้างถึง 
(เช่น อาจจะบรรจไุปด้วย 
hypertexts ทั Jงหมดก็ได้)
Templates ที�แนะนํา หรือกรอบ

การสอนที�เฉพาะ แนวคิดการสอนได้นําเสนอใน
ระดบั macro เพื�อให้ผู้ เรียน
รวบรวม, ปรับปรุงและสร้าง 
learning objects และ 
knowledge objects

องค์ประกอบการ
สอนในระดบัสงู
รวมถงึ

- กลยทุธ์การนําเสนอ
- กลยทุธ์การฝึกปฏิบตั ิ
- กลยทุธ์ให้คําแนะนํา
ผู้ เรียน 

- การนําเสนอ หรือ
กิจกรรมการเรียนรู้
- การใช้ หรือการปฏิบตัิ
กิจกรรม 
- การประเมินผล หรือการ
ทดสอบกิจกรรม 
- knowledge objects 
หรือความรู้ที�ใช้ได้เพื�อ
สนบัสนนุกิจกรรมตา่งๆ 

- templates ที�แนะนําสนบัสนนุ
ผู้ เรียนในการสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ในสิ�งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสท์ 
- วิธีการตา่งๆ ในการอธิบาย, tag 
และป้อนข้อมลูผู้ เรียนลงใน
คอมพิวเตอร์ 
- ประเมินคา่ portfolio ของ
ผู้ เรียนและจดัเก็บ 
- จําลองรูปแบบ, โครงสร้าง,
การฝึกสอน

ความสมัพนัธ์ของ
กลยทุธ์การสอน,
objects และ
เนื Jอหา 

กลยทุธ์การสอนเป็น
เนื Jอหาอิสระ 
knowledge objects และ
คณุลกัษณะ ประกอบไป
ด้วย องค์ประกอบที�ไมใ่ช่
เป็นเนื Jอหาเฉพาะ 
คณุลกัษณะจะให้ความรู้
เพื�อนําเสนอความรู้ที�เกิด
มาจากความคดิ

กลยทุธ์การสอนเป็น
เนื Jอหาอิสระ, ดงันั Jน
โครงสร้าง object มี
โครงสร้างเพื�อการเรียน
โดยไมม่ีเนื Jอหาเฉพาะ 

templates ที�หอ่หุ้มเพื�อบรรจกุล
ยทุธ์การสอน; learning objects
เป็นกลยทุธ์การสอนอิสระและ 
knowledge objects อาจจะ
อิสระหรือบรรจกุลยทุธ์การสอน
อยูด้่วย 
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ตารางที� 2.17 สรุปทฤษฎีและการนําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปใช้กับระบบการจัดสิ�งแวดล้อม 

การเรียนรู้ตามแนวคอนสรัคตวิิสต์ (ต่อ)
Merrill’s Knowledge 

Objects and 
IDXelerator TM 

ฐานข้อมูลการเรียนรู้
ของสื�อที� interactive 
และเครื�องมือพัฒนา 

Fountain TM

ฐานข้อมูล Learning Object 
ในสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ 

คอนสรัคตวิิสต์ 

การทํางานของ
ระบบและ objects 

ขั Jนตอนลาํดบัควบคมุ
รูปแบบที�แตกตา่ง เพื�อ
จดักลุม่ knowledge 
objects ในการแสดง
และสร้างอยา่งอตัโนมตัิ

การสร้างนกัออกแบบของ
โครงสร้าง object หรือ
กลยทุธ์การสอนที�สามารถ
ใช้สร้าง learning objects 
และ knowledge objects 
ที�สามารถใช้ในเนื Jอหาที�
แตกตา่งกนั เพื�อเร่ง/
กระตุ้นให้เกิดการพฒันา 

Learning objects และ
knowledge objects สามารถกู
สร้าง, นํามารวมกนั และปรับปรุง
ใหมโ่ดยผู้ เรียน เพื�อสนบัสนนุการ 
interactive, การสร้างแบบ
สว่นตวั, การเกิดกิจกรรม 
ผู้ เรียนถกูแนะนําโดย templates 
กลยทุธ์การสอน ที�สร้างกลยทธ์
แบบคอนสรัคติวิสท์ เช่น ทฤษฎี
การยืดหยุน่การรับรู้ (cognitive 
flexibility theory) 

ความยืดหยุน่ กําหนดโครงร่างของ 
objects ในระดบัสงูม ี

แนะนําการแยกลาํดบั 
objects ที�สาํคญัและ 

templates ที�หอ่หุ้มด้วย
คําแนะนํายงัคงให้ผู้ เรียนรวม,
ปรับปรุง และ 

พื Jนฐานอยูบ่นทฤษฎี
การดาํเนินการสอน,
จํากดัผู้ เข้าใช้ 

กลยทุธ์ตา่งๆ ; การเพิ�ม
ความเร็วและหนทางการ
ปรับปรุงสามารถกําหนด
เฉพาะเจาะจงได้ ; ผู้ใช้
สามารถเลอืกได้ทั Jง
learning objects และ 
knowledge objects 
(เมื�อได้รับการอนญุาต)
ระบบเปิดสาํหรับการ
พฒันาลกูค้าและการ
สร้าง objects ใหม่ๆ  

สร้างเนื Jอหา เพื�อจดัให้เป็น
เอกลกัษณ์เฉพาะ (unique) และ
แบง่ปันทรัพยากรร่วมกนั เป็นการ
แบง่ปันประสบการณ์การเรียนรู้
อยา่งมีความหมาย 
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ตารางที� 2.17  สรุปทฤษฎีและการนําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปใช้กับระบบการจัดสิ�งแวดล้อม 

การเรียนรู้ตามแนวคอนสรัคตวิิสต์ (ต่อ)

Merrill’s Knowledge 
Objects and 

IDXelerator TM 

ฐานข้อมูลการเรียนรู้
ของสื�อที� interactive 
และเครื�องมือพัฒนา 

Fountain TM

ฐานข้อมูล Learning Object 
ในสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ 

คอนสรัคตวิิสต์ 

ความสามารถใน
การดาํเนินการ
สอน/การนําไปใช้ 

การดาํเนินการสอน 
- การแยกแยะ 
- การปฏิบตัิ 
- การตีความ/ให้
ความหมาย 
- การพิจารณาตดัสนิ
- การจดักลุม่
- การสรุป/สร้าง
หลกัเกณฑ์ 
- การตดัสนิใจ 
- การโอนย้าย/ถ่ายโอน 
- การเผยแพร่ 
- การวิเคราะห์ 
- การสบัเปลี�ยน/แทนที�
- การเปิดเผยให้รู้กนั
ทั�วไป 

การนําไปสอน 
- การจําลอง 
- การยกตวัอยา่ง 
- ทําอยา่งไร 
- แสดงให้ด ู; ทดลอง 
- tutorials ที�มีการแยก
ลาํดบัและ interactive 
- กรณีศกึษา 
- การฝึกปฏิบตัิรวม หรือ
กรณีศกึษา 
- การประเมินคา่ หรือ
pre-tests 
- กิจกรรมความร่วมมือ 
- ตารางแสดงขั Jนตอน-
กิจกรรม 
- ช่วยหางาน 
- ตรวจสอบความเข้าใจ 
- ทดสอบความชํานาญ 
- เครื�องมือและทรัพยากร 

บริบทที�หอ่หุ้มและ templates 
สามารถรวมถงึคาํแนะนํา
เฉพาะที�มีพื Jนฐานกลยทุธ์การ
สอนดงันี J : 
- การเรียนรู้แบบกรณีศกึษา 
(Case-based learning) 
- การเรียนรู้แบบ problem-
based 
- Computer Supported 
Intentional Learning 
Environments (CSILE) 
- สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ที�ตั Jงอยู ่
(Situated Learning 
Environments) 
- การสะท้อนกลบัของผู้ เรียน 
- การประเมิน portfolio 

ผู้ เรียนถกูควบคมุ
โดย 

การเลอืกกลยทุธ์/การ
ดําเนินการสอนเฉพาะ 

การเลอืก learning 
objects และเลอืก 
knowledge objects  
เมื�อต้องการการสนบัสนนุ

การเข้าถงึระดบัหรือชั Jนตา่งๆ ของ
สารสนเทศ; ประสบการณ์ในการ
ปรับปรุง object และทกัษะ
ความรู้/เชี�ยวชาญในการปรับปรุง
object; การสร้างคําแนะนําแกค่รู
ผา่น templates; คณุสมบตัิ
ผู้ เรียน, เป้าหมายและการ
สร้างสรรค์ 
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ตารางที� 2.17 สรุปทฤษฎีและการนําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปใช้กับระบบการจัดสิ�งแวดล้อม 

การเรียนรู้ตามแนวคอนสรัคตวิิสต์ (ต่อ)

จากการศกึษาเอกสารงานวิจยัเพื�อการสร้างต้นแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการ
สร้างความรู้ ทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสรุนารี สามารถสรุปได้ดงันี J 

ตารางที� 2.18 สรุปการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลพื Vนฐานที�เกี�ยวข้อง 
กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 

ความหมาย กระบวนการที�เกิดขึ Jนภายในของผู้ เรียนโดยมีผู้ เรียนเป็นผู้สร้าง (Construct) 
ความรู้จากความสมัพนัธ์ระหวา่งความรู้ความเข้าใจเดมิที�มีมาก่อน โดยพยายาม
นําความเข้าใจเกี�ยวกบัเหตกุารณ์และปรากฏการณ์ที�ตนพบเห็นมาสร้างเป็น
โครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) หรือที�เรียกวา่ สกีมา (Schema) ซึ�ง
เป็นหนว่ยที�เล็กที�สดุของโครงสร้างทางปัญญา หรือโครงสร้างของความรู้ใน
สมอง โครงสร้างทางปัญญา ประกอบด้วย ความหมายของสิ�งตา่งๆที�ใช้ภาษา 
หรือเกี�ยวกบัเหตกุารณ์หรือสิ�งที�แตล่ะบคุคลมีประสบการณ์หรือเหตกุารณ์ อาจ
เป็นความเข้าใจหรือความรู้ของแตล่ะบคุคล โครงสร้างทางปัญญาของบคุคลจะมี

Merrill’s Knowledge 
Objects and 

IDXelerator TM 

ฐานข้อมูลการเรียนรู้
ของสื�อที� interactive 
และเครื�องมือพัฒนา 

Fountain TM

ฐานข้อมูล Learning Object 
ในสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ 

คอนสรัคตวิิสต์ 

ระบบถกูควบคมุ
โดย 

การดาํเนินการถกูเลอืก
โดยผู้ เรียน, การจดัการ
การนําเสนอการสอน
โดยอตัโนมตัิ,
ตามลาํดบัของ 
learning objects,  
การเชื�อมและการแสดง
ความสมัพนัธ์ของ 
objects จากที�หนึ�ง
ไปสูอี่กที�หนึ�ง และ
ความสมัพนัธ์ทั Jงหมด
ของทกุสว่น 

หนทางแยกแยะลาํดบัการ
สอนถกูนําเสนอแก่ผู้ใช้ใน
เมนแูบบลาํดบัขั Jน อยูบ่น
เป้าหมายการปฏิบตัิ 
Knowledge objects ถกู
เกี�ยวข้องกบั learning 
objects เพื�อให้การ
สนบัสนนุเพิ�มเติมเพื�อ
สมรรถภาพของงาน 

ผู้ เรียนร้องขอผา่นบริบทที�หุ้มหอ่
และ templates; นําเสนอและ
แผนผงั tag object อยา่ง
ละเอียดและยดืหยุน่ ผู้สอน
ควบคมุการเข้าถึงลาํดบัชั Jนของ 
object 
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ตารางที� 2.18 สรุปการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลพื Vนฐานที�เกี�ยวข้อง (ต่อ)

กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
ความหมาย การพฒันาโดยผา่นกระบวนการดดูซมึ (Assimilation) ซึ�งเป็นการนําเอา

สิ�งแวดล้อมภายนอกหรือความรู้ใหมเ่ข้ามาไว้ในโครงสร้างทางปัญญาและการ
ปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) เป็นการปรับโครงสร้างทางปัญญา
ของตนเอง ในการรับสิ�งแวดล้อมหรือความรู้ใหม่ โดยการเชื�อมโยงกบั 
ประสบการณ์เดมิหรือสกีมาของตนเอง เพื�อให้โครงสร้างทางปัญญาของแตล่ะ
บคุคลเข้าสูส่ภาพสมดลุ (Equilibrium) หรือเกิดการเรียนรู้นั�นเอง 

องค์ประกอบ 1. แนวคดิ Cognitive Constructivism ด้านการจดัการเรียนรู้ ผู้ เรียนต้อง
สร้าง (Construct) ความรู้ด้วยตนเองผา่นประสบการณ์ ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมมี
บทบาทในการก่อให้เกิดความไมส่มดลุทางพทุธิปัญญาขึ Jน เป็นเหตใุห้ผู้ เรียน
ปรับความเข้าใจเดมิที�มีอยูใ่ห้เข้ากบัข้อมลูขา่วสารใหม ่จนกระทั�งเกิดความ
สมดลุทางพทุธิปัญญา หรือเกิดความรู้ใหมข่ึ Jน 

2. แนวคดิ Social Constructivism ผู้ เรียนสร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสมัพนัธ์
ทางสงัคมกบัผู้ อื�น และมีสว่นร่วมในกิจกรรมหรืองานในบริบทการเรียนรู้ทาง
สงัคม (Social Context Learning) ซึ�งเป็นตวัแปรที�สําคญัที�ทําให้ผู้ เรียนสร้าง
ความรู้ด้วยการเปลี�ยนความเข้าใจเดมิให้ถกูต้องหรือซบัซ้อนกว้างขวางขึ Jน

ขั Vนตอน กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ จากการสงัเคราะห์ มี 5 ขั Jน
ดงันี J 

1. สํารวจความรู้และประสบการณ์ที�มีอยูแ่ล้วของผู้ เรียน โดยการถามคําถาม/
ให้ผู้ เรียนประเมินตนเองก่อนเรียน

2.หลงัจากทราบประสบการณ์ที�มีอยูข่องผู้ เรียน กระบวนการสร้างความรู้ใน
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรกระตุ้นให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา (Cognitive 
conflict) โดยใช้คําถามหรือสถานการณ์ปัญหา ซึ�งผู้ เรียนจะรับข้อมลูเข้าสู่
โครงสร้างทางปัญญา (Assimilation) 
 3.จากนั Jนเมื�อเกิดสภาวะความไมส่มดลุ (Disequilibrium) ผู้ เรียนจะพยายาม
ปรับภาวะนั Jนให้สมดลุ โดยการแสวงหาคําตอบของความขดัแย้งหรือสิ�งที�ไมต่รง
กบัความรู้เดมิซึ�งผู้ เรียนจะเชื�อมโยงระหว่างความรู้เดมิกบัสิ�งที�ต้องเรียนรู้ใหม ่

4.การแสวงหาคําตอบของความขดัแย้ง จะชว่ยให้เกิดการปรับโครงสร้างทาง
ปัญญาขึ Jน (Accommodation) ผู้ เรียนสามารถอธิบาย แก้ปัญหาได้ 

5.เมื�อปรับโครงสร้างทางปัญญาจนเข้าสูส่ภาวะสมดลุ (equilibrium) ผู้ เรียน
จงึเกิดการเรียนรู้
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แนวคิด ทฤษฎีที�เกี�ยวข้องกับการจัดสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด 
ความหมาย กระบวนการที�เชื�อมโยงระหวา่งปัญหา บริบท และเนื Jอหา โดยเปิดโอกาสให้

ผู้ เรียนได้ลงมือกระทํา อธิบายสิ�งที�ตนเองเข้าใจ มุง่เน้นตามความสนใจของแต่
ละบคุคล สนบัสนนุให้ผู้ เรียนแตล่ะคนได้ใช้ความพยายามในการทําความเข้าใจ
ในสิ�งที�ตนเองตดัสินใจแล้วว่ามีคณุคา่ หรือมีความสําคญั

องค์ประกอบ 1. การเข้าสูบ่ริบท (enabling context) อาจทําได้ทั Jงกําหนดปัญหาให้ผู้ เรียน
และผู้ เรียนกําหนดปัญหาเอง 

2. แหลง่การเรียนรู้ (resource) จะชว่ยสนบัสนนุการเรียนรู้แหลง่ทรัพยากรที�
เป็นสื�ออิเล็กทรอนิกส์ เพื�อเสนอสารสนเทศตา่งๆ ในการเรียน 

3. เครื�องมือการเรียนรู้ (tool) เป็นวิธีการสําหรับผู้ เรียนใช้ในการจดักระทํากบั
ข้อมลูสารสนเทศ 

4. ฐานการชว่ยเหลือ (Scaffolding) เป็นกระบวนการการชว่ยเหลือ 
สนบัสนนุด้านการสร้างความคดิรวบยอด ด้านการรู้คิด ด้านกระบวนการและ
ด้านกลยทุธ์ 

5. Web 2.0 เป็นเครื�องมือที�ให้ผู้ เรียนสร้างเนื Jอหาและเผยแพร่ได้บนเว็บ
หลักการ 1.การนําเข้าสูบ่ริบท เป็นการชกันําผู้ เรียนให้เข้าสูเ่นื Jอหาที�จะเรียนรู้ โดย

นําเสนอได้ 3 รูปแบบ ได้แก่ การกําหนดปัญหาเฉพาะสําหรับผู้ เรียน หรือเสนอ
สถานการณ์ปัญหา กรณีศกึษา คําถามที�จดัให้ หรือผู้ เรียนเป็นผู้ กําหนดขึ Jนเอง

2.จดัแหลง่ทรัพยากรในการเรียนรู้ โดยการรวบรวมแหลง่ที�ผู้ เรียนจะค้นหา
คําตอบ และแหลง่ลิ Jงค์จากความรู้ทั Jงภายในและตา่งประเทศ 

3.จดัเครื�องมือที�สนบัสนนุให้ผู้ เรียนจดักระทํากบัข้อมลูและสารสนเทศ ได้แก่ 
เครื�องมือ Search Engine แหลง่รวมลิ Jงค์ เครื�องมือติดตอ่สื�อสารกบัเพื�อน 
ผู้สอน หรือผู้ เชี�ยวชาญ ได้แก่ Chat  Webboard  E-Mail  Blog 
 4. ฐานการชว่ยเหลือ แบง่ออกเป็น 4 ฐาน ได้แก่ 

4.1 ฐานความชว่ยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
scaffolding) ชว่ยในการสร้างความคิดรวบยอดที�สําคญั จดัเตรียมไว้ให้ผู้ เรียน
เมื�อเข้าสูบ่ริบทของปัญหา โดยเสนอแนะเกี�ยวกบัการใช้เครื�องมือในการ
แก้ปัญหา นําเสนอผู้ เรียนโดยการบอกที�ชดัเจน นําเสนอแผนโครงสร้างความรู้

4.2 ฐานความชว่ยเหลือเกี�ยวกบัการรู้คดิ (Metacognitive Scaffolding) 
ชว่ยเสนอแนะวิธีการคิดระหวา่งการเรียนรู้ อาจใช้ข้อความที�กระตุ้นให้ผู้ เรียนได้
ตระหนกัและสะท้อนคดิเกี�ยวกบัการคิดของตนเอง
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แนวคิด ทฤษฎีที�เกี�ยวข้องกับการจัดสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด 
หลักการ 4.3 ฐานความชว่ยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) จะ

เสนอแนะวิธีการใช้แหลง่ทรัพยากรและเครื�องมือ ผู้ เรียนจะตรวจสอบและ
เลือกใช้ได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ สามารถนํามาแก้ปัญหาได้ 

4.4 ฐานความชว่ยเหลือด้านกลยทุธ์ (Strategic Scaffolding) ชว่ยแนะ
แนวสนบัสนนุการคิดวิเคราะห์วางแผน โดยใช้ข้อความหรือแผนผงัที�จะแนะนํา
เกี�ยวกบัการวิเคราะห์ 

5. Web 2.0 เป็นเครื�องมือที�สนบัสนนุให้ผู้ เรียนสร้างเนื Jอหาและเผยแพร่ได้บน
เว็บ เชน่ Blog ที�ใช้สําหรับบนัทกึและเผยแพร่ความรู้

แนวคิด ทฤษฎีที�เกี�ยวข้องกับเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์
ความหมาย เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ หมายถึง สื�อการเรียนรู้ที�เป็นทั Jงดจิิตอลและไมเ่ป็นดจิิตอล

ที�สามารถนํามาใช้ใหม ่หรืออ้างอิงระหว่างเทคโนโลยีที�สนบัสนนุการเรียนรู้
เป็นหนว่ยการสอนขนาดเล็กที�สามารถนํากลบัมาใช้ใหม ่ โดยการจดัเรียงลําดบั
เนื Jอหาใหม่ เกิดเป็นบทเรียนเรื�องใหมข่ึ Jน โดยมีองค์ประกอบสําคญั ได้แก่ 
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ หนว่ยการเรียน และแบบทดสอบ

องค์ประกอบ เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มีองค์ประกอบดงันี J
1. ภาพรวม (Overview) หมายถึง การสรุปให้เห็นภาพรวมของการเรียน

ทั Jงหมด ได้แก่ คําแนะนําการใช้เรียน ผลการเรียนรู้ที�คาดหวงั ภาพรวมเนื Jอหา
ของวิชา 

2. เนื Jอหา (Content) หมายถึง การรวมข้อมลูสารสนเทศที�เกี�ยวกบัเนื Jอหา 
ได้แก่ ตวัอกัษร ภาพนิ�ง ภาพกราฟิก ภาพเคลื�อนไหว เสียง วีดีโอ เน้นการควบคมุ
การเรียนรู้โดยผู้ เรียนเอง 

3. การฝึกปฏิบตั ิ(Practice) เป็นกระบวนการที�ฝึกให้ผู้ เรียนเกิดความรู้ความ
เข้าใจและสามารถนําไปใช้ได้ 

4. แหลง่ข้อมลู (Resource) หมายถึง แหลง่ข้อมลูทรัพยากรที�เป็นสื�อ
อิเล็กทรอนิกส์ที�จะเสนอข้อมลูสารสนเทศในการเรียน 

5. การประเมินผล (Assessment) เป็นการประเมินก่อนและหลงัเรียน 
ประกอบด้วย การวดัความรู้ก่อนเรียนด้วยการทําแบบวดัทกัษะการคิด
วิจารณญาณก่อนเรียน ทําแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั Jนดําเนินกิจกรรม 
การเรียน และสะท้อนความรู้บน Discussion Board  แล้วจงึประเมินตนเอง 
หลงัเรียน โดยวดัทกัษะการคดิวิจารณญาณและทําแบบทดสอบหลงัเรียน
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แนวคิด ทฤษฎีที�เกี�ยวข้องกับทักษะการคิดวิจารณญาณ 
ความหมาย ทกัษะการคิดวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการคิดอยา่งมีจดุมุง่หมาย

สามารถเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตา่ง ประยกุต์ใช้ความรู้อยา่ง
ถกูต้องเหมาะสมกบัสถานการณ์ ตีความหมายของข้อมลู แสดงความสมัพนัธ์
ระหวา่งเหตแุละผลทางวิทยาศาสตร์ สรุปอ้างจากกรณีเฉพาะสูก่รณีทั�วไป 
ตดัสิน และการแก้ปัญหา ซึ�งความสามารถเหลา่นี Jต้องผา่นการคดิอยา่งมีเหตผุล 
คดิวิเคราะห์ คดิสงัเคราะห์และประเมินคา่โดยใช้เกณฑ์เฉพาะบางอยา่งด้วยการ
ไตร่ตรองอย่างรอบคอบ และสามารถตรวจสอบความคิดได้ด้วยตนเอง

องค์ประกอบ การคดิวิจารณญาณ มี 4 องค์ประกอบ ดงันี J
1. ขั Jนสงสยัในสมมตฐิาน (questioning assumptions) เป็นการระบุ

สมมตฐิานของตนเอง วิจารณ์และตรวจสอบสมมตฐิานของตนเองและผู้ อื�น
เป็นการกระตุ้นให้เกิดประเด็นปัญหา และระบปัุญหา คําถาม โดยผู้สอนหรือ
ผู้ เรียนก็ได้

2. ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู (detecting biases) เป็นการ
ตรวจสอบความถกูต้องและความลําเอียงของข้อมลูและแหลง่ข้อมลู โดยการ
สงัเกต รวบรวมข้อมลูภายนอกและข้อคิดเห็นจากบคุคลอื�น เพื�อทําความเข้าใจ
ปัญหาได้อยา่งชดัเจน 

3. ขั Jนวิเคราะห์บริบท (analyzing context) เป็นการวิเคราะห์สภาวะแวดล้อม
และปัจจยัตา่งๆ ที�สง่ผลตอ่ความคิด การกระทําและวิธีการแปลความหมาย
ข้อมลูและอธิบายประเดน็ปัญหาเพื�อการตอบคําถามที�เหมาะสม 

4. ขั Jนค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้และแหลง่สารสนเทศ เป็นการอธิบายหรือ
คาดเดาคําตอบ รวมทั Jงสะท้อนการคิด อภิปราย โดยผู้ เรียนได้ข้อสรุปเกิดเป็นการ
สร้างความรู้หรือแนวคิดใหม ่

ทักษะการคิด
วิจารณญาณ 

ทกัษะการคิดวิจารณญาณ ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่
1. การสรุปแบบนิรนยั
2. การให้ความหมาย 
3. การพิจารณาความนา่เชื�อถือของแหลง่ข้อมลูและการสงัเกต 
4. การสรุปแบบอปุนยั 
5. การสรุปโดยการทดสอบสมมตฐิานและการทํานาย 
6. การนิยามและระบขุ้อสนันิษฐาน
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
ปณิธาน มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ได้รับการสถาปนาขึ Jนเป็นมหาวิทยาลยัของรัฐ

ที�ไมเ่ป็นสว่นราชการ อยูใ่นกํากบัของรัฐบาลแหง่ราชอาณาจกัรไทย เป็นเมืองมหาวิทยาลยัที�มุง่
เสริมสร้างความคลอ่งตวั และ ประสิทธิภาพในการบริหาร สง่เสริมเสรีภาพทางวิชาการในการ
ดําเนินงาน เป็นชมุชนทางวิชาการที�เป็น แหลง่รวมผู้ รู้ ผู้ เรียน และสรรพวิทยาการด้านศลิปศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที�มีคณุประโยชน์ตอ่ บคุคล และสงัคมมหาวิทยาลยัแหง่นี J มีปณิธาน
อนัมั�นคง ที�จะดํารงความเป็นเลิศในทกุภารกิจ พฒันาคณุ ภาพชีวิต มุง่ผลสมัฤทธิyในการสะสม 
และสร้างสรรค์ภมูรู้ิภมูิธรรม และภมูิปัญญา เพื�อพฒันามนษุยชาต ิชั�วนิรันดร์ 

วิสยัทศัน์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี เป็นองค์กรแหง่การเรียนรู้ที�เป็นเลิศทางด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที�สร้างสรรค์ ภมูิรู้ ภมูิธรรม และภมูิปัญญา เพื�อการพฒันาสงัคมที�มี
ความสขุและยั�งยืน

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี มุง่เน้นกระจายโอกาสทางการศกึษาด้านวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยีสูท่กุภมูิภาคของประเทศ โดยรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรีในระบบโควตา 
จดัการศกึษาระบบไตรภาค ภาคการศกึษาละ 13 สปัดาห์ เพื�อให้นกัศกึษาสามารถใช้เวลาใน
การศกึษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี Jมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ได้มุง่เน้นการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื�อสารมาสนบัสนนุมหาวิทยาลยัสูค่วามเป็นเลิศด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และพฒันาสู่
ความเป็น e-University โดยมีมุง่เน้นให้มีการพฒันาระบบและใช้สื�ออิเล็กทรอนิกส์เพื�อการจดัการ
เรียนการสอนและบริการวิชาการอยา่งยั�งยืนเป็นรูปธรรม รวมถึงมีการจดัหาพฒันาและใช้ ICT เพื�อ
สนบัสนนุการจดัการเรียนการสอน การบริหารจดัการ และการให้บริการอยา่งตอ่เนื�อง โดยให้
คณาจารย์ร่วมผลิตพฒันาและใช้สื�ออิเล็กทรอนิกส์ สง่เสริมให้มีการแลกเปลี�ยนเนื Jอหาของสื�อ
ร่วมกนั เพื�อให้เกิดการใช้ประโยชน์สงูสดุ (แผนแมบ่ทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสาร 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี, 2553) 

กาญจนา พนัธ์โยธี (2542) ได้ทําการศกึษาเรื�อง แบบการเรียนของนกัศกึษามหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสรุนารี ตามรูปแบบของเฟลเดอร์และโซโลแมน (Felder and Soloman) ซึ�งเป็นแบบ 
การเรียนที�วดัได้จากการรับและการจดักระทําตอ่ข้อมลู และเป็นกระบวนการที�เกิดขึ Jนระหวา่ง 
สิ�งเร้าและการตอบสนอง จงึจดัอยูใ่นกลุม่ของแบบการเรียนแบบการคิด ในกลุม่ทฤษฎีปัญญานิยม 
(Cognitive Theory)  ซึ�งเป็นแบบการเรียนที�เป็นลกัษณะสําคญัสําหรับนกัวิทยาศาสตร์ใน
การศกึษาด้านวิทยาศาสตร์ กลา่วคือผู้ เรียนแบบประสาทสมัผสัจะมีลกัษณะการสงัเกต มีระเบียบ
แบบแผน เป็นนกัทดลองที�ดี สว่นพวกญาณหยั�งรู้จะมีจินตนาการและการมองเรื�องตา่งๆได้ดี 
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เป็นนกัทฤษฎีที�ดี ผู้ เรียนแบบเป็นขั Jนตอนหรือผู้ เรียนแบบแยกส่วนจะเป็นนกัวิเคราะห์ที�ดี เนื�องจาก
มีความชํานาญในการแก้ปัญหาที�เป็นแบบเอกนยั (Convergent Problem) คิดหาวิธีการที�ดีที�สดุที�
จะนําไปใช้ในการแก้ปัญหา สว่นผู้ ที�เรียนแบบองค์รวม มกัจะเป็นนกัสงัเคราะห์ที�ดี เพราะสามารถ
ประมวลความรู้จากหลายๆหลกัการไปใช้ในการแก้ปัญหา 

ในการศกึษาแบบการเรียนของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
มีกลุม่ตวัอย่างเป็นนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ที�ลงทะเบียน
เรียนในภาคการศกึษาที� 3 ปีการศกึษา 2541 จํานวน 728 คน ผลการวิจยัพบวา่ นกัศกึษาสว่น
ใหญ่มีแบบการเรียนแบบการมองในมิติด้านการนําเข้าข้อมลูมากที�สดุ รองลงมาคือแบบประสาท
สมัผสัในมิตด้ิานการรับรู้ ส่วนแบบการเรียนที�พบน้อยที�สดุคือแบบถ้อยคํา ภาษาในมิตด้ิานการ
นําเข้าข้อมลู เมื�อจําแนกรายมิตพิบวา่ ด้านการรับรู้ของนกัศกึษามีแบบการเรียนประสาทสมัผสั
มากกวา่ญาณหยั�งรู้ ด้านการนําเข้าข้อมลูนกัศกึษามีแบบการเรียนแบบการมองมากกวา่แบบ
ถ้อยคําภาษา ด้านการจดักระทําข้อมลูนกัศกึษามีแบบการเรียนแบบปฏิบตัมิากกว่าแบบ
ไตร่ตรอง ด้านการทําความเข้าใจข้อมลูนกัศกึษามีแบบการเรียนแบบองค์รวมมากกว่าแบบเป็น
ขั Jนตอน 

เฟลเดอร์และซิลเวอร์แมน (Felder and Silverman, 1988) ได้แบง่แบบการเรียนออกเป็น
5 มิต ิดงันี J 

1. มิตด้ิานการรับรู้ (Perception) ประกอบด้วย 2 ทาง ได้แก่ การรับรู้โดยประสาทสมัผสั 
และการรับรู้โดยญาณ 

1.1 ผู้ เรียนแบบประสาทสมัผสั (Sensing Learner) จะชอบข้อมลูที�มากระทบกบั 
ประสาทสมัผสั ชอบการเรียนรู้กบัสิ�งที�เกิดจากความจริง หรือการสงัเกต ไมช่อบความซบัซ้อน ชอบ
การแก้ปัญหาตามขั Jนตอนที�ได้มีการกําหนดไว้แล้ว 

1.2 ผู้ เรียนแบบญาณหยั�งรู้ (Intuitive Learner) ชอบข้อมลูที�เกิดจากภายในผา่น
ออกมาทางความทรงจํา การไตร่ตรองและจินตนาการ ชอบการคดิและตีความ ชอบเรียนรู้ทฤษฎี 
สามารถเข้าใจเรื�องซบัซ้อน 

2. มิตด้ิานการนําเข้าข้อมลู (Input) เป็นทางเข้าของข้อมลูที�ผู้ เรียนรับเข้าผา่นทางตา หรือ
ห ูได้แก่ 

2.1 ผู้ เรียนแบบการมอง (Visual Learner) จะชอบการรับข้อมลูจากสิ�งที�มองเห็น
ได้ เชน่ รูปภาพ ภาพยนตร์ แผนภาพ กราฟ แผนผงั การแสดง เป็นต้น และจะจดจําได้ดีในสิ�งที�
เรียนรู้จากการมอง 

2.2 ผู้ เรียนแบบถ้อยคําภาษา (Verbal Learner) ชอบรับข้อมลูจากสื�อที�เป็นภาษา 
เชน่ งานเขียน คําพดู สตูรทางคณิตศาสตร์ 
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3. ด้านการจดัระเบียบข้อมลู (Organization) ได้แก่ 
3.1 ผู้ เรียนแบบอปุนยั (Deductive Learner) ชอบที�จะเรียนโดยการศกึษาจาก

กรณียอ่ยก่อน โดยวิธีการสงัเกต ดตูวัอยา่ง แล้วสรุปอ้างอิงไปสูก่ฎหรือทฤษฏี 
3.2 ผู้ เรียนแบบนิรนยั (Inductive Learner) ชอบเริ�มต้นจากกฎทั�วไปก่อนแล้ว

นําไปสูผ่ลที�เกิดตามมา รวมถึงการนําไปประยกุต์ใช้ 
4. ด้านการจดักระทําข้อมลู (Processing) เป็นกระบวนการทางสมองที�ซบัซ้อนในการรับ

ข้อมลูแล้วนํามาจดักระทําจนเกิดความรู้ สามารถแบง่ผู้ เรียนออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
4.1 ผู้ เรียนแบบปฏิบตั(ิActive Learner) จะเรียนรู้ในขณะลงมือปฏิบตัิ การ

ประยกุต์ใช้งาน ทดลอง การได้อภิปราย และอธิบายตอ่ผู้ อื�น ท้าทายความคิดของคนอื�น ผู้ เรียน
แบบนี Jจะทํางานกลุม่ได้ดี 

4.2 ผู้ เรียนแบบไตร่ตรอง (Reflective Learner) มกัใช้เวลาในการไตร่ตรองมาก
ก่อนลงมือทํางาน ชอบทํางานคนเดียวหรือรายคู ่

5. ด้านการทําความเข้าใจข้อมลู (Understanding) ได้แก่ 
5.1 ผู้ เรียนแบบทําความเข้าใจข้อมลูเป็นสว่นๆ หรือเป็นขั Jนตอน (Sequential 

Learner) จะสามารถรับข้อมลูและความต้องการทําความเข้าใจเนื Jอหาในแตล่ะสว่นย่อยๆ ที�มี
ความสมัพนัธ์กนัเป็นแนวตรง เชน่ เมื�อผู้ เรียนสามารถเข้าใจในขั Jนตอนที�หนึ�ง แล้วจะทําให้เข้าใจใน
ขั Jนตอนที�สองและสว่นตอ่ๆไป คนกลุม่นี Jชอบแก้ปัญหาเป็นขั Jนตอน แตอ่าจจะไมส่ามารถจบั
ภาพรวมของเนื Jอหาได้ทั Jงหมดได้ 

5.2 ผู้ เรียนแบบทําความเข้าใจข้อมลูทั Jงหมดหรือองค์รวม (Global Learner) 
สามารถที�จะรับข้อมลูได้โดยไมจํ่าเป็นต้องเข้าใจในเนื Jอหาทีละสว่น จะทําความเข้าใจเนื Jอหาใน
ภาพรวม แก้ปัญหาซบัซ้อนได้อย่างรวดเร็ว สามารถผสมผสานให้ได้สิ�งใหม่ๆ  แตจ่ะมีปัญหาใน 
การอธิบายเกี�ยวกบัวิธีการเหลา่นั Jน เมื�อผู้ เรียนมองเห็นภาพได้ทั Jงหมดจะทําให้สามารถเชื�อมโยง
สว่นที�สมัพนัธ์กบัวิชาอื�นๆได้ 

สรุปได้วา่ นกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี สว่นใหญ่มีแบบการ
เรียนแบบการมองในมิติด้านการนําเข้าข้อมลูมากที�สดุ โดยผู้ เรียนรับข้อมลูเข้าผา่นทางตา หรือห ู
ซึ�งผู้ เรียนชอบการรับข้อมลูจากสิ�งที�มองเห็นได้ เชน่ รูปภาพ ภาพยนตร์ แผนภาพ กราฟ แผนผงั สื�อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ และจดจําได้ดีในสิ�งที�เรียนรู้จากการมอง นอกจากนี Jยงัชอบการรับข้อมลูจาก
สื�อที�เป็นภาษา เชน่ งานเขียน คําพดู เป็นต้น นอกจากนี Jนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสรุนารี ยงัมีแบบการเรียนแบบประสาทสมัผสัในมิตด้ิานการรับรู้ด้วย คือ ชอบการเรียนรู้
กบัสิ�งที�เกิดจากความจริง หรือการสงัเกต ไมช่อบความซบัซ้อน ชอบการแก้ปัญหาตามขั Jนตอนที�ได้
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มีการกําหนดไว้แล้ว ชอบข้อมลูที�เกิดจากภายในผา่นออกมาทางความทรงจํา การไตร่ตรองและ
จินตนาการ ชอบการคดิและตีความ ชอบเรียนรู้ทฤษฎี สามารถเข้าใจเรื�องซบัซ้อนได้ดี 

สําหรับวิธีการเรียนสําหรับนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
ที�มีแบบการเรียนดงักลา่ว ควรใช้สื�อการสอนในการจดัการเรียนการสอน ได้แก่ ภาพถ่าย วีดีโอ 
สื�อบทเรียนคอมพิวเตอร์ แผนผงั ภาพสเก็ต รวมถึงเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสอบถามผู้สอน ผู้ เชี�ยวชาญ 
สืบค้นแหลง่ข้อมลูที�เกี�ยวกบัวิชาเรียน ให้ผู้ เรียนจดัทําข้อสรุปเรื�องที�เรียนเป็นคําพดูของผู้ เรียน 
ทํางานเป็นกลุม่จะทําให้สามารถเข้าใจในเนื Jอหาสาระจากการได้ยินหรือได้เห็นเพื�อนร่วมชั Jนเรียน
อธิบาย และการที�ตวัผู้ เรียนได้อธิบายก็เป็นอีกวิธีหนึ�งที�ช่วยสง่เสริมให้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ตอนที� 10 งานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 
10.1 งานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับการจัดการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
Young (1970) ได้ทําการศกึษาการใช้อปุกรณ์การสอนสําหรับการพฒันาความคดิแบบสืบ

เสาะหาความรู้ สอนให้ผู้ เรียนรู้จกัคิดอยา่งอิสระ จดัเหตกุารณ์ให้ผู้ เรียนคาดหวงัและเร่งเร้าให้
ผู้ เรียนอยากรู้อยากเห็น ผู้ เรียนต้องพยายามหาคําอธิบายสําหรับเหตกุารณ์ที�เกิดขึ Jนอยา่งขดัแย้ง
โดยเปรียบเทียบผลระหว่างสิ�งที�ได้ใช้ความคิดแบบสืบเสาะหาความรู้หลายทางด้วยกนัโดยทดลอง 2 
กลุม่ เป็นผู้ เรียนเกรด 4 จํานวน 71 คน แบง่ออกเป็น 3 กลุม่ กลุม่ที� 1 เป็นกลุม่ควบคมุ อีก 2 กลุม่
เป็นกลุม่ทดลอง และทดสอบผลสมัฤทธิyทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์โดยสอบก่อนและหลงั ผล
การศกึษาพบวา่ กลุม่ทดลองสามารถอธิบายปัญหาที�ตั Jงขึ Jนได้ดีกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัสําคญั
ทางสถิตสิว่นอย่างอื�นแตกตา่งกนัอย่างไรมีนยัสําคญัทางสถิติ 

Olalinoye (1978) ได้ทําการวิจยัเพื�อเปรียบเทียบผลการสอน 3 แบบ คือ การสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ที�มีการชี Jแนะแนวทาง (Guided lnquiry) การสอนปกติ (Traditional) และแบบสืบ
เสาะหาความรู้ที�ผู้ เรียนเป็นผู้ ดําเนินการเอง (Inquiry Role Approach) ในวิชาฟิสิกส์โดยให้กลุม่
ควบคมุได้รับการสอนปกติ กลุม่ทดลองที� 1 ได้รับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ที�มีการชี Jแนะ
แนวทาง และกลุม่ทดลองที� 2 ได้รับการสอน แบบสืบเสาะหาความรู้ที�ผู้ เรียนเป็นผู้ ดําเนินการเอง 
พบวา่ ผลสมัฤทธิyทางการเรียนทั Jงสามกลุม่ไมแ่ตกตา่งกนั

Davis (1979) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลการสอนสืบเสาะหาความรู้โดยการชี Jแนะแนวทาง
ในการค้นพบ (Guided Inquiry Discovery Approach) กบัการสอนแบบครูบอกให้รู้ตามตํารา 
(Expository – Text Approach) ที�สง่ผลตอ่ผลสมัฤทธิyสงูกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัสําคญัทาง
สถิตทีิ�ระดบั .01 
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Tobin and Capie (1982: 113-121) ได้ทําการศกึษาความสมัพนัธ์ระหวา่งความสามารถ
ทางด้านเหตผุล การควบคมุตําแหนง่ ความผกูพนัทางวิชาการ และผลสมัฤทธิyทางทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั Jนบรูณาการผลปรากฏว่า ผู้ เรียนจํานวน 2 ใน 9 ของกลุม่ตวัอยา่งที�
มีความสามารถทางด้านเหตผุล มีความสมัพนัธ์กบัทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ผลสมัฤทธิy
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้

กาญจนา ลาภรวย (2532: 75) ศกึษาผลสมัฤทธิyทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ผลสมัฤทธิy
ด้านทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จํานวน 7 ทกัษะ คือการสงัเกต การวดั การจําแนก
ประเภท การจดักระทําและการสื�อความหมายข้อมลู การพยากรณ์ การตั Jงสมมตฐิาน การตี 
ความหมายข้อมลูและลงข้อสรุป ของผู้ เรียนชั Jนประถมศกึษาปีที� 5 ที�มีระดบัความสามารถทาง 
การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ตา่งกนั โดยการสอนสาธิตแบบไมชี่ Jแนวทางเป็นกลุม่ทดลองและ 
การสอนสาธิตแบบชี Jแนวทาง พบวา่ผู้ เรียนกลุม่ทดลอง มีผลสมัฤทธิyด้านทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ สงูกวา่ผู้ เรียนกลุม่ควบคมุ อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั .01  และผู้ เรียนที�มี
ระดบัความสามารถทางการเรียนสงู ปานกลาง และตํ�า มีผลสมัฤทธิyด้านทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์แตกตา่งกนัอยา่งมีนียสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั .01 

อนนันต์ เลขวรรณวิจิตร (2538) ได้ศกึษาผลการสอบแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้วิดีทศัน์
วิชาวิทยาศาสตร์ คหกรรม และศลิปหตัถกรรมสําหรับผู้ เรียนระดบัชั Jนประกาศนียบตัรวิชาชีพ 
ผลการวิจยัพบวา่ ผู้ เรียนที�ได้รับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้วีดีทศัน์ มีผลสมัฤทธิyทางการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตร์สงูกวา่ผู้ เรียนที�ได้รับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวของสสวท.
อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ และทั Jงสองกลุม่ที�ได้รับความสามารถในการแก้ปัญหาใกล้เคียงกนั

จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัสรุปวา่ ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เป็นลกัษณะการสะสม 
ความรู้ที�เปลี�ยนแปลงได้ตลอดเวลา ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ข้อเท็จจริง มโนมติ หลกัการ 
กฎ สมมตฐิานและทฤษฎี ที�นําไปสู่การแก้ปัญหาตา่งๆ วิธีการที�ใช้ในการแสวงหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ คือ วิธีการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการค้นคว้า
หาความรู้ซึ�งเป็นความรู้ที�ตนยอมรับหรือจะเป็นพื Jนฐานเพื�อการศกึษาค้นคว้าตอ่ไป 

10.2 งานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับการคิดวิจารณญาณ 
จิต นวนแก้ว (2543) ศกึษาการพฒันาความสามารถด้านการคิดขั Jนสงูในวิชาวิทยาศาสตร์

ของนกัเรียนระดบัชั Jนมธัยมศกึษาปีที� 1 จํานวน 30 คน โดยใช้เทคนิคการสง่เสริมการคิดขั Jนสงู 18 
เทคนิค คือ การระดมสมอง การระบลุกัษณะสําคญัและการจดัทํารายการ การสงัเคราะห์ลกัษณะ 
การโต้วาทีกลุม่ การเปรียบเทียบ Synaptics การคดิแปลกแยก การสรุปอ้างอิงการยอมรับข้อสรุป 
การนิรนยั การประเมินข้อโต้แย้ง การลงข้อสรุป กระบวนการคิดประเมินผลกระบวนการคิด
ตดัสินใจ การสุม่ การลองผิดลองถกู การทําปัญหาให้ง่ายลง การสร้างตารางและการแก้ปัญหา
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แบบหลายขั Jนตอน ผลการทดลอง พบวา่ นกัเรียนมีความสามารถด้านการคิดขั Jนสงูโดยรวม และ
คดิแตล่ะประเภท คือ การคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการคิดวิจารณญาณ การคดิประเมินผล 
การคิดตดัสินใจ และการคิดแก้ปัญหา หลงัทดลองสงูขึ Jน

ภทัรภรณ์ ภทัรโยธิน (2545) ได้พฒันาหลกัสตูรรายวิชาการศกึษาผู้ใหญ่เพื�อสง่เสริม
ความสามารถในการคดิวิจารณญาณด้วยรูปแบบประสานวิธีเชิงพทุธ (Co-CIBS) ประกอบด้วย 4 
ขั Jน คือ ขั Jนตั Jงจิตหมั�น ขั Jนชว่ยกนัรวบรวม ขั Jนร่วมกนัรับรู้ และขั Jนหมั�นดเูสาะหา พาสูผ่ล พบวา่หลงั
เรียนผู้ เรียนมีผลสมัฤทธิyทางการเรียนและความสามารถในการคดิวิจารณญาณเพิ�มขึ Jน จดุเดน่ของ
รูปแบบนี Jคือ เป็นการสง่เสริมความสามารถทางคดิวิจารณญาณไปพร้อกบัคณุธรรมและจริยธรรม
ในวิชาชีพ 

เกศณีย์ ไทยถานนัดร์ (2547) ศกึษาผลสมัฤทธิyทางการเรียนวิทยาศาสตร์และความสามารถ
ในการคดิวิจารณญาณของนกัเรียนชั Jนมธัยมปีที� 3 ที�เรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์ประกอบการเขียน
ผงัมโนมติ พบวา่หลงัเรียนนกัเรียนมีผลสมัฤทธิyทางการเรียนและความสามารถในการคดิ
วิจารณญาณเพิ�มขึ Jน

สาวิตรี เครือใหญ่ (2548) ได้ศกึษาผลผลสมัฤทธิyทางการเรียนวิทยาศาสตร์และ
ความสามารถในการคดิวิจารณญาณของนกัเรียนชั Jนมธัยมปีที� 3 ที�ได้รับการสอนแบบสืบเสาะหา
ความรู้ด้วยวงจรการเรียนรู้และสอนที�เน้นการเรียนแบบร่วมมือ พบวา่นกัเรียนที�ได้รับการสอนแบบ
สืบเสาะหาความรู้ด้วยวงจรการเรียนรู้มีผลสมัฤทธิyทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และความสามารถ
ในการคดิวิจารณญาณตํ�ากว่านกัเรียนที�ได้รับการสอนสอนที�เน้นการเรียนแบบร่วมมือ 

กลัยา คําเงิน (2550) ได้ทําการศกึษาผลสมัฤทธิyทางการเรียนสาระวิทยาศาสตร์ของ
นกัเรียนชั Jนมธัยมศกึษาปีที� 1 ที�ได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเทคนิคกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ (Inquiry Cycle)แบบ 5E ที�เน้นการพฒันาทกัษะการคิด กลุม่ตวัอยา่งที�ใช้ในการวิจยั เป็น
นกัเรียนชั Jนมธัยมศกึษาปีที� 1 โรงเรียนราชประชานเุคราะห์ จํานวน 34 คน แบง่ห้องเรียนโดยการ
สุม่เป็นระบบ (systematic sampling) เครื�องมือที�ใช้ ในการวิจยั คือ แผนการจดัการเรียนรู้สาระ
วิทยาศาสตร์ ชั Jนมธัยมศกึษาปีที� 1 เรื�องการจําแนกสาร ที�ใช้ เทคนิคกระบวนการสืบเสาะหาความรู้
(Inquiry Cycle) แบบ 5E ที�เน้นการพฒันาทกัษะการคิด จํานวน 8 แผน และแบบทดสอบ
ผลสมัฤทธิyทางการเรียนสาระวิทยาศาสตร์ ชั Jนมธัยมศกึษาปีที� 1 เรื�องการจําแนกสารข้อมลูที�ได้
ทั Jงหมดนํามาวิเคราะห์ โดยการทดสอบคา่เฉลี�ย (t-test) หาประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้
โดยหาคา่ E1/E2 เปรียบเทียบกบัเกณฑ์ 80/80 พบวา่ ผลสมัฤทธิyทางการเรียนสาระวิทยาศาสตร์
ของนกัเรียนชั Jนมธัยมศกึษาปีที� 1 ที�ได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเทคนิคกระบวนการสืบเสาะ 
หาความรู้ (Inquiry Cycle)แบบ 5E ที�เน้นการพฒันาทกัษะการคดิ หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน
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อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั .01 ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้มีคา่ E1/E2 เทา่กบั 
86.25/81.50 เมื�อเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ 80/80 การพฒันาด้านทกัษะการคิดของนกัเรียนมี
คา่เฉลี�ยสงูขึ Jน

จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัสรุปวา่ การคดิอยา่งมีวิจารณญาณมีความสมัพนัธ์กบั
การแก้ปัญหา (Problem Solving) คือ การคิดอยา่งมีวิจารณญาณเป็นทกัษะสําคญัของการ
แก้ปัญหา และการแก้ปัญหาสว่นใหญ่ต้องใช้การคิดอยา่งมีวิจารณญาณแสดงวา่การแก้ปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์ ทําให้เกิดความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และการแก้ปัญหาวิทยาศาสตร์ต้องใช้ทั Jง
ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และการคิดอยา่งมีวิจารณญาณเมื�อใช้ทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณย่อมเป็นการสง่เสริมให้มีทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพิ�มมากขึ Jน 

10.3 งานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
บงัอร เลขตะระโก (2549) ได้ทําการศกึษาเกี�ยวกบัการออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อการ

สืบค้นและนํากลบัไปใช้ใหม ่ สรุปได้ว่า การพฒันาการเรียนการสอน มีจดุมุง่หมายเพื�อจดัทกัษะ
และความรู้สูผู่้ เรียน ในปัจจบุนัมีการพฒันาระบบอินเตอร์เน็ตขึ Jนมาใช้งาน จงึชว่ยทําให้เรามีความ
สะดวกในการแลกเปลี�ยนความรู้ การสอนและการสืบค้นเนื Jอหาการเรียนรู้ จงึมีการนําเทคโนโลยี
ทางด้านสารสนเทศเข้ามาใช้ในการสร้างบทเรียนออนไลน์ (Online) ที�เรียกว่าอีเลินนิง (e-learning) 
แตเ่นื Jอหาการเรียนรู้จํานวนมากที�ใช้ในอีเลินนิง ยากที�จะสืบค้น (Discovery) และนํากลบัมาใช้
ใหม ่(Reuse) ได้ เนื�องจากในการออกแบบและพฒันาไมเ่ป็นมาตรฐาน การศกึษานี Jได้นําเสนอ
หลกัการของการออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อให้สามารถสืบค้นและนํากลบัมาใช้ใหมโ่ดยที�
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jนจะถกูออกแบบให้ประกอบไปด้วยคณุสมบตัิ 3 ประการ ได้แก่ 

1. Cohesive จะเน้นไปที�การออกแบบการเรียนรู้ที�หวัข้อเรื�องใดเรื�องหนึ�งโดยเฉพาะ ซึ�ง
เป็นเนื Jอหาที�ใช้กบัวตัถปุระสงค์ใดวตัถปุระสงค์หนึ�งโดยเฉพาะ 

2.  Decoupling เนื Jอหาของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จะต้องไมข่ึ Jนกบัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์อื�น ควรมี
ความเป็นอิสระจาก เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (สามารถอยูไ่ด้ด้วยตวัเอง)

3. Context-free เป็นการพฒันาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ให้มีเนื Jอหาที�เป็นกลาง ไมเ่จาะจงหรือ
ลงลกึในด้านใดด้านหนึ�งโดยเฉพาะ เพื�อทําให้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jน สามารถนําไปใช้ได้กบัวิชาอื�น
ที�เกี�ยวข้องโดยไมต้่องมีการแก้ไขเนื Jอหาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jนใหม ่ และเพิ�มในสว่นของ Metadata 
เข้าไปในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ซึ�งเป็นองค์ประกอบในการออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อให้สามารถ
สืบค้นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สําหรับการนําไปปรับใช้และการนํากลบัมาใช้ใหมไ่ด้ 
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วณิชา แพงโคตร (2549)  ได้ทําการออกแบบโมเดลและเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ในรูปแบบสื�อ
การเรียนการสอนมลัตมีิเดียที�รองรับมาตรฐาน SCORM โดยนําเสนอการพฒันาสื�อผสมตาม
โมเดลมาตรฐาน SCORM   โดยสรุปผลการทดลองในครั Jงนี Jพบวา่สื�อผสม (Multimedia) ที�
ดําเนินการผลิตตามมาตรฐาน SCORM สามารถอธิบายได้ด้วย เมตา-ดาต้า ทําให้สะดวกในการ
เข้าถึง การแลกเปลี�ยนเนื Jอหาบทเรียน และสามารถนํากลบัมาใช้ใหมร่ะหว่างระบบบริหารการ
เรียนรู้ (LMS) ที�แตกตา่งกนัได้ 

บทบาทของทฤษฎีการออกแบบการสอน มีการอภิปรายถึงปัญหาของการผสมผสาน 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ การจดัลําดบั (sequencing) นําไปสู่การเชื�อมตอ่ระหว่างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และ
ทฤษฎีการออกแบบการสอน ปัญหาที�ยากที�สดุที�ผู้ออกแบบการสอนต้องเผชิญ คือ การทําให้ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เป็นหนว่ยเล็กๆ (Wiley et al., 1999) เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรจะมีขนาดใหญ่
อยา่งไร คําจํากดัความของคณะกรรมการมาตรฐานเทคโนโลยีการศกึษาได้กําหนดหลกัสตูรและ
มองเห็นถึงความสําคญัของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ แตส่ิ�งที�มีขนาดใหญ่จะทําให้มนัเล็กลงและนํา
กลบัมาใช้ใหมซ่ึ�งเป็นหวัใจสําคญัของแนวคดิ Learning Object  
 David A. Wiley (2000) ได้ทําการวิจยั เรื�อง Learning Object Design and 
Sequencing Theory โดยเลือกใช้ทฤษฎีการออกแบบการสอน 4 ทฤษฎี ได้แก่ Elaboration 
Theory, Work Model Synthesis, Domain Theory และโมเดลการออกแบบการสอนที�มี
องค์ประกอบ 4 ประการ (the Four-Component Instructional Design model)  แตล่ะสว่น
ทํางานร่วมกนัโดยใช้ Learning Object  ในการสอนผา่นคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน (computer-
assisted instruction) คําแนะนําแตล่ะสว่นในการตดัสินใจทําขอบเขตและการจดัลําดบัจาก
มมุมองที�แตกตา่งกนั เชน่ ทฤษฎี measurement theory และ การฝึกอบรมทกัษะ complex 
cognitive skills training   

องค์ประกอบที�สําคญัได้บรรจทุฤษฎีการออกแบบการสอนโดยปรับให้เหมาะสม เพื�อ
สนบัสนนุการตดัสินใจทําขอบเขตและการแยกแยะจดัลําดบัในการออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
องค์ประกอบตา่งๆ ดงัที�กลา่วมาโดยละเอียดแล้วข้างต้น สรุปวา่ ขอบเขตของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ที� ไมจํ่าเป็นต้องมีขนาดเทา่กนั แตต้่องมีขนาดใหญ่เพียงพอที�จะสอน (Elaboration Theory) และ
สอนได้อยา่งมีความหมาย ใช้ได้จริงโดยมีวตัถปุระสงค์หนึ�งวตัถปุระสงค์ขึ Jนไป (Work Model 
Synthesis)  การประเมินคา่ของผลจากการนําเสนอความคดิของ work model และอาจมีขนาด
ใหญ่พอสําหรับการสอนและการเข้าถึงความหมายที�ใช้ได้จริง มีจํานวนประสบการณ์ตรงเพิ�มมาก
ขึ Jน (Domain Theory) และ เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สามารถแบง่ออกเป็น 2 ระดบั คือ ระดบัใหญ่เป็น
กลุม่ทกัษะ สว่นระดบัเล็กเป็นกลุม่การแก้ปัญหาเฉพาะ 
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ในสว่นของการจดัลําดบั (Sequencing) เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรจะนําเสนอเพื�อเพิ�มความ
ซบัซ้อน เริ�มต้นด้วยตวัอยา่งที�ชดัเจน หรือกรณีศกึษาอยา่งง่ายที�สดุ (Elaboration Theory) และ
จดัลําดบัเพื�อที�จะเลียนแบบการปฏิบตังิานในโลกแหง่ความเป็นจริงเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มากกว่า
หนึ�งจะสามารถสร้างจาก work model เดี�ยว และเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ที�ถกูผลิตจะใช้ในการสอนเทา่
เทียมกนัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สามารถเป็นตวัแทนสําหรับการจดัลําดบัได้ (Work Model Synthesis) 
ตามความยากเพื�อที�จะอยูบ่นระดบัประสบการณ์โดยตรง เนื�องจากความยากบางประการของ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ อาจจะทําให้ไมส่ามารถจําแนกได้, ความยากของสื�อที�เหมือนกนั สามารถเป็น
ตวัแทนสําหรับการจดัลําดบัในแตล่ะสว่นได้ (Domain Theory)  นอกจากนี J ควรจดัลําดบัตาม
ระดบัและประเภทเพื�อสนบัสนนุการถ่ายโอน กลุม่ทกัษะระดบัใหญ่ ควรจะแยกสว่นการปฏิบตังิาน
ออกเป็นสว่นๆ หมายถึง ทกัษะจะถกูคิดในครั Jงหนึ�งและถกูรวบรวมทีละน้อย ประเภทกรณีศกึษา
ในระดบักลางควรจะแยกตามคําสั�งงานทั Jงหมด ซึ�งทกัษะทกุทกัษะ จะถกูคิดขึ Jนมาอยา่งตอ่เนื�อง 
ปัญหาเฉพาะในระดบัเล็กสามารถแยกแยะจดัลําดบัจากง่ายไปสูซ่บัซ้อน เมื�อมนัเป็นไปได้ใน 
การสุม่การจดัลําดบัเพื�อสนบัสนนุการถ่ายโอน (4C/ID) 

Nelson (1998) ได้แนะนําเกี�ยวกบับทบาทของทฤษฎี การทดสอบการสร้างทฤษฎี 
กระบวนการสร้างทฤษฎีการสอน ในขณะที�นกัเทคโนโลยีการศกึษาและนกัจิตวิทยาการศกึษาได้
สร้างกลยทุธ์ในการสอนร่วมกนัมานาน มี 2-3 วิธีที�เป็นทางการที�ยงัคงอยู ่เป็นวิธีการสร้างทฤษฎี
การออกแบบการสอน โดยทบทวนและสงัเคราะห์จาก (Patterson 1977; Reigeluth 1983; 
Richey, 1986; Snelbecker, 1974; Snow 1971) ด้วยประสบการณ์จากกรณีศกึษา เพื�อสร้าง
กระบวนการ ขั Jนตอนในการสร้างทฤษฎีการสอน 13 ขั Jนตอน กระบวนการของ Nelson มีดงันี J 

1. กําหนดวตัถปุระสงค์ของทฤษฎี 
2. เลือกแบบจําลองสําหรับทฤษฎี 
3. ตดัสินใจขอบเขต สถานการณ์ของทฤษฎี 
4. แยกแยะกระบวนการที�เหมาะสมที�สดุสําหรับรูปแบบทฤษฎี / Model 
5. พฒันาเกณฑ์หรือบรรทดัฐานสําหรับวตัถปุระสงค์ วิธีดําเนินการ และเงื�อนไข 

ของทฤษฎี 
6. พฒันาเป้าหมายของทฤษฎี 
7. พฒันาวิธีดําเนินการของทฤษฎี 
8. กําหนดเงื�อนไขของทฤษฎี 
9. สร้างการแบง่กลุม่ที�มีความแตกตา่งของทฤษฎี 
10. สรุปต้นแบบทฤษฎี 
11. วิจยัต้นแบบทฤษฎี 
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12. สรุปเป้าหมาย วตัถปุระสงค์ และเงื�อนไขของทฤษฎี 
13. เขียนทฤษฎี 

David A. Wiley (2002) ได้ทําการสร้างทฤษฎีการออกแบบการสอนใหม ่เพื�อสนบัสนนุ
การออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และจัดลําดับที�เรียกว่า Learning Object Design and 
Sequencing Theory (เรียกภายหลงัว่า LODAS, ออกเสียงว่า “lotus”) มีขั Jนตอนในการสร้างทฤษฎี 
ดงันี J 

1. กําหนดวตัถุประสงค์ของทฤษฎีใหม่ในการสอนโดยใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และทําให้ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นํากลบัมาใช้ใหม ่

2. เลือกแบบจําลองสําหรับทฤษฎี แบบจําลองของ LODAS เป็นหนึ�งในรูปแบบที�
สมบรูณ์ โดยมีเป้าหมาย มีคณุคา่ สถานการณ์และวิธีของทฤษฎีที�ควรจะถกูใช้ทั Jงหมด สําหรับ
วตัถปุระสงค์ของการทําให้เกิดผล LODAS แบง่ออกเป็น 2 สว่นใหญ่ คือ คําอธิบายการออกแบบ
การสอนและคําอธิบายการออกแบบ Learning Object  ในขณะที� LODAS ตั Jงใจที�จะใช้ทั Jงหมด
เป็นโมเดล ผู้พฒันาอาจเลือกใช้หนึ�งสว่นที�สําคญัเท่านั Jนก็ได้ ไมจํ่าเป็นต้องใช้ทกุอย่างของโมเดล 
ข้อจํากดัในการใช้ LODAS ด้านประสิทธิภาพ LODAS เป็นทฤษฎีใหมข่องการออกแบบการสอน 
และเป็นคําแนะนําการออกแบบ Learning Object สําหรับใช้ในการสอน ทฤษฎีทําให้คําอธิบาย
การออกแบบ Learning Object ถกูใช้แบบแยกออกมาจากทฤษฎีการออกแบบการสอนรูปแบบ
อื�น

3. การตดัสินใจเลือกขอบเขตของทฤษฏี LODAS เป็นสว่นสําคญัในการแก้ปัญหา 
complex cognitive problem solving เนื�องจากมีความสมัพนัธ์ใกล้ชิดกนัระหวา่งวิธีการ และ
การนําไปใช้ เนื�องจากความสําคญัของวิธีการสอนที�เรียกวา่ LODAS มาจากโมเดล Four-
Component Instructional Design Model  โดยทฤษฏี LODAS ได้แสดงให้เห็นว่า อาจจะถกู
นําไปใช้และชว่ยทําให้การสอนมีประสิทธิภาพในบริบทตา่งๆ กนั อย่างไรก็ตามการเข้าถึง อาจจะ
ยากเกินไปสําหรับปัญหาที�ไมซ่บัซ้อน 

4. การจดัลําดบักระบวนการจําลองทฤษฎี LODAS ในการใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อการ
สอนไมมี่ข้อจํากดัใด ๆ สื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ รวมถึงทรัพยากรจํานวนมากที�อยู่บนออนไลน์ ทําให้
ต้องพิจารณาถึงการนํามาใช้ใหม ่ที�เกี�ยวข้องกบั object-oriented approaches ซึ�งไมส่นใจทฤษฎี
การออกแบบการสอน การออกแบบการสอน อาจจะแปลเป็นการออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และ
จดัลําดบั โดยวิธีการทดลองผา่นกระบวนการ optimal ที�สมบรูณ์ 

5. พฒันาเกณฑ์ทั�วไปสําหรับเป้าหมาย, วิธีและสภาวการณ์ การพิจารณาและการทํา
อยา่งรอบคอบจะชว่ยทบทวนแนวคิดรวบยอด โดยตดัสินใจจาก ความสําคญั, การสื�อสาร, ความ
ประหยดั และการใช้อยา่งยั�งยืน
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6. พฒันาเป้าหมายของทฤษฎี เป้าหมายเฉพาะของ LODAS ถกูพฒันาผา่นการ
ตรวจสอบแบบลกึเพื�อจดุประสงค์ในข้อ 1 การทบทวนวรรณกรรม, คณุสมบตัิทางด้านเทคนิคและการ
อภิปรายด้วยความเชี�ยวชาญ ในสาขาวิชา แสดงให้เห็นถึงความจําเป็นของทฤษฎีการออกแบบการ
สอน โดยกระตุ้นให้มีการพดูถึงการใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ในบริบทการออกแบบการสอน ทฤษฎี
สนบัสนนุอยา่งชดัเจนในการออกแบบและการจดั ลําดบัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สนบัสนนุในการนํา
กลบัมาใช้ใหม ่และความเข้ากนัได้ด้วยประสบการณ์ที�เป็นพื Jนฐานและรูปแบบของผู้ เรียน 

7. พฒันาวิธีการของทฤษฎี LODAS ผา่นกระบวนการทบทวนและสงัเคราะห์ทฤษฎี
เพื�อที�จะทําให้สมบรูณ์ขึ Jน

8. จดัลําดบัทฤษฎี ตามความสมัพนัธ์ที�ใกล้ชิดระหวา่งวิธีการและเงื�อนไข และเนื�องจาก
วิธีการ LODAS มาจากฐานทฤษฎีการออกแบบการสอนที�ยงัมีอยู ่LODAS จงึแสดงให้เห็นถึง
สภาวการณ์จํานวนมากของทฤษฎี constituent theories และเชื�อวา่ทฤษฎี LODAS จะชว่ยให้การ
สอนมีประสิทธิภาพ 

9. สร้างการแบง่ประเภททฤษฎีที�แตกตา่ง วิธีการสอนได้กําหนดทฤษฎีที�มีอยูแ่ละวิธีใหม ่
ที�สร้างขึ Jนนํามารวมกนัในการสร้างการแบง่ประเภทวิธีที�แตกตา่ง 4 วิธี โดยการวิเคราะห์และ
สงัเคราะห์เนื Jอหา, การเลือกหรือออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ การจดัลําดบัการออกแบบเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์ การแบง่กลุม่เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เป็นสว่นหนึ�งของ LODAS แตไ่มใ่ชแ่บง่กลุม่เพื�ออธิบาย
กระบวนวิธีการสร้างทฤษฎี แตล่ะวิธีได้อธิบายในสว่นวิธีของ LODAS  

10. พฒันาต้นแบบทฤษฎีให้เสร็จสมบรูณ์ 
11. ต้นแบบทฤษฎีงานวิจยัเดมิ
12. กลบัไปดเูป้าหมาย วิธีการและสภาวการณ์ การทําให้ LODAS เสร็จสมบรูณ์ เป็นร่าง

และให้ผู้ เชี�ยวชาญในทั Jง 2 สาขาวิชา คือ การออกแบบการสอนและเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ตรวจสอบ 
Al-shehri, Abdullah Mohammed (2004) ได้ทําการศกึษาเรื�อง “The Development of 

reusable online learning resources for instructional design students based on the 
principles of learning objects” วตัถปุระสงค์ของการวิจยันี J เพื�อพฒันาการนําทรัพยากร
ออนไลน์กลบัมาใช้ใหมที่�สนบัสนนุการออกแบบการสอนของการเรียนรู้ของนกัเรียนในบริบท
เฉพาะของครูของมหาวิทยาลยั Abha College  งานศกึษานี Jศกึษาตามการวิจยัและพฒันารูป
แบบจําลองของ Borg and Gall (1989)  รูปแบบจําลองนี Jมีการวิจยัและพฒันาถึง 7 ระยะที�ถกูทํา
ให้สมบรูณ์ คือ การรวบรวมและวิจยัสารสนเทศ, การประเมินที�จําเป็น, การพฒันาสิ�งที�เป็นต้นแบบ
, การประเมินอยา่งเชี�ยวชาญ, การออกแบบใหม,่ การประเมินเป้าหมายผู้ใช้ และการออกแบบ
ใหม ่ พบวา่ เป็นไปได้ที�จะพฒันาทรัพยากรออนไลน์โดยนํากลบัมาใช้ใหมไ่ด้โดยใช้การออกแบบ 
ID-RORs ทําได้ตรงตามความต้องการเที�ยงตรงและใช้ได้จริงในบริบทของ ATC  จํานวนนกัเรียน
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พงึพอใจในกระบวนการพฒันาของ ID-RORs ระบบการจดัการการเรียนรู้ (LMS) เป็นสว่น
ความคิดที�วางกลุม่เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ให้ใช้บนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ในบริบทของ ATC เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์
โดยปราศจาก LMS เป็นกลุ่มทรัพยากรดจิิตอลอยา่งง่ายๆ SCORM ไมไ่ด้ถกูทําให้สําเร็จผลใน
เวลานี Jเพื�อบริบทของ ATC ในการศกึษานี J เนื�องจากไมมี่ประโยชน์ในการเพิ�มการยอมให้ SCORM 
ใช้ใน ID-RORs ที� ATC  ไมมี่มหาวิทยาลยัและวิทยาลยัในซาอดุอิาระเบียที�ใช้ SCORM  แตใ่น
ท้ายที�สดุ, ไมมี่ทางวดัวา่การสร้าง ID-RORs  โดยใช้มาตรฐาน SCORM ควรจะทําให้ใช้ใหมไ่ด้
มากกวา่เดมิ การออกแบบสีขาวและสีเทาถกูพบว่าเป็นสีที�นํากลบัมาใช้มากที�สดุที�เหมาะสมใน
บริบทที�แตกตา่งกนั ถึงแม้ว่าเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จะเป็น time- consuming  เป็นหนทางที�เป็นไปได้
ในการออกแบบทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์ที�จะพิจารณาการนํากลบัมาใช้ใหมใ่นระยะยาว ให้
ทรัพยากรแก่นกัเรียนและแนะนํากระบวนการใช้ วิดีโอแนะนําออนไลน์พิสจูน์วา่ใช้ได้จริงมากที�สดุ
การใช้วิดีโอแนะนําสามารถเรียนรู้ซอฟท์แวร์และใช้มนัซํ Jาแล้วซํ Jาอีกได้อีกครั Jง 

Al-shehri Abdullah Mohammed (2004) ได้ให้ข้อแนะนําการพฒันางานวิจยัตอ่ไป ดงันี J 
1. ข้อแนะนําการพฒันางานวิจยัตอ่ไปของ ID-RORs หรือโครงการที�คล้ายคลงึกนั ควร 

ให้ผู้ใช้ได้กลบัไปใช้ทรัพยากรได้อีก เพื�อสร้างการเรียนรู้ของแตล่ะคนผา่นกิจกรรม collaborative  
โดยการเพิ�มเครื�องมือที�ชว่ยให้นกัเรียนสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เครื�องมือนั Jนจะชว่ยให้ผู้ เรียนสร้าง
สิ�งประดษิฐ์ที�สามารถกลายมาเป็นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

2. การวิจยัและพฒันาตอ่ไปของ ID-RORs ควรหาโครงร่างกระบวนการและกลยทุธ์ที�
จําเป็น เพื�อให้แนใ่จในการนําทรัพยากรกลบัมาใช้ใหมใ่นอนาคตและให้กรอบแนวคิดสําหรับเรื�อง
นี J กระบวนการนี Jไมค่วรนําไปสูร่ะบบการปรับปรุงเพื�อการใช้ใหม ่ มนัควรจะสร้างความสําคญัใน 
การสร้างความเข้าใจทฤษฎีให้ลงลกึถึงธรรมชาตขิองสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ 

3. มาตรฐาน IEEE LOM ควรมีคําอธิบายคําถามที�วา่ “เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรจะถกูใช้ 
อยา่งไร” 

4. งานวิจยัและพฒันาในอนาคตควรจะสํารวจความสําคญัในการมีข้อมลู metadata ที�
เตม็ไปด้วยพลงัเพื�อที�จะจบัความคิดของผู้ใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เกี�ยวกบัประสบการณ์ของตวัเองใน
การใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

5. งานวิจยัตอ่ไปควรจะสํารวจความสําคญัในการสร้าง ID-RORs SCORM 
6. การทดสอบ ID-RORs ได้ถกูจํากดัในครูมหาวิทยาลยั Abha  ในการทดสอบการ 

ออกแบบการสอนแก่นกัเรียนจากครูมหาวิทยาลยัอื�นๆ ครั Jงตอ่ไป ควรจะขยายขอบเขตการวิจยัให้
กว้างขึ Jน และทําให้มั�นใจว่า ID-RORs มีประโยชน์มากยิ�งขึ Jน

7. งานวิจยัตอ่ไปควรสํารวจความสําคญัและผลดีในการสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เป็น Open  
Source 
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8. งานวิจยัเรื�องเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สว่นมากเน้นไปที�แบบจําลองนําสง่สารสนเทศที�
ล้มเหลวในสถานการณ์สําหรับสิ�งแวดล้อมในการเรียนรู้ หลกัการเรียนรู้แบบ Constructivist ที�ใช้ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ปัจจบุนัเกิดขึ Jนโดยไมผ่า่นการวิจยั ดงันั Jนการวิจยัและพฒันาตอ่ไปควรเน้นใน
สว่นที�สําคญั

9. ในงานศกึษานี J, ID-RORs ได้กลบัไปสนบัสนนุการประเมินอยา่งเชี�ยวชาญโปรแกรม 
ยงัแสดงถึงการปฏิบตัิอย่างเงียบๆในกลุม่เป้าหมายผู้ ใช้ที� ATC เทา่นั Jน อย่างไรก็ตาม ยงัไมมี่
ประสิทธิภาพ ที�เพียงพอ มนัควรจะทําเป็นงานวิจยัแบบ follow-up study   เพื�อตรวจสอบความมี
ประสิทธิภาพของ ID-RORs ได้ในระยะยาว ท้ายที�สดุ, งานวิจยันี Jควรจะเป็นขั Jนตอนแรกใน
กระบวนการการออกแบบการพฒันา และการประเมินผล ID-RORs อยา่งตอ่เนื�อง ผลของการ
วิจยันี Jควรจะให้ความเข้าใจลึกซึ Jงสําหรับการพฒันา ID-RORs ตอ่ไป หรือโครงการอื�นๆ ที�
คล้ายคลงึกนั

Santally, M. Issack and Senteni, Alain (2007) ได้วิจยัเรื�อง “เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�เข้าถึง
การสอนแบบสว่นตวัโดยใช้เว็บ” พบว่าความคิดรวบยอดของ Web-Based Learning และการใช้
อินเตอร์เน็ตในการสอนและการเรียนรู้ได้รับความสนใจเพิ�มขึ Jนมากในหลายปีที�ผ่านมา มีการ
ตั Jงสมมตฐิานไว้ว่าหนึ�งในปัญหาหลกัของสิ�งแวดล้อม e-Learning คือ ขาดความเป็นสว่นตวั
(Cristea, 2003; Rumetshofer and Wöß, 2003; Ayersman and Minden, 1995) ความคิด 
รวบยอดของการขยาย Learning Object Metadata เพื�อพิจารณาสําหรับปัจจยัทางด้านจิตวิทยา
ได้ถกูเสนอโดย Rumetshofer and Wöß (2003) ได้เสนอออกมาเป็น 3 วิธี คือ (1) ปัจจยัหลาย
ประการที�เกี�ยวข้องในความแตกตา่งของแตล่ะคนได้ถกูรวมไว้ในการขยาย Metadata เชน่เดียวกบั
สาขาวิชาที�เกี�ยวข้องไปสูก่ารสอนและระดบัของความยากของเนื Jอหาที�เรียนรู้ (2) คณุประโยชน์
ของความเชื�อเบื Jองต้นสําหรับแตล่ะมมุมองที�เป็นแบบจําลอง (3) กลไก วิธีการทํางานได้ถกูพฒันา
เพื�อเปลี�ยนทศันคติ, วิธีการทํางานและพฤตกิรรมของนกัเรียนทั Jงสองรูปแบบจําลอง (Model) คือ
รูปแบบของนกัเรียนและรูปแบบพฤตกิรรมในการใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ วิธีที�ถกูคิดขึ Jนใหมไ่ด้เลือก 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�เหมาะสมที�สดุจากกลุม่อ็อบเจกต์ที�สําคญัและมีการประเมินของขั Jนตอนวิธีที�
เสนอได้ถกูทําให้เสร็จสมบรูณ์ 

งานวิจยัได้อธิบายวิธีการพฒันาการสอนแก่บคุคลแตล่ะคนที�แตกตา่งกนัและนําเสนอ
กลวิธีอย่างง่ายๆ ในการกําหนดความเชื�อไปสูปั่จจยัแตล่ะปัจจยัที�เป็นแบบจําลอง ขั Jนตอน กลไกการ
ทํางานได้ถกูออกแบบแสดงให้เห็นว่าการพฒันาการสอนเป็นที�ยกย่องในกระบวนการ การลอกเลียน 
แบบอย่างง่าย ของ profiles ของนกัเรียนและเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ แสดงให้เห็นวา่กลไกการทํางาน
เป็นไปด้วยดีและผลร่วมกนัในเลือกการสอนที�เชี�ยวชาญในระดบัสงู การแนะนําว่ากลไกอตัโนมตัิ
ของกระบวนการนี Jควรจะได้รับผลที�พงึพอใจ การวิจยัในระยะตอ่ไปจะประกอบด้วยการจดัเตรียม
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ขั Jนตอน หรือกระบวนการไว้ให้และการทดสอบต้นแบบสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ที�ให้นกัเรียนประเมิน 
การพฒันากลไกจะเสร็จสิ Jนสมบรูณ์โดยการวิเคราะห์การปฏิสมัพนัธ์ของนกัเรียนด้วยระบบ 

Wiley, David A. (2000) ได้ทําการศกึษาเกี�ยวกบัการเชื�อมตอ่เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สูท่ฤษฎี
การออกแบบการสอน กลา่ววา่ทฤษฎีการออกแบบการสอนต้องรวมเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์หลายชิ Jนไว้
ด้วยกนัเพื�อให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี การแบง่ประเภทของ LO ที�ได้นําเสนอเป็นทฤษฎีกลางใน
การออกแบบการสอน สร้างการปฏิบตัทิฤษฏีการออกแบบการสอนที�ทํางานร่วมกนัได้ 

Wiley ได้นําเสนอองค์ประกอบ 3 ประการที�ทําให้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์สําเร็จ ทฤษฎีการ
ออกแบบการสอน การแบง่ประเภทเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์และคําอธิบายการเชื�อมตอ่วสัด ุที�เชื�อมตอ่ 
ทฤษฎีการออกแบบการสอนไปสูก่ารแบง่ประเภทเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ได้ให้คําแนะนําเกี�ยวกบั
ประเภทของเป้าหมายของการเรียนรู้, การใช้ประเภทของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ในการเพิ�มการ
ยกตวัอย่างการทํางานของกระบวนการนี J, Wiley ได้นําเสนอคําแนะนําในการออกแบบประเภท 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 5 ประเภท 

อยา่งไรก็ตามผู้ออกแบบการสอนควรเชื�อมตอ่กบัทฤษฎีการออกแบบการสอนที�เขาเลือก
เพื�อนําไปสูท่ฤษฎีกลางในการแบง่กลุม่ที�นําเสนอในบทนี Jโดยผา่นการสร้างการแบง่ประเภทใหม ่
มนัเป็นความปรารถนาของผู้แตง่ที�พฒันาแบง่ประเภทเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อที�จะ (1) เร่งให้การ
พฒันาการปฏิบตัเิข้าถึงเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เร็วขึ Jน (2) ให้ใช้ทฤษฎีการออกแบบการสอนเพื�อเข้าถึง
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ได้ง่ายขึ Jน (3)  ให้พื Jนฐานในการวิจยัเรื�องเทคโนโลยีการสอนที�เรียกว่า “เลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์” ในอนาคต การใช้การอธิบายการเข้าถึงการเชื�อมตอ่วสัดแุละการใคร่ครวญอยา่ง
ละเอียดจะชว่ยปรับปรุงได้มาก 

เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ต้องเป็นสว่นสําคญักบัทฤษฎีการออกแบบการสอน การประสบ
ผลสําเร็จในการเรียนการสอน Wiley พยายามผลกัดนัให้มีการพดูถึงและใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ใน
การสอน รวมถึงการอธิบาย metadata, data interchange protocol, เครื�องมือในการสื�อสาร และ 
มาตรฐานเทคนิคการสนทนาอื�นๆ ซึ�งทฤษฎีการออกแบบการสอน อาจจะไมเ่ป็นเหมือนกบั
เทคโนโลยี bleeding-edge technology  อาจต้องการรวมพลงัเพื�อสร้างความเข้าใจในประเดน็
การสอนโดยใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ความสําคญัของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�เป็นเทคโนโลยีการสอนเป็น
สิ�งที�ทําให้การสอนมีประสิทธิภาพมากขึ Jน แตต้่องมีความสมดลุระหวา่งเทคโนโลยีและการ
ออกแบบการสอน Wiley ต้องการนกัทฤษฎี และให้เกิดงานวิจยัด้านเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์มากขึ Jน

Christian Wolf (2002) ได้ทําการศกึษาเรื�อง การก้าวไปสูก่ารพฒันาสิ�งแวดล้อมการ
เรียนรู้ด้วยจากการใช้ web-based ไปสูรู่ปแบบการเรียนรู้แบบเอกตับคุคล (Individual Learning 
Styles) งานวิจยันี Jเสนอความคดิเห็นมมุมองเชิงทฤษฎีและทางเทคนิคที�นําไปสู่การตดัสินใจใน
กระบวนการออกแบบ iWeaver ซึ�งเป็นการพฒันาสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้ interactive web-
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based  การสร้างโดยใช้รูปแบบจําลองแบบการเรียนรู้ของ Dunn and Dunne ชว่ยให้สร้าง
สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้สว่นบคุคลที�จดัให้อยูใ่นรูปแบบการเรียนรู้เฉพาะ iWeaver ใช้ JavaServer 
Pages, interactive Flash animations, streaming audio และเครื�องมือพฒันาการเรียนรู้เฉพาะ
แบบอื�นๆ งานวิจยันี Jอธิบายวา่ สื�อที�นําเสนอกําหนดให้รูปแบบการเรียนรู้แตล่ะแบบและพื Jนฐาน
ของเหตผุล กรอบแนวคิดหลกัของ iWeaver กําหนดให้เป็นรูปแบบสื�อสามารถเปลี�ยนได้อย่างมี
ความคดิสร้างสรรค์ / มีพลงัตามพฤฒิกรรมของผู้ เรียน ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางเพื�อเพิ�มแรงจงูใจ,
การจดจําความรู้และความเข้าใจของผู้ เรียนในการใช้ iWeaver   ต้นแบบสอนโดยใช้ Java 
Programming Language 

 
10.4 งานวิจัยที�เกี�ยวกับการใช้สื�อคอมพวิเตอร์มาใช้ในการพัฒนาทักษะการคิด

วิจารณญาณ 
Daud and Husin (2004) ได้ทําการศกึษาเกี�ยวกบัการพฒันาทกัษะการคิดวิจารณญาณ 

โดยใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในวิชาการอา่นภาษาองักฤษ กลุม่ตวัอย่างเป็นนกัศกึษา จํานวน 40 
คน ที�ลงทะเบียนเรียนวิชาภาษาองักฤษ มหาวิทยาลยันานาชาติ ประเทศมาเลเซีย เครื�องมือที�ใช้
วดัการคิดวิจารณญาณ ได้แก่ The Cornell Critical Thinking Test  ผลการวิจยัพบวา่กลุม่ทดลอง
มีการพฒันา การคิดวิจารณญาณมากกว่ากลุม่ควบคมุในทกุด้าน 

Yen and Chen (2004) ได้ศกึษาผลของการใช้โปรแกรมการสอนที�ใช้ระบบปฏิสมัพนัธ์
ผา่น Videodisc เพื�อเพิ�มความสามารถในการคดิวิจารณญาณ แบบการทดลองที�ใช้คือ pre-
test/post-test quasi-experimental design กลุม่ตวัอย่างที�ศกึษา ได้แก่ พยาบาลระดบัปริญญา 
ประเทศไต้หวนั จํานวน 126 คน เครื�องมือที�ใช้ในการทดลองคือ โปรแกรม videodisc มีลกัษณะ
เป็นการจําลองสถานการณ์ในคลินิกผ่านวีดีทศัน์ เพื�อให้นกัศกึษาได้มีโอกาสเรียนรู้จาก
สถานการณ์จริง การคิดอยา่งมีระบบ การร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็น การแก้ปัญหา แบบ
วดัการคิดวิจารณญาณที�ใช้ คือ California Critical Thinking Dispositions Inventory ผลการวิจยั
พบวา่ มีความแตกตา่งอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตริะหวา่งก่อนและหลงัการสอนด้วยโปรแกรมการ
สอนที�ใช้ระบบปฏิสมัพนัธ์ผา่น Videodisc ในทกุด้าน 

River and Vockell (อ้างถึงในปิยะรัตน์ คญัทพั, 2545) พบวา่การเรียนการสอนแบบ
สถานการณ์จําลองบนคอมพิวเตอร์ และมีกิจกรรมการสํารวจแบบให้คําแนะนํา (Guided 
Exploratory) ทําให้ผู้ เรียนมีทกัษะการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking Skill) สงูกวา่ และการให้
ผู้ เรียนแก้ปัญหาบนคอมพิวเตอร์ ทําให้ผู้ เรียนมีทกัษะในการแก้ปัญหา โดยใช้ทกัษะการคิด
ระดบัสงูมากกวา่การให้แก้ปัญหาในห้องเรียนที�ไมมี่การนําคอมพิวเตอร์มาใช้ 
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Crisman (1995) ได้ศกึษาผลการเรียนรู้ของวิธีสอน 2 วิธี คือ การใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
แบบทบทวน (Computer-Based Tutorial) และคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบ จําลองสถานการณ์ 
(Computer-Based Simulation) การรวมความแตกตา่งของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
แตกตา่งกนั 4 แบบคือ 

1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนอยา่งเดียว 
2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจําลองสถานการณ์อย่างเดียว 
3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนตามด้วยแบบจําลองสถานการณ์ 
4. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจําลองสถานการณ์ตามด้วยแบบทบทวน 
โดยวิธีการสอนทั Jงสองวิธีแตกตา่งกนัในเรื�องคณุภาพในการจงูใจตอ่เนื�อง การเพิ�มความ 

สามารถในการควบคมุตนเอง การฝึกเพื�อค้นหาความรู้บทบาทในการจดัความรู้ ความสามารถใน
การเพิ�มการถ่ายโยงความรู้และลําดบัขั Jนการนําเสนอข้อมลู ทําการทดสอบก่อนและหลงัการ
ทดลอง และวดัความคดิเหน็ในเนื Jอหาบทเรียน ซึ�งพบวา่คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบจําลอง
สถานการณ์ไมมี่ประสิทธิภาพที�จะ เป็นเครื�องมือการสอนเพื�อเสนอเนื Jอหา ผลคะแนนจาก
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบทบทวนอยา่งเดียวและคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจําลองสถานการณ์ตาม
ด้วยแบบทบทวนไมแ่ตกตา่งกนั เนื�องมาจากการจําลองสถานการณ์ไมเ่ข้าไปมีผลในการชว่ยจดั
ความรู้ก่อนและไมมี่ผลตอ่การเรียนรู้

Carlsen and Andre (1992) ได้วิจยัเพื�อทดสอบประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์ ในกระบวนการเปลี�ยนมโนทศัน์ของเนื Jอหาในวิชาวงจรไฟฟ้า โดยกลุม่ตวัอยา่ง 
จํานวน 97 คน เป็นชาย 40 คนและหญิง 57 คน แบบแผนการทดลองเป็นแบบ 2 X 2 X 3 นั�นคือ
กลุม่ผู้ เรียนที�เป็นเพศ 2 กลุม่คือ กลุม่เพศชายกบักลุม่เพศหญิง แบบข้อความ กบัข้อความที�เปลี�ยน
มโนทศัน์ และการใช้คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 3 แบบคือ การใช้ก่อนอา่นข้อความ การใช้
ขณะอา่นข้อความ และการไมใ่ช้คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ พบวา่ นกัเรียนที�ใช้การจําลอง
สถานการณ์และการใช้ข้อความที�เปลี�ยนมโนทศัน์ดีกวา่นกัเรียนที�ไมไ่ด้ใช้ แตก่ารใช้คอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์ไมเ่พิ�มประสิทธิภาพให้กบัข้อความที�เปลี�ยนมโนทศัน์ 

Sook (1995) ได้ทําการศกึษาคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์เพื�อสร้างกรอบความคิดใน
การสอนเพื�อเสริมสร้างการคิดอย่างมีวิจารณ์ญาณ โดยกลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนระดบัชั Jนประถม 
ศกึษาเกรด 5 ของโรงเรียนเอกชน ในเมืองแคมเปญ มลรัฐอิลลินอยส์ จํานวน 25 คน ทกุคนมี
ประสบการณ์ในการใช้เครื�องคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนมาแล้ว นํานกัเรียนมาเรียนด้วยคอมพิวเตอร์
จําลองสถานการณ์ มีการทดสอบการคิดทั Jงก่อนและหลงัการทดลอง พบว่าความสามารถในการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณของนกัเรียนสงูกว่าก่อนการเรียน อยา่งมีนยัสําคญัที�ระดบั .01 เมื�อสํารวจ



162 
 

เจตคตขิองผู้ เรียน พบว่าเจตคติตอ่โปรแกรมอยูใ่นระดบัดี และทกุคนชอบที�จะเรียนด้วย
คอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ 

ซึ�งตอ่มา Sook (1996) ได้ศกึษาผลของการจดัระเบียบความรู้ก่อนเรียนของนกัเรียนโดย
ใช้การจําลองสถานการณ์ เพื�อหาประสิทธิภาพที�แตกตา่งกนัของการจดัระเบียบความรู้ก่อน
(Advance Organizer) ของระดบัการศกึษาที�แตกตา่งกนั โดยศกึษาการจดัระเบียบความรู้ก่อนกบั
การไมมี่การจดัระเบียบความรู้ในคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์จะให้ผลแตกตา่งกนัหรือไม ่อายุ
ของผู้ เรียนมีผลตอ่ระดบัการเรียนที�แตกตา่งกนัอยา่งไร และมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งการจดัระเบียบ
การเรียนรู้ก่อนกบัอายขุองผู้ เรียนหรือไม ่กลุม่ตวัอย่างเป็นนกัเรียนระดบัประถมศกึษา เกรด 5,6 
และ7 ชั Jนละ 22 คน รวม 66 คน แบง่ออกเป็น 6 กลุม่ ๆ ละ 11 คน ใช้แบบแผนการทดลองแบบ 
2X3 factorial โดยมีการจดัระเบียบการเรียนรู้ก่อนกบัการไมมี่การจดัระเบียบความรู้ก่อน และ
ระดบัการศกึษา 3 ระดบั คือ 5,6,7 ทกุกลุม่ศกึษาด้วยคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ พบวา่
นกัเรียนที�เรียนโดยมีการจดัระเบียบความรู้ก่อนกบัแบบไมมี่การจดัระเบียบความรู้ก่อนมีความ
แตกตา่งกนั โดยกลุม่ที�มีการจดัระเบียบความรู้ก่อน มีคะแนนสงูกวา่แบบไมมี่การจดัระเบียบ
ความรู้ ส่วนนกัเรียนที�มีระดบัการศกึษาแตกตา่งกนั ก็มีผลการเรียนรู้แตกตา่งกนั เรียงตามลําดบั
คือ เกรด 7,6 และเกรด 5 ไมพ่บความสมัพนัธ์ระหว่างการจดัระเบียบความรู้มาก่อนกบัอายผุู้ เรียน
ประสิทธิภาพของการจดัระเบียบความรู้มาก่อนไมเ่ป็นเงื�อนไขกบัอายขุองผู้ เรียน 

10.5 งานวิจัยที�มีการนํา OLEs มาใช้ในการจัดสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ให้กับสื�อเลร์ินนิ�ง 
อ็อบเจกต์ 

อิศรา ก้านจกัร (2547)  ได้ทําการศกึษา ผลของการจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายที�พฒันาตามแนว Constructivism: Open Learning Environment (OLES) สําหรับ
นกัศกึษาระดบับณัฑิตศกึษา สาขาเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัขอนแก่นโดยมีวตัถปุระสงค์
เพื�อศกึษารูปแบบการทําความเข้าใจ (Mental Model) ความคดิเห็นและผลสมัฤทธิyทางการเรียน
ของผู้ เรียนในกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการวิจยัแบบ One Group Pretest-Postest 
Design และการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพซึ�งเป็นการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocal Analysis) 
และ การบรรยายเชิงวิเคราะห์ (Analytic Description) ผลการวิจยัพบวา่ รูปแบบการทําความ
เข้าใจของผู้ เรียนในขณะที�เรียนจากสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือขา่ย โดยอาศยัพื Jนฐานใน
การวิเคราะห์รูปแบบการทําความเข้าใจอยูใ่น 2 ลกัษณะคือ 1) Declarative Knowledge 2) 
Procedural Knowledge และผู้ เรียนจะใช้ฐานการช่วยเหลือเมื�อผู้ เรียนต้องการหาแนวทางในการ
ตอบปัญหาหลงัจากที�อา่นสถานการณ์ปัญหาและได้รับคําแนะนําจากผู้ เชี�ยวชาญจนสามารถใช้ใน
การแก้ปัญหาได้ และยงัพบวา่ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธิyทางการเรียนสงูขึ Jนกว่าก่อนเรียน 
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Orrill มีความคิดเห็นวา่การใช้ learning objects (Constructivist objects) นั Jน ขึ Jนอยู่กบั
บริบท การเจรจาทางสงัคม การเรียนรู้ด้วยตนเองโดยตรง และการปฏิบตัสิะท้อนกลบัเพื�อการ
เรียนรู้อยา่งมีประสิทธิผล ถึงแม้วา่มนัตรงกนัข้ามกบัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ของ Merrill อยา่งสิ Jนเชิง 
ซึ�งละเลยตอ่ธรรมชาตขิองบริบทที�ใหญ่กวา่ (Merrill, 1992) 
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บทที� 3
วิธีดาํเนินการวิจัย 

การพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิด
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีครั Jงนี J เป็น
การวิจยัและพฒันา (Research and Development) ที�มีวตัถปุระสงค์เพื�อศกึษารูปแบบเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัศกึษา
ปริญญาบณัฑิต เพื�อพฒันาและนําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้
และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต โดยแบง่วิธีการดําเนินการ
วิจยัออกเป็น 4 ระยะ ดงันี J 

ระยะที� 1 ศกึษารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิ
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต 

ระยะที� 2 สร้างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิ
แบบ มีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต 

ระยะที� 3 ศกึษาผลการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ
ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต

ระยะที� 4 นําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต

ทั Jงนี Jสามารถแสดงขั Jนตอนการดําเนินการวิจยัทั Jง 4 ระยะ เป็นแผนภาพ ดงันี J 



165 
 แผนภมิูที� 3.1 ขั Vนตอนดาํเนินการวิจัยการพัฒนารูปแบบเลร์ินนิ�งออ็บเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้

และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวทิยาลัยเทคโนโลยสุีรนารี 

ระยะที� 1 การศึกษารูปแบบเลิร์นนิ�งออ็บเจกต์
ขั Vนตอนการดาํเนินการ

1. ศกึษา วิเคราะห์ และสงัเคราะห์ข้อมลูที�
เกี�ยวข้อง 
2. นําข้อมลูที�ได้มาสร้างแบบสอบถามความ
คิดเห็นผู้ เชี�ยวชาญออนไลน์ 
3. นําแบบสอบถามความคิดเห็นผู้ เชี�ยวชาญไป
ให้ผู้ เชี�ยวชาญจํานวน 19 คนประเมินให้ความ
คิดเห็นตามเทคนิคกระบวนการ วิจยัแบบเทคนิค
เดลฟายที�ใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน เพื�อหา 
ฉนัทามต ิ
4. นําข้อมลูที�ได้จากการสอบถามความคดิเห็น
ผู้ เชี�ยวชาญมาทําการวิเคราะห์ 

ผลลัพธ์ที�ได้
1. ข้อมลูพื Jนฐานที�เกี�ยวข้องกบัเลร์ินนิ�งอ็อบ
เจกต์ได้แก่ กระบวนการสร้างความรู้ตามแนว 
คอนสตรัคตวิิสต์ การจดัสิ�งแวดล้อมการ
เรียนรู้ตามหลกัการ Open Learning 
Environment (OLEs)  การคิดแบบมี
วิจารณญาณ การจดัการเรียนการสอนและ
แบบการเรียนของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
2. แบบสอบถามความคิดเห็นผู้ เชี�ยวชาญ
ออนไลน์ 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมลูจากผู้เชี�ยวชาญ 

ระยะที� 2 พัฒนารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ขั Vนตอนการดาํเนินการ

1. พฒันาร่างรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 6 ขั Jนตอน ดงันี J 

1) คณุลกัษณะเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
2) กระบวนการสร้างความรู้
3) การจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด
4) ทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
ขั Jนตอนการเรียน เป็นวฎัจกัร 
1) นําเสนอปัญหา 2) ศกึษาปัญหา 
3) หาแนวทางตอบปัญหา 4) สร้างความรู้
5) นําไปใช้ 6) ประเมินผล 

2. นําต้นแบบรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ เสนอตอ่
ผู้ เชี�ยวชาญ 
3. ทดลองใช้รูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
4. ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบตามข้อเสนอแนะ

ผลลัพธ์ที�ได้
1. ร่างรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ และแบบ
ประเมินคณุภาพ 
2. ผลที�ได้จากการประเมินคณุภาพรูปแบบ 
เลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
3. ได้รูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้าง 
การสร้างความรู้และทกัษะการคดิอยา่งมี
วิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
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ระยะที� 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์

ขั Vนตอนการดาํเนินการ
1. สร้างเครื�องมือเพื�อใช้ในการศกึษาผลการใช้ 
รูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
2. นําเครื�องมือที�สร้างขึ Jนเสนออาจารย์ที�ปรึกษา 
และผู้ เชี�ยวชาญ ตรวจสอบความตรงของเนื Jอหา 
และความสมบรูณ์ของเครื�องมือ 
3. นําข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข 
4. ดําเนินการศกึษาผลการใช้รูปแบบเลร์ินนิ�ง
อ็อบเจกต์ จํานวน 6 สปัดาห์ ดําเนินการดงันี J 
4.1 ปฐมนิเทศ 
4.2 วดัระดบัการคิดวิจารณญาณก่อนเรียน 
4.3 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
4.4 ศกึษาเนื Jอหาผา่นเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
4.5 ทําแบบทดสอบหลงัเรียน 
4.6 วดัระดบัการคิดอยา่งมวีิจารณญาณหลงั
เรียน 
4.7 สอบถามความคิดเห็นของผู้ เรียน 

5. รวบรวมข้อมลู วิเคราะห์ข้อมลูที�ได้จาก
การศกึษาผลการใช้รูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 

ผลลัพธ์ที�ได้
1. เครื�องมอืที�ใช้ในการศกึษาผลการใช้งาน 
รูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ จํานวน 5 เครื�องมือ 
ได้แก่ 

1) แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน 
2) แบบวดัการเสริมสร้างการสร้างความรู้
3) แบบวดัทกัษะการคิดอยา่งมี

วิจารณญาณ 
2. ผลที�ได้จากการศกึษาผลการใช้รูปแบบ 
เลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

ระยะที� 4 การนําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งออ็บเจกต์ 

ขั Vนตอนการดาํเนินการ
1. สร้างแบบรับรองรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
2. นําแบบรับรองรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ ไปให้
ผู้ทรงคณุวฒุิ จํานวน 5 คน รับรองรูปแบบ 
3. วิเคราะห์ข้อมลูจากการรับรองรูปแบบ 
เลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
4. นําข้อมลู ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคณุวฒุิมา
ปรับปรุง
5. นําเสนอรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 

ผลลัพธ์ที�ได้
1. แบบรับรองรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
2. ผลการรับรองรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
จากผู้ทรงคณุวฒุ ิ
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู ความเห็นของ
ผู้ทรงคณุวฒุ ิ
4. รูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ที�สมบรูณ์ 

รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้าง
การสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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ระยะที� 1 การศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพื Vนฐานที�เกี�ยวข้อง และสอบถามความ
คิดเหน็ผู้เชี�ยวชาญเกี�ยวกับรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
สุรนารี 

การศกึษา วิเคราะห์ สงัเคราะห์ข้อมลูและงานวิจยัที�เกี�ยวข้องกบัรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์
เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี มีการดําเนินงาน ดงันี J 

1. การศกึษา วิเคราะห์ สงัเคราะห์ในขั Jนตอนนี Jเป็นการศกึษาข้อมลูพื Jนฐานที�เกี�ยวข้องกบั
รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยมีรายละเอียด ดงันี J 

1.1 ศกึษาข้อมลูเกี�ยวกบักระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์
ประกอบด้วย แนวคดิ ทฤษฎีและงานวิจยัที�เกี�ยวข้อง เพื�อเป็นฐานในการกําหนดองค์ประกอบ 
และขั Jนตอนของกระบวนการสร้างความรู้

1.2 ศกึษาข้อมลูเกี�ยวกบัการจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open 
Learning Environment: OLEs) ประกอบด้วย องค์ประกอบและขั Jนตอนการจดัสิ�งแวดล้อมการ
เรียนรู้ เพื�อสนบัสนนุการเรียนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

1.3 ศกึษาข้อมลูเกี�ยวกบัการคดิอยา่งมีวิจารณญาณประกอบด้วย องค์ประกอบ 
ขั Jนตอนการเรียนรู้ แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยัที�เกี�ยวข้อง เพื�อเป็นฐานในการกําหนดองค์ประกอบ 
และขั Jนตอนของกระบวนการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

1.4 ศกึษาข้อมลูเกี�ยวกบักิจกรรมการเรียนแบบสร้างความรู้ เพื�อนํามาเป็นฐานใน
พฒันาการการสร้างความรู้

1.5 ศกึษาข้อมลูเกี�ยวกบัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย แนวคิด ทฤษฎี และ
งานวิจยัที�เกี�ยวข้องเพื�อเป็นฐานในการออกแบบสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

2. ศกึษาสภาพการจดัการเรียนการสอนและแบบการเรียนของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

2.1 ศกึษาข้อมลูเกี�ยวกบัการจดัการเรียนการสอนของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยี 
สรุนารี และแผนแมบ่ทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสารที�มุง่เน้นให้มีการพฒันาระบบและ 
ใช้สื�ออิเล็กทรอนิกส์เพื�อการจดัการเรียนการสอนและบริการวิชาการอยา่งยั�งยืนเป็นรูปธรรม 

2.2 ศกึษาข้อมลูเกี�ยวกบัคณุลกัษณะของผู้ เรียน จากการศกึษาจากงานวิจยัเรื�อง
แบบการเรียนของนกัศกึษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ตามรูปแบบของเฟลเดอร์และโซโลแมน 
(Felder and Soloman)  

จากการสงัเคราะห์ข้อมลูในระยะที� 1 สามารถสรุปได้ดงัตารางที� 3.1 - 3.2 และแผนภาพที�
3.2 ที�แสดง Conceptual Framework  
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ตารางที� 3.1 สังเคราะห์รูปแบบเลิร์นนิ�งออ็บเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยสีุรนารี
คุณลักษณะ
อ็อบเจกต์
เลิร์นนิ�ง

overview
Content

Practice Practice
Resource

Practice
Resource

Practice
Summary

Practice Practice
Assessment

ขั Vนตอนกิจกรรม นําเสนอปัญหา ศกึษาปัญหา ขั Jนวเิคราะห์ ขั Jนสรุปความรู้ ขั Jนนําไปใช้ ขั Jนประเมินผล
กระบวนการสร้าง
ความรู้

สํารวจ
ความรู้เดมิ

กระตุ้นความขดัแย้ง
ทางปัญญา

เกิดภาวะไม่สมดลุ
(Disequilibrium) แสวงหา
คําตอบของความขดัแย้งทาง
ปัญญา

ปรับโครงสร้างทางปัญญา
(Accommodation)

เข้าสู่สภาวะสมดลุเกิดการเรียนรู้

สิ�งแวดล้อม
การเรียนรู้แบบ
เปิด (OLEs)

เข้าสู่บริบท
(Enabling Context)

แหล่งการเรียนรู้ (Resource)
เครื�องมือ (Tool)

ฐานความช่วยเหลือ
(Scaffolding)

การคิดแบบมี
วจิารณญาณ

สงสยัสมมตฐิาน ตรวจสอบความลําเอียงของ
ข้อมลู

วเิคราะห์บริบท ค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้แหล่งสารสนเทศ

Bloom’s
Taxonomy

Knowledge Comprehension Application Analysis Synthesis Evaluation

Merrill Remember Use
Learning Object
Type

Concept, Fact Concept, Fact, Proceduce Fact, Proceduce, Process Process,
Principle

Principle

Case study,
Simulation

Word Sheet, Wikis, Chat,
Webboard, e-mail, search

Tutor, Popup Blog, e-Potfolio, Webboard e-Portfolio

RLO structure Overview Remember and Use: • Concept • Facts Assessment�Summary
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ปัญหา
สารสนเทศใหม่

การเรียนรู้Assimilation
การตคีวาม การรับข้อมูล

AssessmentOverview Use

S
u
m
m
a
r
y

Post

Cognitive Processing

Open Learning Environment (OLEs)

เครื�องมอื (Tool)
- Processing Tool
- Manipulation Tool
- Communication Tool

ฐานความช่วยเหลอื (Scaffolding)
- Conceptual Scaffolding
- Metacognitive Scaffolding
- Procedural Scaffolding
- Strategic Scaffolding

การเข้าสู่บริบท (Enabling Context)
- Externally Imposed
- Externally Induced
- Individually Generated

แหล่งการเรียนรู้ (Resource)
- Static Resources
- Dynamic Resources

Remember

ทกัษะการคดิวจิารณญาณการสร้างความรู้

Pre

Accommodation
ปรับความรู้เดมิ
เข้ากบัความรู้ใหม่

ประเมนิผล นําไปใช้
สร้างความรู้ วเิคราะห์ ศึกษา

นําเสนอปัญหา

Learning Activity

Component Display Theory (CDT)

Seeking
Alternative Point

Sources of information

Analyzing
Context

Detecting
Assumptions

Questioning
Assumptions

Cisco Model

Critical Thinking
Process

Web 2.0

ภาพที� 3.1 แสดง Conceptual Model ต้นแบบเลริ์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิอยา่งมวีิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑติ
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี
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ตารางที� 3.2 แสดงการสังเคราะห์ Learning Object, Instructional Design and  
 Educational Theory  

Instructional
Design Activities 

Learning Objects
Types

Instructional Design
Sequencing

Bloom’s
Taxonomy

Learning Theory

journal writing blogs, podcasts Presentation &
activities 

Create Constructivism

collaboration,
role-playing, 
real-life 
problem solving 

discussion 
boards, 
web 
conferencing, 
chat, 
wikis, games, 
virtual 
environments 

case-studies case study Feedback Evaluate

Simulations simulation

instructor 
response 

data collection, &
file sharing 

outlining,
organizing 
schema, 
summaries, 
mnemonic 
devices, 
metaphors & 
analogies

lecture 
presentations 
whiteboard, & 
tutorials 

Presentation Analyze Cognitivism

repetition drill & practice Combined activities 
&feedback Socratic dialogue

& questioning 
standardized 
problem-solving

discussion 
boards, 
chat, quiz 

Apply
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จากการสงัเคราะห์ข้อมลูในระยะที� 1 สรุปได้ดงัตารางที� 3.1 - 3.2 และแผนภาพที� 3
ผู้ วิจยัใช้เป็นร่างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิอยา่งมี
วิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ซึ�งประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ คือ 1) คณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 2) กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอน
สตรัคตวิิสต์ 3) การจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด 4) การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ และ 6 
ขั Jนตอนกระบวนการเรียน คือ1) การนําเสนอปัญหา 2) ศกึษาปัญหา 3) หาแนวทางตอบปัญหา 
4) สร้างความรู้ 5) นําไปใช้ และ 6) ประเมินผล 

ตารางที� 3.2 แสดงการสังเคราะห์ Learning Object, Instructional Design and  
 Educational Theory (ต่อ)

Instructional
Design Activities 

Learning Objects
Types 

Instructional Design
Sequencing 

Bloom’s
Taxonomy 

Learning Theory

the teaching
machine, 
programmed 
instruction, 
computer-
assisted 
learning, 
the systems 
approach, 
behavioral 
objectives 
movement

drill & practice
quiz      
tutorial 
presentation & 
practice 

Combined 
presentation 
(short 1-3 min.) & 
feedback 

Understand Behaviorism

Remember

oral lecture separate 
presentation 
(hour or more) 

Traditional Higher  
Education Lecture  
Course 

reading and note 
taking 

Activities
(hour or more) 

exams separate 
feedback 

Separate feedback
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ระยะที� 2 การพัฒนารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

1. การสร้างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิ
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี มีวิธีดําเนินการ 
ดงันี J 

1.1 ผู้ วิจยัดําเนนิการสร้างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยนําข้อมลูที�ได้จากการวิเคราะห์ 
สงัเคราะห์ ระยะที� 1 เกี�ยวกบัองค์ประกอบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มากําหนดเป็นกรอบแนวคิดเพื�อ
ร่างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ดงันี J 

1.1.1 องค์ประกอบของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 
คือ 1) คณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 2) กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
3) การจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด 4) การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 

1.1.2 องค์ประกอบของคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 6 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ภาพรวม (Overview) 2) เนื Jอหา (Content) การฝึกปฏิบตั ิ(Practice)   
3) แหลง่ข้อมลู (Resource) 4) การสรุป (Summary) 5) การประเมิน (Assessment)  
 1.1.3 กระบวนการสร้างความรู้ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สํารวจ
ความรู้และประสบการณ์ที�มีอยูแ่ล้วของผู้ เรียน 2) กระตุ้นให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา 
3) แสวงหาคําตอบของความขดัแย้ง 4) ปรับโครงสร้างทางปัญญา 5) เข้าสูส่ภาวะสมดลุ ผู้ เรียนจงึ
เกิดการเรียนรู้

1.1.4 สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) การเข้าสู่บริบท (enabling context) 2) แหลง่การเรียนรู้ (resource) 3) เครื�องมือการ
เรียนรู้ (tool) 4) ฐานการชว่ยเหลือ (Scaffolding) 
 1.1.5 การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 5 ขั Jน ได้แก่ 1) ขั Jนสงสยัใน
สมมตฐิาน 2) ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู 3) ขั Jนวิเคราะห์บริบท 4) ขั Jนค้นหาทางเลือกที�
เป็นไปได้และแหลง่สารสนเทศ 

1.1.6 ขั Jนตอนของกระบวนการเรียนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 6  
องค์ประกอบ คือ 1) การนําเสนอปัญหา 2) ศกึษาปัญหา 3) หาแนวทางตอบปัญหา 4) สร้าง
ความรู้ 5) นําไปใช้ และ 6) ประเมินผล 

1.2 นําร่างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิด
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ไปตรวจสอบ
คณุภาพ โดยดําเนินการ ดงันี J 
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1.2.1 ผู้ วิจยัสร้างแบบตรวจสอบคณุภาพร่างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ซึ�งเป็น
แบบตรวจสอบความตรงเชิงเนื Jอหารายข้อโดยพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องระหวา่งแนวคิด 
ทฤษฎีที�เกี�ยวข้องกบัองค์ประกอบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยวดัดชันีความสอดคล้อง (IOC) และ
กําหนดระดบัความเหมาะสม ดงันี J 

+1 หมายถึง แนใ่จวา่องค์ประกอบ ขั Jนตอนนั Jนสอดคล้องกบัแนวคดิทฤษฎีที�เกี�ยวข้อง 
0 หมายถึง ไมแ่นใ่จวา่องค์ประกอบ ขั Jนตอนนั Jนสอดคล้องกบัแนวคิดทฤษฎีที�เกี�ยวข้อง 
-1  หมายถึง องค์ประกอบ ขั Jนตอนนั Jนไมส่อดคล้องกบัแนวคดิทฤษฎีที�เกี�ยวข้องจากนั Jน

นํามาคํานวณคา่ IOC โดยใช้สตูร 
IOC   =    

N
RΣ

เมื�อ IOC  หมายถึง คา่ความสอดคล้องกบัแนวคิดทฤษฎีที�เกี�ยวข้อง 
RΣ หมายถึง ความคดิเห็นของผู้ เชี�ยวชาญ 

N หมายถึง จํานวนผู้ เชี�ยวชาญ 
โดยคา่ IOC ที�เหมาะสมตามความสอดคล้องกบัแนวคิดทฤษฎีที�เกี�ยวข้องต้องมากกวา่

หรือเทา่กบั .50 ขึ Jนไป แสดงวา่รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นั Jนสามารถนําไปใช้ในการสอบถาม
ผู้ เชี�ยวชาญได้ โดยแบง่เครื�องมือแบบสอบถามแบง่ออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 

ตอนที� 1 สถานภาพของผู้ เชี�ยวชาญ 
ตอนที� 2 รูปแบบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิ

อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
จากการวิเคราะห์ข้อมลู พบว่า การตรวจสอบคณุภาพต้นแบบ มีคา่ IOC 0.86 ≥ 0.5 

สามารถนําไปใช้ในการสอบถามความคิดเห็นผู้ เชี�ยวชาญได้ 
1.2.2 ผู้ วิจยันําแบบสอบถามความคดิเห็นผู้ เชี�ยวชาญ เกี�ยวกบัร่างรูปแบบของ 

เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เสนอตอ่อาจารย์ที�ปรึกษา เพื�อตรวจสอบความตรงเชิงเนื Jอหารายข้อ (Content 
Validity) ความเหมาะสมของภาษา ตลอดจนความชดัเจนครบถ้วนสมบรูณ์ของข้อคําถาม และ 
นําข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขก่อนนําแบบสอบถามไปใช้จริง

1.3 ทําการสอบถามความคิดเห็นผู้ เชี�ยวชาญเกี�ยวกบัรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ด้าน
องค์ประกอบและขั Jนตอนของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อให้ได้ข้อมลู ข้อเสนอแนะ ความคิดเห็น ผู้ วิจยั
ได้ทําดําเนินการตามกระบวนการวิจยัแบบเทคนิคเดลฟายที�ใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน (Computer-
Based Delphi) (Turoff, M. and Hiltz, S. R. 1996; ชชัวาลย์ ทตัศิวชั, 2553) มีรายละเอียดดงันี J 
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1.3.1 การกําหนดกลุม่ตวัอย่าง 
กลุม่ตวัอยา่งสําหรับการสอบถามความคดิเห็นเกี�ยวกบัรูปแบบองค์ประกอบ และ 

ขั Jนตอนของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ได้แก่ ผู้ เชี�ยวชาญ จํานวน 19 คน โดยเลือกผู้ เชี�ยวชาญแบบเจาะจง 
มีเกณฑ์พิจารณาดงันี J เป็นอาจารย์ผู้สอนหรือผู้ มีความรู้ ประสบการณ์ เชี�ยวชาญด้านการออกแบบ
การเรียนการสอนบนเว็บ ด้านการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ ด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 
ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการสร้างความรู้ในระดบัอดุมศกึษา หรือมีผลงานวิจยั 
ผลงานวิชาการในสาขาที�เกี�ยวข้อง 

1.3.2 เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยั 
เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยัในขั Jนตอนนี J เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเกี�ยวกบั

รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ซึ�งเป็นแบบสอบถามความคิดเห็นผู้ เชี�ยวชาญออนไลน์ จํานวน 2 ฉบบั 
ประกอบด้วย 

1.  แบบสอบถามออนไลน์รอบที� 1 เป็นแบบสอบถามปลายเปิดที�สร้างขึ Jนจาก 
ระยะที� 1 ที�ทําการวิเคราะห์ สงัเคราะห์ข้อมลูเกี�ยวกบัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้าง
ความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต โดยกลุม่ผู้ เชี�ยวชาญ
สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ 

โครงสร้างแบบสอบถามรอบที� 1 ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ 
ตอนที� 1 ข้อมลูสถานภาพของผู้ เชี�ยวชาญ ประกอบด้วย ชื�อ-สกลุ ตําแหน่ง สถานที�

ติดตอ่ และอีเมล์ 
ตอนที� 2 ข้อคําถามเพื�อสอบถามความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญ เกี�ยวกบัองค์ประกอบ

และขั Jนตอนของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต โดยแบง่ข้อคําถามออกเป็น 5 ประเด็น ได้แก่ 

1) องค์ประกอบด้านคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
2) องค์ประกอบด้านกระบวนการสร้างความรู้
3) องค์ประกอบด้านการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 
4) องค์ประกอบด้านการจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs)   

 5) ขั Jนตอนของกระบวนการเรียนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
2. แบบสอบถามออนไลน์รอบที� 2 ได้จากการสรุปและวิเคราะห์ความคดิเห็น 

จากผู้ เชี�ยวชาญในการสอบถามรอบที� 1 โดยแบบสอบถามรอบที� 2 มีจํานวน 33 ข้อ รายละเอียด 
ดงัตารางที� 3.3  ซึ�งเป็นแบบสอบถามปลายปิด แบบมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั โดยมีเกณฑ์การ
ให้คา่นํ Jาหนกัความคิดเห็น ดงันี J 
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5 หมายถึง ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยในระดบัมากที�สดุ 
4 หมายถึง ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยในระดบัมาก 
3 หมายถึง ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยในระดบัปานกลาง 
2 หมายถึง ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยในระดบัน้อย 
1 หมายถึง ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยในระดบัมาก 

ตารางที� 3.3 แสดงข้อคาํถามของแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี�ยวชาญเกี�ยวกับรูปแบบ 
เลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 

ข้อคาํถาม จาํนวนข้อ 
1. องค์ประกอบด้านคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
2. องค์ประกอบด้านกระบวนการสร้างความรู้
3. องค์ประกอบด้านสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 
4. องค์ประกอบด้านการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
5. ขั Jนตอนกระบวนการเรียนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

7
6
6
5
9

รวม 33 
1.3.3 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลู 
การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูที�ได้จากการสอบถามความคิดเห็น

ผู้ เชี�ยวชาญ มีรายละเอียด ดงันี J 
1.3.3.1 ผู้ วิจยัสง่หนงัสือขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามจาก 

บณัฑิตวิทยาลยั ให้ผู้ เชี�ยวชาญประเมินความเหมาะสมเกี�ยวกบัองค์ประกอบของรูปแบบเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์ โดยแจ้งลิ Jงค์เชื�อมโยงไปยงัแบบสอบถามออนไลน์ พร้อมแจ้งรหสัผา่นเพื�อเข้าใช้งาน
ระบบ 

1.3.3.2 นําแบบสอบถามออนไลน์รอบที� 1 ซึ�งเป็นแบบสอบถามแบบ 
ปลายเปิดออนไลน์ขึ Jนเว็บไซต์ เพื�อให้ผู้ เชี�ยวชาญแตล่ะด้านตอบผ่านระบบออนไลน์ และผู้ วิจยั
ตรวจสอบการตอบแบบสอบถามของผู้ เชี�ยวชาญ ทําการบนัทกึจดัเก็บข้อมลู เพื�อนําไปวิเคราะห์ผล 
และจดัทําแบบสอบถามรอบที� 2 ตอ่ไป 

1.3.3.3 นําแบบสอบถามออนไลน์รอบที� 2 ซึ�งเป็นแบบสอบถามปลายปิด 
แบบมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั ขึ Jนเว็บไซต์ เพื�อให้ผู้ เชี�ยวชาญแสดงความคิดเห็นผา่นระบบ
ออนไลน์ โดยผู้ วิจยัแจ้งลิ Jงค์เชื�อมโยงไปยงัแบบสอบถามออนไลน์ รวมถึงแนบคําตอบเดมิของ
ผู้ เชี�ยวชาญ เพื�อพิจารณาประกอบการตอบแบบสอบถามออนไลน์รอบที� 2
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1.3.3.4 สรุปผลวิเคราะห์ข้อมลู ทําการปรับปรุงแก้ไขรูปแบบ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามข้อเสนอแนะ 

1.3.4 การวิเคราะห์ข้อมลู 
การวิเคราะห์ข้อมลู โดยนําข้อมลูที�เก็บรวบรวมมาวิเคราะห์โดยวิธีทางสถิต ิดงันี J 
1. วิเคราะห์ข้อมลูพื Jนฐานของกลุม่ตวัอยา่งจากแบบสอบถามรายข้อ โดยใช้ 

ความถี�และร้อยละ 
2. วิเคราะห์ระดบัความคิดเห็น และการกระจายของข้อมลู โดยใช้คา่เฉลี�ย ( x )

คา่มธัยฐาน (Median) คา่เบี�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) คา่พิสยัระหวา่งควอไทล์
(Interquartile Range)  ซึ�งเกณฑ์การตดัสินระดบัความคดิเห็นของผู้ เชี�ยวชาญ มีดงันี J 

2.1 คา่มธัยฐาน (Median) กําหนดเกณฑ์การพิจารณา โดยจะเลือกข้อที�นําไป
กําหนดเป็นรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�มีคา่มธัยฐาน ตั Jงแต ่3.50 ขึ Jนไป โดยมีเกณฑ์ละเอียดดงันี J 

คา่มธัยฐานระหวา่ง 4.50 – 5.00   หมายถึง ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยในระดบัมากที�สดุ 
คา่มธัยฐานระหวา่ง 3.50 – 4.49    หมายถึง ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยในระดบัมาก 
คา่มธัยฐานระหวา่ง 2.50 – 3.49    หมายถึง ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยในระดบัปานกลาง 
คา่มธัยฐานระหวา่ง 1.50 – 2.49    หมายถึง ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยในระดบัน้อย 
คา่มธัยฐานระหวา่ง 1.00 – 1.49    หมายถึง ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยในระดบัน้อยที�สดุ 
2.2 คา่พิสยัระหว่างควอไทล์ (Interquartile Range)  เป็นการพิจารณาความ 

สอดคล้องของความคิดเหน็ผู้ เชี�ยวชาญ โดยเลือกข้อที�มีคา่พิสยัระหวา่งควอไทล์ (I.R) ตั Jงแต ่1.50 
ลงมาถือวา่ข้อนั Jนมีความสอดคล้องกนัสงู โดยกําหนดเกณฑ์แสดงคา่ความสอดคล้องดงันี J 
คา่พิสยัระหว่างควอไทล์ ระหวา่ง 0.00 – 0.50   หมายถึง ความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญมีความ 

สอดคล้องกนัสงูมาก 
คา่พิสยัระหว่างควอไทล์ ระหวา่ง 0.51 – 1.00   หมายถึง ความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญมีความ 

สอดคล้องกนัสงู 
คา่พิสยัระหว่างควอไทล์ ระหวา่ง 1.01 – 1.99   หมายถึง ความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญมีความ 

สอดคล้องกนัปานกลาง 
คา่พิสยัระหว่างควอไทล์ ระหวา่ง 2.00 – 2.99   หมายถึง ความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญมีความ 

สอดคล้องกนัตํ�า
คา่พิสยัระหว่างควอไทล์ สงูกวา่ 3.00    หมายถึง ความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญไมมี่ 

ความสอดคล้องกนั 
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ทั Jงนี Jผลการวิเคราะห์ข้อมลูแบบสอบถามแนวทางการพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญา
บณัฑติ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี พบว่า ผลการวิเคราะห์ข้อมลูจากความคิดเห็นจาก
ผู้ เชี�ยวชาญรอบที� 2 ที�ได้ร่วมพิจารณาระดมความคดิเห็นจนเป็นฉนัทามต ิ มีคา่พิสยัควอไทล์ 
(Interquartile Range) 0.67 ≤ 1.50 ซึ�งมีความคดิเห็นสอดคล้องกนัสงู และมีคา่มธัยฐาน 
5 ≥ 3.50 ซึ�งถือวา่ผู้ เชี�ยวชาญมีความเห็นด้วยในระดบัมาก (Woudenberg, 1991; ลดัดาวลัย์ 
หวงัพานิช, 2545; ศกัดิyศรี ปาณะกลุ, 2550) จากนั Jนผู้ วิจยัได้สรุปผลความคดิเห็นให้กลุม่
ผู้ เชี�ยวชาญรับรองรูปแบบอีกครั Jง โดยกลุม่ผู้ เชี�ยวชาญได้รับรองรูปแบบคิดเป็นร้อยละ 100 
(N=19) 
 2. การสร้างสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิอยา่งมี
วิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี เพื�อเป็นเครื�องมือสําหรับ
ใช้ในการศกึษาผลการใช้งานรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มีรายละเอียดในการดําเนินการสร้าง ดงันี J 

2.1 ผู้ วิจยัดําเนินการสร้างสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มีรายละเอียด ดงันี J 
2.1.1 ผู้ วิจยัดําเนินการสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ในลกัษณะเทมเพลตที�

อนญุาตให้ผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนตามความต้องการ ตอบสนองความแตกตา่งระหวา่งบคุคลใน 
การแสวงหาความรู้ที�ต้องการ โดยผู้ เรียนสามารถควบคมุการเรียนรู้ เลือกดําเนนิกิจกรรมการเรียนใน
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ได้ด้วยตนเอง ผู้ วิจยัสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จากโปรแกรม Adobe Flash CS 4  
และดําเนินการ Package เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ด้วยโปรแกรม Reload Editor เพื�อให้อยู่ในมาตรฐาน 
สกอร์ม (SCORM: Share Content Object Reference Model) ซึ�งเป็นมาตรฐานและข้อกําหนดของ 
ADL (Advanced Distributed Learning) ที�ให้สื�อแหลง่ข้อมลูหลายประเภท สามารถทํางานร่วมกนั 
เข้าถึงได้ และนํามากลบัมาใช้ใหมซํ่ Jาได้อีก 

2.1.2 ขั Jนตอนการสร้างสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามมาตรฐาน SCORM 
สามารถแบง่ออกเป็น 5 ขั Jนตอน ดงันี J 

ขั Jนที� 1 ศกึษาเทคโนโลยีมาตรฐาน SCORM และวิธีการสร้าง
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามมาตรฐาน SCORM 
 ขั Jนที� 2 เลือกเนื Jอหาและออกแบบการนําเสนอเนื Jอหาเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์ 

ขั Jนที� 3 สร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อใช้เป็นเนื Jอหาในการเรียน 
ขั Jนที� 4 นําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เข้าสูก่ระบวนการ Content 

Package ตามมาตรฐาน SCORM 
 ขั Jนที� 5 ทดสอบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ให้ตรงตามมาตรฐาน SCORM 
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แผนภมูิที� 3.3 แสดงขั Jนตอนการผลิตเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามมาตรฐาน SCORM 
 

การสร้างสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามมาตรฐาน SCORM มี 5 ขั Jนตอน รายละเอียดมีดงันี J 
1. ศกึษาเทคโนโลยีมาตรฐาน SCORM และวิธีการสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามมาตรฐาน 

SCORM   
1.1 ศกึษามาตรฐาน SCORM (The Sharable Content Object Reference  

Model) องค์ประกอบของ SCORM รวมทั Jงหลกัการทํางานของมาตฐาน SCORM ศกึษาวิธีการ
แลกเปลี�ยนข้อมลู และหลกัการสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ให้สามารถนําทรัพยากรการเรียนรู้ไปใช้กบั
ระบบการจดัการการเรียนรู้ที�แตกตา่งกนั รวมไปถึงวิธีการนําทรัพยากรการเรียนรู้กลบัมาใช้ใหม ่

1.2 ศกึษาวิธีการสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์มาตรฐาน SCORM จากเอกสารและ 
งานวิจยั 

2.  เลือกเนื Jอหาและออกแบบการนําเสนอเนื Jอหาสว่นที�ต้องการนํามาสร้างเป็นเลิร์นนิ�ง 
อ็อบเจกต์ โดยกําหนดเนื Jอหา วิเคราะห์เนื Jอหา จดุประสงค์การเรียนรู้ ขั Jนตอนกระบวนการเรียน
การสอน และสื�อการสอน และได้นําหลกัการทฤษฎีการสอนแบบแสดงองค์ประกอบComponent 

4. นําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เข้าสูก่ระบวนการ 
Content Package ตามมาตรฐาน SCORM

5. ทดสอบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ให้ตรงตามมาตรฐาน SCORM

1. ศกึษาเทคโนโลยีมาตรฐาน SCORM และ 
วิธีการสร้างบทเรียนตามมาตรฐาน SCORM

3. สร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อใช้เป็นเนื Jอหาในการเรียน 

2. เลือกเนื Jอหาและออกแบบการนําเสนอเนื Jอหา 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์



179 
 

Display Theory: CDT (Merrill, 1983) และกลยทุธ์ของ Cisco’s RLO (Cisco Systems, 2003) 
รวมถึงนําข้อมลูที�ได้จากการสงัเคราะห์ในตารางที� 3.2 มาใช้ในการออกแบบและพฒันาเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์ในลกัษณะเทมเพลส ที�มุง่เน้นการสอนรายบคุคล เน้นการควบคมุการเรียนรู้โดยผู้ เรียน
เอง (Learner Control) โดยผู้ เรียนสามารถควบคมุการเรียนรู้ได้ การควบคมุนั Jนจะเลือกเนื Jอหา 
หลกัสตูร บทเรียน วตัถปุระสงค์การเรียนและการควบคมุวิธีการนําเสนอเนื Jอหาแบบไมเ่รียงลําดบั
(Non-Linear) จํานวน 6 หน่วยการเรียน ประกอบด้วย สารพิษที�มีผลตอ่ระบบตา่งๆของร่างกาย 
พิษตอ่อวยัวะและระบบอวยัวะ ได้แก่ สารพิษที�กระทบตอ่ตบัและปอด สารพิษที�มีผลตอ่ระบบ
เลือดและไต สารพิษที�ออกฤทธิyตอ่ระบบประสาท สารที�สง่ผลตอ่อวยัวะสืบพนัธุ์เพศชายและหญิง 

จากนั Jนจงึออกแบบการจดัลําดบัการทํางานของโครงสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (Content 
Organization) ซึ�งสามารถแสดงตวัอยา่งได้ดงัภาพที� 3.4 

ภาพที� 3.2 แสดงโครงสร้างเนื Jอหาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

3. สร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อใช้เป็นเนื Jอหาในการเรียน โดยสร้างเนื Jอหาแบบมลัตมีิเดีย 
ด้วยเครื�องมือ Adobe Flash CS 4 ตามองค์ประกอบและขั Jนตอนกระบวนการเรียนของรูปแบบ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจ็กต์ (ภาคผนวก หน้า 293) 
 4. จากนั Jนนําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เข้าสูก่ระบวนการ Content Package บรรจหีุบหอ่ให้อยู่
ในรูปของ Package Interchange File (PIF) เชน่ ไฟล์ .zip โดยใช้เครื�องมือ Reload Editor 
(ภาคผนวก หน้า 287) 
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สําหรับสว่นของการพฒันาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สามารถนําไปใช้ซํ Jาได้ในวตัถปุระสงค์ใหม ่
หลงัจากทําการ Content Package ให้เป็นไปตามมาตรฐาน SCORM เรียบร้อยแล้ว ทําการ
ทดสอบการแสดงผลบนเว็บบราวเซอร์ แล้วนําขึ Jนสูร่ะบบบริหารจดัการเรียนการสอน Moodle เพื�อ
ใช้ในการทดลอง 

5. ทดสอบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ให้ตรงตามมาตรฐาน SCORM  โดยทดสอบการแลกเปลี�ยน
ข้อมลูระหวา่งระบบจดัการการเรียนรู้ที�ตา่งกนั โดยที�ข้อมลูตา่งๆ ของเลิร์นนิ�งอ็อบเจ็กต์ไม่
เปลี�ยนแปลงไปจากเดมิ โดยนําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามมาตรฐาน SCORM ไปทดสอบกบัระบบ 
ADL SCORM Conformance Test Suite  และระบบบริหารจดัการเรียนการสอนอื�น ได้แก่ ATutor  
พบวา่สามารถนําไปใช้ซํ Jาและทํางานร่วมกนัได้ 

2.1.3 ผู้ วิจยัได้นําระบบบริหารจดัการเรียนการสอน LMS: Moodle 1.9.9 มาใช้เป็น
ฐานในการสนบัสนนุการใช้ เลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ และ นําเครื�องมือในระบบ Moodle  มาปรับใช้งาน
ร่วมกบัการเรียนผ่านเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ได้แก่ เครื�องมือสนทนา (Chat)  กระดานบนัทึกจดัเก็บความรู้
(Discussion Board)  บล็อก (Blog) และแบบทดสอบ (Test)  เพื�อบนัทึกพฤตกิรรมของกลุ่มตวัอย่างใน
การดําเนินกิจกรรมผ่านระบบ โดยจดัเก็บสถิตกิารใช้งาน ได้แก่ การลงชื�อเข้าใช้งาน การสร้างและ
แก้ไขบนัทึกความรู้ของผู้ เรียนเอง การแสดงความคิดเห็นผ่านเครื�องมือบนัทึกความรู้ การเข้าร่วม
ทํางานกลุม่ผ่านเครื�องมือกระดานบนัทึกจดัเก็บความรู้ (Discussion Board)  การใช้งานเครื�องมือ
สื�อสารกบัเพื�อนผู้ เรียนและผู้สอน เป็นต้น

2.1.3 ผู้ วิจยัสร้างคูมื่อการใช้งานเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และคูมื่อการใช้งานระบบ 
Moodle สําหรับผู้สอนและผู้ เรียน จากนั Jนเสนอตอ่อาจารย์ที�ปรึกษา เพื�อตรวจสอบความเหมาะสมของ
ภาษา ตลอดจนความชดัเจนครบถ้วนสมบรูณ์ นําข้อเสนอแนะที�ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนนําไปใช้จริง

2.2  ผู้ วิจยัสร้างแบบประเมินเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ตามหลกัเกณฑ์การประเมินเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์ ของ Kay and Knaack (2008) จํานวน 5 ด้าน 17 ข้อ ได้แก่ การมีปฏิสมัพนัธ์ 
(Interactivity) การออกแบบ (Design) ข้อตกลง (Engagement)  การใช้งาน (Usability)   
เนื Jอหา (Content) จากนั Jนนําแบบประเมินที�สร้างขึ Jนเสนอตอ่อาจารย์ที�ปรึกษา เพื�อตรวจสอบ 
ความเหมาะสมด้านภาษา และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะก่อนนําไปใช้จริง 

2.3 ผู้ วิจยันําแบบประเมินเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ไปให้ผู้ เชี�ยวชาญ จํานวน 5 คน พิจารณา
ความเหมาะสมของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยมีวิธีเลือกผู้ เชี�ยวชาญแบบเจาะจง มีเกณฑ์การพิจารณา 
ดงันี J 

2.3.1 เป็นผู้สอนหรือผู้ มีความรู้ ความเชี�ยวชาญ ประสบการณ์ หรือมีผลงาน
วิชาการ หรืองานวิจยัด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและสื�อสารการศกึษา หรือด้านการออกแบบ
การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ในระดบัอดุมศกึษา 
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2.3.2 เป็นผู้สอนหรือผู้ มีความรู้ ความเชี�ยวชาญ ประสบการณ์ หรือมีผลงานด้าน
การผลิตและพฒันาสื�อการศกึษาในระดบัอดุมศกึษา 

โดยมีประเดน็การประเมินเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 5 ด้าน คือ การมีปฏิสมัพนัธ์ 
(Interactivity) การออกแบบ (Design) ข้อตกลง (Engagement) การใช้งาน (Usability) เนื Jอหา 
(Content)  ทั Jงนี Jผลการประเมินพบว่าในส่วนของการมีปฏิสมัพนัธ์มีความเหมาะสมในระดบัมาก 
( x = 4.80 S.D. = 0.41) สว่นของการออกแบบ (Design) มีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ 
( x = 4.80 S.D. = 0.41)  และส่วนของข้อตกลง (Engagement) พบว่า มีความเหมาะสมในระดบั
มากที�สดุ ( x = 4.92 S.D. = 0.27 ) ส่วนของการใช้งาน (Usability) มีความเหมาะสมในระดบัมาก
ที�สดุ ( x = 4.87 S.D. = 0.35 )  และส่วนของเนื Jอหา (Content) มีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ 
( x = 5.00 S.D. = 0.00 ) และในภาพรวมทั Jงหมดมีความเหมาะสมระดบัมากที�สดุ ( x = 4.87  
S.D. = 0.35) จากนั Jนนําข้อเสนอแนะที�ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อแนะนําก่อนไปทดลองใช้จริง 

2.4 ผู้ วิจยันําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สร้างขึ Jนไปทดลองใช้งาน (Try out) กบัผู้ เรียนที�มี
คณุสมบตัิใกล้เคียงกบักลุม่ตวัอย่าง จํานวน 30 คน ซึ�งเป็นนกัศกึษา ชั Jนปีที� 3 ปีการศกึษา 2553  
สํานกัวิชาวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี เพื�อศกึษาข้อบกพร่องของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
และสมัภาษณ์การใช้งานของผู้ เรียนวา่ใช้งานได้อย่างเหมาะสมหรือไม ่ เมื�อได้ข้อเสนอแนะ 
ผู้ วิจยัได้แก้ไขปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพก่อนนําไปใช้จริง
ระยะที� 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

1. การเตรียมการเพื�อศกึษาผลการใช้งานเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ผู้ วิจยัดําเนินการสร้าง 
เครื�องมือเพื�อใช้ในการวิจยั เพื�อศกึษาผลการใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 3 เครื�องมือ ได้แก่ 

1.1 แบบวดัการสร้างเสริมการสร้างความรู้ มีขั Jนตอนการสร้าง ดงันี J 
1.1.1 ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาเครื�องมือจากเอกสาร งานวิจยั และเลือกใช้

เครื�องมือวดัการสร้างเสริมการสร้างความรู้ ของ Van der Meijdem’s coding scheme 
(N.A.Shukor, J.Harun and Z.Tasir, 2011; Meijden, 2005) มาใช้ในการวิเคราะห์ตรวจสอบผล
ของการสร้างความรู้ของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ใน 3 มิต ิ6 ด้าน 
ได้แก่ มิตทีิ� 1 ด้านการรู้คดิ (Cognitive)  มิตทีิ� 2 ด้านอภิปัญญา (Metacognition) คือ การ
ควบคมุและประเมินความคิดตนเองความสามารถของบคุคลที�ได้รับการพฒันา เพื�อควบคมุกํากบั
กระบวนการทางปัญญาและกระบวนการคดิ มีความตระหนกัในงาน และสามารถใช้ยทุธวิธี
ทํางานจนสําเร็จอยา่งสมบรูณ์ มิตทีิ� 3 ด้านการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม (Social) และประเมินการ
สร้างความรู้ 6 ด้าน ได้แก่ 1) กระบวนการรับรู้ด้านการถามคําถาม (Cognitive: Asking 
Questions)  2) กระบวนการรับรู้ด้านการให้คําตอบ (Cognitive: Asking Answers)   
3) กระบวนการรับรู้ด้านการให้ข้อมลูสารสนเทศ (Cognitive: Give Information)  4) ด้านอารมณ์ 
(Affective)  5) ด้านการควบคมุ (Regulative) 6) ด้านอื�นๆ (Rest)    
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ผู้ วิจยัตรวจสอบผลของการสร้างความรู้ของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยั 
เทคโนโลยีสรุนารี โดยการตรวจจากความถี�และเปอร์เซ็นต์ของการเขียนข้อความลงบนกระดาน
สนทนา (Discussion Board) และนํามาประมวลผล เพื�อวดักระบวนการสร้างความรู้ของนกัศกึษา
ปริญญาบณัฑิต โดยพิจารณาการวดัผลการสร้างความรู้เป็นจํานวนเปอร์เซ็นต์ ซึ�งหากนกัศกึษา
ปริญญาบณัฑิตเกิดการสร้างความรู้ ก็จะแสดงผลตามความถี�ของข้อมลู (Schellens et al., 2008) 
ตารางที� 3.3 รายละเอียดและความหมายของแบบวัดการสร้างเสริมการสร้างความรู้
กระบวนการรับรู้ด้านการถามคําถาม (Cognitive: Asking Questions)
CHV1  ถามคําถามที�ไมต้่องการคําอธิบาย (ความจริงหรือคําถามสั Jนๆ/ง่ายๆ)
*CHV2 ถามคําถามที�ต้องการคําอธิบาย (ความเข้าใจหรือ อธิบายละเอียด)
CHVER การพิสจูน์ยืนยนัหรือถามถึงข้อตกลง
กระบวนการรับรู้ด้านการให้คําตอบ (Cognitive: Giving Answers)
CHG1 ผู้ เรียนตอบคําถามโดยไมอ่ธิบาย
*CHG2 ผู้ เรียนตอบคําถามโดยสามารถอธิบายวิธีการแก้ปัญหาได้ 
กระบวนการรับรู้ด้านการให้ข้อมลูสารสนเทศ (Cognitive: Giving Information)
C11  ผู้ เรียนกําหนดแนวคิดใหม ่แตไ่มไ่ด้ขยายความรู้
*C12 ผู้ เรียนกําหนดแนวคิดใหม ่และมีการขยายความรู้
CIT ผู้ เรียนอ้างถึงข้อสงัเกตหรือข้อมลูก่อนหน้านี J
CIE ผู้ เรียนสามารถประเมินคา่ สรุป หรือลงความเห็น
ACCEPT- ผู้ เรียนยอมรับการสนบัสนนุจากผู้ อื�น โดยไมแ่สดงความเหน็
ACCEPT+  ผู้ เรียนยอมรับการสนบัสนนุจากผู้ อื�น โดยแสดงความเห็นเพิ�มเตมิ
NACCEPT- ผู้ เรียนไมย่อมรับความคิดเห็นจากผู้ อื�นโดยไมอ่ธิบายเหตผุล
NACCEPT+ ผู้ เรียนไมย่อมรับความคิดเห็นจากผู้ อื�น และอธิบายเหตผุล
ผลทางอารมณ์ (Affective)
A อารมณ์ทางบวก, กลาง หรือลบที�มีปฏิกิริยาตอ่ความร่วมมืออื�น หรือด้วยความเอา

ใจใสต่อ่งาน/ภารกิจ
การควบคมุ/การวางระเบียบ (Regulative)
RV วางแผน ตดิตาม และประเมินงาน/ภารกิจ หรือกลุม่
RINS คําแนะนํา ของผู้สอนไปยงัผู้ เรียน
ด้านอื�นๆ (Rest)
AND ข้อสงัเกตที�ไมเ่กี�ยวกบัภารกิจงาน หรือปฏิสมัพนัธ์ที�ไมอ่ยู่ในลําดบัขั Jนอื�นใด
GREE การแสดงความยินดีที�ชี Jถึงการแสดงตนที�อยู่ตอ่หน้าหรือการไมมี่ตวัตนของบคุคล
* หมายถึง ระดบัการสร้างความรู้ขั Jนสงู 
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1.1.2 ผู้ วิจยันําเครื�องมือแบบวดัการสร้างเสริมการสร้างความรู้ เสนอตอ่อาจารย์ที�
ปรึกษา เพื�อตรวจสอบความเหมาะสมด้านภาษา และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะก่อนนําไปใช้จริง

1.2 แบบวดัทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีขั Jนตอนการสร้าง ดงันี J 
1.2.1 ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาเครื�องมือจากเอกสาร งานวิจยั และเลือกใช้เครื�องมือ 

แบบวดัทกัษะการคิดของ Cornell Critical Thinking Test, Level Z (Ennis and Millman, 1985)  
มีคา่ความเที�ยงอยูร่ะหว่าง 0.50 – 0.77  สร้างขึ Jนมาสําหรับใช้วดัทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 
สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี และบณัฑิตศกึษา รวมถึง
ผู้ใหญ่ ประกอบด้วยคําถามแบบปรนยั 3 ตวัเลือก จํานวน 52 ข้อ ใช้เวลาในการทํา 50 นาที 
วดัการคดิอยา่งมีวิจารณญาณตามองค์ประกอบการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 6 ด้าน ตามแนวคิดของ 
Ennis (1985)  ได้แก่ 1) การสรุปแบบนิรนยั 2) การให้ความหมาย 3) การพิจารณาความ
นา่เชื�อถือของแหลง่ข้อมลูและการสงัเกต 4) การสรุปแบบอปุนยั 5) การสรุปโดยการทดสอบ
สมมตฐิานและการทํานาย 6) นิยามและระบขุ้อสนันิษฐาน 
ตารางที� 3.4 องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณและข้อคาํถามใน Cornell 

Critical Thinking Test Level Z 
องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ข้อคาํถาม คะแนน 

1.  การสรุปแบบนิรนยั 1 - 10 10 
2.  การให้ความหมาย 11 - 21 11 
3. การพิจารณาความนา่เชื�อถือของแหลง่ข้อมลู 22 - 25 4 
4.  การสรุปแบบอปุนยั 26 - 38 13 
5.  การสรุปโดยการทดสอบสมมตฐิานและการทํานาย 39 - 42 4 
6.  การนิยามและการระบขุ้อสนันิษฐาน 43 - 52 10 

 รวม 52 52 

1.2.2 ผู้ วิจยัขอความอนเุคราะห์ในการใช้เครื�องมือแบบวดัการคิดอย่างมี 
วิจารณญาณ Cornell Critical Thinking Test Level z (Ennis and Millman, 1985) จาก 
ภาควิชาหลกัสตูร การสอนและเทคโนโลยีการศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
(ปณิตา วรรณพิรุณ, 2553) และนํามาทดลองนําร่องกบั นกัศกึษาชั Jนปีที� 3 สํานกัวิชาวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี เพื�อหาคณุภาพของแบบวดัโดยหาคา่ความเที�ยง (Reliability)  
โดยใช้สตูรการหาคา่สมัประสิทธิyแอลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ได้คา่
ความเที�ยงเท่ากบั 0.75  ซึ�งสามารถนํามาใช้ทดลองวดัทกัษะการคดิของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต 
ชั Jนปีที� 3 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีตอ่ไป 
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1.3 แบบวดัผลสมัฤทธิyทางการเรียน มีขั Jนตอนการสร้าง ดงันี J 
1.3.1 ผู้ วิจยักําหนดกรอบเนื Jอหา สร้างแผนการสอน กําหนดวตัถปุระสงค์เชิง

พฤตกิรรม โดยให้ผู้ เชี�ยวชาญด้านเนื Jอหา จํานวน 3 คน ประเมินความสอดคล้อง (IOC) เพื�อ
ตรวจสอบความตรงตามเนื Jอหา (Content Validity) รายข้อและภาษาที�ใช้ตลอดจนความครบถ้วน
สมบรูณ์ ผลคะแนนความสอดคล้องมีคา่ 0.88 ≥ 0.5  

1.3.2 ผู้ วิจยัสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิyทางการเรียน แบบเลือกตอบชนิด 4  
ตวัเลือก ใช้ในการวดัผลการเรียน ของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต จํานวน 70 ข้อ แล้วนําไปทดสอบ 
หาความยากง่าย (p) และหาอํานาจในการ จําแนก (r) ตามสตูร KR-20 ของ Kuder-Richason   
โดยเลือกเอาเฉพาะข้อสอบที�มีคา่ p อยูร่ะหวา่ง 0.20 และ 0.80 และคา่ r เกิน กวา่ 0.20  ซึ�งอยูใ่น
เกณฑ์มาตรฐานเทา่นั Jน จํานวน 60 ข้อ และคา่ KR-20 ที�ได้มีคา่เท่ากบั 0.83 และนําข้อสอบที�ได้
มาตรฐาน ไปทําเป็นแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน 

1.3.3 ผู้ วิจยันําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิyทางการเรียน ไปให้ผู้ เชี�ยวชาญ จํานวน 
3 คน ประเมินความสอดคล้อง (IOC) เพื�อตรวจสอบความตรงตามเนื Jอหา (Content Validity)ราย
ข้อและภาษาที�ใช้ตลอดจนความครบถ้วนสมบรูณ์ ความครอบคลมุของข้อคําถาม โดยใช้ดชันี
ความสอดคล้อง และกําหนดระดบัความเหมาะสม และได้กําหนดเกณฑ์การพิจารณา ถ้าคะแนน
ความสอดคล้อง ≥ 0.5แสดงวา่ข้อคําถามนั Jนสามารถนําไปใช้ทดสอบได้ ซึ�งผลคะแนนความ
สอดคล้องจํานวน 60 ข้อมีคา่ 0.84 ≥ 0.5 จงึนําข้อคําถามนั Jนไปใช้ทดสอบผลสมัฤทธิyทางการเรียน 

1. การศึกษาผลการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มีรายละเอียดดังนี V 

2.1 รูปแบบการวิจยัศกึษาผลของการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มีแบบแผนการวิจยั
แบบ One Group Pretest – Posttest Design (Campbell and Stanley,1973)   

 
O1 X O2

2.2 วิธีดําเนินการวิจยั 
การศกึษาผลการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะ

การคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต ครั Jงนี Jใช้แบบแผนการวิจยัแบบ One 
Group Pretest – Posttest Design ซึ�งมีขั Jนตอนการดําเนินการดงันี J 

2.2.1 การกําหนดกลุม่ตวัอยา่ง 
กลุม่ประชากร นกัศกึษาปริญญาบณัฑิต สํานกัวิชาแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลยั

เทคโนโลยีสรุนารี จํานวน 909 คน (ศนูย์บริการการศกึษา, 2553) 
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กลุม่ตวัอยา่ง คือ นกัศกึษาชั Jนปีที�3 ที�ลงทะเบียนเรียนวิชา พิษวิทยาสิ�งแวดล้อม 
และอาชีวอนามยั รหสัวิชา 617323  ในภาคการเรียนที� 3 ปีการศกึษา 2553  โดยการสุม่แบบง่าย 
(Simple Random Sampling) จากตารางสําเร็จรูป Taro Yamane (Yamane, 1973) ที�ระดบั
ความเชื�อมั�น 90% ความคลาดเคลื�อน ± 10 (ε=0.10) สําหรับจํานวนประชากร 909 คน กลุม่
ตวัอยา่งจะมีจํานวนทั Jงสิ Jน 163 คน 

2.1.2 เตรียมเครื�องมือที�ใช้ในการทดลอง ได้แก่ เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ แบบวดัการคิด
วิจารณญาณ แบบวดัการเสริมสร้างการสร้างความรู้ แบบทดสอบ แบบสอบถามความคดิเห็น
แบบบนัทึกการสมัภาษณ์ของผู้ เรียนตอ่การเรียนตามรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�พฒันาขึ Jน

2.1.3 ผู้ วิจยัได้นดัผู้สอนรายวิชา เพื�อสร้างความเข้าใจเกี�ยวกบักระบวนการ
จดัการเรียนการสอนออนไลน์ รวมถึงบทบาทของผู้สอนที�มีตอ่การจดัการเรียนรู้ บทบาทการให้
คําแนะนํา ชี Jแนะแก่ผู้ เรียน การสร้างปฏิสมัพนัธ์และโต้ตอบกบัผู้ เรียนผา่นเครื�องมือติดตอ่สื�อสาร 
ผู้ วิจยัได้แนะนําวิธีการใช้เครื�องมือในระบบบริหารจดัการเรียนการสอน (LMS: Moodle) ก่อน
ดําเนินการทดลอง 2 สปัดาห์ 

2.1.4 ผู้ วิจยันดักลุม่ตวัอยา่งเพื�อแนะนําวิธีการใช้งานระบบบริหารจดัการเรียน
การสอน (LMS: Moodle)  แนะนําวิธีการเรียน การทํากิจกรรมผา่นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ก่อน
ดําเนินการทดลอง 1 สปัดาห์ 

2.15 จากนั Jนดําเนินการจดัการเรียนการสอน ดงัตารางที� 3.5-3.6 
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ตารางที� 3.5 แสดงการจัดการเรียนการสอนเพื�อการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
สัปดาห์ที� กิจกรรม ขั Vนตอนการเรียน 

1-6 - ชี Jแจงลกัษณะรายวิชา แผนการสอน วิธีการเรียน 
กิจกรรม การวดัและประเมินผล 
- ทําแบบวดัการคิดวิจารณญาณ 
- ทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
- แบง่กลุม่ผู้ เรียนจํานวน 16 กลุม่ๆละ 10 คน

ขั Jนที� 1 สํารวจความรู้และ
ประสบการณ์ที�มีอยูแ่ล้วของ
ผู้ เรียน 

ในแตล่ะสปัดาห์ผู้ เรียนดําเนินกิจกรรม ดงันี J
- ทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
- ผู้ เรียนเผชิญกบัสถานการณ์ที�เป็นปัญหา หรือ
คําถาม 

ขั Jนที� 2 กระตุ้นให้เกิดความ
ขดัแย้งทางปัญญา 

- ศกึษาเนื Jอหา
- แสวงหาความรู้ ข้อมลูจากแหลง่ความรู้
- สอบถามผู้สอน ผู้ เชี�ยวชาญ 
- รวบรวม ค้นคว้า หาคําตอบ 
- แลกเปลี�ยนความคิดของตวัเองกบักลุม่

ขั Jนที� 3 แสวงหาคําตอบของ
ความขดัแย้งหรือสิ�งที�ไมต่รง
กบัความรู้เดมิ

- ศกึษาเนื Jอหา
- แสวงหาความรู้ ข้อมลูจากแหลง่ความรู้
- สอบถามผู้สอน ผู้ เชี�ยวชาญ 
- แลกเปลี�ยนความคิดของตวัเองกบักลุม่

ขั Jนที� 4 แสวงหาคําตอบของ
ความขดัแย้ง จะชว่ยให้เกิด
การปรับโครงสร้างทางปัญญา 

- สรุปความรู้หรือคําตอบเป็นองค์ความรู้ใหมที่�
Discussion Board 
- ทําแบบทดสอบหลงัเรียน 
- ทําแบบวดัการคิดวิจารญาณหลงัเรียน

ขั Jนที� 5 หลงัปรับโครงสร้างทาง
ปัญญาแล้ว เกิดการเรียนรู้



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ต้นฉบับไม่มหีน้า 187 
NO PAGE 187 IN ORIGINAL 



188 
 
ตารางที� 3.6 แสดงรายะละเอียดกิจกรรมการเรียนการสอนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

ขั Jนตอน กิจกรรมการเรียนการสอน บทบาทผู้สอน บทบาทผู้ เรียน 
1) นําเสนอปัญหา ผู้ เรียนระบปุระโยคหรือข้อความที�สื�อ

ให้เข้าใจถึงปัญหา 
- กระตุ้นให้ผู้ เรียน 
มองเห็นปัญหา 
และคดิวิธีการ 
แก้ไขปัญหาอยา่ง 
สร้างสรรค์ 
- กระตุ้นให้ผู้ เรียน 
กระตือรือร้นและ 
ท้าทายเมื�อได้ 
แก้ปัญหา 
- จดัเตรียมปัญหา 
ให้ผู้ เรียนได้ฝึกฝน 
เป็นประจํา 
- กระตุ้นหรือ
แนะนําให้ผู้ เรียนรู้
นําความรู้ที�สร้าง 
ขึ Jน ไปประยกุต์ใช้ 
ในสถานการณ์ที�
ตา่งกนั
- ประเมินผู้ เรียน 
รายคนและรายกลุม่
- สง่เสริมให้ 
ผู้ เรียนคิดด้วย 
ตนเอง 

- ผู้ เรียนเป็นเจ้าของ 
กระบวนการ
แก้ปัญหา 
- พยายามแสวงหา 
ความรู้เพื�อนํามาใช้ 
เป็นวิธีการในการ 
แก้ปัญหา 
- กล้าแสดงความ 
คดิเห็นและซกัถาม 
เมื�อเกิดข้อสงสยั 
- ฝึกฝนทกัษะ 
การแก้ปัญหา 
ตลอดเวลา 

2) ศกึษาปัญหา ผู้ เรียนศกึษา และทําความเข้าใจกบั
คําถาม ปัญหาหรือสถานการณ์ที�
กําหนดให้ โดยการสํารวจค้นหา เพื�อ
อธิบาย อภิปราย 

3) หาแนวทาง
ตอบปัญหา 

ผู้ เรียนทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษา
ค้นคว้าข้อมลูจากแหลง่การเรียนรู้
ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม 
แก้ปัญหาหรือจดัการกบัสถานการณ์
ที�กําหนดให้ 

4) สร้างความรู้ ผู้ เรียนสร้างคําอธิบาย นําเสนอ
คําอธิบาย อภิปราย แลกเปลี�ยน
เรียนรู้ สรุปความรู้ใหมร่่วมกนั และ
ประเมินคา่ความรู้ใหม่ 

5) นําไปใช้ ผู้ เรียนนําความรู้ที�สร้างขึ Jนเองไป
ประยกุต์ใช้ในสถานการณ์อื�น 

6) ประเมินผล ผู้ เรียนประเมินกระบวนการและ
ผลงานด้วยตนเองเพื�อน และผู้สอน 
และวางแผนเพื�อปรับปรุงพฒันา
อยา่งตอ่เนื�อง 
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จากตารางแสดงกิจกรรมและขั Jนตอนในการทดลองทั Jงสิ Jน จํานวน 6 สปัดาห์ จะมีขั Jนตอน
การเรียนรู้ประกอบด้วย 6 ขั Jนตอน ได้แก่ การนําเสนอปัญหา การศกึษาปัญหา หาแนวทางตอบ
ปัญหา สร้างความรู้ นําไปใช้ ประเมินผล ซึ�งดําเนินกิจกรรมการเรียนอยา่งเป็นวฎัจกัรโดยไม่
จําเป็นต้องเรียงลําดบั ผู้ เรียนสามารถเลือกศกึษาได้ตามความต้องการของผู้ เรียนเอง โดยจะใช้ 
กระบวนการดงักลา่วในทกุสปัดาห์ ซึ�งแตล่ะสปัดาห์จะมีการประเมินผลการสร้างความรู้ของแตล่ะ
กลุม่ โดยให้ทกุกลุม่บนัทกึองค์ความรู้ที�ได้จากการค้นคว้า แสวงหาคําตอบ แลกเปลี�ยนความ
คดิเห็นไว้บน Discussion Board   
 2.1.5  เมื�อเสร็จสิ Jนการดําเนินกิจกรรมตามกระบวนการสร้างความรู้ ให้กลุม่
ตวัอยา่งทําแบบสอบถามความคดิเห็นเกี�ยวกบัการเรียนผ่านรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ รวมถึงการ
สมัภาษณ์ความคดิเหน็ของกลุม่ตวัอยา่งที�เข้าร่วมดําเนินกิจกรรมตามรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

2.1.6 ผู้ วิจยันําข้อมลู ข้อเสนอแนะ ความคดิเห็นและผลที�ได้หลงัจากการทดลอง 
มาปรับปรุงกระบวนการและขั Jนตอนให้มีความถกูต้องและชดัเจนมากขึ Jน

2.2 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลู 
การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูที�ได้จากการศกึษาผลการใช้งานรูปแบบอ็อบเจกต์ 

เลิร์นนิ�ง มีรายละเอียดดงันี J 
2.2.1 วิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณ 

2.2.1.1 วิเคราะห์ข้อมลูเพื�อหาคา่ความสอดคล้องของความคิดเหน็ของ 
ผู้ เชี�ยวชาญในการวิจยัตามเทคนิคเดลฟาย วิเคราะห์ระดบัความคิดเห็น และการกระจายของ
ข้อมลู โดยใช้คา่เฉลี�ย ( x ) คา่มธัยฐาน (Median) คา่เบี�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
คา่พิสยัระหว่างควอไทล์ (Interquartile Range) 

2.2.1.2 วิเคราะห์ข้อมลูเพื�อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิyทางการเรียนและ 
ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของกลุม่ตวัอยา่งก่อนและหลงัการทดลอง โดยใช้การวิเคราะห์
คา่ t-test และสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน พบวา่กลุม่ตวัอย่างมีผลสมัฤทธิyทางการเรียนและทกัษะการ
คดิวิจารณญาณหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 

2.2.1.3 วิเคราะห์ข้อมลูการสะท้อนความรู้ของกลุม่ตวัอย่างตามแนวทาง
ของ Van der Meijdem’s coding scheme โดยการหาคา่เฉลี�ย 

2.2.1.4 วิเคราะห์ข้อมลูความคดิเห็นของกลุม่ตวัอยา่งที�มีตอ่การเรียน
ผา่นรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�พฒันาขึ Jน โดยการหาคา่เฉลี�ยและสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน 
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2.2.2 วิเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพ 
ผู้ วิจยันําข้อมลูที�ได้จากการสงัเกต และการสมัภาษณ์ความคดิเห็นของกลุม่

ตวัอยา่งที�ทดลองเรียนผา่นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์มาวิเคราะห์ข้อมลูโดยการสรุป เขียนเรียบเรียงสรุป
ประเดน็สําคญัโดยนําเสนอในลกัษณะคําบรรยาย 
ระยะที� 4 นําเสนอรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ที�ส่งผลต่อการเสริมสร้างการสร้างความรู้
และและทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี 

1. การรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มีรายละเอียดดงันี J 
1.1 การกําหนดผู้ทรงคณุวฒุิสําหรับการรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จํานวน 5  

คน มีวิธีการเลือกแบบเจาะจง โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดงันี J 
1.1.1 เป็นผู้ มีความรู้ ความเชี�ยวชาญ ประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ หรือ

งานวิจยัในด้านการออกแบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ในระดบัอดุมศกึษา 
1.1.2 เป็นผู้ มีความรู้ ความเชี�ยวชาญ ประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ หรือ

งานวิจยัในด้านการสร้างความรู้ในระดบัอดุมศกึษา 
1.1.3 เป็นผู้ มีความรู้ ความเชี�ยวชาญ ประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ หรือ

งานวิจยัในด้านการคิดวิจารณญาณในระดบัอดุมศกึษา 
1.1.4 เป็นผู้ มีความรู้ ความเชี�ยวชาญ ประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ หรือ

งานวิจยัในด้านการสอนด้านวิทยาศาสตร์ในระดบัอดุมศกึษา 
1.2 เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยั 
เครื�องมือที�ใช้สําหรับการรับรองรูปแบบมีขั Jนตอนในการสร้าง ดงันี J 

1.2.1 ผู้ วิจยัดําเนินการสร้างแบบรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยมีประเด็น
การพิจารณาดงันี J 1) ด้านรายละเอียดรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ได้แก่ แนวคดิทฤษฎีพื Jนฐาน 
วตัถปุระสงค์ กระบวนการเรียนการสอน การวดัและประเมินผล 2) ด้านองค์ประกอบรูปแบบ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ได้แก่ กระบวนการสร้างความรู้ สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ การคิดวิจารณญาณ 
กิจกรรมการเรียน 3) การพฒันาและนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปใช้งานได้จริง โดยเป็นแบบ
ประเมินคา่ 5 ระดบั มีเกณฑ์การประเมินดงันี J 

5 หมายถึง มีความเห็นว่าข้อนั Jนเหมาะสมมากที�สดุ 
4 หมายถึงมีความเห็นว่าข้อนั Jนเหมาะสมมาก 
3 หมายถึงมีความเห็นว่าข้อนั Jนเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึงมีความเห็นว่าข้อนั Jนเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึงมีความเห็นว่าข้อนั Jนเหมาะสมน้อยที�สดุ 
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และได้กําหนดเกณฑ์การแปลความหมายดงันี J (ประคอง กรรณสตู, 2542) 
4.50 – 5.00  หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมมากที�สดุ 
3.50 – 4.49  หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมมาก 
2.50 – 3.49  หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมปานกลาง 
1.50 – 2.49  หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.49  หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อยที�สดุ 

1.2.2 ผู้ วิจยันําแบบประเมินรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สร้างขึ Jน เสนอตอ่อาจารย์ 
ที�ปรึกษา เพื�อตรวจสอบความเหมาะสมของภาษา ตลอดจนความชดัเจนสมบรูณ์ แล้วนํา
ข้อเสนอแนะที�ได้ไปปรับปรุงแก้ไขก่อนนําไปใช้จริง

1.3 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลู 
การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูที�ได้จากการรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มี

รายละเอียด ดงันี J 
1.3.1 ผู้ วิจยันําแบบรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปให้ผู้ทรงคณุวฒุิประเมิน

รับรอง 
1.3.2 เก็บรวบรวมข้อมลูจากแบบรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปวิเคราะห์เชิง

ปริมาณ โดยหาคา่เฉลี�ยและสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน จากนั Jนนําข้อมลูที�เป็นข้อเสนอแนะมาสรุป
เป็นประเดน็และนําเสนอในลกัษณะคําบรรยาย 

2. การนําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิ
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มีรายละเอียดดงันี J 

2.1 ผู้ วิจยันําข้อมลู ข้อเสนอแนะและความคดิเห็นที�ได้จากผู้ทรงคณุวฒุิ ร่วมกบั 
ข้อค้นพบจากการศกึษาผลของการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์มาสรุป และปรับปรุงแก้ไขรูปแบบ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�พฒันาขึ Jนให้มีความถกูต้อง ชดัเจน สมบรูณ์ที�สดุ 

2.2 นําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ในลกัษณะการบรรยายแผนภาพ เพื�อ
นําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะ
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีตอ่ไป 
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บทที� 4
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

การวิจยัพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิ
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีครั Jงนี J เป็นการ
วิจยัและพฒันา (Research and Development) ที�มีวตัถปุระสงค์เพื�อศกึษารูปแบบเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัศกึษา
ปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี เพื�อพฒันาและนําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์
เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญา
บณัฑติ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี โดยผู้ วิจยัได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูเป็น 3 ตอน
ดงันี J 

ตอนที� 1 ผลการสร้างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทกัษะ 
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

ตอนที� 2 ผลการวิเคราะห์การใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้
และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี 
สรุนารี 

ตอนที� 3 ผลการนําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ
ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ และผลสมัฤทธิyทางการเรียนของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

โดยมีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมลูแตล่ะขั Jนตอน ดงันี J 

ตอนที� 1 ผลการสร้างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้
และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี 

ผู้ วิจยันําข้อมลูที�ได้จากการสงัเคราะห์ข้อมลูพื Jนฐานที�เกี�ยวข้องมาสร้างรูปแบบเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัศกึษา
ปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี โดยมีรายละเอียดขององค์ประกอบและขั Jนตอน
ของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยได้ทําการสอบถามผู้ เชี�ยวชาญ จํานวน 19 คน โดยใช้กระบวนการวิจยั
เทคนิคเดลฟายที�ใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ได้ ดงันี J 
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ตารางที� 4.1 ข้อมูลสถานภาพส่วนบุคคลของผู้เชี�ยวชาญ (N = 19) 
สถานภาพ จาํนวน ร้อยละ 

1. เพศ 
ชาย 
หญิง 

2. ตําแหนง่ทางวิชาการ 
อาจารย์ 
ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ 
รองศาสตราจารย์ 

3. คณุวฒุิการศกึษา 
ปริญญาโท 
ปริญญาเอก 

4. ความเชี�ยวชาญ 
ด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ
ด้านการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 
ด้านการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 

13 
6

10 
7
2

3
16 

 
6
8
3
2

68.4 
31.6 

52.7 
36.8 
10.5 

15.8 
84.2 

 
31.6 
42.1 
15.8 
10.5 

1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูสถานภาพสว่นบคุคลของผู้ เชี�ยวชาญ รายละเอียดดงัตารางที� 4.1 
จากตารางที� 4.1 แสดงถึงสถานภาพผู้ เชี�ยวชาญ เป็นเพศชาย ร้อยละ 68.4 เพศหญิง 

ร้อยละ 31.6  ตามลําดบั ด้านตําแหนง่ทางวิชาการ ตําแหนง่อาจารย์ คิดเป็นร้อยละ 52.7  
ตําแหนง่ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ร้อยละ 36.8 และตําแหนง่รองศาสตราจารย์ คดิเป็นร้อยละ 10.5  
สําเร็จการศกึษาระดบัปริญญาโท คดิเป็นร้อยละ 15.8  ปริญญาเอกคิดเป็นร้อยละ 84.2 ในสว่น
ของความเชี�ยวชาญ ผู้ เชี�ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ คิดเป็นร้อยละ 31.6 
ด้านการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ คิดเป็นร้อยละ42.1 ด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ คดิเป็น
ร้อยละ15.8 ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คดิเป็นร้อยละ 10.5 

1.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญที�มีตอ่รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นของผู้ เชี�ยวชาญที�มีตอ่รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยใช้

เทคนิควิจยัแบบเดลฟายรูปแบบออนไลน์ แบง่ผลการวิเคราะห์ข้อมลูออกเป็น 2 รอบ ได้แก่ 
รอบที� 1 ซึ�งเป็นแบบสอบถามปลายเปิด จํานวน 6 ข้อ โดยให้ผู้ เชี�ยวชาญแสดงความคดิเห็นได้
อยา่งมีอิสระ และ รอบที� 2 ซึ�งเป็นแบบสอบถามแบบประเมินคา่ 5 ระดบั สรุปได้ ดงันี J 
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ตารางที� 4.2 แสดงผลการวเิคราะห์องค์ประกอบจากการสอบถามผู้เชี�ยวชาญรอบที� 1 (N = 19) 
องค์ประกอบ เหน็ด้วย ร้อยละ 

1. คุณลักษณะเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์ 
1.1 ภาพรวม (Overview)   

 1.2 เนื Jอหา (Content)   
 1.3 การฝึกปฏิบตัิ (Practice)   
 1.4 แหลง่ข้อมลู (Resource)  
 1.5 การสรุป (Summary)   
 1.6 การประเมิน (Assessment) 

19  100 

2. กระบวนการสร้างความรู้
2.1 กระตุ้นให้เกิดการสร้างความรู้
2.2 ผู้ เรียนสร้างความสมัพนัธ์ความรู้ ประสบการณ์

เดมิที�มีอยู ่
2.3 เกิดสภาวะความไมส่มดลุทําให้ผู้ เรียนพยายาม

ปรับภาวะนั Jนให้ สมดลุโดยการแสวงหาคําตอบ 
2.4 เกิดเป็นกระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา 
2.5 เกิดการเรียนรู้

16  84 

3. การจัดสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้(OLEs)
3.1 การเข้าสูบ่ริบท (Enabling Context)                
3.2 แหลง่การเรียน (Resource)  

 3.3 เครื�องมือ (Tool)  
 3.4 การชว่ยเหลือ (Scaffolding)  

18  95 

4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
4.1 สงสยัในสมมตฐิาน 
4.2 ตรวจสอบข้อมลู 
4.3 วิเคราะห์บริบท 
4.4 ค้นหาทางเลือก แหลง่สารสนเทศ 

18  95 
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ตารางที� 4.3 แสดงผลการวิเคราะห์ขั Vนตอนจากการสอบถามผู้เชี�ยวชาญรอบที� 1 (N = 19) 
ขั Vนตอน เหน็ด้วย ร้อยละ 

5. ขั Vนตอนกระบวนการเรียนเลร์ินนิ�ง
อ็อบเจกต์ 
5.1 นําเสนอปัญหา 
5.2 ศกึษาปัญหา 
5.3 วิเคราะห์ปัญหา 
5.4 สร้างความรู้
5.5 นําไปใช้ 
5.6 ประเมินผล 

17  89 

6. ขั Vนตอนไม่จาํเป็นต้องเรียงลาํดับ 19 100 

1.2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูแบบสอบถามออนไลน์ รอบที� 1 มีรายละเอียดดงันี J 
จากตารางที� 4.2 และ 4.3 ผลจากการสอบถามความคิดเห็นเกี�ยวกบัรูปแบบอ็อบเจกต์ 

เลิร์นนิ�งที�มี 4 องค์ประกอบ 6 ขั Jนตอน ได้แก่ ด้านคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ด้านกระบวน 
การสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ (Cognitive Constructivism)  ด้านการจดัสิ�งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environment: OLEs) ด้านองค์ประกอบของการคิด
อยา่งมีวิจารณญาณ และขั Jนตอนกิจกรรมการเรียนที�เสริมสร้างการสร้างความรู้ พบว่าผู้ เชี�ยวชาญ 
สว่นใหญ่มีความคิดเห็นวา่รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์มีความเหมาะสมดีมาก และให้ข้อเสนอแนะ 
เพื�อให้รูปแบบมีประสิทธิภาพมากขึ Jน รายละเอียดมีดงันี J 

ข้อเสนอแนะของผู้ เชี�ยวชาญที�มีตอ่รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สรุปได้ดงันี J 
1. ด้านกระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ (Cognitive Constructivism)   

ผู้ เชี�ยวชาญเสนอแนะให้ก่อนที�จะมาถึงกระบวนการกระตุ้นให้เกิดการสร้างความรู้ ควรที�จะให้
ข้อมลูสารสนเทศ เพื�อให้ผู้ เรียนนําข้อมลูนั Jนไปใช้เพื�อให้เกิดการเรียนรู้ตอ่ไป ควรเริ�มจาก “การ
สํารวจความรู้และประสบการณ์ที�มีอยูแ่ล้วของผู้ เรียน” (exploring learners’ prior knowledge 
and experiences) เพราะจะให้ข้อมลูสําคญัแก่ผู้สอนในการจดัการเรียนรู้เพื�อสง่เสริมให้ผู้ เรียน
สร้างองค์ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขั Jนตอนนี Jจงึเป็นขั Jนตอนที�สําคญัมาก และควรเกิดขึ Jนเป็น
อนัดบัแรกในการจดัการเรียนรู้ก่อนจะมาถึงขั Jน “กระตุ้นให้เกิดการสร้างความรู้” ดงัที�ผู้ วิจยัได้กลา่ว
ไว้ ขั Jนตอ่มา ควรเป็นขั Jน “กระตุ้นให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา” โดยรวมขั Jนที� 1 และ 2 ไว้
ด้วยกนั เพราะการกระตุ้นให้สร้างความรู้ตามแนว cognitive constructivism ก็คือ การกระต้นให้
ผู้ เรียนเกิดความขดัแย้งทางปัญญา ด้วยคําถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ที�ผู้ เรียนไมส่ามารถใช้
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ความรู้และประสบการณ์ที�มีอยูแ่ล้วในการตอบคําถาม แก้ปัญหา หรือจดัการกบัสถานการณ์ได้ 
ขั Jนตอ่ไปก็จะเหมือนเดมิ

นอกจากนี Jผู้ เชี�ยวชาญได้ให้ข้อคิดเหน็เพิ�มเตมิว่า ในการปรับเปลี�ยนโครงสร้างทางปัญญา 
จะมีสองลกัษณะ คือ ภาวะดดูซมึทางปัญญา กบั ภาวะปรับโครงสร้างทางปัญญา การกระตุ้นให้
เกิดการสร้างความรู้หากใช้แนวคิดของเพียเจย์จะเน้นที�การให้ผู้ เรียนได้ มีปฏิสมัพนัธ์กบั
สิ�งแวดล้อมที�ไปสร้างภาวการณ์เสียสมดลุทางปัญญา และจะเกิดการสร้างความรู้ในช่วงของการ
ปรับเปลี�ยนโครงสร้างทางปัญญา โดย ภาวะดดูซมึทางปัญญา คือ สามารถเชื�อมโยงสารสนเทศ
ใหม ่ที�ทําให้เกิดเสียสมดลุนั Jน กบัความรู้และประสบการณ์ ความเชื�อ เดมิของผู้ เรียนแล้วดดูซมึ
เข้าไปเชื�อมโยงกบัความรู้เดิม เกิดเป็นความรู้ใหม ่และภาวะปรับโครงสร้างทางปัญญา ซึ�งมี
ความสําคญั คือ หากผู้ เรียนไมส่ามารถดดูซมึทางปัญญาได้ (กรณีที�ผู้ เรียนมีความรู้และ
ประสบการณ์เดมิไมพ่อ) ผู้ เรียนจะพยายามปรับภาวะนั Jนให้สมดลุโดยการแสวงหาคําตอบของ
ความขดัแย้งหรือสิ�งที�ไมต่รงกบัความรู้เดมิ ในชว่งนี Jจะมีการสร้างความรู้เพิ�มเตมิ คอ่ยๆปรับเข้าสู่
ภาวะสมดลุมีการปรับเปลี�ยนโครงสร้างทางปัญญามากขึ Jนๆเกิดความรู้ใหมเ่พิ�มขึ Jนๆ จนกระทั�งเข้า
สูภ่าวะสมดลุทางปัญญา 

2. ด้านการจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environment: 
OLEs) ควรเพิ�มเครื�องมือในกลุม่ Social & Web 2.0 Tools เพื�อเป็นการสร้างชอ่งทางการเรียนรู้
แบบเปิดที�แท้จริง งานวิจยันี Jเป็นแนวทางในการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีในการจดัการเรียนรู้ได้ดี 
ควรสํารวจความรู้และประสบการณ์ที�มีอยูแ่ล้วของผู้ เรียน เพื�อจดัการเรียนรู้ ให้ผู้ เรียนสร้างองค์
ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. ด้านองค์ประกอบของการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ ควรสงสยัก่อน ตามด้วยการตั Jง
สมมตฐิานขึ Jนมา และตรวจสอบสมมตฐิานก่อนข้ออื�น และควรเพิ�มแนวทางการวดัและประเมินผล
ในบริบทตา่งๆ ที�เหมาะสมตอ่การเรียนรู้ ผู้ เชี�ยวชาญขอปรับรายละเอียดคําอธิบายใน
องค์ประกอบเป็น 1) ขั Jนสงสยัในสมมตฐิาน (Questioning Assumptions) ระบสุมมตฐิานของตนเอง 
วิจารณ์และตรวจสอบสมมติฐานของตนเองและผู้ อื�น 2) ตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู 
(Detecting - Biases) ตรวจสอบความถกูต้องและความลําเอียงของข้อมลูและแหลง่ข้อมลู 3) 
วิเคราะห์บริบท (Analyzing Context) วิเคราะห์สภาวะแวดล้อมและปัจจยัตา่งๆ ที�สง่ผลตอ่ความคดิ
หรือการกระทํา และวิธีการแปลความหมายข้อมลูเพื�อการตั Jงคําถามที�เหมาะสม 4) ค้นหามมุมอง
ทางเลือกที�เป็นไปได้และแหลง่สารสนเทศเพิ�มเตมิ
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4. ขั Jนตอนกระบวนการเรียนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�เสริมสร้างการสร้างความรู้ ผู้ เชี�ยวชาญ 
เห็นวา่ควรใช้คําวา่ “6 องค์ประกอบ” มากกวา่ 6 กิจกรรม และในขั Jนตอนที� 3 “การวิเคราะห์” ขอ
เสนอเป็น “การวิเคราะห์และสงัเคราะห์เพื�อหาแนวทางการแก้ปัญหา” บางทา่นได้ขอปรับขั Jนของ
กิจกรรมเป็น 1) นําเสนอปัญหา เป็นการเชื�อมโยงประสบการณ์เดมิเข้ากบัประสบการณ์ใหม ่โดย
การตั Jงคําถาม กําหนดปัญหา สร้างสถานการณ์จริงหรือจําลองเพื�อกระตุ้นให้คดิ 2) ศกึษาปัญหา 
ให้ศกึษาและทําความเข้าใจกบัคําถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ที�กําหนดให้ 3) หาแนวทางตอบ
ปัญหา ทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลูจากแหลง่เรียนรู้ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม 
แก้ปัญหา หรือจดัการกบัสถานการณ์ที�กําหนดให้ 4) สร้างความรู้ สร้างคําอธิบาย นําเสนอ
คําอธิบาย อภิปราย แลกเปลี�ยนเรียนรู้ สรุปความรู้ใหมร่่วมกนั และประเมินคา่ความรู้ใหม ่5) 
นําไปใช้ คือ นําความรู้ใหมที่�สร้างไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ 6) ประเมินผลกระบวนการ
และผลงาน โดยใช้ตนเอง เพื�อน และผู้สอนเป็นผู้ประเมิน และวางแผนเพื�อปรับปรุงพฒันาอยา่ง
ตอ่เนื�อง 

สว่นการดําเนินกิจกรรมที�ให้ผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองโดยไมต้่องเรียงลําดบั
นั Jน สว่นใหญ่เห็นด้วยเป็นอยา่งมาก แตมี่ข้อเสนอแนะเพิ�มเตมิวา่ การให้มีความยืดหยุน่เป็นเรื�อง
ที�ดี แตก็่คงต้องดวู่ามีขั Jนตอนไหนบ้างที�สามารถสลบัสบัเปลี�ยนได้ และมีขั Jนตอนไหนบ้างที�ไม่
สามารถสลบัขึ Jนมาก่อนหน้าอีกขั Jนตอนหนึ�งได้ ทั Jงนี J เพื�อให้สอดคล้องกบัการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
และควรแบง่กลุม่เรียนออกเป็น 8-10 คน ควรมีอาจารย์ผู้คอยสงัเกตการณ์หรือชี Jแนะ (facilitator) 
ด้วย 

นอกจากข้อเสนอแนะของผู้ เชี�ยวชาญที�มีตอ่รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ดงักลา่วแล้ว 
ผู้ เชี�ยวชาญยงัให้ความเห็นอื�นๆ ได้แก่ 

1) ควรสง่เสริมให้เป็นการเรียนที�สามารถใช้เวลาฝึกฝนอย่างสมํ�าเสมอเพื�อให้เกิดทกัษะได้ 
2) เห็นวา่เป็นงานวิจยัที�เป็นประโยชน์อยา่งยิ�งตอ่การจดัการเรียนการสอนในยคุปัจจบุนั

และศกึษาค้นคว้าเอกสารที�เกี�ยวข้องได้เป็นอยา่งดี ข้อสงัเกต รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�ปรากฏ
จะต้องมีความหมายและถกูใช้จริง ให้ใช้ภาษาไทยและวงเล็บภาษาองักฤษ ก็จะทําให้โมเดลอา่น
ง่ายยิ�งขึ Jน

3) งานวิจยันี Jเป็นแนวทางในการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีในการจดัการเรียนรู้ได้ดี 
4) จากแผนภมูิที�นําเสนอ เห็นวา่ยงัมีความซบัซ้อน ทําให้เข้าใจได้ยาก ควรมีการจดักลุม่

ลดจํานวนเส้นลงเพื�อให้ดไูด้ง่ายกวา่นี Jจะดีมาก 
1.2.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูแบบสอบถามออนไลน์ รอบที� 2 มีรายละเอียด ดงันี J 
ผู้ วิจยัสรุปและวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญจากการสอบถามรอบที� 1 นําข้อมลู 
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ที�ได้มาสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นรอบที� 2 มีจํานวน 32 ข้อ แบง่เป็น 2 ตอน คือ ตอนที� 1
สถานภาพของผู้ เชี�ยวชาญ ตอนที� 2 ความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญที�มีตอ่องค์ประกอบของรูปแบบ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ซึ�งเป็นแบบสอบถามปลายปิด แบบมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั โดยมี 
คา่มธัยฐาน ตั Jงแต ่3.50 ขึ Jนไป คา่พิสยัระหวา่งควอไทล์ (I.R) ตั Jงแต ่1.50 ลงมาถือวา่มีความ
สอดคล้องกนัสงู 
ตารางที� 4.4 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพสัิยระหว่างควอไทล์ ค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบน 

มาตรฐานของความเหน็ของผู้เชี�ยวชาญที�มีต่อคุณลักษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
องค์ประกอบด้านคุณลักษณะ

เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ Mdn. I.R. x S.D 

1. คณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 
6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ภาพรวม (Overview)   
2)เนื Jอหา (Content)  3) การฝึกปฏิบตั ิ(Practice)  
4) แหลง่ข้อมลู (Resource) 5) การสรุป
(Summary) 6) การประเมิน (Assessment)

5 1 5.00 0.00 

2. ภาพรวม (Overview) เป็นการสรุปให้เห็น
รายละเอียดภาพรวมของการเรียนทั Jงหมด

5 1 5.00 0.00 

3. เนื Jอหา (Content) เป็นการรวมข้อมลู
สารสนเทศที�เกี�ยวกบัเนื Jอหารายวิชาประเภทตา่งๆ
เข้าไว้กนั

5 1 5.00 0.00 

4. การฝึกปฏิบตั ิ(Practice) เป็นกระบวนการที�ฝึก
ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นวฎัจกัร 
ประกอบด้วย 1) นําเสนอปัญหา 2) ศกึษาปัญหา 
3) หาแนวทางตอบปัญหา 4) สร้างความรู้
5) นําไปใช้ 6) ประเมินผล

5 1 4.84 0.37 

5. แหลง่ข้อมลู (Resource) ทรัพยากรที�เป็นสื�อ
อิเล็กทรอนิกส์ที�จะเสนอข้อมลูสารสนเทศในการ
เรียน

5 1 4.89 0.31 

6. การสรุปความรู้ (Summary)เป็นการสะท้อน
อธิบายความรู้ใหม ่หรือการสรุปคําตอบ 

5 1 5.00 0.00 

7. การประเมินผล (Assessment) เป็นการ
ประเมินก่อนและหลงัเรียน 

5 1 5.00 0.00 

ภาพรวม 5 1 4.96 0.08 



199 
 

จากตาราง 4.4 ความคิดเห็นด้านองค์ประกอบคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ผู้ เชี�ยวชาญ
มีความคิดเห็นสอดคล้องกนัมากที�สดุ และเห็นด้วยในระดบัมากที�สดุ (Mdn.=5, I.R=1) ในทกุ
องค์ประกอบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ตั Jงแตข้่อที� 1-7  และมีคา่เฉลี�ยคะแนนความคิดเห็นอยูใ่นระดบั
เห็นด้วยมากที�สดุ โดยมีคา่เฉลี�ยเทา่กบั 4.96  และเมื�อพิจารณารายข้อ พบวา่มีคา่เฉลี�ย ตั Jงแต ่
4.84-5.00 

ตารางที� 4.5 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพสัิยระหว่างควอไทล์ ค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบน 
มาตรฐานของความเหน็ของผู้เชี�ยวชาญที�มีต่อกระบวนการสร้างความรู้

องค์ประกอบด้านกระบวนการสร้างความรู้ Mdn. I.R. x S.D 
1. กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ (Cognitive Constructivism) ประกอบด้วย 
5 ขั Jนตอนคือ 1) การสํารวจความรู้ที�มีอยู่ 
2) การกระตุ้นให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา 
3) การแสวงหาคําตอบของความขดัแย้ง
4) การปรับโรงสร้างทางปัญญา 5) การเรียนรู้

5 1 4.84 0.37 

2. กระบวนการสร้างความรู้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ขั Jนตอนแรก ควรมีการสํารวจความรู้และ
ประสบการณ์ที�มีอยูแ่ล้วของผู้ เรียน

5 1 4.95 0.22 

3. หลงัจากทราบประสบการณ์ที�มีอยูข่องผู้ เรียน 
กระบวนการสร้างความรู้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
จงึควรมีการกระตุ้นให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา 
(Cognitive conflict)

5 1 4.74 0.45 

4. เมื�อเกิดสภาวะความไมส่มดลุ (Disequilibrium) 
ผู้ เรียนจะพยายามปรับภาวะนั Jนให้สมดลุ โดยการ
แสวงหาคําตอบของความขดัแย้งหรือสิ�งที�ไมต่รงกบั
ความรู้เดมิ

5 1 4.63 0.49 

5. การแสวงหาคําตอบของความขดัแย้ง จะชว่ยให้
เกิดการปรับโครงสร้างทางปัญญาขึ Jน
(Accommodation) 

5 1 4.68 0.47 

6. เมื�อเกิดการปรับโครงสร้างทางปัญญาแล้ว 
ผู้ เรียนจงึเกิดการเรียนรู้

5 1 4.74 0.49 

ภาพรวม 5 1 4.76 0.30 
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จากตารางที� 4.5 ความคิดเห็นด้านองค์ประกอบกระบวนการสร้างความรู้ตามแนว 
คอนสตรัคติวิสท์ (Cognitive Constructivism) ผู้ เชี�ยวชาญมีความคดิเห็นสอดคล้องกนัมากที�สดุ 
และเห็นด้วยในระดบัมากที�สดุ (Mdn.=5, I.R=1) ในทกุกระบวนการสร้างความรู้ตั Jงแตข้่อที� 1-6  
และมีคา่เฉลี�ยคะแนนความคดิเห็นอยูใ่นระดบัเห็นด้วยมากที�สดุ โดยมีคา่เฉลี�ยเทา่กบั 4.76  และ
เมื�อพิจารณารายข้อ พบวา่มีคา่เฉลี�ย ตั Jงแต ่4.63-4.95 

ตารางที� 4.6 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพสัิยระหว่างควอไทล์ ค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบน 
มาตรฐานของความเหน็ของผู้เชี�ยวชาญที�มีต่อสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ (OLEs) 

องค์ประกอบสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ (OLEs) Mdn. I.R. x S.D 
1. สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มี 
5องค์ประกอบคือ 1) การเข้าสูบ่ริบท 2) แหลง่ 
การเรียน 3) เครื�องมือ 4) ฐานการชว่ยเหลือ 
5) Web 2.0

5 1 4.79 0.41 

2. การเข้าสู่บริบท (enabling context) อาจทําได้
ทั Jงกําหนดปัญหาให้ผู้ เรียนและ ผู้ เรียนกําหนด
ปัญหาเอง

5 1 4.84 0.37 

3. แหลง่การเรียนรู้ (resource) เพื�อเสนอ
สารสนเทศตา่งๆ ในการเรียน อาจเป็นแหลง่ 
การเรียนรู้ที�คงที� (static resource) และเป็นพลวตั
เปลี�ยนแปลงได้ (dynamic resource)

5 1 4.84 0.37 

4.เครื�องมือ (tool) สําหรับใช้ในการจดักระทํากบั
ข้อมลูสารสนเทศ อาจมีทั Jงเครื�องมือกระบวนการ 
เครื�องมือจดักระทําและเครื�องมือสื�อสาร

5 1 4.84 0.37 

5.ฐานการชว่ยเหลือ (scaffolding) ควรมีทั Jงการ
ชว่ยเหลือด้านการสร้างความคดิรวบยอด ด้าน
ความคดิ ด้านกระบวนการและด้านกลยทุธ์

5 1 4.84 0.37 

6.นําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปเชื�อมโยงกบั Web2.0
เพื�อเพิ�มประสิทธิภาพในสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้
แบบเปิด

5 1 4.79 0.41 

ภาพรวม 5 1 4.82 0.39 
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จากตารางที� 4.6 ความคิดเห็นด้านองค์ประกอบสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 
ผู้ เชี�ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกนัมากที�สดุ และเห็นด้วยในระดบัมากที�สดุ (Mdn.= 5,  
I.R = 1) ในทกุองค์ประกอบสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ ตั Jงแตข้่อที� 1-6 และมีคา่เฉลี�ยคะแนนความ
คดิเห็นอยูใ่นระดบัเห็นด้วยมากที�สดุ โดยมีคา่เฉลี�ยเทา่กบั 4.82 และเมื�อพิจารณารายข้อ พบว่า 
มีคา่เฉลี�ย ตั Jงแต ่4.79-4.84 

ตารางที� 4.7 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพสัิยระหว่างควอไทล์ ค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบน 
มาตรฐานของความเหน็ของผู้เชี�ยวชาญที�มีต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

องค์ประกอบด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ Mdn. I.R. x S.D
1. องค์ประกอบด้านการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ
ใน เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 1) ขั Jนสงสยั
ในสมมตฐิาน 2) ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของ
ข้อมลู 3) ขั Jนวิเคราะห์บริบท 4) ขั Jนค้นหามมุมอง
ทางเลือกที�เป็นไปได้

5 1 4.79 0.41

2. ขั Jนสงสยัในสมมตฐิาน (questioning 
assumptions) เป็นการระบสุมมตฐิานของตนเอง 
วิจารณ์และตรวจสอบสมมติฐานของตนเองและ
ผู้ อื�น

5 1 4.84 0.37

3. ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู 
(detecting biases) เป็นการตรวจสอบความ
ถกูต้อง ความลําเอียงของข้อมลู และแหลง่ข้อมลู

5 1 4.74 0.45

4. ขั Jนวิเคราะห์บริบท (analyzing context) เป็น
การวิเคราะห์สภาวะแวดล้อมและปัจจยัตา่งๆ ที�
สง่ผลตอ่ความคดิ การกระทําและวิธีการแปล
ความหมายข้อมลูเพื�อการตั Jงคําถามที�เหมาะสม

5 1 4.84 0.37

5. ขั Jนค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้และแหลง่
สารสนเทศ (seeking alternative points of view 
and sources of information) เป็นองค์ประกอบ
สดุท้ายด้านการคดิแบบ มีวิจารณญาณใน 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์

5 1 4.79 0.41

ภาพรวม 5 1 4.80 0.36
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จากตารางที� 4.7 ความคิดเห็นด้านองค์ประกอบการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ผู้ เชี�ยวชาญ 
มีความคิดเห็นสอดคล้องกนัมากที�สดุ และเห็นด้วยในระดบัมากที�สดุ (Mdn. = 5, I.R = 1)  
ทกุองค์ประกอบสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ ตั Jงแตข้่อที� 1-5 และมีคา่เฉลี�ยคะแนนความคิดเห็นอยูใ่น
ระดบัเห็นด้วยมากที�สดุ โดยมีคา่เฉลี�ยเทา่กบั 4.80 และเมื�อพิจารณารายข้อ พบวา่มีคา่เฉลี�ย 
ตั Jงแต ่4.74-4.84 
ตารางที� 4.8 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพสัิยระหว่างควอไทล์ ค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบน 

มาตรฐานของความเหน็ของผู้เชี�ยวชาญที�มีต่อขั Vนตอนการเรียนเลิร์นนิ�ง 
อ็อบเจกต์ 
ขั Vนตอนกิจกรรมการเรียน Mdn. I.R. x S.D

1. ขั Jนตอนกิจกรรมการเรียน มี 6 องค์ประกอบได้แก่ 
1) การนําเสนอปัญหา 2) ศกึษาปัญหา 
3) หาแนวทางตอบปัญหา 4) สร้างความรู้
5) นําไปใช้ 6) ประเมินผล

5 1 4.84 0.37

2. การนําเสนอปัญหา เป็นการเชื�อมโยง
ประสบการณ์เดมิเข้ากบัความรู้ใหม ่โดยการตั Jง
คําถาม กําหนดปัญหา สร้างสถานการณ์จริงหรือ
จําลองเพื�อกระตุ้น ให้คิด

5 1 4.84 0.37

3. การศกึษาปัญหา เป็นขั Jนตอนที�ให้ผู้ เรียนศกึษา
และทําความเข้าใจกบัคําถาม ปัญหาหรือ
สถานการณ์ที�กําหนดให้

5 1 4.84 0.37

4.การหาแนวทางตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่
เพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลูจากแหลง่การเรียนรู้ตา่งๆ 
เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม แก้ปัญหาหรือจดัการ
กบัสถานการณ์ที�กําหนดให้

5 1 4.84 0.37

5.การสร้างความรู้ ทําได้โดยการสร้างคําอธิบาย
นําเสนอคําอธิบาย อภิปราย แลกเปลี�ยนเรียนรู้ สรุป
ความรู้ใหมร่่วมกนั และประเมินคา่ความรู้ใหม่

5 1 4.84 0.37

6.การนําไปใช้ เป็นการนําความรู้ที�สร้างไป
ประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ

5 1 4.84 0.37
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ตารางที� 4.8 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพสัิยระหว่างควอไทล์ ค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบน 
มาตรฐานของความเหน็ของผู้เชี�ยวชาญที�มีต่อขั Vนตอนการเรียนเลิร์นนิ�ง 
อ็อบเจกต์ (ต่อ)
ขั Vนตอนกิจกรรมการเรียน Mdn. I.R. x S.D

7.การประเมินผล โดยการประเมินกระบวนการและ
ผลงาน โดยตนเอง โดยเพื�อน และโดยผู้สอน และ
วางแผนเพื�อปรับปรุงพฒันาอยา่งตอ่เนื�อง

5 1 4.79 0.41

8.ขั Jนตอนกิจกรรมการเรียนทั Jง 6 เมื�อนําไปใช้ใน 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรมีความยืดหยุ่นโดยให้ผู้ เรียน
เลือกเรียนได้ด้วยตนเอง ไมจํ่าเป็นต้องเรียงลําดบั

5 1 4.68 0.47

ภาพรวม 5 1 4.82 0.33

จากตารางที� 4.8 ความคิดเห็นด้านองค์ประกอบการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ผู้ เชี�ยวชาญ 
มีความคิดเห็นสอดคล้องกนัมากที�สดุ และเห็นด้วยในระดบัมากที�สดุ (Mdn. =5, I.R=1)  
ทกุองค์ประกอบสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ ตั Jงแตข้่อที� 1-5 และมีคา่เฉลี�ยคะแนนความคิดเห็นอยูใ่น
ระดบัเห็นด้วยมากที�สดุ โดยมีคา่เฉลี�ยเทา่กบั 4.82 และเมื�อพิจารณารายข้อ พบวา่มีคา่เฉลี�ย 
ตั Jงแต ่4.68-4.84 

ตารางที� 4.9 แสดงภาพรวมค่ามัธยฐานและค่าพสัิยระหว่างควอไทล์ ค่าเฉลี�ยและส่วน 
เบี�ยงเบนมาตรฐานของความเหน็ของผู้เชี�ยวชาญที�มีต่อรูปแบบเลิร์นนิ�ง 
อ็อบเจกต์ 
ประเดน็ความคิดเห็น Mdn. I.R. x S.D 

1. องค์ประกอบด้านคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 5 0.29 4.96 0.08 
2. องค์ประกอบด้านกระบวนการสร้างความรู้ 5 0.83 4.76 0.30 
3. องค์ประกอบด้านสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ (OLEs) 5 1 4.82 0.39 
4. องค์ประกอบด้านการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 5 1 4.80 0.36
5. ขั Jนตอนกิจกรรมการเรียน 5 1 4.82 0.33 

ภาพรวม 5 0.67 4.83 0.20 
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จากตารางที� 4.9 ความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญที�มีตอ่รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
4 องค์ประกอบ และ 6 ขั Jนตอน ได้แก่ ด้านคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ด้านกระบวนการสร้าง
ความรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ด้านสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด(OLEs)  ด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และขั Jนตอนกิจกรรมการเรียน ผู้ เชี�ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกนัมากที�สดุ 
และเห็นด้วยในระดบัมากที�สดุในทกุองค์ประกอบ (Mdn. = 5, I.R = 0.67) และมีคา่เฉลี�ยคะแนน 
ความคดิเห็นอยูใ่นระดบัเห็นด้วยมากที�สดุ โดยมีคา่เฉลี�ยเทา่กบั 4.83 และเมื�อพิจารณาราย
องค์ประกอบแตล่ะด้าน พบว่ามีคา่เฉลี�ย ตั Jงแต ่4.76-4.96 
 

นอกจากนี Jผู้ เชี�ยวชาญมีข้อเสนอแนะเพิ�มเตมิ ดงันี J 
1.องค์ประกอบด้านการคิดอยา่งมีวิจารณญาณในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ขั Jนตรวจสอบความ

ลําเอียงของข้อมลู (detecting biases) หากมีคําที�ชดัเจนกวา่นี Jได้จะดีมาก 
2. ควรศกึษาเปรียบเทียบหลกัการของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์กบัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้ว่ามี

ความแตกตา่งหรือเหมือนกนัอยา่งไร เพื�อจะได้ชดัเจนวา่สิ�งที�พฒันาขึ Jนนั Jนจะเป็นการออกแบบ
สิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพื�อชว่ยในการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ และ
ผลสมัฤทธิyทางการเรียน หรือ เป็นการออกแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�อาศยัคอนสตรัคตวิิสต์ 

3. ควรระบเุทคนิคหรือเครื�องมือในกลุม่ web 2.0 ให้ชดัเจนวา่ได้แก่ประเด็นใด เพื�อให้เกิด
ความชดัเจน (แนวทางการใช้เครื�องมือตามกระบวนการหลายอยา่งก็นํา Web 2.0 มาใช้) ดงันั Jน
เมื�อมีข้อ 12 จงึควรนิยาม web 2.0 และแนวทางหรือเครื�องมือให้ชดัเจนกวา่นี J 

4. เพื�อให้กิจกรรมมีการเชื�อมโยงกบัการคดิอยา่งมีวิจารณญาณมากขึ Jน จงึใคร่ขอ
เสนอแนะสิ�งตอ่ไปนี Jในขั Jนตอนกิจกรรมการเรียนการสอน การศกึษาปัญหา เป็นขั Jนตอนที�ให้ผู้ เรียน
ศกึษาและทําความเข้าใจกบัคําถาม ปัญหาหรือสถานการณ์ที�กําหนดให้ "ระบสุมมตฐิานของ
ตนเอง วิจารณ์ และตรวจสอบสมมตฐิานของตนเองและผู้ อื�น" การหาแนวทางตอบปัญหา โดย
ทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลูจากแหลง่การเรียนรู้ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม 
แก้ปัญหาหรือจดัการกบัสถานการณ์ที�กําหนดให้ "โดยค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้และเหมาะสม 
ค้นหาแหลง่ข้อมลู รวมทั Jงตรวจสอบความถกูต้องและความลําเอียงของข้อมลูและแหลง่ข้อมลู
ตา่งๆ"

4. Learning Object Type ของ Simulations นอกจาก Simulation นา่จะรวมถึง Virtual 
Environment, Games ด้วย 

5. Presentation และสื�อใดๆ ในระบบนี J ควรเน้นมาตรฐานที�เหมาะสมในการนําเสนอ โดย
กําหนดนยิามให้ชดัเจน ไม่ควรนํา PPT, DOC ต้นฉบบัมาเป็นสื�อเรียนรู้
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จากผลการสร้างต้นแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จากการสอบถามความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญ 
ตามกระบวนการวิจยัเทคนิคเดลฟายโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน สามารถสรุปเป็น 4 องค์ประกอบ 
6 ขั Jนตอนกิจกรรมการเรียน ดงันี J 

1. องค์ประกอบด้านคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 
องค์ประกอบที� 1 ภาพรวม (Overview) เป็นการสรุปให้เห็นรายละเอียดภาพรวมของการเรียน

ทั Jงหมด ได้แก่ คําแนะนําการใช้เรียน คําแนะนําการใช้งานเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ผลการเรียนรู้ที�คาดหวงั หรือวตัถปุระสงค์การเรียน ภาพรวมเนื Jอหาของวิชา 

องค์ประกอบที� 2 เนื Jอหา (Content) เป็นการรวมข้อมลูสารสนเทศที�เกี�ยวกบัเนื Jอหารายวิชา
ประเภทตา่งๆเข้าไว้กนั

องค์ประกอบที� 3 การฝึกปฏิบตัิ (Practice) เป็นกระบวนการที�ฝึกดําเนินกิจกรรมการเรียน
การสอนเป็นวฎัจกัร ประกอบด้วย 1) นําเสนอปัญหา 2) ศกึษาปัญหา 
3) หาแนวทางตอบปัญหา 4) สร้างความรู้ 5) นําไปใช้ 6) ประเมินผล

องค์ประกอบที� 4 แหลง่ข้อมลู (Resource) ทรัพยากรที�เป็นสื�ออิเล็กทรอนิกส์ที�จะเสนอข้อมลู
สารสนเทศในการเรียน 

องค์ประกอบที� 5 การสรุปความรู้ (Summary)เป็นการสะท้อนอธิบายความรู้ใหม ่หรือการสรุป
คําตอบ 

องค์ประกอบที� 6 การประเมินผล (Assessment) เป็นการประเมินก่อนและหลงัเรียน 
2. องค์ประกอบด้านกระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสท์ (Cognitive  

Constructivism)  กลุม่ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยระดบัมากที�สดุกบัรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ด้าน
กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสท์ ที�ประกอบด้วย 5 ขั Jนตอนคือ
ขั Jนตอนที� 1 กระบวนการสร้างความรู้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรมีการสํารวจความรู้และ

ประสบการณ์ที�มีอยูแ่ล้วของผู้ เรียน 
ขั Jนตอนที� 2 หลงัจากทราบประสบการณ์ที�มีอยูข่องผู้ เรียน กระบวนการสร้างความรู้ในเลิร์นนิ�ง

อ็อบเจกต์ จงึควรมีการกระตุ้นให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา (Cognitive conflict) 
ขั Jนตอนที� 3 เมื�อเกิดสภาวะความไมส่มดลุ (Disequilibrium) ผู้ เรียนจะพยายามปรับภาวะนั Jนให้

สมดลุ โดยการแสวงหาคําตอบของความขดัแย้งหรือสิ�งที�ไมต่รงกบัความรู้เดมิ
ขั Jนตอนที� 4 การแสวงหาคําตอบของความขดัแย้ง จะชว่ยให้เกิดการปรับโครงสร้างทางปัญญา

ขึ Jน (Accommodation) 
ขั Jนตอนที� 5 เมื�อเกิดการปรับโครงสร้างทางปัญญาแล้ว ผู้ เรียนจงึเกิดการเรียนรู้
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3. องค์ประกอบด้านสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ตามหลกัการ Open Learning Environment  
(OLEs) กลุม่ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยระดบัมากที�สดุกบัรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ด้านสิ�งแวดล้อมการ
เรียนรู้ โดยแบง่ออกเป็น 5  องค์ประกอบ โดยเพิ�มเตมิเครื�องมือ Web 2.0 เพื�อใช้ในรูปแบบ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ด้วย รายละเอียดมีดงันี J 
องค์ประกอบที� 1 การเข้าสู่บริบท (enabling context) อาจทําได้ทั Jงกําหนดปัญหาให้ผู้ เรียนและ 

ผู้ เรียนกําหนดปัญหาเอง 
องค์ประกอบที� 2 แหลง่การเรียนรู้ (resource) เพื�อเสนอสารสนเทศตา่งๆ ในการเรียน อาจเป็น

แหลง่การเรียนรู้ที�คงที�
องค์ประกอบที� 3 เครื�องมือ (tool) สําหรับใช้ในการจดักระทํากบัข้อมลูสารสนเทศ อาจมีทั Jง

เครื�องมือกระบวนการ เครื�องมือจดักระทําและเครื�องมือสื�อสาร 
องค์ประกอบที� 4 ฐานการช่วยเหลือ (scaffolding) ควรมีทั Jงการชว่ยเหลือด้านการสร้างความคิด

รวบยอด ด้านความคิด ด้านกระบวนการและด้านกลยทุธ์ 
องค์ประกอบที� 5 นําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปเชื�อมโยงกบั Web2.0 เพื�อเพิ�มประสิทธิภาพใน

สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด
4. องค์ประกอบด้านการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ กลุม่ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยระดบัมาก 

ที�สดุกบัรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ด้านองค์ประกอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยแบง่ออกเป็น 4  
ขั Jนตอน ดงันี J 
ขั Jนตอนที� 1 ขั Jนสงสยัในสมมตฐิาน (questioning assumptions) เป็นการระบสุมมตฐิานของ

ตนเอง วิจารณ์และตรวจสอบสมมตฐิานของตนเองและผู้ อื�น
ขั Jนตอนที� 2 ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู (detecting biases) เป็นการตรวจสอบความ

ถกูต้องและความลําเอียงของข้อมลูและแหลง่ข้อมลู 
ขั Jนตอนที� 3 ขั Jนวิเคราะห์บริบท (analyzing context) เป็นการวิเคราะห์สภาวะแวดล้อมและ

ปัจจยัตา่งๆ ที�สง่ผลตอ่ความคดิ การกระทําและวิธีการแปลความหมายข้อมลูเพื�อ
การ ตั Jงคําถามที�เหมาะสม 

ขั Jนตอนที� 4 ขั Jนค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้และแหลง่สารสนเทศ (seeking alternative points of 
view and sources of information) เป็นการอธิบายหรือคาดเดาคําตอบ รวมทั Jง
สะท้อนการคิด อภิปรายเพื�อพิจารณาข้อมลูที�เกี�ยวข้อง การยอมรับหรือปฏิเสธข้อมลู 
ความรู้ ความคิดเห็น โดยผ่านการอภิปรายและสะท้อนความคิดโดยผู้ เรียน ได้ข้อสรุป
เกิดเป็นการสร้างความรู้หรือแนวคิดใหม ่ก่อให้เกิดแนวทางตอบหลายทางเลือก จนได้
ข้อสรุป 
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5. ขั Jนตอนกิจกรรมการเรียน กลุ่มผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยระดบัมากที�สดุ แบง่ออกเป็น 6  
องค์ประกอบ ดงันี J 
องค์ประกอบที� 1 การนําเสนอปัญหา เป็นการเชื�อมโยงประสบการณ์เดมิเข้ากบัความรู้ใหม ่โดย

การตั Jงคําถาม กําหนดปัญหา สร้างสถานการณ์จริงหรือจําลองเพื�อกระตุ้นให้คิด 
องค์ประกอบที� 2 การศกึษาปัญหา เป็นขั Jนตอนที�ให้ผู้ เรียนศกึษาและทําความเข้าใจกบัคําถาม 

ปัญหาหรือสถานการณ์ที�กําหนดให้ 
องค์ประกอบที� 3 การหาแนวทางตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลูจาก

แหลง่การเรียนรู้ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม แก้ปัญหาหรือจดัการกบั
สถานการณ์ที�กําหนดให้ 

องค์ประกอบที� 4 การสร้างความรู้ ทําได้โดยการสร้างคําอธิบาย นําเสนอคําอธิบาย อภิปราย 
แลกเปลี�ยนเรียนรู้ สรุปความรู้ใหมร่่วมกนั และประเมินคา่ความรู้ใหม่ 

องค์ประกอบที� 5 การนําไปใช้ เป็นการนําความรู้ที�สร้างไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ 
องค์ประกอบที� 6 การประเมินผล โดยการประเมินกระบวนการและผลงาน โดยตนเอง โดย

เพื�อน และโดยผู้สอน และวางแผนเพื�อปรับปรุงพฒันาอย่างตอ่เนื�อง 
สําหรับขั Jนตอนการดําเนินกิจกรรมการเรียน กลุม่ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยระดบัมากที�สดุว่าใน

การนํา 6 องค์ประกอบดงักล่าวไปใช้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรมีความยืดหยุ่นโดยให้ผู้ เรียนเลือกเรียน
ได้ด้วยตนเอง ไมจํ่าเป็นต้องเรียงลําดบั 

ตารางที� 4.10 สรุปผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นของกลุ่มผู้เชี�ยวชาญ 
ด้านคุณลักษณะ
เลิร์นนิ�งออ็บเจกต์

ด้านกระบวน
การสร้างความรู้

ด้านสิ�งแวดล้อม
การเรียนรู้

ด้านการคิดแบบ
มีวิจารณญาณ

ขัVนตอน
การเรียน

ภาพรวม สํารวจความรู้ เข้าสูบ่ริบท สงสยัใน
สมมติฐาน

นําเสนอปัญหา

เนื Jอหา กระตุ้นให้เกิด
ความขดัแย้งทาง

ปัญญา

แหลง่การเรียนรู้ ตรวจสอบความ
ลําเอียง 

ศกึษาปัญหา

การฝึกปฏิบติั เกิดสภาวะความ
ไมส่มดลุ

เครื�องมือ วิเคราะห์บริบท หาแนวทาง 
ตอบปัญหา

แหลง่ข้อมลู แสวงหาคําตอบ
ปรับโครงสร้าง
ทางปัญญา

ฐานการช่วยเหลือ ค้นหาทางเลือกที�
เป็นไปได้ 

สร้างความรู้

การสรุป เกิดการเรียนรู้ Web2.0 นําไปใช้
การประเมิน ประเมินผล
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ตอนที� 2 ผลการวิเคราะห์การใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้
และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี 

จากผลการศกึษาการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ
ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
ภายในระยะเวลา 6 สปัดาห์ สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู ดงันี J 

1. ผลการวิเคราะห์ผลสมัฤทธิyทางการเรียนของกลุม่ตวัอยา่ง 
2. ผลการวิเคราะห์ทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของกลุม่ตวัอยา่ง 
3. ผลการวิเคราะห์การเสริมสร้างการสร้างความรู้ของกลุม่ตวัอยา่ง 
4. ผลการวิเคราะห์การสอบถามความคิดเห็นของกลุม่ตวัอยา่ง 
5. ผลการวิเคราะห์การสมัภาษณ์กระบวนการเรียนของกลุม่ตวัอยา่ง 

1. ผลการวิเคราะห์ผลสมัฤทธิyทางการเรียนของกลุม่ตวัอยา่ง 
ผู้ วิจยัได้นําแบบทดสอบก่อนและหลงัเรียนผา่นรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ไปใช้ในการ

ทดลองโดยให้กลุม่ตวัอยา่งทําแบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน จํานวน 6 หนว่ยการเรียน เป็นเวลา 
6 สปัดาห์ ผลการวิเคราะห์สรุปได้ ดงันี J 
ตารางที� 4.11 แสดงผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ}ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนของ 

กลุ่มตัวอย่าง 
หน่วยการเรียนรู้ N การทดสอบ x S.D. t Sig.

1 163 ก่อนเรียน
หลงัเรียน 

3.47
6.18 

1.09
1.00 

39.03* 0.000

2 163 ก่อนเรียน
หลงัเรียน 

3.47
6.15 

1.14
0.99 

-38.29* 0.000

3 163 ก่อนเรียน
หลงัเรียน 

3.36
6.16 

1.10
0.97 

-39.39* 0.000

4 163 ก่อนเรียน
หลงัเรียน 

3.40
6.21 

1.19
1.08 

-36.12* 0.000

5 163 ก่อนเรียน
หลงัเรียน 

3.37
6.13 

1.13
1.00 

-38.93* 0.000

6 163 ก่อนเรียน
หลงัเรียน 

3.38
6.11 

1.12
1.03 

-35.73* 0.000

*p< 0.05 
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จากตารางที� 4.11 ผลการวิเคราะห์ผลสมัฤทธิyทางการเรียนก่อนและหลงัการเรียนของกลุม่
ตวัอยา่ง พบวา่มีผลสมัฤทธิyทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนทกุหนว่ยการเรียน จํานวน 6 
หนว่ยการเรียน แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัที� 0.5    

2. ผลการวิเคราะห์ทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของกลุม่ตวัอยา่ง 
กลุม่ตวัอยา่งได้ทําแบบวดัทกัษะการคดิอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน และดําเนิน

กิจกรรมการเรียนตามรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เป็นเวลา 6 สปัดาห์ แล้วจงึทําแบบวดัทกัษะการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณหลงัเรียนอีกครั Jง เพื�อวดัทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 6 ด้าน ได้แก่ 
1) การสรุปแบบนิรนยั 2) การให้ความหมาย 3) การพิจารณาความนา่เชื�อถือของแหล่งข้อมลูและ
การสงัเกต 4) การสรุปแบบอปุนยั 5) การสรุปโดยการทดสอบสมมตฐิานและการทํานาย 6) การ
นิยามและการระบขุ้อสนันิษฐาน โดยใช้เครื�องมือเป็นแบบวดัการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ
มาตรฐานแบบทั�วไป Cornell Critical Thinking Test, Level Z (Ennis and Millmam, 1995) 
ผู้ วิจยัได้ทําการสรุปผลคะแนนการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ ดงันี J 

ตารางที� 4.12 ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี�ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและ 
หลังทดลองของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

N คะแนน
เตม็ 

x S.D. t p

ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 

163 
163 

52 
52 

23.14 
43.55 

7.12 
3.57 

36.32* .000 

*p< 0.05 
 
จากตารางที� 4.12 ผลการเปรียบเทียบคา่คะแนนเฉลี�ยการคดิอยา่งมีวิจารณญาณก่อนและ

หลงัทดลองของกลุม่ตวัอย่าง พบวา่มีคา่คะแนนเฉลี�ยการคดิอยา่งมีวิจารณญาณหลงัทดลอง 
( x = 43.55 S.D. = 3.57) สงูกวา่คา่คะแนนเฉลี�ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนทดลอง 
( x = 23.14 S.D. = 7.12) อย่างมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั .05
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ตารางที� 4.13 ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี�ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณแยกเป็นราย 
ด้านก่อนและหลังทดลองของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

N คะแนน
เตม็ 

x S.D. t p

1. ด้านการสรุปแบบนิรนยั 
ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 

163 
163 

 
10 
10 

 
6.10 
7.50 

 
2.302 
1.204 

 
7.141 

 
.000 

2. ด้านการให้ความหมาย 
ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 

163 
163 

 
11 
11 

 
6.30 
8.40 

 
2.695 
2.044 

 
7.869 

 
.000 

3. ด้านการพิจารณาความน่าเชื�อถือของแหลง่ข้อมลูและการสงัเกต 
ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 

163 
163 

4
4

2.36 
3.66 

1.395 
0.558 

11.505 
 

.000 

4. ด้านการสรุปแบบอปุนยั
ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 

163 
163 

 
13 
13 

 
5.04 

11.20 

 
3.084 
1.007 

 
24.450 

 
.000 

5. ด้านการสรุปโดยการทดสอบสมมตฐิานและการทํานาย 
ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 

163 
163 

4
4

1.72 
3.98 

1.255 
0.313 

22.877 
 

.000 
 

6. ด้านการนิยามและระบขุ้อสนันิษฐาน 
ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 

163 
163 

10 
10 

4.35 
9.40 

3.090 
0.767 

20.369 
 

.000 
 

*p< 0.05 
 

จากตารางที� 4.13 ผลการเปรียบเทียบคา่คะแนนเฉลี�ยการคดิอยา่งมีวิจารณญาณแยกเป็น
รายด้านก่อนและหลงัทดลองของกลุม่ตวัอยา่ง พบวา่ มีคา่คะแนนเฉลี�ยการคดิอยา่งมี
วิจารณญาณหลงัทดลอง 6 ด้าน ได้แก่ ด้านการสรุปแบบนิรนยั การให้ความหมาย การพิจารณา
ความนา่เชื�อถือของแหลง่ข้อมลูและการสงัเกต การสรุปแบบอปุนยั การสรุปโดยการทดสอบ
สมมตฐิานและการทํานาย การนิยามและการระบขุ้อสนันิษฐาน สงูกวา่คา่คะแนนเฉลี�ยการคดิ
อยา่งมีวิจารณญาณก่อนทดลองทกุด้าน อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั .05 
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3.  ผลการวิเคราะห์การเสริมสร้างการสร้างความรู้ของกลุม่ตวัอยา่ง 
3.1 ผู้ วิจยัให้กลุม่ตวัอยา่งแบง่กลุม่ตามความสมคัรใจ จํานวน 16 กลุม่ๆละ 

10 คน และให้ศกึษาผา่นขั Jนตอนกระบวนการเรียนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จํานวน 6 หนว่ยการเรียน 
6 สปัดาห์ โดยกลุม่ตวัอยา่งจะดําเนินกิจกรรมการเรียนป็นวฎัจกัร ดงันี J 1) การนําเสนอปัญหา 
2) ศกึษาปัญหา 3) วิเคราะห์หาแนวทางตอบปัญหา 4) สร้างความรู้ 5) นําไปใช้ 6) ประเมินผล 

3.2 ผู้ วิจยัให้แตล่ะกลุม่แสวงหาคําตอบ สรุปความรู้ และสะท้อนความรู้ โดยการ 
บนัทกึลงบนกระดานสนทนา (Discussion Board)  
 3.3 ผู้ วิจยัเลือกใช้เครื�องมือ Van der Meijdem’s coding scheme (N.A.Shukor, 
J.Harun and Z.Tasir, 2011; Meijden, 2005) ในการวิเคราะห์ตรวจสอบผลของการสร้างความรู้
ของกลุม่ตวัอย่าง ประกอบด้วย การประเมินการสร้างความรู้ 6 ด้าน ได้แก่ 1) กระบวนการรับรู้ด้าน
การถามคําถาม (Cognitive: Asking Questions)  2) กระบวนการรับรู้ด้านการให้คําตอบ 
(Cognitive: Asking Answers)  3) กระบวนการรับรู้ด้านการให้ข้อมลูสารสนเทศ (Cognitive:  
Give Information)  4) ผลกระทบทางอารมณ์ (Affective)  5) การควบคมุการวางระเบียบ 
(Regulative)  6) อื�นๆ (Rest) 
 3.4 ผู้ วิจยัได้พิมพ์ข้อมลูที�ได้จากการบนัทกึสรุปความรู้ และสะท้อนความรู้ ตอบ
ปัญหาของกลุม่ตวัอย่างในแตล่ะสปัดาห์ ไปให้อาจารย์ผู้สอนได้ตรวจสอบรายละเอียด ผลของ 
การสร้างความรู้ว่ามีความถกูต้องสมบรูณ์หรือไม ่โดยพิจารณาประเมินการสร้างความรู้ของกลุม่
ตวัอยา่งรายข้อความในรูปประโยค (Each messages) โดยเลือกเฉพาะข้อมลูที�เขียนชดัเจน 
ตามแนวทางของ Rourke et al (2001) จากนั Jนนําคะแนนความถี�ที�ได้ มาวิเคราะห์เป็นคา่ร้อยละ 
จากการประเมินพบว่ามีจํานวนทั Jงสิ Jน 371 ข้อความ สรุปได้ดงันี J 

ตารางที� 4.14 ผลการวิเคราะห์จาํนวนข้อความแต่ละระดับการเสริมสร้างการสร้างความรู้
ของกลุ่มตัวอย่าง 

N Percentage% 
CHV1 0 0 
*CHV2 16 4.31 
CHVER 34 9.16 
CHG1 11 2.96 
*CHG2 46 12.40 

C11 6 1.62 
*C12 37 9.97 
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ตารางที� 4.14 ผลการวิเคราะห์จาํนวนข้อความแต่ละระดับการเสริมสร้างการสร้างความรู้
ของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ)

N Percentage% 
CIT 36 9.70 
CIE 50 13.48 

ACCEPT- 48 12.95 
*ACCEPT+ 7 1.90 
NACCEPT- 0 0 

*NACCEPT+ 0 0 
A 56 15.09 

RV 6 1.61 
RINS 18 4.85 
AND 0 0 
GREE 0 0 
Total 371 100 

* หมายถึง ระดบัการสร้างความรู้ขั Jนสงู 

จากตารางที� 4.14  ผลการเสริมสร้างการสร้างความรู้ของกลุม่ตวัอยา่ง จะพิจารณาจาก
การสะท้อนการสร้างความรู้อยา่งมีความหมายของกลุม่ตวัอยา่ง โดยคดัเลือกเฉพาะข้อความที�
อธิบายได้อยา่งชดัเจน (Rourke et.al, 2001) พบวา่ ด้านกระบวนการรับรู้ด้านการถามคําถาม 
(Cognitive: Asking Questions) ของกลุม่ตวัอยา่งที�ถามคําถามที�ต้องการคําอธิบาย (CHV2)  
คดิเป็นร้อยละ 4.31 และการพิสจูน์ยืนยนัหรือถามถึงข้อตกลง (CHVER) คิดเป็นร้อยละ 9.16   

ด้านกระบวนการรับรู้ในการให้คําตอบ พบว่า กลุม่ตวัอยา่งตอบคําถามโดยไมอ่ธิบาย 
(CHG1)  คิดเป็นร้อยละ 2.96  และผู้ เรียนตอบคําถามโดยสามารถอธิบายวิธีการแก้ปัญหาได้ 
(CHG2)  คิดเป็นร้อยละ 12.40   

ด้านกระบวนการรับรู้ด้านการให้ข้อมลูสารสนเทศ (Cognitive: Giving Information)  
พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งกําหนดแนวคิดใหม ่แตไ่มไ่ด้ขยายความรู้ (C11) คิดเป็นร้อยละ 1.62  และ 
กลุม่ตวัอยา่งกําหนดแนวคดิใหมโ่ดยมีการขยายความรู้ (C12) คิดเป็นร้อยละ 9.97  ส่วนการอ้างถึง
ข้อสงัเกตหรือข้อมลูก่อนหน้า (CIT) คิดเป็นร้อยละ9.70   กลุม่ตวัอยา่งสามารถประเมินคา่ สรุป 
หรือลงความเห็น (CIE) คิดเป็นร้อยละ13.48  นอกจากนี Jมีการยอมรับการสนบัสนนุจากผู้ อื�นโดยไม่
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แสดงความเห็น (ACCEPT-) คดิเป็นร้อยละ12.95  กลุม่ตวัอยา่งยอมรับการสนบัสนนุจากผู้ อื�น โดย
แสดงความเห็นเพิ�มเตมิ (ACCEPT+) คิดเป็นร้อยละ 1.90    

ด้านผลทางอารมณ์ (Affective) พบวา่ อารมณ์ทางบวกหรือลบที�มีปฏิกิริยาตอ่ความ
ร่วมมือ หรือด้วยความเอาใจใสต่อ่งานภารกิจ (A) คิดเป็นร้อยละ15.09  

ด้านการควบคมุ การวางระเบียบ (Regulative) พบวา่ วางแผน ติดตาม และประเมินงาน
ภารกิจ หรือกลุม่ คดิเป็นร้อยละ1.61   มีคําแนะนําของผู้สอนไปยงักลุม่ตวัอยา่ง คดิเป็นร้อยละ 
4.85 
 
ตารางที� 4.15 ผลการวิเคราะห์ระดับการเสริมสร้างการสร้างความรู้ของกลุ่มตัวอย่าง 

N Percentage% 
การสร้างความรู้ขั Jนสงู 

(High-Level elaboration) 
106 28.57 

การสร้างความรู้ขั Jนตํ�า
(Low-Level elaboration) 

185 49.86 

ผลทางอารมณ์ 
(Affective contributions) 

56 15.09 

การควบคมุการเรียนรู้
(Regulative contributions) 

24 6.48 

ไมเ่กี�ยวข้องกบัภารกิจ
(Non Task related) 

0 0

Total 371 100 

จากตารางที� 4.15  ผลการเสริมสร้างการสร้างความรู้ของกลุม่ตวัอยา่ง ซึ�งวิเคราะห์จาก
กลุม่ของระดบัการเสริมสร้างการสร้างความรู้ พบวา่ระดบัการสร้างความรู้ขั Jนสงู (High-Level 
elaboration) คิดเป็นร้อยละ 28.57 ระดบัการสร้างความรู้ขั Jนตํ�า (Low-Level elaboration) คิดเป็น
ร้อยละ 49.86 ผลทางอารมณ์ (Affective contributions) คดิเป็นร้อยละ15.09  การควบคมุ
การเรียนรู้ (Regulative contributions) คิดเป็นร้อยละ6.48 

4.  ผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นของกลุม่ตวัอย่าง 
ผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นของกลุม่ตวัอยา่งที�มีตอ่การเรียนตามรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์

โดยกลุม่ตวัอย่างเป็นเวลา 6 สปัดาห์ ผู้ วิจยัได้ทําการสอบถามความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งตอ่
การเรียนผ่านรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จํานวน 163 คน สรุปได้ดงันี J 
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ตารางที� 4.16 ผลค่าคะแนนเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานความพงึพอใจของ 
กลุ่มตัวอย่างต่อการเรียนในขัVนเตรียมการก่อนการสอน 

กิจกรรมการเรียนการสอน x S.D. ระดับความพงึพอใจ
1. การปฐมนเิทศ 4.57 0.53 มากที�สดุ 
2. การจดักลุม่การเรียน 4.67 0.47 มากที�สดุ 
3. การวดัความรู้ก่อน-หลงัเรียน 4.34 0.65 มาก 
4. การวดัทกัษะการคิดก่อน-หลงัเรียน 4.66 0.50 มากที�สดุ 
กิจกรรมการเรียนการสอนในภาพรวม 4.56    0.35 มากที�สดุ 

จากตารางที� 4.16 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความพงึพอใจตอ่กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั Jนการเตรียมการก่อนการเรียนการสอนในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากที�สดุ ( x = 4.56, S.D. = 0.35)  
โดยมีความพงึพอใจกิจกรรมการจดักลุม่มากที�สดุ ( x = 4.67, S.D. = 0.47) รองลงมาได้แก่ 
การปฐมนเิทศ ( x = 4.57, S.D. = 0.53) และการวดัการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน 
( x = 4.66, S.D. = 0.50) ตามลําดบั การวดัความรู้ก่อน-หลงัเรียนมีความพงึพอใจระดบัมาก 
( x = 4.35, S.D. = 0.65) 
 
ตารางที� 4.17 ผลค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพงึพอใจของกลุ่ม 

ตวัอย่างต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ขั Vนตอนกระบวนการเรียน 

ขั Vนตอนกิจกรรมการเรียนการสอน x S.D. ระดับความพงึพอใจ
1. การนําเสนอปัญหา กําหนดปัญหา สถานการณ์
จําลอง 

4.66 0.50 มากที�สดุ 

2. การศกึษาปัญหา โดยผู้ เรียนศกึษาและทําความ
เข้าใจกบัคําถาม ปัญหาหรือสถานการณ์ที�
กําหนดให้ 

4.65 
 

0.48 
 

มากที�สดุ 

3. การหาแนวทางตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่
เพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลูจากแหลง่การเรียนรู้

4.67 
 

0.47 
 

มากที�สดุ 

4. การสร้างความรู้ ทําได้โดยการสร้างคําอธิบาย 
นําเสนอคําอธิบาย อภิปราย แลกเปลี�ยนเรียนรู้

4.63 
 

0.51 
 

มากที�สดุ 

5. การนําไปใช้ เป็นการนําความรู้ที�สร้างไป
ประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ 

4.57 
 

0.53 
 

มากที�สดุ 
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ตารางที� 4.17 ผลค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพงึพอใจของกลุ่ม 
ตวัอย่างต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ขั Vนตอนกระบวนการเรียน (ต่อ)

กิจกรรมการเรียนการสอน x S.D. ระดับความพงึพอใจ
6. การประเมินผล โดยการประเมินกระบวนการ
และผลงานโดยตนเอง เพื�อน และผู้สอน 

4.34 0.65 มาก 

7. การบนัทกึการสร้างความรู้ผา่นกระดานเสวนา 4.57 0.53 มากที�สดุ 
ภาพรวม 4.58 0.35 มากที�สุด

จากตารางที� 4.17  ผลคา่เฉลี�ยและสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพงึพอใจของ
กลุม่ตวัอยา่งตอ่การจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ พบว่ากิจกรรมการ
เรียนการสอนในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.58, S.D. = 0.35) โดยมีความพงึพอใจ
กิจกรรมการหาแนวทางตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลูจากแหลง่ 
การเรียนรู้มากที�สดุ ( x = 4.67, S.D. = 0.47) รองลงมาได้แก่ การนําเสนอปัญหา ( x = 4.66,  
S.D. = 0.50) การศกึษาปัญหา โดยผู้ เรียนศกึษาและทําความเข้าใจกบัคําถาม ปัญหาหรือ
สถานการณ์ที�กําหนดให้ ( x = 4.65, S.D. = 0.48) การสร้างความรู้ ( x = 4.63, S.D. = 0.51) 
การนําไปใช้ รวมถึงการบนัทึกการสร้างความรู้ ( x = 4.57, S.D. = 0.53) การประเมินผล 
( x = 4.34, S.D. = 0.65) ตามลําดบั

5.  ผลการวิเคราะห์การสมัภาษณ์ความคดิเห็นของกลุม่ตวัอยา่ง 
เมื�อเสร็จสิ Jนการดําเนินกิจกรรมในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ผู้ วิจยัสมัภาษณ์ความคดิเห็นของกลุม่

ตวัอยา่งแบบไมเ่ป็นทางการ จํานวน 7 คน จาก 7 กลุม่ที�ได้แบง่ไว้ตั Jงแตส่ปัดาห์ที� 1 และจดบนัทึก
การสมัภาษณ์ความคดิเห็นของกลุม่ตวัอยา่ง พบว่า นอกจากความรู้ ความเข้าใจที�เกิดขึ Jนแล้ว ผล
จากคณุลกัษณะของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และ สิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ยงัชว่ยพฒันาทกัษะ5 ด้าน 
ได้แก่ 1) ด้านกระบวนการคิด (Cognitive Process) 2) ด้านทกัษะทางสงัคม (Social Skill)   
3) ด้านการจดักระบวนการเรียนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 4) ด้านคณุลกัษณะสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
5) ด้านการจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ ซึ�งผลการวิเคราะห์สรุปได้ดงันี J 

5.1 ด้านกระบวนการคดิ (Cognitive Process) กลุม่ตวัอยา่งเห็นวา่การดําเนิน
กิจกรรมชว่ยให้คิดอยา่งเป็นลําดบั สามารถเก็บสารสนเทศตา่งๆได้อย่างเป็นระบบ ทําให้จดจําและ
เข้าใจเนื Jอหาที�เรียนได้โดยไมต้่องท่องจํา สามารถเชื�อมโยงความรู้ไปใช้ในการแก้ไขสถานการณ์อื�น
ได้ ซึ�งการเรียนในรูปแบบนี Jจะชว่ยป้องกนัการเกิดการเสียสมดลุทางความคิด และความคลาด
เคลื�อนในเนื Jอหา 
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5.2 ด้านทกัษะทางสงัคม (Social Skill) พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งได้แลกเปลี�ยนเรียนรู้
ร่วมกนัทําให้ได้แง่มมุในการคดิมากขึ Jน รู้สกึเชื�อมั�นในตนเองที�สามารถอธิบายเนื Jอหาให้เพื�อนฟังได้ 
กล้าแสดงความคดิเห็นเพื�อสนบัสนนุความคดิของตนเองมากขึ Jน และการทํากิจกรรมเป็นกลุม่
ดีกวา่เรียนคนเดียวเพราะได้ปรึกษาหารือร่วมกบัผู้ อื�น 

5.3 ด้านการจดักระบวนการเรียนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
5.3.1 ระยะเวลาในการดําเนินกิจกรรมในแตล่ะกลุม่ตอ่สปัดาห์จะอยู่

โดยรวมประมาณ 2-3 ชั�วโมง โดยการทํากิจกรรมประเมินตนเองก่อนและหลงัเรียน ใช้เวลา 20 นาที 
ศกึษาเนื Jอหา 30 นาที และดําเนินตามขั Jนตอนตามกระบวนการเรียนใช้เวลา 1-2 ชั�วโมง 

5.3.2 การนําเสนอปัญหา กลุม่ตวัอยา่งเห็นวา่สถานการณ์ปัญหาหรือ
คําถามที�ชกันําให้เข้าสูบ่ริบทการเรียนรู้และกระตุ้นให้แสวงหาคําตอบท้าทายตอ่ความคดิของตน 
เมื�ออา่นคําถามแล้วอยากรู้ว่าต้องใช้คําตอบใดมาตอบคําถาม การตั Jงคําถามชว่ยกระตุ้นความ
สนใจและเป็นตวัอยา่งที�ใกล้ตวั

ทั Jงนี Jกลุม่ตวัอยา่งแสดงความคดิเห็นไว้ดงันี J 
“ครั Jงแรกที�เข้าไปในสว่นของการนําเสนอปัญหา รู้สึกเครียดเพราะไมรู้่วา่

ควรจะตอบวา่อะไร จงึได้ย้อนกลบัไปศกึษาเนื Jอหาซํ Jาอีกครั Jงเพื�อจะได้กลบัมาตอบคําถาม” 
“เมื�อเข้ามาในกิจกรรมนี Jก็พยายามพดูคยุกบัเพื�อนเพื�อถามคําตอบ แต่

เพื�อนก็ยงัตอบไมไ่ด้ จงึเข้าไปในสว่นของฐานความชว่ยเหลือ พบว่ามีสถานการณ์ใกล้เคียง และมี
แหลง่เชื�อมโยงความรู้นอกเหนือจากเนื Jอหาที�ทําการศกึษาไปแล้ว ก็ช่วยให้สามารถหาแนวทางตอบ
คําถามได้”

“ในกลุม่จะชว่ยกนัเข้าไปดกูารนําเสนอปัญหา เพื�อจะได้ทราบว่ามีคําถาม
อะไร และหาวิธีช่วยกนัตอบคําถาม” 

5.3.3 การศกึษาปัญหา กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่สามารถศกึษาและทํา
ความเข้าใจกบัคําถาม ปัญหาหรือสถานการณ์ที�กําหนดให้ได้ 

ทั Jงนี Jกลุม่ตวัอยา่งแสดงความคดิเห็นไว้ดงันี J 
“คําถามหรือปัญหาที�ได้รับนั Jน ไมย่ากและไมง่่ายจนเกินไป สามารถเข้าใจ

ได้เป็นอยา่งดี”
“จะอา่นคําถามหรือปัญหาที�ได้รับ 2 ครั Jง และจดคําถามไว้ แล้วจงึไป

แสวงหาคําตอบ” 
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5.3.4 การหาแนวทางตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษาค้นคว้า
ข้อมลูจากแหลง่การเรียนรู้ กลุม่ตวัอยา่งเห็นวา่ ขั Jนตอนนี Jทําให้รู้จกักบัเพื�อนหลายคน ได้พดูคยุ
แสดงความคิดเห็น ปรึกษาหารือกนัตลอด 6 สปัดาห์ โดยติดตอ่สื�อสารผา่นเครื�องมือ MSN 
Messenger ภายในกลุม่ และภายนอกกลุม่ เนื�องจากในระบบ Moodle สามารถสื�อสารผา่นระบบ 
Chat  ได้ครั Jงละ1คน โดยกลุ่มตวัอยา่งจะนดักลุม่พดูคยุร่วมกนัเกี�ยวกบัแนวทางตอบปัญหา 
หลงัจากที�ทกุคนไปแสวงหาคําตอบ ศกึษาจากเนื Jอหาและฐานความชว่ยเหลือ พบว่ามีสถานการณ์
ใกล้เคียง และมีแหลง่เชื�อมโยงความรู้นอกเหนือจากเนื Jอหาที�ทําการศกึษาไปแล้ว ก็ช่วยให้สามารถ
หาแนวทางตอบคําถาม และสรุปเป็นความรู้ใหม่ๆ จากเพื�อนในกลุม่แตล่ะคนได้ 

ทั Jงนี Jกลุม่ตวัอยา่งแสดงความคดิเห็นไว้ดงันี J 
“รู้สกึวา่ได้รู้จกัเพื�อนมากขึ Jนในขั Jนตอนนี J ได้พดูคยุและกล้าแสดงความ

คดิเห็นผา่น MSN ได้เปิดความรู้ของตนเองมากกวา่ที�จะเรียนด้วยตนเอง” 
“เห็นแนวทางตอบปัญหาของเพื�อนที�หลากหลาย และเราก็สรุปคําตอบ

กนัโดยแสดงความเห็นร่วมกนั” 
“เป็นครั Jงแรกที�ได้ใช้ MSN เพื�อประชมุกลุม่ รู้สึกวา่แปลกใหม ่ โต้ตอบกนั

ได้อยา่งรวดเร็ว” 
5.3.5 การสร้างความรู้ กลุม่ตวัอยา่งได้ทําการสร้างคําอธิบาย นําเสนอ 

คําอธิบาย อภิปราย แลกเปลี�ยนเรียนรู้กนัผา่น Discussion Board  ซึ�งจะทําการบนัทึกการสร้าง
ความรู้ ทกุสปัดาห์จนครบ 6 สปัดาห์ ขั Jนตอนนี Jแตล่ะกลุม่จะสง่ตวัแทนไปบนัทกึความรู้ทกุสปัดาห์ 

ทั Jงนี Jกลุม่ตวัอยา่งแสดงความคดิเห็นไว้ดงันี J 
“ให้เพื�อนเป็นตวัแทนกลุม่บนัทกึข้อมลูที�ได้จากการสรุปในแตล่ะสปัดาห์ 

แตไ่มแ่นใ่จคําตอบว่าใช้ได้หรือไม ่รออาจารย์มาให้คําแนะนํา” 
“ถ้าเห็นเพื�อนกลุม่อื�นมาบนัทกึข้อมลู ทางกลุม่ก็จะรีบบนัทกึให้เรียบร้อย” 
5.3.6 การนําไปใช้ เป็นการนําความรู้ที�สร้างไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ 
5.3.7 การประเมินผล หลงัจากผู้ เรียนประเมินตนเองโดยทําแบบทดสอบ 

และแบบวดัทกัษะการคิดวิจารณญาณก่อนเรียน ผู้ เรียนจะสามารถทราบผลคะแนนที�ตนเองทํา
แบบทดสอบได้ทนัที 

5.4 ด้านคณุลกัษณะสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จากการสมัภาษณ์ความคิดเห็นของ 
กลุม่ตวัอยา่งที�ได้ใช้งานสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ พบว่า การออกแบบเครื�องนําทาง (Navigator) ชว่ย
ให้ค้นหาสารสนเทศได้ง่าย และตรงตามความต้องการ ไม่ทําให้เกิดความสบัสน รูปแบบของ
สญัลกัษณ์ (Icon) ที�คงที� ชว่ยให้เข้าถึงข้อมลูที�ต้องการ ไมเ่กิดความสบัสนเช่นกนั การเชื�อมโยง 
(Link) สามารถเข้าถึงสารสนเทศได้ ทั Jงภายในและภายนอกสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ ทําให้นําเข้าสู่
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การศกึษาในโลกกว้างขึ Jน เป็นประโยชน์ตอ่การเรียน และพบวา่มีลิ Jงค์บางตวัไมส่ามารถใช้งานได้ 
สว่นของภาพนิ�งและภาพเคลื�อนไหว รวมถึงการจําลองภาพการทํางานภายในร่างกายสว่นตา่งๆ 
เชน่ ตบั ไต การหายใจ เลือด ฯลฯ และการแสดงภาพจําลองผลจากการที�อวยัวะได้รับสารพิษ 
มีความสอดคล้องกบัเนื Jอหา ชว่ยสง่เสริมการเรียนรู้อยา่งมาก มีการเน้นสีสําหรับข้อความสําคญั
ทําให้เห็นความแตกตา่ง ชว่ยสง่เสริมการเรียนรู้และทําความเข้าใจ ตลอดจนขนาดและสีตวัอกัษร 
ที�ใช้อา่นแล้วสบายตา การจดัองค์ประกอบทางศลิปะ (Architecture) การวางตําแหน่งภาพ 
ตวัหนงัสือ มีความเหมาะสม นา่สนใจ การออกแบบมีความสวยงาม ใช้สีที�สดใสดงึดดูความสนใจ 
แตมี่กลุม่ตวัอยา่งบางกลุม่เห็นวา่ตวัหนงัสือบางชว่งมีเป็นจํานวนมากเกินไป หากใช้ภาพแทนได้ก็
จะดีมาก 

นอกจากนี Jการสื�อสารที�สามารถโพสต์แลกเปลี�ยนแนวคดิกนัได้ ก็ช่วยให้ขยาย
แนวคิด เกิดมมุมองที�หลากหลายทั Jงภายในกลุม่และระหว่างกลุม่อื�น สามารถอภิปรายแนวคิด
ระหวา่งกนัได้ อีกทั Jงยงัสามารถประเมินความถกูต้องของคําตอบ และตรวจสอบความเข้าใจวา่
ถกูต้องหรือไม ่โดยมีผู้ เชี�ยวชาญคอยกระตุ้นให้คดิและให้คําแนะนํา 

5.5 ด้านการจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ กลุม่ตวัอย่างมีความคดิเห็นวา่การจดั 
สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ชว่ยสง่เสริมให้เรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา เกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียน สถานการณ์ปัญหาที�นําเสนอเป็นเรื�องใกล้ตวัและอยูใ่นชีวิตประจําวนัทํา
ให้สามารถเชื�อมโยงความรู้ได้ดี หากกลุม่ตวัอยา่งมีข้อสงสยัสามารถย้อนไปทบทวน หรือสอบถาม
ผู้ เชี�ยวชาญได้ทนัที แตมี่ข้อคดิเห็นบางสว่นวา่ผู้ เชี�ยวชาญที�ทําหน้าที�ตอบข้อซกัถามไมมี่การ
ตอบสนองอยา่งรวดเร็ว ผู้ เรียนต้องใช้เวลารอผลการตอบเป็นเวลานานมาก 

6. ผลการวิเคราะห์คณุภาพสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ผลการวิเคราะห์คณุภาพสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ของกลุม่ตวัอยา่งที�เป็นผู้ เชี�ยวชาญ จํานวน 

5 คน สรุปได้ดงันี J 
ตารางที� 4.18 ค่าคะแนนเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานคุณภาพสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

ประเดน็การพจิารณา x S.D. ระดับความพงึพอใจ
1. การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity)

1.1 กิจกรรมการสร้างความรู้ (Constructive 
activity)

4.80 0.44 มากที�สดุ

1.2 ควบคมุ (Control) 4.80 0.44 มากที�สดุ
1.3 ระดบัการมีปฏิสมัพนัธ์ (Level of 

interactivity)
4.80 0.44 มากที�สดุ

ภาพรวมการมีปฏิสัมพันธ์ 4.80 0.41 มากที�สุด
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ตารางที� 4.18 ค่าคะแนนเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานคุณภาพสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (ต่อ)
ประเดน็การพจิารณา x S.D. ระดับความพงึพอใจ

2. การออกแบบ (Design)
2.1 การจดัวาง (Layout) 5.00 0.00 มากที�สดุ
2.2 การนําเสนอ (Personalization) 4.80 0.44 มากที�สดุ
2.3 คณุภาพของกราฟิก (Quality of graphics) 5.00 0.00 มากที�สดุ
2.4 การเน้นแนวคดิรวบยอดที�สําคญั

(Emphasis of key concepts)
4.40 0.54 มากที�สดุ

ภาพรวมการออกแบบ 4.80 0.41 มากที�สุด
3. ข้อตกลง (Engagement)

3.1 ระดบัความยากง่าย (Difficulty level) 4.80 0.44 มากที�สดุ
3.2 หวัข้อ สาระสําคญั (Theme) 4.80 0.44 มากที�สดุ
3.3 ความสวยงาม (Aesthetics) 5.00 0.00 มากที�สดุ
3.4 ผลสะท้อนกลบั (Feedback) 5.00 0.00 มากที�สดุ
3.5 มลัตมีิเดีย (Multimedia) 5.00 0.00 มากที�สดุ

ภาพรวมข้อตกลง 4.92 0.27 มากที�สุด
4. การใช้งาน (Usability)

4.1 ใช้งานง่าย (Overall ease of use) 5.00 0.00 มากที�สดุ
4.2 การสอนที�ชดัเจน (Clear instructions) 4.60 0.54 มากที�สดุ
4.3 การนําทาง (Navigation) 5.00 0.00 มากที�สดุ

ภาพรวมการใช้งาน 4.87 0.35 มากที�สุด
5. เนื Vอหา (Content)

5.1 ความถกูต้อง (Accuracy) 5.00 0.00 มากที�สดุ
5.2 คณุภาพ (Quality) 5.00 0.00 มากที�สดุ

ภาพรวมเนื Vอหา 5.00 0.00 มากที�สุด
ภาพรวมคุณภาพเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 4.87 0.33 มากที�สุด

จากตารางที� 4.18 ผลคา่เฉลี�ยและสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐานของคะแนนประเมินคณุภาพสื�อ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จากกลุม่ตวัอยา่งผู้ เชี�ยวชาญ พบวา่ การประเมินคณุภาพเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 5 ด้าน 
ได้แก่ การมีปฏิสมัพนัธ์ (Interactivity)  การออกแบบ (Design) ข้อตกลง (Engagement)  การใช้
งาน (Usability)  เนื Jอหา (Content)  เห็นว่าภาพรวมทั Jงหมดมีความเหมาะสมระดบัมากที�สดุ 
( x = 4.87 S.D. = 0.33) เมื�อวิเคราะห์รายประเดน็คณุภาพ พบวา่ ส่วนของเนื Jอหา (Content)  
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มีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 5.00 S.D. = 0.00 )  ข้อตกลง (Engagement) มีความ
เหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.92 S.D. = 0.27 )  การมีปฏิสมัพนัธ์มีความเหมาะสมในระดบั 
มากที�สดุ ( x = 4.80 S.D. = 0.41)   การใช้งาน (Usability)  มีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ 
( x = 4.87 S.D. = 0.35 )  การออกแบบ (Design) มีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.80 
S.D. = 0.41)  ตามลําดบั 

ตอนที� 3 ผลการนําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
สุรนารี 

ผู้ วิจยันําแบบรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ไปให้
ผู้ทรงคณุวฒุิประเมินรับรอง รายละเอียดมีดงันี J 

ตารางที� 4.19 แสดงผลการรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ประเดน็การพจิารณา x S.D. ความเหมาะสม 

1. ความเหมาะสมด้านรายละเอียด 
1.1 แนวคิดทฤษฎีพื Jนฐานในการพฒันารูปแบบ 4.80 0.44 มากที�สดุ 
1.2 วตัถปุระสงค์ของรูปแบบ 4.60 0.54 มากที�สดุ 
1.3 กระบวนการเรียนการสอน 4.40 0.54 มากที�สดุ 
1.4 การวดัและประเมินผล 4.40 0.54 มากที�สดุ 

ภาพรวมด้านรายละเอียด 4.55 0.51 มากที�สุด
2. ความเหมาะสมด้านองค์ประกอบ 
2.1 องค์ประกอบคุณลักษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 4.80 0.40 มากที�สุด

2.1.1 ภาพรวม (Overview) 4.80 0.44 มากที�สดุ 
2.1.2 เนื Jอหา (Content) 4.80 0.44 มากที�สดุ 
2.1.3 แหลง่ข้อมลู (Resource) 4.80 0.44 มากที�สดุ 
2.1.4 สรุป (Summary) 4.80 0.44 มากที�สดุ 
2.1.5 ประเมินผล (Assessment) 4.80 0.44 มากที�สดุ 
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ตารางที� 4.19 แสดงผลการรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (ต่อ)
ประเดน็การพจิารณา x S.D. ความเหมาะสม 

2.2 องค์ประกอบด้านกระบวนการสร้างความรู้ 4.80 0.40 มากที�สุด
2.2.1 การสํารวจความรู้ที�มีอยู ่ 4.80 0.44 มากที�สดุ
2.2.2 การกระตุ้นให้เกิดความขดัแย้งทาง

ปัญญา
4.80 0.44 มากที�สดุ

2.2.3 การแสวงหาคําตอบ 4.80 0.44 มากที�สดุ
2.2.4 การปรับโครงสร้างทางปัญญา 4.80 0.44 มากที�สดุ
2.2.5 การเกิดการเรียนรู้ 4.80 0.44 มากที�สดุ

2.3 องค์ประกอบด้านสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ 4.60 0.50 มากที�สุด
2.3.1 การเข้าสู่บริบท 4.40 0.54 มากที�สดุ
2.3.2 แหลง่การเรียนรู้ 4.80 0.44 มากที�สดุ
2.3.3 เครื�องมือ 4.60 0.54 มากที�สดุ
2.3.4 ฐานการชว่ยเหลือ 4.40 0.54 มากที�สดุ
2.3.5 เชื�อมโยง Web 2.0 4.80 0.44 มากที�สดุ

2.4 องค์ประกอบด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ

4.60 0.50 มากที�สุด

2.4.1 ขั Jนสงสยัในสมมตฐิาน 4.60 0.54 มากที�สดุ
2.4.2 ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู 4.60 0.54 มากที�สดุ
2.4.3 ขั Jนวิเคราะห์บริบท 4.60 0.54 มากที�สดุ
2.4.4 ขั Jนค้นหามมุมองทางเลือกที�เป็นไปได้ 4.60 0.54 มากที�สดุ

2.5 ขั Vนตอนกระบวนการเรียน 4.63 0.49 มากที�สุด
2.5.1 การนําเสนอปัญหา โดยการตั Jงคําถาม 

กําหนดปัญหา สร้างสถานการณ์จริงหรือจําลอง 
เพื�อกระตุ้นให้คิด

4.60 0.54 มากที�สดุ

2.5.2 ศกึษาปัญหา โดยให้ผู้ เรียนศกึษาทํา
ความเข้าใจกบัคําถาม ปัญหาหรือสถานการณ์ที�
กําหนด

4.60 0.54 มากที�สดุ

2.5.3 วิเคราะห์หาแนวทางตอบปัญหา จากการ
ทํางานเป็นกลุม่ ศกึษาค้นคว้าข้อมลูจากแหลง่ การ
เรียนรู้ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม 

4.60 0.54 มากที�สดุ

2.5.4 การสร้างความรู้ โดยการสร้างคําอธิบาย
นําเสนอ อภิปราย แลกเปลี�ยนเรียนรู้ สรุปเป็น
ความรู้ใหมร่่วมกนั และประเมินคา่ความรู้ใหม่

4.60 0.54 มากที�สดุ
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ตารางที� 4.19 แสดงผลการรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (ต่อ)
2.5 ขั Vนตอนกระบวนการเรียน (ต่อ)

2.5.5 การนําไปใช้ เป็นการนําความรู้ที�สร้างไป
ประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ

4.80 0.44 มากที�สดุ

2.5.6 การประเมินผล จากกระบวนการและ
ผลงาน โดยตนเอง โดยเพื�อน และโดยผู้สอน และ
วางแผนเพื�อปรับปรุงพฒันาอยา่งตอ่เนื�อง

4.60 0.54 มากที�สดุ

ภาพรวมด้านองค์ประกอบ 4.69 0.42 มากที�สุด
3.ความเหมาะสมด้านการพัฒนาและนําไปใช้

3.1 ความเหมาะสมตอ่การพฒันา 4.60 0.54 มากที�สดุ
3.2 ความเหมาะสมตอ่การนําไปใช้งาน 4.60 0.54 มากที�สดุ

ภาพรวมด้านการพัฒนาและนําไปใช้ 4.60 0.51 มากที�สุด

จากตารางที� 4.19 พบวา่ผลการรับรองจากผู้ทรงคณุวฒุิ ในภาพรวมด้านรายละเอียดของ
รูปแบบมีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.55 S.D. = 0.51)  และภาพรวมองค์ประกอบ
ของรูปแบบมีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.69 S.D. = 0.42)  และเมื�อพิจารณาราย
ด้าน พบวา่องค์ประกอบด้านกระบวนการสร้างความรู้มีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ 
( x = 4.80 S.D. = 0.40) องค์ประกอบด้านสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัมาก
ที�สดุ ( x = 4.60  S.D. = 0.50) องค์ประกอบด้านการคดิอยา่งมีวิจารณญาณมีความเหมาะสม
ในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.60  S.D. = 0.50) องค์ประกอบด้านขั Jนตอนการเรียนมีความเหมาะสม
ในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.63 S.D. = 0.49) ในภาพรวมด้านการพฒันาและนําไปใช้งานของ
รูปแบบมีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.60 S.D. = 0.51)   

นอกจากนี Jผู้ทรงคณุวฒุิได้ให้ข้อเสนอแนะ และแสดงความคดิเห็นเพิ�มเตมิเกี�ยวกบัรูปแบบ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อนําไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความชดัเจนและสมบรูณ์มากที�สดุ ดงันี J 

1. รูปแบบดงักลา่วมีความเหมาะสมมากสอดคล้องกบัวิธีการศกึษาทางวิทยาศาสตร์ 
เพราะสอดคล้องกบั Scientific Method อยา่งมาก สว่นที�ต้องการเสนอแนะในการใช้ภาษาที�ขาด
ความมี Consistency ได้แก่ คําวา่ Cognitive Processing กบัคําวา่ Critical Thinking Process  
และรูปแบบบางที�มีการใช้ทั Jงภาษาไทยและภาษาองักฤษ หรือมีเฉพาะภาษาไทย ภาษาองักฤษ 
ให้ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสอดคล้องกนั 

2. ให้ใช้คําวา่ “องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียน” และให้ใสลํ่าดบัตวัเลขในแตล่ะ
ขั Jนตอน ถึงแม้วา่นกัศกึษาเข้ามาเรียนโดยที�เขาผา่นกระบวนการมาด้วยการศกึษาจากแหลง่ข้อมลู
หรือสื�ออื�นๆ มาก่อน เชน่จากหนงัสือ หรือ เว็บที� เป็นText file ที�ไมมี่ interaction นกัศกึษาก็อาจจะ
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เข้ามาเรียนโดย ไมต้่องทําตามลําดบัขั Jนก็ได้ เพียงแต ่ในรูปแบบ ควรเขียนไว้เพื�อให้ผู้ อื�นที�มาศกึษา
จะได้เข้าใจภาพรวมของกระบวนการได้ชดัเจนมากขึ Jน

3.ให้เพิ�มเป้าหมายในการใช้งานรูปแบบเพื�อให้ผู้ใช้สามารถมองเห็นแนวทางการ 
นําไปใช้งานจริง

4. ให้เพิ�มบทบาทผู้สอนและอ็อบเจ็กต์เลิร์นนิ�งที�ต้องสอดแทรกเรื�องของคณุธรรม 
จริยธรรม ให้แก่ผู้ เรียน 
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บทที� 5
การนําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ 

ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี มีรายละเอียดของ
รูปแบบ ดงันี J 

ตอนที� 1 บทนํา
1. ความเป็นมาและความสําคญัของการพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้าง

การสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสรุนารี 

2. หลกัการของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมี
วิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

3. วตัถปุระสงค์ของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิด
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

ตอนที� 2 รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

1. องค์ประกอบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิด
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

2. ขั Jนตอนของการเรียนการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ
ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต

ตอนที� 3 การนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปใช้และเงื�อนไข 
1. การนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่ง

มีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีไปใช้ 
2. เงื�อนไขการนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการ

คดิอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
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ตอนที� 1 บทนํา
1. ความเป็นมาและความสาํคัญของการพัฒนารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อ

เสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญา
บัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

การพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื�อการศกึษาเป็นนโยบายสําคญัของประเทศ เพื�อ
เตรียมความพร้อมสู่การเป็นสงัคมสารสนเทศ (Information Technology Society) และสงัคมแหง่
ความรู้ (Knowledge Society) ทกุประเทศมุง่ให้ความสําคญัตอ่ยทุธศาสตร์การพฒันาทรัพยากร
มนษุย์ที�มีสติปัญญา และมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) มีการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long 
Learning) และ มีทกัษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับการพฒันานโยบายเทคโนโลยี
การศกึษา มีกรอบการวางยทุธศาสตร์ด้านการพฒันาเนื Jอหาการเรียน (Content Development) 
วา่การจดัทําเนื Jอหาการเรียนการสอนจะมีรูปแบบเปลี�ยนแปลงไปจากเดมิ เทคโนโลยีสารสนเทศจะ
เป็นเครื�องมือสําคญัในการนําผู้ เรียนเข้าสู่คลงัความรู้ของโลก และทรัพยากรความรู้อนัหลากหลาย 
เนื Jอหาหลกัสตูรต้องสามารถกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความใฝ่รู้ มีความคดิวิจารณญาณ ความคิด
สร้างสรรค์ รวมทั Jง การเป็นพลเมืองของโลกที�เข้าใจสงัคมและความหลากหลายทางวฒันธรรม 
(สถาบนัเทคโนโลยีเพื�อการศกึษาแหง่ชาติ, 2543)    

จากการศกึษาสภาพของกระบวนการเรียนการสอนทางวิทยาศาสตร์ในระดบัอดุมศกึษา 
จํานวน 8 แหง่ (ภิญโญ พานิชพนัธ์และคณะ, 2541) พบว่า ยงัขาดสื�ออิเล็กทรอนิกส์ที�มุง่เน้นให้
ผู้ เรียนพฒันากระบวนการคิดวิเคราะห์หรือแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ดงันั Jนวิธีการที�จะแก้ปัญหา 
คือ การพฒันารูปแบบสื�อการสอนในรูปแบบใหม ่ที�เรียกว่า เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (Learning Object) 
ซึ�งเป็นหนว่ยการเรียนการสอนในรูปแบบดจิิทลัขนาดเล็ก ที�อาจอยูใ่นรูปของไฟล์เอกสาร เสียง 
ภาพ กราฟิก ข้อความ แอนิเมชั�น รวมทั Jงบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที�ใช้ในการนําเสนอข้อมลู
สารสนเทศความรู้ ซึ�งสมบรูณ์ในตนเองประกอบด้วย วตัถปุระสงค์ เนื Jอหา แบบฝึกหดัเชิงโต้ตอบ 
แบบทดสอบเพื�อวดัผลการเรียนรู้ เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์มีขนาดเล็ก และใช้เวลาในการเรียนรู้เนื Jอหา
แตล่ะอ็อบเจกต์การเรียนรู้สั Jน มีคณุสมบตัใินการนํากลบัมาใช้ใหม ่(Reusability) ใช้งานร่วมกนั
(Sharability) และทํางานร่วมกนั (Interoperability) การพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ใน
งานวิจยันี J ได้นําหลกัการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นฐานในการออกแบบ ประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ คือ 1) การเข้าสูบ่ริบท 2) แหลง่การเรียน 3) เครื�องมือ 4) ฐานการชว่ยเหลือ 5) Web 
2.0  และนําวิธีการสอนที�สง่ผลตอ่การสร้างความรู้ 8 วิธี มาทําการสงัเคราะห์รูปแบบการสอน ได้ 
6 องค์ประกอบได้แก่ 1) การนําเสนอปัญหา 2) ศกึษาปัญหา 3) วิเคราะห์หาแนวทางตอบปัญหา 
4) สร้างความรู้ 5) การนําไปใช้ 6) การประเมินผล นอกจากนี Jในการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ในระดบัตา่งๆนั Jน นอกจากมุง่หวงัให้ผู้ เรียนได้พฒันาความรู้ความเข้าใจแนวคิดหลกั
ที�เกี�ยวข้องกบัเนื Jอหาในบทเรียนแล้ว ยงัมุง่หวงัให้ผู้ เรียนได้พฒันาความคิดขั Jนสงูด้วย (กรม
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วิชาการ, 2545) การพฒันาการคิดขั Jนสงู (Higher-ordered thinking) เป็นความสามารถทาง
สตปัิญญาประการหนึ�งที�ต้องพฒันา เพื�อเรียนรู้เนื Jอหาและหลกัการ รวมทั Jงแนวคดิในวิชาตา่งๆ 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี เป็นมหาวิทยาลยัของรัฐอยูใ่นกํากบัของรัฐบาล เป็น
องค์กรแหง่การเรียนรู้ที�เป็นเลิศทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มุง่เน้นกระจายโอกาสทาง
การศกึษาด้านวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีสูท่กุภมูิภาคของประเทศ มีนโยบายในการนํา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสารมาสนบัสนนุมหาวิทยาลยัสู่ความเป็นเลิศด้านวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี และพฒันาสูค่วามเป็น e-University มีการพฒันาระบบและใช้สื�ออิเล็กทรอนิกส์
เพื�อการจดัการเรียนการสอนและบริการวิชาการอย่างยั�งยืนเป็นรูปธรรม รวมถึงมีการจดัหาพฒันา
และใช้ ICT เพื�อสนบัสนนุการจดัการเรียนการสอน การบริหารจดัการ และการให้บริการอย่าง
ตอ่เนื�อง โดยให้คณาจารย์ร่วมผลิตพฒันาและใช้สื�ออิเล็กทรอนิกส์ สง่เสริมให้มีการแลกเปลี�ยน
เนื Jอหาของสื�อร่วมกนั เพื�อให้เกิดการใช้ประโยชน์สงูสดุ (แผนแมบ่ทเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื�อสาร มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี, 2553)  ซึ�งจากนโยบายดงักลา่วจงึทําการพฒันารูปแบบ
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของ
นกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ซึ�งจะชว่ยแก้ปัญหาด้านกระบวนการ
เรียนการสอนวิทยาศาสตร์ของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี เพื�อให้ผู้ เรียนสามารถพฒันา
กระบวนการคดิวิเคราะห์แสวงหา เสริมสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองผา่นสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และ
เป็นแนวทางในการพฒันาสื�อการสอนวิทยาศาสตร์รูปแบบใหมที่�มีประสิทธิภาพตอ่ไป 

2. หลักการของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

2.1 เป็นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�สง่เสริมการเสริมสร้างการสร้างความรู้ตามแนว 
คอนสตรัคติวิสท์ ให้แก่นักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี โดยใช้การ
นําเสนอปัญหา เชื�อมโยงประสบการณ์เดิมเข้ากบัความรู้ใหม่ โดยการตั Jงคําถาม ทําความเข้าใจกับ
คําถาม โดยทํางานเป็นกลุ่มเพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลูจากแหล่งการเรียนรู้ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบ
คําถาม แลกเปลี�ยนเรียนรู้ สรุปความรู้ใหม่ร่วมกนั นําความรู้ที�สร้างไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์
ตา่งๆ และประเมินผลโดยการประเมินกระบวนการ ผลงานด้วยตนเอง เพื�อน และผู้สอน 

2.2 เป็นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�ทําให้นกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยั 
เทคโนโลยีสรุนารี สามารถศกึษาและเกิดการเรียนรู้ เกิดทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ โดย
การระบสุมมตฐิานและตรวจสอบสมมตฐิานขอตนเองและผู้ อื�น ตรวจสอบความถกูต้องของข้อมลู 
แหลง่ข้อมลู วิเคราะห์สภาวะแวดล้อม ปัจจยัที�สง่ผลตอ่ความคดิ การกระทํา และวิธีการแปล
ความหมายข้อมลูเพื�อการตั Jงคําถามที�เหมาะสม รวมถึงค้นหาทางเลือกหรือคําตอบที�เป็นไปได้ 
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2.3 เป็นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�ใช้สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) ในการ 
สง่เสริมการเรียนรู้ และการแสวงหาความรู้ของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี
สรุนารีด้วยตนเอง รองรับกระบวนการเรียนการสอน และสนบัสนนุในการจดัหาเครื�องมือและ
แหลง่ทรัพยากร กระตุ้นให้นกัศกึษาปริญญาบณัฑิตขยายขอบขา่ยของการคิดแบบหลากหลาย 

3. วัตถุประสงค์ของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
สุรนารี 

3.1 เพื�อเป็นแนวทางในการสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์แบบเสริมสร้างการสร้าง 
ความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสรุนารี 

3.2 เพื�อเป็นแนวทางในการนําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์แบบเสริมสร้างการสร้างความรู้
และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณไปใช้ในการเรียนการสอน ระดบัปริญญาบณัฑิตของ
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

ตอนที� 2 รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคดิอย่าง
มีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

1. องค์ประกอบของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
สุรนารี 

รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมี
วิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ คือ

1. คณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 6 องค์ประกอบ 
2. กระบวนการสร้างความรู้ 5 ขั Jน
3. สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด 5 องค์ประกอบ 
4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 4 ขั Jน
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ภาพที� 5.1 องค์ประกอบของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการ 
คิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

รายละเอียด 
รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมี

วิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี มีดงันี J 
1. องค์ประกอบที� 1 คณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 6 องค์ประกอบ ได้แก่ ภาพรวม 

(Overview)  เนื Jอหา (Content) การฝึกปฏิบตั ิ(Practice)  แหลง่ข้อมลู (Resource) การสรุป
(Summary)  การประเมิน (Assessment)  
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Overview

Content

Practice

Assessment

Resource Summary

ภาพที� 5.2 แสดงองค์ประกอบคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

1.1 ภาพรวม (Overview) หมายถึง การสรุปให้เห็นภาพรวมของการเรียนทั Jงหมด 
ได้แก่ คําแนะนําการใช้เรียน คําแนะนําการใช้งานเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ผลการเรียนรู้ที�คาดหวงั หรือ
วตัถปุระสงค์การเรียน ภาพรวมเนื Jอหาของวิชา ซึ�งอาจแสดงโดยการใช้ผงัมโนทศัน์ เพื�อแสดง
ความสมัพนัธ์ของเนื Jอหาที�เป็นภาพรวมทั Jงหมด 

1.2 เนื Jอหา (Content) หมายถึง การรวมข้อมลูสารสนเทศที�เกี�ยวกบัเนื Jอหา
รายวิชาประเภทตา่งๆ เข้าไว้กนั ได้แก่ ตวัอกัษร ภาพนิ�ง ภาพกราฟิก ภาพเคลื�อนไหว เสียง วีดีโอ 
มุง่เน้นการสอนรายบคุคล เน้นการควบคมุการเรียนรู้โดยผู้ เรียนเอง (Learner Control) โดยผู้ เรียน
สามารถควบคมุการเรียนรู้ได้ การควบคมุนั Jนจะเลือกเนื Jอหา หลกัสตูร บทเรียน วตัถปุระสงค์การ
เรียนและการควบคมุวิธีการนําเสนอเนื Jอหา 

1.2.1 ประเภทของเนื Jอหา (Type of Content) ได้แก่ 
1.2.1.1 ข้อเท็จจริง (Fact) เป็นรายการของข้อมลู เชน่ ชื�อเฉพาะ วนัที�

เหตกุารณ์ ชื�อสถานที�หรือสญัลกัษณ์ที�ใช้แทนสิ�งของหรือเหตผุล 
1.2.1.2 มโนทศัน์ (Concept) เป็นกลุม่ของสิ�งของ เหตกุารณ์หรือ

สญัลกัษณ์ที�มีลกัษณะร่วมกนั 
1.2.1.3 กระบวนการ (Procedure) เป็นลําดบัขั Jนตอนของการกระทําที�

จําเป็น เพื�อนําไปสู่การบรรลจุดุมุง่หมายหรือเพื�อแก้ปัญหา เพื�อการผลิตสิ�งใดสิ�งหนึ�ง
1.2.1.4 หลกัการ (Principle) เป็นการอธิบาย หรือทํานายสิ�งที�จะเกิดขึ Jน

ในโลกโดยเป็นเหตผุล และมีความสมัพนัธ์กนั ซึ�งนํามาอธิบายเหตกุารณ์หรือปรากฏการณ์ที�
เกิดขึ Jน
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1.2.2 การนําเสนอ (Presentation Taxonomy) การนําเสนอเนื Jอหา มีดงันี J 
1.2.2.1 รูปแบบการนําเสนอ ลกัษณะทั�วไป (Generalities) เชน่การให้ 

ความหมาย คําจํากดัความ มโนทศัน์ และลกัษณะเฉพาะ (Instances) เชน่ กรณีเฉพาะหรือ
ตวัอยา่งที�แสดงถึงความหมาย หรือคําจํากดัความ การนําเสนอแบบอธิบาย (Expository) และ
แบบสืบสวน (Inquisitory) ในเรื�องของการให้คําจํากดัความหรือตวัอยา่ง อาจใช้การนําเสนอทั Jง
แบบอธิบายและสืบสวนได้ 

1.2.2.2 รูปแบบการนําเสนอที�เป็นการเพิ�มรายละเอียดให้เนื Jอหาที�นําเสนอไป 
แล้วให้สมบรูณ์ขึ Jน 

1.2.2.3 รูปแบบการนําเสนอการนําเสนอความสมัพนัธ์ภายในของเนื Jอหา 
(Interdisplay Relationships) แสดงกระบวนการข้อมลู เป็นการนําเสนอโดยให้ผู้ เรียนได้คดิด้วย
ตนเอง กระบวนการของข้อมลูที�นําเสนอแล้วเป็นการฝึกการใช้ปัญญาของตนเอง การนําเสนอ 
ขั Jนตอนการกระทําเป็นการชี Jแนวทางให้ผู้ เรียนเรียนรู้ถึงขั Jนตอนการใช้เครื�องมือที�ได้นําเสนอแล้ว 

1.3 การฝึกปฏิบตั ิ(Practice) เป็นกระบวนการที�ฝึกดําเนินกิจกรรมให้ผู้ เรียนเกิด 
ความรู้ ความเข้าใจและสามารถชว่ยให้เกิดทกัษะการคดิวิจารณญาณ การสร้างความรู้ และ 
ชว่ยให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีกระบวนการฝึกปฏิบตั ิดงันี J 

1.3.1 นําเสนอปัญหา เป็นการเชื�อมโยงประสบการณ์เดิมเข้ากบัความรู้ใหม่ โดย 
การตั Jงคําถาม กําหนดปัญหา สร้างสถานการณ์จริงหรือจําลองเพื�อกระตุ้นให้คดิ

1.3.2 ศกึษาปัญหา เป็นขั Jนตอนที�ให้ผู้ เรียนศกึษา และทําความเข้าใจกบัคําถาม 
ปัญหาหรือสถานการณ์ที�กําหนดให้ โดยการสํารวจค้นหา เพื�ออธิบาย อภิปราย 

1.3.3 หาแนวทางตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลูจาก 
แหลง่การเรียนรู้ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม แก้ปัญหาหรือจดัการกบัสถานการณ์ที�
กําหนดให้ 

1.3.4 สร้างความรู้ ทําได้โดยการสร้างคําอธิบาย นําเสนอคําอธิบาย อภิปราย 
แลกเปลี�ยนเรียนรู้ สรุปความรู้ใหมร่่วมกนั และประเมินคา่ความรู้ใหม่ 

1.3.5 การนําไปใช้ เป็นการนําความรู้ที�สร้างไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ 
1.3.6 การประเมินผล โดยการประเมินกระบวนการและผลงานด้วยตนเอง เพื�อน 

และผู้สอน และวางแผนเพื�อปรับปรุงพฒันาอย่างตอ่เนื�อง 
1.4 แหลง่ข้อมลู (Resource) หมายถึง แหลง่ข้อมลูทรัพยากรที�เป็นสื�ออิเล็กทรอนิกส์ที�จะ 

เสนอข้อมลูสารสนเทศในการเรียน แบง่เป็นแหล่งการเรียนที�คงที� (Static Resource) เชน่ หลกัการ 
ทฤษฎีหรือกฎเกณฑ์ แหลง่การเรียนรู้พลวตัร (Dynamic Resource) ที�มีการเปลี�ยนแปลงข้อมลู
สารสนเทศอยู่ตลอดเวลา นอกจากนี Jยงัหมายถึงแหลง่เรียนรู้ที�เป็นบคุคล ผู้ เชี�ยวชาญ ซึ�งจะชว่ย
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ชี Jแนะ ให้แก่ผู้ เรียน นอกจากนี Jควรจดัสิ�งแวดล้อมในการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs)  เพื�อสนบัสนนุการ
แสวงหาความรู้ของผู้ เรียน 

1.5 การสรุปความรู้ (Summary) เป็นการสะท้อนอธิบายความรู้ใหม่ โดยผู้ เรียนจะบนัทกึ
เผยแพร่ความรู้ผ่านเครื�องมือ Discussion Board   
 1.6 การประเมินผล (Assessment) เป็นการประเมินก่อนและหลงัเรียน ประกอบด้วย การ
วดัความรู้ก่อนเรียนด้วยการทําแบบวดัทกัษะการคดิวิจารณญาณก่อนเรียน ทําแบบทดสอบก่อน
เรียน ศกึษาเนื Jอหา ดําเนินกิจกรรมการเรียนผา่นสถานการณ์ปัญหา หรือข้อคําถาม แสวงหา
คําตอบ และสะท้อนความรู้บน Discussion Board  จากนั Jนจงึทําการประเมินตนเองหลงัเรียน 
โดยวดัทกัษะการคิดวิจารณญาณหลงัเรียน เพื�อวดัผลด้านทกัษะการคิดวิจารณญาณของผู้ เรียน 
ทําแบบทดสอบหลงัเรียน เพื�อวดัผลสมัฤทธิyทางการเรียน สําหรับการวดัการสร้างความรู้ของ
ผู้ เรียนนั Jน จะวดัจากประโยคหรือข้อความของผู้ เรียนที�สะท้อนความรู้บน Discussion Board 
 

แผนภมูิที� 5.1 แสดงการศกึษาผา่นคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

Pass

Pre-test

Overview

Content

Practice 

Summary 

Post-test To learn next 

Scaffolding

Resources

Fail

Pass
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2. องค์ประกอบที� 2 กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ (Cognitive  
Constructivism)  ประกอบด้วย 5 ขั Jนตอนคือ

2.1 สํารวจความรู้และประสบการณ์ที�มีอยูแ่ล้วของผู้ เรียน โดยการให้ผู้ เรียน 
ประเมินตนเองก่อนเรียน ได้แก่การทําแบบทดสอบ แบบวดัทกัษะการคิดวิจารณญาณก่อนเรียน 

2.2 หลงัจากทราบประสบการณ์ที�มีอยู่ของผู้ เรียน กระบวนการสร้างความรู้ใน 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรกระตุ้นให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา (Cognitive conflict) โดยใช้คําถาม
หรือสถานการณ์ปัญหา ซึ�งผู้ เรียนจะรับข้อมลูเข้าสู่โครงสร้างทางปัญญา (Assimilation) 

2.3 จากนั Jนเมื�อเกิดสภาวะความไมส่มดลุ (Disequilibrium) ผู้ เรียนจะพยายามปรับ
ภาวะนั Jนให้สมดลุ โดยการแสวงหาคําตอบของความขดัแย้งหรือสิ�งที�ไม่ตรงกบัความรู้เดมิซึ�งผู้ เรียน
จะเชื�อมโยงระหวา่งความรู้เดิมกบัสิ�งที�ต้องเรียนรู้ใหม ่ โดยการแสวงหาความรู้จากเครื�องมือสนบัสนนุ
สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 

2.4 การแสวงหาคําตอบของความขดัแย้ง จะชว่ยให้เกิดการปรับโครงสร้างทาง 
ปัญญาขึ Jน (Accommodation) ผู้ เรียนสามารถอธิบาย แก้ปัญหาได้ 

2.5  เมื�อปรับโครงสร้างทางปัญญาจนเข้าสูส่ภาวะสมดลุ (Equilibrium) ผู้ เรียนจงึ 
เกิดการเรียนรู้

คณุลกัษณะของกระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการลงมือปฏิบตัจิากประสบการณ์ตรง การลองผิด 

ลองถกู การค้นหาวิธีการแก้ปัญหาเป็นสิ�งจําเป็นตอ่การดดูซมึและปรับเปลี�ยนข้อมลู 
2. การเรียนรู้ควรเป็นองค์รวม เน้นสภาพจริง และสิ�งที�เป็นจริง
เงื�อนไขกระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการลงมือกระทํา (active process) ที�เกิดขึ Jนในแตล่ะ 

บคุคล 
2. ความรู้จะถกูสร้างขึ Jนด้วยตวัของผู้ เรียนเอง โดยใช้ข้อมลูที�ได้รับมาใหมร่่วมกบั

ข้อมลูหรือความรู้เดมิที�มีอยูแ่ล้ว มาสร้างความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง ความรู้และ
ประสบการณ์ที�ตา่งกนัของแตล่ะบคุคลจะมีผลตอ่การสร้างความรู้ใหม่ แนวคดิใหม ่หรือการเรียนรู้
ในตวัผู้ เรียน 

3. องค์ประกอบที� 3 สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) แบง่ออกเป็น 5 องค์ประกอบ 
ดงันี J 

3.1 การเข้าสู่บริบท (enabling context) อาจทําได้ทั Jงกําหนดปัญหาให้ผู้ เรียน 
และ ผู้ เรียนกําหนดปัญหาเอง 
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3.1.1 Externally Imposed  เป็นบริบทที�นําเสนอในรูปของปัญหาที�
เหมาะสม หรือคําถามที�เชื�อมโยงไปยงัประสบการณ์ของผู้ เรียน อาจกําหนดบทบาทสมมตใิห้แก่
ผู้ เรียน 

3.1.2 Externally Induced เป็นบริบทที�เป็นฉากละคร ปัญหา กรณีศกึษา 
หรือเป็นคําถาม จะแนะนําผู้ เรียนในสว่นที�สําคญั แตไ่มร่ะบทีุ�อยูปั่ญหา ผู้ เรียนจะถกูชกัชวนให้มี
สว่นร่วม ผู้ เรียนจะต้องแปลความเกี�ยวกบับริบทอยา่งมีความหมาย 

3.1.3 Individually Generated การเข้าสู่บริบทที�ผู้ เรียนสร้างขึ Jนเอง ซึ�ง
เป็นบริบทเฉพาะไมส่ามารถออกแบบล่วงหน้าได้ 

3.2 แหลง่การเรียนรู้ (resource) จะชว่ยสนบัสนนุการเรียนรู้แหลง่ทรัพยากรที�
เป็นสื�ออิเล็กทรอนิกส์ เพื�อเสนอสารสนเทศตา่งๆ ในการเรียน 

3.2.1 แหลง่การเรียนรู้ที�คงที� (Static Resource) เป็นเนื Jอหาที�ไม ่
เปลี�ยนแปลง เช่น หลกัการ ทฤษฎีหรือกฎเกณฑ์ 

3.2.2 แหลง่การเรียนรู้พลวตัร (Dynamic Resource) เป็นการเข้าสูข้่อมลู 
ใหม่ๆ เปิดโอกาสผู้ เรียนเข้าสู่แหลง่ทรัพยากรที�มีการเปลี�ยนแปลงอย่างตอ่เนื�อง 

3.3 เครื�องมือการเรียนรู้ (tool) จะสนบัสนนุการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาที�
ผู้ เรียนได้เผชิญ เป็นสิ�งที�เป็นสื�อกลางหรือวิธีการซึ�งทําให้ผู้ เรียนเกิดความใสใ่จและลงมือกระทํา
กบัแหลง่เรียนรู้ตามแนวคดิของผู้ เรียนเอง สําหรับใช้ในการจดักระทํากบัข้อมลูสารสนเทศ มี
องค์ประกอบ ดงันี J 

3.3.1 เครื�องมือกระบวนการ (Processing Tool) จะสนบัสนนุภารกิจ
กระบวนการทางพทุธิปัญญาที�เกี�ยวข้องกบัการเรียนรู้แบบเปิด

3.3.1.1 เครื�องมือการค้นหา (Seeking Tool) ชว่ยสนบัสนนุ
สืบเสาะเลือกสารสนเทศที�เกี�ยวข้องโดยการชว่ยเหลือผู้ เรียนในการกําหนดจดุแหลง่สารสนเทศ 

3.3.1.2 เครื�องมือสําหรับเก็บรวบรวม (Collection Tool) ให้
ผู้ เรียนรวบรวมแหลง่ข้อมลูสารสนเทศตามเป้าประสงค์ของตนเอง โดยการรวบรวมเอกสาร หรือ 
เลือกข้อความ ภาพ โดยการ Copy และจดัเก็บไว้ 

3.3.1.3 เครื�องมือจดัการหมวดหมู ่(Organization Tool) ชว่ยให้
ผู้ เรียนจดัหมวดหมู ่และจดัทําแผนที�ความคิดที�แสดงให้เห็นความสมัพนัธ์ที�ซบัซ้อน 

3.3.1.4 เครื�องมือบรูณาการ (Integrating Tool) ชว่ยให้ผู้ เรียน
ใช้เชื�อมโยงความรู้เดมิกบัความรู้ใหม ่ประกอบด้วยทางเลือกที�หลากหลายสําหรับการค้นหาและ
link ไปสูฐ่านข้อมลู บทความ ผู้ใช้สามารถสืบค้นเอกสารตา่งๆ ได้ 
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3.3.1.5 เครื�องมือการสร้าง (Generation Tool) กระตุ้นให้ผู้ เรียน
สร้างบางสิ�งบางอยา่งขึ Jน โดยผู้ เรียนสามารถสร้างสื�อที�เป็น Word, PowerPoint บทเรียนได้ ผา่น
ระบบ moodle  

3.3.2 เครื�องมือจดักระทํา (Manipulation Tool) เป็นเครื�องมือสํารวจ 
เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนลงมือกระทํากบัภาพกราฟิก หรือภาพ 3มิต ิเชน่การแสดงภาพโครงสร้างระบบ
ภายในร่างกาย ผู้ เรียนสามารถหมนุหรือขยายภาพได้ด้วยตนเอง 

3.3.3 เครื�องมือสื�อสาร (Communication Tool) เป็นเครื�องมือสนบัสนนุ
ให้ผู้ เรียนใช้ความพยายามในการคดิริเริ�มหรือแลกเปลี�ยนระหวา่งผู้ เรียน ครู และผู้ เชี�ยวชาญ เป็น
เครื�องมือติดตอ่สื�อสารแบบประสานเวลา (Synchronous) ได้แก่ เครื�องมือ Chat ซึ�งสง่เสริม
เกี�ยวกบัการสนทนาแบง่ปันแนวคิดร่วมมือกนัแก้ปัญหา และเครื�องมือตดิตอ่สื�อสารแบบไม่
ประสานเวลา (Asynchronous) ได้แก่ เครื�องมือ Discussion, Email, Homework เป็นต้น

3.4 ฐานการชว่ยเหลือ (Scaffolding) เป็นกระบวนการการชว่ยเหลือด้านการ 
สร้างความคดิรวบยอด ด้านการรู้คิด ด้านกระบวนการและด้านกลยทุธ์ 

3.4.1 ฐานความชว่ยเหลือการสร้างความคดิรวบยอด (Conceptual 
scaffolding) ชว่ยในการสร้างความคิดรวบยอดที�สําคญั จะถกูจดัเตรียมไว้ให้ผู้ เรียนเมื�อเข้าสู่
บริบทของปัญหา จะเน้นการแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งความคิดรวบยอดที�สําคญัที�เกี�ยวกบั
ปัญหา อาจนําเสนอโดยใช้ภาพกราฟิกที�เป็น Concept Map แสดงความเชื�อมโยงระหวา่ง
ความคดิรวบยอดที�สําคญักบัเนื Jอหา ซึ�งจะชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถสร้างความคดิรวบยอด และ 
เกิดความเข้าใจในเนื Jอหาอย่างชดัเจน จนสามารถนํามาแก้ปัญหาได้ 

3.4.2 ฐานความชว่ยเหลือเกี�ยวกบัการรู้คดิ (Metacognitive 
Scaffolding) ชว่ยเสนอแนะวิธีการคิดระหวา่งการเรียนรู้ อาจใช้ข้อความที�กระตุ้นให้ผู้ เรียนได้
ตระหนกัและสะท้อนคดิเกี�ยวกบัการคิดของตนเองเพื�อหาแนวทางแก้ปัญหา 

3.4.3 ฐานความชว่ยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็น
ฐานที�เสนอแนะวิธีการใช้แหลง่ทรัพยากรและเครื�องมือที�มีในสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ โดยอธิบายถึง
องค์ประกอบของเครื�องมือที�จดัไว้ภายใต้สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ ผู้ เรียนจะตรวจสอบและเลือกใช้ได้
ตรงตามวตัถปุระสงค์ สามารถนํามาแก้ปัญหาได้ 

3.4.4 ฐานความชว่ยเหลือด้านกลยทุธ์ (Strategic Scaffolding) ชว่ย
แนะแนวสนบัสนนุการคิดวิเคราะห์วางแผน โดยใช้ข้อความหรือแผนผงัที�จะแนะนําเกี�ยวกบัการ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา เป็นการแนะนํา บอกใบ้แนวทางการแก้ปัญหาที�กระตุ้นให้เกิดการคิด
ในระดบัสงู 
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3.5 เครื�องมือ Web2.0  เป็นเครื�องมือที�ชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถสร้างและแก้ไข 
เนื Jอหา เผยแพร่ความรู้หรือประสบการณ์ของตนเองผา่น Blog, Wiki  

คณุลกัษณะของสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs)  มีดงันี J 
1. เป็นกระบวนที�เชื�อมโยงระหว่างปัญหา บริบท และเนื Jอหา โดยเปิดโอกาสให้ 

ผู้ เรียนได้ลงมือกระทําผา่นกระบวนการคิด อธิบายสิ�งที�ตนเองเข้าใจ 
2. อาศยับริบทที�มีความซบัซ้อน และปัญหา ในการเชื�อมความสมัพนัธ์ระหวา่ง 

เนื Jอหา แนวคดิ ประสบการณ์ในชีวิตประจําวนัที�จําเป็นต้องรู้
3. พฒันาความเข้าใจเป็นรายบคุคล โดยผู้ เรียนประเมินความต้องการของ 

ตนเอง ตดัสินใจในการเพิ�มเตมิ ทดสอบและปรับปรุงความรู้ของตนเอง 
4. เป็นกระบวนการที�มุง่เน้นการให้ความสําคญักบัความสนใจของแตล่ะบคุคล 

สนบัสนนุให้ผู้ เรียนได้ใช้ความพยายามของตน ในการทําความเข้าใจในสิ�งที�ตนเองตดัสินใจวา่เป็น
สิ�งที�มีคณุคา่ (Hannafin, 1994) 
 เงื�อนไขสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 

1. ประสิทธิภาพของ OLEs จะลดลงหากลกัษณะการเรียนรู้เป็นแบบเข้มงวด 
และมีข้อจํากดัเรื�องเวลา ควรจดัสิ�งแวดล้อมแบบเปิดที�เอื Jอตอ่การเรียนรู้

2. ไมส่นบัสนนุกลยทุธ์การสอนโดยตรง (direct instruction) อาจจะไมส่ามารถ 
ทําให้เกิดความเข้าใจ และการกระทําที�แดงความสามารถได้ 

4.  องค์ประกอบที� 4 การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ แบง่ออกเป็น 4 ขั Jน ดงันี J 
4.1 ขั Jนสงสยัในสมมตฐิาน (questioning assumptions) เป็นการระบสุมมตฐิาน 

ของตนเอง วิจารณ์และตรวจสอบสมมตฐิานของตนเองและผู้ อื�น เป็นการกระตุ้นให้เกิดประเดน็
ปัญหา และระบปัุญหา คําถาม โดยผู้สอนหรือผู้ เรียนก็ได้ 

4.2 ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู (detecting biases) เป็นการตรวจสอบ
ความถกูต้องและความลําเอียงของข้อมลูและแหลง่ข้อมลู โดยการสงัเกต รวบรวมข้อมลูภายนอก
และข้อคิดเห็นจากบคุคลอื�น เพื�อทําความเข้าใจปัญหาได้อยา่งชดัเจน 

4.3 ขั Jนวิเคราะห์บริบท (analyzing context) เป็นการวิเคราะห์สภาวะแวดล้อม
และปัจจยัตา่งๆ ที�สง่ผลตอ่ความคิด การกระทําและวิธีการแปลความหมายข้อมลูและอธิบาย
ประเดน็ปัญหาเพื�อการตอบคําถามที�เหมาะสม 

4.4 ขั Jนค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้และแหลง่สารสนเทศ (seeking alternative 
points of view and sources of information) เป็นการอธิบายหรือคาดเดาคําตอบ รวมทั Jงสะท้อนการ
คิด อภิปรายเพื�อพิจารณาข้อมลูที�เกี�ยวข้อง การยอมรับหรือปฏิเสธข้อมลู ความรู้ ความคิดเห็น โดย
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ผา่นการอภิปรายและสะท้อนความคิดโดยผู้ เรียน ได้ข้อสรุปเกิดเป็นการสร้างความรู้หรือแนวคิดใหม ่
ก่อให้เกิดแนวทางตอบหลายทางเลือก จนได้ข้อสรุป

แผนภมูิที� 5.2 แสดงองค์ประกอบการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

ขั Jนสงสยัสมมตฐิาน 
(Questioning  
assumptions)

ผู้ เรียนระบสุมมตฐิานของตนเอง วิจารณ์และ
ตรวจสอบสมมตฐิานของตนเองและผู้ อื�น

ขั Jนตรวจสอบ 
ความลําเอียงของข้อมลู 

(Detecting biases)

ผู้ เรียนตรวจสอบความถกูต้องและความ
ลําเอียงของข้อมลูและแหลง่ข้อมลู 

ขั Jนวิเคราะห์บริบท 
(Analyzing context) 

ผู้ เรียนอธิบายประเดน็ปัญหาเพื�อการตอบ
คําถามที�เหมาะสม 

ขั Jนค้นหาทางเลือกที�
เป็นไปได้ 

(Seeking alternative 
points of view and 

sources of information) 

ผู้ เรียนอธิบายคําตอบ สะท้อนการคิด 
พิจารณาข้อมลูที�เกี�ยวข้อง ได้ข้อสรุปเกิดเป็น
การสร้างความรู้หรือแนวคิดใหม ่ได้ข้อสรุป 
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2. ขั Vนตอนของรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
สุรนารี 

2.1 ขั Jนตอนของกระบวนเรียนการสอนของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 6 
องค์ประกอบ ดงันี J 

2.1.1 การนําเสนอปัญหา เป็นการเชื�อมโยงประสบการณ์เดมิเข้ากบัความรู้ใหม ่
โดยการตั Jงคําถาม กําหนดปัญหา สร้างสถานการณ์จริงหรือจําลองเพื�อกระตุ้นให้คิด 

2.2.1 การศกึษาปัญหา เป็นขั Jนตอนที�ให้ผู้ เรียนศกึษา และทําความเข้าใจกบั
คําถาม ปัญหาหรือสถานการณ์ที�กําหนดให้ โดยการสํารวจค้นหา เพื�ออธิบาย อภิปราย 

2.3.1 การหาแนวทางตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลู 
จากแหลง่การเรียนรู้ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม แก้ปัญหาหรือจดัการกบัสถานการณ์ที�
กําหนดให้ 

2.4.1 การสร้างความรู้ ทําได้โดยการสร้างคําอธิบาย นําเสนอคําอธิบาย อภิปราย 
แลกเปลี�ยนเรียนรู้ สรุปความรู้ใหมร่่วมกนั และประเมินคา่ความรู้ใหม่ 

2.5.1 การนําไปใช้ เป็นการนําความรู้ที�สร้างไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ 
2.6.1 การประเมินผล โดยการประเมินกระบวนการและผลงานด้วยตนเอง เพื�อน 

และผู้สอน และวางแผนเพื�อปรับปรุงพฒันาอย่างตอ่เนื�อง 
คณุลกัษณะของกิจกรรมการเรียน มีดงันี J 
1. ผู้ เรียนสามารถสร้างความรู้ผ่านประสบการณ์ของตนเอง โดยเน้นการจดัการ 

เรียนรู้ในบริบทที�มีความหมาย โดยนําเทคโนโลยีเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์มาสนบัสนนุ ซึ�งสนองตอบตอ่
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยจดัหาสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพื�อชว่ยขยายแนวคิด ประสบการณ์ 

2. ผู้ เรียนเป็นผู้กระทํากิจกรรมการเรียน กระบวนการเรียนรู้ (Learning  
Process) ที�แท้จริงของนกัเรียนไมไ่ด้เกิดจากการบอกเลา่ของผู้สอน หรือผู้ เรียนจดจําแนวคิดตา่งๆ 
ที�มีผู้บอกให้เทา่นั Jน แตก่ารเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นกระบวนการที�ผู้ เรียนต้องสืบค้น เสาะหา 
สํารวจตรวจสอบ และค้นคว้าด้วยวิธีการตา่งๆ จนทําให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจและเกิดการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย จงึจะสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้ และเก็บเป็นข้อมลูไว้ในสมองได้
อย่างยาวนาน สามารถนําความรู้มาใช้เมื�อมีสถานการณ์ใดๆ มาเผชิญหน้า 

เงื�อนไขกิจกรรมการเรียน 
4. ขั Jนตอนของกระบวนการสอนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ผู้ เรียนจะเลือกทํา 

กิจกรรมตามความสามารถของตนเอง โดยไมจํ่าเป็นต้องเรียงลําดบั
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5. บทบาทของผู้สอน เป็นผู้ เตรียมสิ�งที�ผู้ เรียนต้องการเพื�อขจดัภาวะความไม ่
สมดลุออกไป ให้ความชว่ยเหลือแนะนําแก่ผู้ เรียนที�มีลกัษณะ Assisted Learning หรือ
Scaffolding   สร้างบรรยากาศทางสงัคม จริยธรรม (Social moral) 

6. บทบาทของผู้ เรียน ต้องกระตือรือร้นและตื�นตวัที�จะเรียนรู้ตลอดเวลา 
(Active Learner)  เป็นเจ้าของความรู้ด้วยตวัเอง แสดงข้อค้นพบความรู้ ข้อคิดเหน็ตอ่เพื�อน และ
ผู้สอน 

2.2 รายละเอียดขั Jนตอนของกระบวนการสอนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มีดงันี J 
2.2.1 การนําเสนอปัญหา เป็นการเชื�อมโยงประสบการณ์เดมิเข้ากบัความรู้ใหม ่โดย 

การตั Jงคําถาม กําหนดปัญหา สร้างสถานการณ์จริงหรือจําลองเพื�อกระตุ้นให้คดิ โดยใช้การ
นําเสนอแบบสถานการณ์จําลอง 2 มิต ิและ 3 มิต ิ สามารถพิจารณาการเลือกใช้สื�อได้จากตารางที�
3.2 

วตัถปุระสงค์
1. กระตุ้นให้ผู้ เรียนมีเป้าหมายในการเรียนรู้และเกิดแรงจงูใจ 
2. ทํากิจกรรมแบบมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม 

ขั Jนตอนกิจกรรม
1. แบง่กลุม่ผู้ เรียนกลุม่ละ 10 คน โดยผู้ เรียนจะดําเนินการเรียนรู้ผา่นสื�อ 

เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
2. ผู้ เรียนศกึษาเนื Jอหาหรือสถานการณ์จากสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยเชื�อมโยง 

ความรู้เดมิของผู้ เรียน เชน่ การนําเสนอภาพ 3 มิต ิโครงสร้างของร่างกายมนษุย์และอวยัวะสําคญั
ที�เกี�ยวข้องในเนื Jอหาแตล่ะหนว่ยการเรียนรู้ เชน่ โครงสร้างอวยัวะของตบั ไต ระบบการทํางานของ
ทางเดนิหายใจ เป็นต้น จากนั Jนใช้คําถามกระตุ้นให้ผู้ เรียนคดิ และกําหนดปัญหาร่วมกนั สร้าง
สถานการณ์จริงหรือจําลองเพื�อกระตุ้นให้คิด ผู้ เรียนจะเป็นผู้ระบสุมมตฐิานของตนเอง และ
ตรวจสอบสมมตฐิานของตนเองและผู้ อื�น

2.2.2 การศกึษาปัญหา เป็นขั Jนตอนที�ให้ผู้ เรียนศกึษา และทําความเข้าใจกบัคําถาม 
ปัญหาหรือสถานการณ์ที�กําหนดให้ โดยการสํารวจค้นหา เพื�ออธิบาย อภิปราย 

วตัถปุระสงค์
1. เพื�อแสวงหาความรู้จากแหลง่เรียนรู้เพื�อนํามาใช้แก้ปัญหา 
2. เพื�อเปิดโลกทศัน์ผู้ เรียนให้พบทางเลือกความรู้ที�หลากหลาย 
3. ผู้ เรียนสามารถเลือกและคดักรองความรู้ที�สําคญัเพื�อใช้ในการตอบปัญหา 
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ขั Jนตอนกิจกรรม
1. ผู้ เรียนศกึษาและทําความเข้าใจกบัคําถาม ปัญหาจากสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
2. ผู้ เรียนค้นคว้าความรู้จากแหลง่ทรัพยากรที�เป็นสื�ออิเล็กทรอนิกส์ จากแหลง่ 

การเรียนรู้ที�คงที� (Static Resource) ซึ�งเป็นข้อมลูสารสนเทศที�ไมเ่ปลี�ยนแปลง เชน่ หลกัการ 
ทฤษฎีหรือกฎเกณฑ์ และแหลง่การเรียนรู้พลวตัร (Dynamic Resource) โดยผู้ เรียนสามารถเข้าสู่
ข้อมลูใหม่ๆ  เปิดโอกาสผู้ เรียนเข้าสูแ่หลง่ทรัพยากรที�มีการเปลี�ยนแปลงอย่างตอ่เนื�อง 

3. ผู้ เรียนสอบถามผู้ เชี�ยวชาญเพื�อหาแนวทางตอบปัญหาผา่น e-mail  
4. ผู้ เรียนตรวจสอบความถกูต้องของข้อมลูจากแหลง่ข้อมลู และเลือกและ 

คดักรองความรู้ที�สําคญัเพื�อใช้ในการตอบปัญหา 
2.2.3 การหาแนวทางตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลูจากแหลง่

การเรียนรู้ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม แก้ปัญหาหรือจดัการกบัสถานการณ์ที�กําหนดให้ 
วตัถปุระสงค์

1. ผู้ เรียนอธิบายประเด็นปัญหาเพื�อการตอบคําถามที�เหมาะสม 
2. เพื�อสร้างบรรยากาศในการแลกเปลี�ยนเรียนรู้ หาแนวทาง 
3. ผู้ เรียนสามารถเลือกและคดักรองความรู้ที�สําคญัเพื�อใช้ในการตอบปัญหา 

ขั Jนตอนกิจกรรม
1. ผู้ เรียนนําแนวคิดที�ได้จากการสร้างความรู้ หรือการตอบปัญหาด้วยตนเองมา 

อภิปรายแลกเปลี�ยนเรียนรู้ร่วมกนัในกลุม่ผา่นเครื�องมือ MSN Messenger 
 2. ผู้ เรียนอธิบายประเด็นปัญหาเพื�อการตอบคําถามที�เหมาะสมในกลุม่เพื�อนและ 

สรุปหาแนวทางตอบปัญหาร่วมกนั
3. ในกรณีที�ผู้ เรียนยงัไมส่ามารถแก้ปัญหาได้ให้เข้าไปศกึษาในฐานความ

ชว่ยเหลือ 
2.2.4 การสร้างความรู้ ทําได้โดยการสร้าง นําเสนอคําอธิบาย อภิปรายแลกเปลี�ยนเรียนรู้

สรุปความรู้ใหมร่่วมกนั และประเมินคา่ความรู้ใหม่ 
วตัถปุระสงค์

1. เพื�อสะท้อนองค์ความรู้ใหมข่องผู้ เรียนโดยการนําเสนอเป็นคําอธิบาย 
2. เพื�อแลกเปลี�ยนเรียนรู้สรุปความรู้ใหมภ่ายในกลุม่ของตนเองและกลุม่ผู้ เรียนอื�น
3. ผู้ เรียนประเมินคา่ความรู้ใหมข่องตนเองและเพื�อน 
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ขั Jนตอนกิจกรรม
1. เมื�อผู้ เรียนได้ข้อสรุปเกิดเป็นการสร้างความรู้หรือแนวคดิใหม่ จากขั Jนตอนของ 

การหาแนวทางตอบปัญหาโดยผา่นกระบวนการกลุม่ ผู้ เรียนจะสะท้อนความรู้ลงบน Discussion 
Board เพื�อจดัเก็บและเผยแพร่ความรู้ที�ได้จากกลุม่ของตนเอง 

2. ผู้ เรียนสามารถแลกเปลี�ยนเรียนรู้จากกลุม่อื�นที�สะท้อนความรู้เชน่เดียวกนั
3. ผู้สอนเข้าร่วมพิจารณาการสร้างความรู้ของผู้ เรียน โดยการกระตุ้นให้ผู้ เรียน 

ใสใ่จในการทํากิจกรรมดงักล่าว โดยให้ผู้ เรียนบนัทึกความรู้ให้ครบทกุกลุม่ตามกําหนด และให้ 
คําชี Jแนะหลงัจากผู้ เรียนได้บนัทกึความรู้

2.2.5 การนําไปใช้ เป็นการนําความรู้ที�สร้างไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ 
วตัถปุระสงค์

1. เพื�อนําความรู้ที�ได้จากประสบการณ์ที�ได้รับไปใช้ในสถานการณ์อื�นๆ 
2. เพื�อให้ผู้ เรียนประมวลความรู้ด้วยตนเอง 

ขั Jนตอนกิจกรรม
1. ผู้ เรียนนําความรู้ไปใช้เพื�อประยกุต์ใช้ในสถานการณ์อื�น อาจทําได้หลายวิธี 

เชน่ผู้ เรียนบรรยายสรุปแนวคิดใหม ่ หรือสรุปเป็นแผนผงัความคิดเกี�ยวกบัความรู้ใหม ่ และอาจนํา
การบรรยายสรุปแนวคิดใหม่ การสร้างสถานการณ์ใหม่ด้วยตนเอง 

2. ผู้สอนกระตุ้นผู้ เรียนด้วยคําถามเชิงประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนั และให้ผู้ เรียน
ร่วมกนัแสดงความคิดเห็นวา่หากเกิดสถานการณ์นั Jนกบัตนเองจะมีวิธีวิเคราะห์ หาแนวทางป้องกนั
ตนเองเพื�อไมใ่ห้เกิดเหตกุารณ์ดงัที�ได้ยกตวัอย่าง 

2.2.6 การประเมินผล โดยการประเมินกระบวนการและผลงานด้วยตนเอง เพื�อนและ
ผู้สอน และวางแผนเพื�อปรับปรุงพฒันาอย่างตอ่เนื�อง 

วตัถปุระสงค์
1. เพื�อประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน 
2. เพื�อประเมินทกัษะการคิดวิจารณญาณ 
3. เพื�อประเมินการสร้างความรู้

ขั Jนตอนกิจกรรม
1. ผู้ เรียนทําการประเมินตนเองก่อนเรียน โดยทําแบบวดัทกัษะการคิด

วิจารณญาณ และแบบทดสอบก่อนเรียน ซึ�งผู้ เรียนสามารถทราบคะแนนการประเมินได้ทนัที 
2. จากนั Jนผู้ เรียนจะดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
3. ผู้ เรียนสรุปความรู้หรือคําตอบรายกลุม่ โดยสะท้อนความรู้บน Discussion 

Board 
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4. ผู้สอนประเมินการสร้างความรู้ของผู้ เรียนด้วยเครื�องมือวดัการสร้างความรู้
5. ผู้ เรียนประเมินตนเองจากการอ่านความรู้ของกลุม่อื�น และคําแนะนําจาก

ผู้สอน 
6. ผู้ เรียนประเมินตนเองหลงัเรียน โดยทําแบบวดัทกัษะการคิดวิจารณญาณและ

แบบทดสอบหลงัเรียน ซึ�งผู้ เรียนสามารถทราบคะแนนการประเมินได้วา่ตนเองมีความรู้ ความ
เข้าใจ เกิดทกัษะการคดิขั Jนสงูเป็นไปตามเกณฑ์หรือไม ่หากผลของการประเมินยงัไมดี่ ผู้ เรียน 
ควรกลบัไปศกึษาเพิ�มเตมิในสว่นที�ขาด เพื�อเตมิเตม็ความรู้จากการเรียนให้มีประสิทธิภาพมากขึ Jน

ตอนที� 3 การนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีไปใช้
และเงื�อนไข 

1. การนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่ง
มีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีไปใช้ 

1.1 การนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปใช้ควรจดัการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
โดยใช้ระบบบริหารจดัการเรียนการสอน e-Learning ของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี เพื�อให้
สามารถบนัทกึข้อมลูการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้ โดยผู้ เรียน
สามารถทํากิจกรรมกลุม่ และสะท้อนความรู้ลงบน Discussion Board  และสามารถดพูฒันาการ
ของการเกิดทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียนได้ 

1.2 การนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปใช้ควรทําความเข้าใจคณุลกัษณะและ 
เงื�อนไขในแตล่ะองค์ประกอบในการใช้งานและเข้าใจแบบการเรียนของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี เพื�อสนบัสนนุบทบาทของผู้ เรียน ผู้สอน รวมถึงการมีปฏิสมัพนัธ์
ทางสงัคมที�จะสง่ผลให้การใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์นี�ถกูนําไปใช้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

1.3 การนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปใช้ ควรทําความเข้าใจเกี�ยวกบัรูปแบบการ 
เรียนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ขั Jนตอนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ เพื�อให้สามารถ
ดําเนินการจดัการเรียนการสอนได้อยา่งมีความหมายตอ่ผู้ เรียน 

1.4 การนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปใช้ควรสนบัสนนุการเรียนรู้และการ 
แสวงหาความรู้ของผู้ เรียน ด้วยการจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) และสนบัสนนุใน
การจดัหาเครื�องมือและแหล่งทรัพยากร กระตุ้นให้ผู้ เรียนขยายขอบข่ายของการคดิแบบ
หลากหลาย เปิดให้ผู้ เรียนลงมือทํากิจกรรมตามความสามารถ และความต้องการของผู้ เรียนเอง 

1.5 ควรใช้สถานการณ์ปัญหาที�เป็นจริงใกล้เคียงกบัชีวิตประจําวนั จะชว่ยให้
ผู้ เรียนสามารถพฒันาทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณและเกิดการสร้างความรู้ได้สงูขึ Jน
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2. เงื�อนไขการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

2.1 บทบาทของผู้สอน ผู้สอนเป็นผู้ เตรียมสิ�งที�ผู้ เรียนต้องการเพื�อขจดัภาวะ 
ความไมส่มดลุออกไป ให้ความชว่ยเหลือแนะนําแก่ผู้ เรียนที�มีลกัษณะ Assisted Learning หรือ
Scaffolding   สร้างบรรยากาศทางสงัคม จริยธรรม (Social moral) ผู้สอนเป็นผู้จดัสิ�งแวดล้อม
แบบเปิดที�เอื Jอตอ่การเรียนรู้ ประสิทธิภาพของ OLEs จะลดลงหากลกัษณะการเรียนรู้เป็นแบบ
เข้มงวด และมีข้อจํากดัเรื�องเวลา 

2.2 บทบาทของผู้ เรียน ต้องกระตือรือร้นและตื�นตวัที�จะเรียนรู้ตลอดเวลา 
(Active Learner)  เป็นเจ้าของความรู้ด้วยตวัเอง การเรียนรู้เป็นกระบวนการลงมือกระทํา (active 
process) ที�เกิดขึ Jนในแตล่ะบคุคล ความรู้จะถกูสร้างขึ Jนด้วยตวัของผู้ เรียนเอง โดยใช้ข้อมลูที�ได้
รับมาใหมร่่วมกบัข้อมลูหรือความรู้เดมิที�มีอยู่แล้ว มาสร้างความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง 
ความรู้และประสบการณ์ที�ตา่งกนัของแตล่ะบคุคลจะมีผลตอ่การสร้างความรู้ใหม่ แนวคดิใหม ่
หรือการเรียนรู้ในตวัผู้ เรียน 

2.3 การมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม มีบทบาทสําคญัในการพฒันาด้านพทุธิปัญญา 
ถ้าผู้ เรียนอยู่ตํ�ากวา่ Zone of Proximal Development จําเป็นที�จะต้องได้รับการช่วยเหลือในการ
เรียนรู้ผา่นฐานความชว่ยเหลือ (Scaffolding) ผู้ เรียนจะสร้างความรู้โดยผา่นทางการมีปฏิสมัพนัธ์ 
ทางสงัคมกบัเพื�อนและผู้สอน รวมถึงผู้ เชี�ยวชาญ 
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บทที� 6
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจยัเรื�องการพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้าง การสร้างความรู้
ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
มีวตัถปุระสงค์การวิจยัการวิจยั ดงันี J 

วตัถปุระสงค์ทั�วไป
เพื�อพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้าง การสร้างความรู้และทกัษะการคิด

แบบมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
วตัถปุระสงค์เฉพาะ
1. เพื�อศกึษารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิด

แบบมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
2. เพื�อสร้างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิด

แบบ มีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
3. เพื�อศกึษาผลการใช้รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทกัษะ 

การคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

วิธีดาํเนินการวิจัย 
การวิจยัเพื�อพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการ

คดิอยา่งมีวิจารณญาณ และผลสมัฤทธิyทางการเรียนของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิตนี J ผู้ วิจยัได้แบง่
การดําเนนิการวิจยัเป็น 4 ระยะ ดงันี J 

ระยะที� 1 ศกึษา วิเคราะห์ สงัเคราะห์ข้อมลูพื Jนฐานที�เกี�ยวข้องกบัการออกแบบรูปแบบ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยศกึษาด้านคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ กระบวนการสร้างความรู้
การจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรูปแบบเปิด (OLEs) การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ และขั Jนตอนการเรียน
การสอน การจดัการเรียนการสอนและแบบการเรียนของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสรุนารี 

ระยะที� 2 สร้างต้นแบบของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยนําข้อมลูที�ได้จาก ระยะที� 1
เกี�ยวกบัองค์ประกอบและขั Jนตอนของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มาสร้างเป็นต้นแบบเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์โดยนํามาสร้างแบบสอบถามความคดิเห็นเพื�อดําเนินการตามกระบวนการวิจยัแบบ 
เดลฟายที�ใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน มีประเดน็ในการสอบถาม ดงันี J 1) องค์ประกอบของรูปแบบ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 2) รายละเอียดขององค์ประกอบที�เกี�ยวข้อง 3) ขั Jนตอนของกิจกรรมการเรียน 
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4) รายละเอียดของกิจกรรมการเรียน 5) ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเพิ�มเตมิ จากนั Jนนําไป
ตรวจสอบคา่ความสอดคล้องและความตรงของข้อคําถามรายข้อ โดยพิจารณาตรวจสอบความ
สอดคล้องระหวา่งแนวคิดทฤษฎีที�เกี�ยวกบัองค์ประกอบ และขั Jนตอนของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
แล้วนําข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ�มเตมิที�ได้มาปรับปรุงแก้ไขให้สมบรูณ์ยิ�งขึ Jน

จากนั Jนนําไปสอบถามความคดิเห็นผู้ เชี�ยวชาญแบบออนไลน์ จํานวน 19 คน จํานวน 3 
รอบ โดยรอบที� 1 เป็นการสอบถามแบบปลายเปิด ผู้ เชี�ยวชาญสามารถแสดงความคิดเห็นได้อิสระ 
แล้วนําข้อมลูที�ได้จากรอบ 1 มาสร้างเป็นแบบสอบถามปลายปิด แบบมาตราส่วนประมาณคา่ 5 
ระดบั เพื�อสอบถามความคดิเห็นผู้ เชี�ยวชาญรอบที� 2 เมื�อได้ทําการวิเคราะห์ข้อมลูพบวา่มีความ
คดิเห็นสอดคล้องกนัจนได้ฉันทามตร่ิวมกนัแล้ว ผู้ วิจยันําผลสรุปไปให้ผู้ เชี�ยวชาญรับรองต้นแบบ
อีกครั Jงเป็นรอบที� 3 โดยผู้ เชี�ยวชาญรับรองวา่ต้นแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์มีความเหมาะสมที�จะ
นําไปปฎิบตัไิด้จริง สามารถนําไปใช้เก็บข้อมลูกบักลุม่ตวัอยา่งได้ 

เมื�อได้ต้นแบบจากความคดิเห็นของผู้ เชี�ยวชาญ ผู้ วิจยันําไปดําเนินการสร้างสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบ
เจกต์ในลกัษณะเทมเพลตที�อนญุาตให้ผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนตามความต้องการ ตอบสนองความ
แตกตา่งระหว่างบคุคลในการแสวงหาความรู้ที�ต้องการ โดยผู้ เรียนสามารถควบคมุการเรียนรู้ เลือก
ดําเนินกิจกรรมการเรียนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ได้ด้วยตนเอง ผู้ วิจยัสร้างเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จาก
โปรแกรม Adobe Flash CS 4  และดําเนินการ Package เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ด้วยโปรแกรม Reload 
Editor  เพื�อให้อยู่ในมาตรฐานสกอร์ม (SCORM1.2) ซึ�งเป็นมาตรฐานและข้อกําหนดของ ADL 
(Advanced Distributed Learning) ที�ให้สื�อแหลง่ข้อมลูหลายประเภท สามารถทํางานร่วมกนั
เข้าถึงได้ และนํามากลบัมาใช้ใหมซํ่ Jาได้อีก นําระบบบริหารจดัการเรียนการสอน LMS: Moodle 1.9.9 
มาใช้เป็นฐานในการสนบัสนนุการใช้ เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และ นําเครื�องมือในระบบ Moodle  มาปรับ
ใช้งานร่วมกบัการเรียนผ่านเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ได้แก่ เครื�องมือสนทนา (Chat)  กระดานบนัทึกจดัเก็บ
ความรู้ (Discussion Board)  บล็อก (Blog) และแบบทดสอบ (Test)  เพื�อบนัทึกพฤติกรรมของกลุม่
ตวัอย่างในการดําเนินกิจกรรมผา่นระบบ โดยจดัเก็บสถิติการใช้งาน ได้แก่ การลงชื�อเข้าใช้งาน การ
สร้างและแก้ไขบนัทึกความรู้ของผู้ เรียนเอง การแสดงความคิดเห็นผ่านเครื�องมือบนัทึกความรู้ การเข้า
ร่วมทํางานกลุม่ผ่านเครื�องมือกระดานบนัทึกจดัเก็บความรู้ (Discussion Board)  การใช้งานเครื�องมือ
สื�อสารกบัเพื�อนผู้ เรียนและผู้สอน เป็นต้น

จากนั Jนนําสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�พฒันาขึ Jนให้ผู้ เชี�ยวชาญ จํานวน 5 คน พิจารณาความ
เหมาะสมของสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ตามหลกัเกณฑ์การประเมินเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ของ Kay and 
Knaack (2008) นําข้อเสนอแนะมาปรับปรุง และนําไปทดลองกบัผู้ เรียนที�มีคณุสมบตัใิกล้เคียงกบั
กลุม่ตวัอยา่งจํานวน 30 คน แล้วจึงนําข้อมลูที�ได้มาปรับปรุงแก้ไขให้มีประสิทธิภาพมากขึ Jนก่อน
นําไปใช้จริง
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ระยะที� 3 ศกึษาผลการใช้งานรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยกลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัศกึษา
ปริญญาบณัฑิต ชั Jนปีที� 3 สํานกัวิชาแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ที�ลงทะเบียน
เรียนวิชาพิษวิทยาสิ�งแวดล้อมและอาชีวอนามยั รหสัวิชา617323 ในภาคการเรียนที� 3 ปีการศกึษา 
2553 จํานวน 163 คน 

เครื�องมือที�ใช้ในการศกึษาผลการใช้งานรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 5 เครื�องมือ 
ได้แก่ แบบวดัการสร้างเสริมการสร้างความรู้ของ Van der Meijdem’s coding scheme   แบบวดั
ทกัษะการคิดของ Cornell Critical Thinking Test, Level Z  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิyทาง 
การเรียน แบบสอบถามความคดิเห็นและแบบบนัทึกการสมัภาษณ์ของผู้ เรียน การดําเนินการ
ศกึษาผลการใช้งานรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ใช้เวลาทั Jงสิ Jน 6 สปัดาห์ โดยในสปัดาห์แรกผู้ วิจยั 
ให้ผู้ เรียนทําแบบวดัการคดิวิจารณญาณก่อนเรียน และในแตล่ะสปัดาห์ผู้ วิจยัให้ผู้ เรียนทํา
แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน และดําเนินการตามขั Jนตอนการเรียนรู้ 6 ขั Jนตอน ได้แก่ 
1) การนําเสนอปัญหา 2) การศกึษาปัญหา 3) หาแนวทางตอบปัญหา 4) สร้างความรู้ 5) นําไปใช้ 
6) ประเมินผล ซึ�งดําเนินกิจกรรมการเรียนอยา่งเป็นวฎัจกัรในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยจะใช้
กระบวนการดงักลา่วในทกุสปัดาห์โดยจะมีการประเมินผลการสร้างความรู้ของแตล่ะกลุม่
ซึ�งทกุกลุม่บนัทึกความรู้ที�ได้จากการค้นคว้า แสวงหาคําตอบ แลกเปลี�ยนความคิดเห็นไว้บน 
Discussion Board  เมื�อเสร็จสิ Jนการดําเนินกิจกรรมให้กลุม่ตวัอยา่งทําแบบสอบถามความคดิเห็น
เกี�ยวกบัการเรียนผา่นรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ รวมถึงการสมัภาษณ์ความคิดเห็นของกลุม่
ตวัอยา่งที�เข้าร่วมดําเนินกิจกรรมตามรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ด้วย ผู้ วิจยันําผลการบนัทกึ
องค์ความรู้ของผู้ เรียนไปให้ผู้สอนประเมินการเสริมสร้างการสร้างความรู้ของผู้ เรียนโดยใช้แบบวดั
Van der Meijdem’s coding scheme 

การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณโดยเปรียบเทียบผลสมัฤทธิyทางการเรียนและทกัษะการคดิ
อยา่งมีวิจารณญาณของกลุ่มตวัอยา่งก่อนและหลงัการทดลอง โดยใช้สถิต ิt-test dependent 
และสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมลูหาคา่เฉลี�ยการเสริมสร้างการสร้างความรู้ของ
กลุม่ตวัอยา่ง และวิเคราะห์หาคา่เฉลี�ยและสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นของกลุม่ตวัอยา่ง
ที�มีตอ่การเรียนผา่นรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�พฒันาขึ Jน

การวิเคราะห์หาข้อมลูเชิงคณุภาพ ผู้ วิจยันําข้อมลูที�ได้จากการสงัเกต และการสมัภาษณ์
ความคดิเห็นของกลุม่ตวัอยา่งที�ทดลองเรียนผา่นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์มาวิเคราะห์ข้อมลูโดยการสรุป 
เขียนเรียบเรียงสรุปประเดน็สําคญัโดยนําเสนอในลกัษณะคําบรรยาย 

ระยะที� 4 นําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ผู้ วิจยัสร้างแบบรับรองรูปแบบอ็อบเจกต์ 
เลิร์นนิ�ง แล้วนําไปให้ผู้ทรงคณุวฒุ ิจํานวน 5 คน ประเมินรับรอง และนําข้อมลูมาวิเคราะห์โดยการ
หาคา่เฉลี�ยและสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน และสรุปข้อเสนอแนะ ความคดิเห็นที�ได้จากผู้ทรงคณุวฒุิ
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ร่วมกบัข้อค้นพบจากการศกึษาผลการใช้รูปแบบมาสรุป ปรับปรุงให้มีความถกูต้องชดัเจนและ
สมบรูณ์ที�สดุ แล้วนําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณ และผลสมัฤทธิyทางการเรียนของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิตในรูปแบบการ
บรรยายและแผนภาพ 

สรุปผลการวิจัย 
ผลการพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิ

อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี สามารถสรุป
ผลการวิจยัได้ 4 ตอน ดงันี J 

ตอนที� 1 ผลการสอบถามความคิดเหน็ผู้เชี�ยวชาญเกี�ยวกับองค์ประกอบและ
ขั Vนตอนของรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

ผู้ วิจยัศกึษา วิเคราะห์ และสงัเคราะห์ข้อมลูพื Jนฐานที�เกี�ยวข้องกบัรูปแบบอ็อบเจกต์ 
เลิร์นนิ�ง มาสร้างต้นแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี โดยมีรายละเอียด
ขององค์ประกอบและขั Jนตอนของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยได้ทําการสอบถามผู้ เชี�ยวชาญ จํานวน 
19 คน โดยใช้กระบวนการวิจยัเทคนิคเดลฟายที�ใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน สรุปได้ดงัตารางที� 6.1
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ตารางที� 6.1 แสดงผลการสอบถามความคิดเหน็ของผู้เชี�ยวชาญเกี�ยวกับองค์ประกอบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์
ผลการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพื Vนฐาน ผลการสอบถามความคิดเหน็ผู้เชี�ยวชาญ

1. คุณลักษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์
1.1 ภาพรวม (Overview) หมายถึง การสรุปให้เห็นภาพรวมของการเรียน

ทั Jงหมด ได้แก่ คําแนะนําการใช้เรียน ผลการเรียนรู้ที�คาดหวงั ภาพรวมเนื Jอหาวิชา
1.1 ภาพรวม (Overview) หมายถึง การสรุปให้เห็นภาพรวมของการเรียน

ทั Jงหมด ได้แก่ คําแนะนําการใช้เรียน ผลการเรียนรู้ที�คาดหวงั ภาพรวมเนื Jอหาวิชา
1.2 เนื Jอหา (Content) หมายถึง การรวมข้อมลูสารสนเทศที�เกี�ยวกบัเนื Jอหา

รายวิชาประเภทตา่งๆเข้าไว้กนั ได้แก่ ตวัอกัษร ภาพนิ�ง ภาพกราฟิก เสียง วีดีโอ
ภาพเคลื�อนไหว มุง่เน้นการสอนรายบคุคล ผู้ เรียนควบคมุการเรียนรู้เอง

1.2 เนื Jอหา (Content) หมายถึง การรวมข้อมลูสารสนเทศที�เกี�ยวกบัเนื Jอหา
รายวิชาประเภทตา่งๆเข้าไว้กนั ได้แก่ ตวัอกัษร ภาพนิ�ง ภาพกราฟิก เสียง วีดีโอ
ภาพเคลื�อนไหว มุง่เน้นการสอนรายบคุคล ผู้ เรียนควบคมุการเรียนรู้เอง

1.3 การฝึกปฏิบตัิ (Practice) เป็นกระบวนการที�ฝึกดําเนินกิจกรรมให้ผู้ เรียน
เกิดความรู้ อยา่งเป็นวฎัจกัร ดงันี J1) นําเสนอปัญหา 2) ศกึษาปัญหา
3) หาแนวทางตอบ 4) สร้างความรู้ 5) นําไปใช้ 6) ประเมินผล

1.3 การฝึกปฏิบตัิ (Practice) เป็นกระบวนการที�ฝึกดําเนินกิจกรรมให้ผู้ เรียน
เกิดความรู้ อยา่งเป็นวฎัจกัร ดงันี J1) นําเสนอปัญหา 2)ศกึษาปัญหา 3)หา
แนวทางตอบ 4)สร้างความรู้ 5)นําไปใช้ 6)ประเมินผล

1.4 แหลง่ข้อมลู (Resource) หมายถึง แหลง่ข้อมลูทรัพยากรที�เป็นสื�อ
อิเล็กทรอนิกส์ที�จะเสนอข้อมลูสารสนเทศในการเรียน แบง่เป็นแหลง่การเรียน
ที�คงที� (Static Resource) เชน่ หลกัการ ทฤษฎีหรือกฎเกณฑ์ แหลง่การเรียนรู้
พลวตัร (Dynamic Resource) ที�มีการเปลี�ยนแปลงข้อมลูสารสนเทศอยู่
ตลอดเวลา นอกจากนี Jยงัหมายถึงแหลง่เรียนรู้ที�เป็นบคุคล ผู้ เชี�ยวชาญ
ซึ�งจะชว่ยชี Jแนะ ให้แก่ผู้ เรียน

1.4 แหลง่ข้อมลู (Resource) หมายถึง แหลง่ข้อมลูทรัพยากรที�เป็นสื�อ
อิเล็กทรอนิกส์ที�จะเสนอข้อมลูสารสนเทศในการเรียน แบง่เป็นแหลง่การเรียน
ที�คงที� (Static Resource) เชน่ หลกัการ ทฤษฎีหรือกฎเกณฑ์ แหลง่การเรียนรู้
พลวตัร (Dynamic Resource) ที�มีการเปลี�ยนแปลงข้อมลูสารสนเทศอยู่
ตลอดเวลา นอกจากนี Jยงัหมายถึงแหลง่ข้อมลูที�เป็นบคุคล ผู้ เชี�ยวชาญ
ซึ�งจะชว่ยชี Jแนะ ให้แก่ผู้ เรียน
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ตารางที� 6.1 แสดงผลการสอบถามความคิดเหน็ของผู้เชี�ยวชาญเกี�ยวกับองค์ประกอบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (ต่อ)
ผลการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพื Vนฐาน ผลการสอบถามความคิดเหน็ผู้เชี�ยวชาญ

1. คุณลักษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (ต่อ)
1.5 การสรุปความรู้ (Summary) เป็นการสะท้อนอธิบายความรู้ใหม่ โดย

ผู้ เรียน จะบนัทกึเผยแพร่ความรู้ผา่นเครื�องมือ Discussion Board
1.5 การสรุปความรู้ (Summary) เป็นการสะท้อนอธิบายความรู้ใหม่ โดย

ผู้ เรียน จะบนัทกึเผยแพร่ความรู้ผา่นเครื�องมือ Discussion Board
1.6 การประเมินผล (Assessment) เป็นการประเมินก่อนและหลงัเรียน

ประกอบด้วย การวดัความรู้ก่อนเรียนด้วยการทําแบบวดัทกัษะการคิด
วิจารณญาณก่อนเรียน ทําแบบทดสอบก่อนเรียน ศกึษาเนื Jอหา ดําเนินกิจกรรม
การเรียนผ่านสถานการณ์ปัญหา หรือข้อคําถาม แสวงหาคําตอบ และสะท้อน
ความรู้บน Discussion Board จากนั Jนจงึทําการประเมินตนเองหลงัเรียน โดย
วดัทกัษะการคิดวิจารณญาณหลงัเรียน เพื�อวดัผลด้านทกัษะการคดิวิจารณญาณ
ของผู้ เรียน ทําแบบทดสอบหลงัเรียน เพื�อวดัผลสมัฤทธิyทางการเรียน สําหรับ
การวดัการสร้างความรู้ของผู้ เรียนนั Jน จะวดัจากประโยคหรือข้อความของผู้ เรียน
ที�สะท้อนความรู้บน Discussion Board

1.6 การประเมินผล (Assessment) เป็นการประเมินก่อนและหลงัเรียน
ประกอบด้วย การวดัความรู้ก่อนเรียนด้วยการทําแบบวดัทกัษะการคิด
วิจารณญาณก่อนเรียน ทําแบบทดสอบก่อนเรียน ศกึษาเนื Jอหา ดําเนินกิจกรรม
การเรียนผ่านสถานการณ์ปัญหา หรือข้อคําถาม แสวงหาคําตอบ และสะท้อน
ความรู้บน Discussion Board จากนั Jนจงึทําการประเมินตนเองหลงัเรียน โดย
วดัทกัษะการคิดวิจารณญาณหลงัเรียน เพื�อวดัผลด้านทกัษะการคดิวิจารณญาณ
ของผู้ เรียน ทําแบบทดสอบหลงัเรียน เพื�อวดัผลสมัฤทธิyทางการเรียน สําหรับ
การวดัการสร้างความรู้ของผู้ เรียนนั Jน จะวดัจากประโยคหรือข้อความของผู้ เรียน
ที�สะท้อนความรู้บน Discussion Board
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ตารางที� 6.1 แสดงผลการสอบถามความคิดเหน็ของผู้เชี�ยวชาญเกี�ยวกับองค์ประกอบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (ต่อ)
ผลการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพื Vนฐาน ผลการสอบถามความคิดเหน็ผู้เชี�ยวชาญ

2. กระบวนการสร้างความรู้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์
2.1 กระตุ้นให้เกิดการสร้างความรู้ 2.1 สํารวจความรู้และประสบการณ์ที�มีอยูแ่ล้วของผู้ เรียน โดยการให้ผู้ เรียน

ประเมินตนเองก่อนเรียน
2.2 ผู้ เรียนสร้างความสมัพนัธ์ความรู้ ประสบการณ์เดิมที�มีอยูเ่กิดความ

ขดัแย้งทางปัญญา (Cognition Conflict)
2.2 หลงัจากทราบประสบการณ์ที�มีอยูข่องผู้ เรียน กระบวนการสร้างความรู้ใน

เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรกระตุ้นให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา (Cognitive
conflict) โดยใช้คําถามหรือสถานการณ์ปัญหา ซึ�งผู้ เรียนจะรับข้อมลูเข้าสู่
โครงสร้างทางปัญญา (Assimilation)

2.3 เกิดสภาวะความไมส่มดลุ (Disequilibrium) ทําให้ผู้ เรียนพยายามปรับ
ภาวะนั Jนให้สมดลุ โดยการแสวงหาคําตอบของความขดัแย้งหรือสิ�งที�ไมต่รงกบั
ความรู้เดมิ

2.3 จากนั Jนเมื�อเกิดสภาวะความไมส่มดลุ (Disequilibrium) ผู้ เรียนจะ
พยายามปรับภาวะนั Jนให้สมดลุ โดยการแสวงหาคําตอบของความขดัแย้งหรือสิ�ง
ที�ไมต่รงกบัความรู้เดมิซึ�งผู้ เรียนจะเชื�อมโยงระหวา่งความรู้เดมิกบัสิ�งที�ต้องเรียนรู้
ใหม่ โดยการแสวงหาความรู้จากเครื�องมือสนบัสนนุสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
เปิด (OLEs)

2.4 เกิดเป็นกระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) 2.4 การแสวงหาคําตอบของความขดัแย้ง จะช่วยให้เกิดการปรับโครงสร้าง
ทางปัญญาขึ Jน (Accommodation) ผู้ เรียนสามารถอธิบาย แก้ปัญหาได้

2.5 เกิดการเรียนรู้ 2.5 เมื�อปรับโครงสร้างทางปัญญาจนเข้าสูส่ภาวะสมดลุ (equilibrium) ผู้ เรียน
จงึเกิดการเรียนรู้
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ตารางที� 6.1 แสดงผลการสอบถามความคิดเหน็ของผู้เชี�ยวชาญเกี�ยวกับองค์ประกอบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (ต่อ)
ผลการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพื Vนฐาน ผลการสอบถามความคิดเหน็ผู้เชี�ยวชาญ

3. สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs)
3.1 การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) กําหนดปัญหาเฉพาะสําหรับผู้ เรียน

หรือเสนอบริบท ปัญหา ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างปัญหาขึ Jนมาท้ายที�สดุผู้ เรียนอาจสร้าง
ทั Jงบริบทและปัญหาก็ได้

3.1 การเข้าสู่บริบท (Enabling context) อาจทําได้ทั Jงกําหนดปัญหาให้ผู้ เรียน
และ ผู้ เรียนกําหนดปัญหาเอง

3.2 แหลง่การเรียน (Resource) เป็นแหลง่ที�จะเสนอข้อมลูสารสนเทศตา่งๆ
ในการเรียน แบง่เป็น แหลง่การเรียนที�คงที� (Static Resource) เชน่ หลกัการ
ทฤษฎีหรือกฎเกณฑ์ แหลง่การเรียนรู้พลวตัร (Dynamic Resource) ที�มีการ
เปลี�ยนแปลงข้อมลูสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา

3.2 แหลง่การเรียนรู้ (Resource) เพื�อเสนอสารสนเทศตา่งๆ ในการเรียน อาจ
เป็นแหลง่การเรียนรู้ที�คงที� (Static Resource) และเป็นพลวตัรเปลี�ยนแปลงได้
(Dynamic Resource) รวมถึงเป็นแหลง่ข้อมลูที�เป็นบคุคล ผู้ เชี�ยวชาญ

3.3 เครื�องมือ (Tool) เป็นวิธีการสําหรับผู้ เรียน ใช้ในการจดักระทํากบัข้อมลู
และสารสนเทศ ได้แก่ เครื�องมือกระบวนการ (Processing Tool) ที�สนบัสนนุ
กระบวนการรู้คดิของผู้ เรียน เครื�องมือจดักระทํา (Manipulation Tool) เครื�องมือ
สื�อสาร (Communication Tool)

3.3 เครื�องมือ (Tool) สําหรับใช้ในการจดักระทํากบัข้อมลูสารสนเทศ อาจมีทั Jง
เครื�องมือกระบวนการ เครื�องมือจดักระทําและเครื�องมือสื�อสาร

3.4 การชว่ยเหลือ (Scaffolding) ประกอบด้วยฐานการชว่ยเหลือการสร้าง
ความคดิรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ด้านความคดิ (Metacognitive
Scaffolding) ด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) ด้านกลยทุธ์
(Strategic Scaffolding)

3.4 ฐานการช่วยเหลือ (scaffolding) ควรมีทั Jงการชว่ยเหลือด้านการสร้าง
ความคดิรวบยอด ด้านความคดิ ด้านกระบวนการและด้านกลยทุธ์

3.5 เชื�อมโยงกบั Web 2.0 ได้แก่ Blog Wiki
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ตารางที� 6.1 แสดงผลการสอบถามความคิดเหน็ของผู้เชี�ยวชาญเกี�ยวกับองค์ประกอบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (ต่อ)
ผลการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพื Vนฐาน ผลการสอบถามความคิดเหน็ผู้เชี�ยวชาญ

4. สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs)
4.1 สงสยัในสมมตฐิาน (Questioning Assumptions) ระบสุมมตฐิาน

ตรวจสอบสมมตฐิาน ของตนเองและผู้ อื�น
4.1 ขั Jนสงสยัในสมมตฐิาน (Questioning Assumptions) เป็นการระบุ

สมมตฐิานของตนเอง วิจารณ์และตรวจสอบสมมตฐิานของตนเองและผู้ อื�น
4.2 ตรวจสอบข้อมลู (Detecting Bias) ตรวจสอบความถกูต้องของแหลง่ที�มา

ข้อมลู
4.2 ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู (Detecting Bias) เป็นการ

ตรวจสอบความถกูต้องและความลําเอียงของข้อมลูและแหลง่ข้อมลู
4.3 วิเคราะห์บริบท (Analyzing Context) วิเคราะห์ปัจจยัที�มีผลตอ่ความคิด

หรือการกระทําและวิธีการแปลข้อมลู เพื�อถามคําถามที�เหมาะสม
4.3 ขั Jนวิเคราะห์บริบท (Analyzing Context) เป็นการวิเคราะห์สภาวะ

แวดล้อมและปัจจยัตา่งๆ ที�ส่งผลตอ่ความคิด การกระทําและวิธีการแปล
ความหมายข้อมลูเพื�อการตั Jงคําถามที�เหมาะสม

4.4 ค้นหาทางเลือกและแหลง่สารสนเทศอื�น (Seeking Alternative Points of
View and Sources of Information)

4.4 ขั Jนค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้และแหลง่สารสนเทศ (Seeking Alternative
Points of View and Sources of Information) เป็นการอธิบายหรือคาดเดา
คําตอบ รวมทั Jงสะท้อนการคิด อภิปรายเพื�อพิจารณาข้อมลูที�เกี�ยวข้อง การยอมรับ
หรือปฏิเสธข้อมลู ความรู้ ความคิดเห็น โดยผ่านการอภิปรายและสะท้อนความคิด
โดยผู้ เรียน ได้ข้อสรุปเกิดเป็นการสร้างความรู้หรือแนวคิดใหม่

251



252

ตารางที� 6.2 แสดงผลการสอบถามความคิดเหน็ของผู้เชี�ยวชาญเกี�ยวกับขั Vนตอนของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์
ผลการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพื Vนฐาน ผลการสอบถามความคิดเหน็ผู้เชี�ยวชาญ

1. นําเสนอปัญหา เป็นการเชื�อมโยงประสบการณ์เดิมเข้ากบัประสบการณ์
ใหม่ โดยการตั Jงคําถามกระตุ้นให้คิด การกําหนดปัญหา และการสร้าง
สถานการณ์ หรือใช้สถานการณ์จําลอง

1. การนําเสนอปัญหา เป็นการเชื�อมโยงประสบการณ์เดมิเข้ากบัความรู้ใหม่
โดยการตั Jงคําถาม กําหนดปัญหา สร้างสถานการณ์จริงหรือจําลองเพื�อกระตุ้นให้คิด

2. ศกึษาปัญหา โดยการศกึษากรณีตวัอยา่ง/ปัญหา ทําความเข้าใจกบั
ปัญหา สํารวจ/ค้นหาสถานการณ์ และอธิบาย อภิปราย

2. การศกึษาปัญหา เป็นขั Jนตอนที�ให้ผู้ เรียนศกึษาและทําความเข้าใจกบั
คําถาม ปัญหาหรือสถานการณ์ที�กําหนดให้ ระบสุมมตฐิานของตนเอง วิจารณ์
และตรวจสอบสมมตฐิานของตนเองและผู้ อื�น

3. วิเคราะห์ ในขั Jนนี Jเป็นการแบง่กลุม่งาน ค้นคว้าจากแหลง่เรียนรู้ อภิปราย
นําเสนอแนวคิดใหม่ ทําการแลกเปลี�ยนเรียนรู้ร่วมกนั

3. การหาแนวทางตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลู
จากแหลง่การเรียนรู้ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม แก้ปัญหาหรือจดัการกบั
สถานการณ์ที�กําหนดให้ โดยค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้และเหมาะสม ค้นหา
แหลง่ข้อมลูรวมทั Jงตรวจสอบความถกูต้องและความลําเอียงของข้อมลูและ
แหลง่ข้อมลูตา่ง

4. สร้างความรู้ เป็นการสรุปความรู้ สร้างความรู้ใหม่ รวมไปถึงการประเมินคา่ 4. การสร้างความรู้ ทําได้โดยการสร้างคําอธิบายนําเสนอคําอธิบาย อภิปราย
แลกเปลี�ยนเรียนรู้ สรุปความรู้ใหมร่่วมกนั และประเมินคา่ความรู้ใหม่

5. นําไปใช้ คือ การประยกุต์ความรู้ที�ได้ไปใช้ในสถานการณ์อื�น 5. การนําไปใช้ เป็นการนําความรู้ที�สร้างไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ
6. ประเมินผล โดยการนําเสนอผลงาน ประเมินผลงาน และการวางแผนเพื�อ

พฒันาอยา่งตอ่เนื�อง
6. การประเมินผล โดยการประเมินกระบวนการและผลงาน โดยตนเอง โดย

เพื�อน และโดยผู้สอน และวางแผนเพื�อปรับปรุงพฒันาอย่างตอ่เนื�อง
*ขั Jนตอนกิจกรรมการเรียนรู้ ควรมีความยืดหยุ่นโดยให้ผู้ เรียนเลือกเรียนได้ด้วยตนเอง ไมจ่ําเป็นต้องเรียงลําดบั
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ระยะที� 2 ผลการสร้างรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้

และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี 

ผู้ วิจยัดําเนนิการสร้างต้นแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และนําไปให้ผู้ เชี�ยวชาญตรวจสอบ
คณุภาพ จากนั Jนนําข้อเสนอแนะ ความคิดเห็นจากผู้ เชี�ยวชาญไปปรับปรุงแก้ไขเป็นองค์ประกอบ
และขั Jนตอนของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ดงันี J 

1. องค์ประกอบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิด 
แบบมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ ดงันี J 

1.1 คณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (Characteristics of Learning Objects) 
1.2 กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ (Cognitive  

Constructivism) 
1.3 สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environment) 
1.4 การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

2. ขั Jนตอนของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดแบบมี 
วิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ประกอบด้วย 6 
ขั Jนตอน ดงันี J 

2.1 การนําเสนอปัญหา (Present the Problems) 
2.2 ศกึษาปัญหา (Study the Problems) 

 2.3 หาแนวทางตอบปัญหา (Search for Answering the Questions) 
2.4 สร้างความรู้ (Knowledge Creation) 

 2.5 นําไปใช้ (Utilize) 
2.6 ประเมินผล (Evaluation) 

 
ระยะที� 3 ผลการวิเคราะห์การใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้

และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี 

จากผลการศกึษาการใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ภายในระยะเวลา 6 สปัดาห์ สามารถสรุปผล
การวิเคราะห์ข้อมลู ดงันี J 

1. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ}ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบวา่กลุม่ตวัอย่าง 
มีผลสมัฤทธิyทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนแตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัที�.05       
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2. ผลการวิเคราะห์ทักษะการคดิอย่างมีวิจารณญาณของกลุ่มตัวอย่าง พบว่ามีคา่
คะแนนเฉลี�ยการคดิอยา่งมีวิจารณญาณหลงัทดลอง ( x = 43.55 S.D. = 3.57) สงูกวา่คา่คะแนน
เฉลี�ยการคดิอยา่งมีวิจารณญาณก่อนทดลอง ( x = 23.14 S.D. = 7.12) อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ
ที�ระดบั .05  และเมื�อพิจารณาการคดิอยา่งมีวิจารณญาณแยกเป็นรายด้านก่อนและหลงัทดลอง
ของกลุม่ตวัอย่าง พบว่า มีคา่คะแนนเฉลี�ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลงัทดลอง 6 ด้าน ได้แก่ 
ด้านการสรุปแบบนิรนยั การให้ความหมาย การพิจารณาความน่าเชื�อถือของแหลง่ข้อมลูและ 
การสงัเกต การสรุปแบบอปุนยั การสรุปโดยการทดสอบสมมตฐิานและการทํานาย การนิยาม
และการระบขุ้อสนันิษฐาน สงูกว่าคา่คะแนนเฉลี�ยการคิดอยา่งมีวิจารณญาณก่อนทดลองทกุด้าน 
อย่างมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั .05 

3. ผลการวิเคราะห์การเสริมสร้างการสร้างความรู้ของกลุ่มตัวอย่าง ด้วยเครื�องมือ 
Van der Meijdem’s coding scheme ในการวิเคราะห์ตรวจสอบผลของการสร้างความรู้ของกลุม่
ตวัอยา่ง ประกอบด้วย การประเมินการสร้างความรู้ 6 ด้าน ได้แก่ 1) กระบวนการรับรู้ด้านการ
ถามคําถาม (Cognitive: Asking Questions)  2) กระบวนการรับรู้ด้านการให้คําตอบ (Cognitive: 
Asking Answers)  3) กระบวนการรับรู้ด้านการให้ข้อมลูสารสนเทศ (Cognitive: Give Information)  
4) ผลกระทบทางอารมณ์ (Affective)  5) การควบคมุการวางระเบียบ (Regulative)  6) อื�นๆ 
(Rest)  พบวา่ ระดบัการสร้างความรู้ขั Jนสงู (High-Level elaboration) คดิเป็นร้อยละ 28.57 ระดบั
การสร้างความรู้ขั Jนตํ�า (Low-Level elaboration) คิดเป็นร้อยละ 49.86 ผลทางอารมณ์ (Affective 
contributions) คิดเป็นร้อยละ15.09  การควบคมุการเรียนรู้ (Regulative contributions) คิดเป็น
ร้อยละ6.48   

และเมื�อพิจารณารายด้านพบวา่ ด้านกระบวนการรับรู้ด้านการถามคําถาม (Cognitive: 
Asking Questions) ของกลุ่มตวัอยา่งที�ถามคําถามที�ต้องการคําอธิบาย (CHV2)  
คดิเป็นร้อยละ 4.31 และการพิสจูน์ยืนยนัหรือถามถึงข้อตกลง (CHVER) คิดเป็นร้อยละ 9.16   

ด้านกระบวนการรับรู้ในการให้คําตอบ พบว่า กลุม่ตวัอยา่งตอบคําถามโดยไมอ่ธิบาย 
(CHG1)  คิดเป็นร้อยละ 2.96  และ ผู้ เรียนตอบคําถามโดยสามารถอธิบายวิธีการแก้ปัญหาได้ 
(CHG2)  คิดเป็นร้อยละ 12.40   

ด้านกระบวนการรับรู้ด้านการให้ข้อมลูสารสนเทศ (Cognitive: Giving Information)  
พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งกําหนดแนวคิดใหม ่แตไ่มไ่ด้ขยายความรู้ (C11) คิดเป็นร้อยละ 1.62  และ 
กลุม่ตวัอยา่งกําหนดแนวคดิใหมโ่ดยมีการขยายความรู้ (C12) คิดเป็นร้อยละ 9.97  ส่วนการอ้าง
ถึงข้อสงัเกตหรือข้อมลูก่อนหน้า (CIT) คดิเป็นร้อยละ9.70   กลุม่ตวัอยา่งสามารถประเมินคา่
สรุป หรือลงความเห็น (CIE) คดิเป็นร้อยละ13.48   



255

นอกจากนี Jมีการยอมรับการสนบัสนนุจากผู้ อื�นโดยไมแ่สดงความเห็น (ACCEPT-) คิดเป็น
ร้อยละ12.95 กลุม่ตวัอยา่งยอมรับการสนบัสนนุจากผู้ อื�น โดยแสดงความเห็นเพิ�มเตมิ (ACCEPT+) 
คดิเป็นร้อยละ 1.90 

ด้านผลทางอารมณ์ (Affective) พบวา่ อารมณ์ทางบวกหรือลบที�มีปฏิกิริยาตอ่ความ
ร่วมมือ หรือด้วยความเอาใจใสต่อ่งานภารกิจ (A) คิดเป็นร้อยละ15.09  

ด้านการควบคมุ การวางระเบียบ (Regulative) พบวา่ วางแผน ติดตาม และประเมินงาน
ภารกิจ หรือกลุม่ คดิเป็นร้อยละ1.61   มีคําแนะนําของผู้สอนไปยงักลุม่ตวัอยา่ง คดิเป็นร้อยละ 
4.85  

4. ผลการวิเคราะห์การสอบถามความคิดเหน็ของกลุ่มตัวอย่าง พบวา่ กลุม่ตวัอย่าง
มีความพงึพอใจตอ่กิจกรรมการเรียนการสอน ขั Jนการเตรียมการก่อนการเรียนการสอนในภาพรวม
อยูใ่นระดบัมาก ( x = 4.21, S.D. = 0.58) โดยมีความพงึพอใจกิจกรรมการจดักลุม่มากที�สดุ 
( x = 4.27, S.D. = 0.52) รองลงมา ได้แก่ การปฐมนิเทศ ( x = 4.21, S.D. = 0.60) และการวดั
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณก่อนเรียน ( x = 4.21, S.D. = 0.60) ตามลําดบั และความพงึพอใจ
ของกลุม่ตวัอย่างตอ่ขั Jนตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ พบวา่ความพงึพอใจ
ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก ( x = 4.32, S.D. = 0.69) โดยมีความพงึพอใจกิจกรรมการหาแนวทาง
ตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษาค้นคว้าข้อมลูจากแหลง่การเรียนรู้มากที�สดุ ( x = 4.45, 
S.D. = 0.62) รองลงมาได้แก่ การศกึษาปัญหา โดยผู้ เรียนศกึษาและทําความเข้าใจกบัคําถาม 
ปัญหาหรือสถานการณ์ที�กําหนดให้ ( x = 4.39, S.D. = 0.66) และการวดัทกัษะการคิดอยา่งมี
วิจารณญาณของผู้ เรียนหลงัเรียน ( x = 4.36, S.D. = 0.74) ตามลําดบั

5. ผลการวิเคราะห์การสัมภาษณ์กระบวนการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า 
นอกจากความรู้ ความเข้าใจที�เกิดขึ Jนแล้ว ผลจากคณุลกัษณะของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และ 
สิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ยงัชว่ยพฒันาทกัษะ5 ด้าน ดงันี J 

5.1 ด้านกระบวนการคดิ (Cognitive Process) กลุม่ตวัอยา่งเห็นวา่การดําเนิน
กิจกรรมชว่ยให้คิดอยา่งเป็นลําดบั สามารถเก็บสารสนเทศตา่งๆได้อย่างเป็นระบบ ทําให้จดจํา
และเข้าใจเนื Jอหาที�เรียนได้โดยไมต้่องทอ่งจํา เชื�อมโยงความรู้ไปใช้ในการแก้ไขสถานการณ์อื�นได้ 
ซึ�งการเรียนในรูปแบบนี Jจะช่วยป้องกนัการเกิดการเสียสมดลุทางความคิด และความคลาดเคลื�อน
ในเนื Jอหา 

5.2 ด้านทกัษะทางสงัคม (Social Skill) พบวา่กลุม่ตวัอย่างได้แลกเปลี�ยนเรียนรู้
ร่วมกนั ทําให้ได้แง่มมุในการคดิมากขึ Jน สามารถอธิบายเนื Jอหาให้เพื�อนฟังได้ กล้าแสดงความ
คดิเห็นเพื�อสนบัสนนุความคิดของตนเองมากขึ Jน และการทํากิจกรรมเป็นกลุม่ดีกว่าเรียนคนเดียว
เพราะได้ปรึกษาหารือร่วมกบัผู้ อื�น
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5.3 ด้านการจดักิจกรรมการเรียนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งได้
ดําเนินกิจกรรมในแตล่ะกลุม่ตอ่สปัดาห์จะอยู่โดยรวมประมาณ 2-3 ชั�วโมง โดยการทํากิจกรรม
ประเมินตนเองก่อนและหลงัเรียน ใช้เวลา 20 นาที ศกึษาเนื Jอหา 30 นาที และดําเนินตามขั Jนตอน
ตามกระบวนการเรียนใช้เวลา 1-2 ชั�วโมง 

5.3.2 การนําเสนอปัญหา กลุม่ตวัอยา่งเห็นวา่สถานการณ์ปัญหาหรือ
คําถามที�ชกันําให้เข้าสูบ่ริบทการเรียนรู้และกระตุ้นให้แสวงหาคําตอบท้าทายตอ่ความคดิของตน 
เมื�ออา่นคําถามแล้วอยากรู้ว่าต้องใช้คําตอบใดมาตอบคําถาม การตั Jงคําถามชว่ยกระตุ้นความ
สนใจและเป็นตวัอยา่งที�ใกล้ตวั

5.3.3 การศกึษาปัญหา กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่สามารถศกึษาและทํา
ความเข้าใจกบัคําถาม ปัญหาหรือสถานการณ์ที�กําหนดให้ได้ 

5.3.4 การหาแนวทางตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่เพื�อศกึษาค้นคว้า
ข้อมลูจากแหลง่การเรียนรู้ กลุม่ตวัอยา่งเห็นวา่ ขั Jนตอนนี Jทําให้รู้จกักบัเพื�อนหลายคน ได้พดูคยุ
แสดงความคิดเห็นภายในกลุ่ม และภายนอกกลุม่ โดยกลุ่มตวัอยา่งจะนดักลุม่พดูคยุร่วมกนัเพื�อ
หาแนวทางตอบปัญหา หลงัจากที�ทกุคนไปแสวงหาคําตอบ ศกึษาจากเนื Jอหาและฐานความ
ชว่ยเหลือ พบวา่มีสถานการณ์ใกล้เคียง และมีแหลง่เชื�อมโยงความรู้นอกเหนือจากเนื Jอหาที�
ทําการศกึษาไปแล้ว ก็ชว่ยให้สามารถหาแนวทางตอบคําถาม และสรุปเป็นความรู้ใหม่ๆ จาก
เพื�อนในกลุม่แตล่ะคนได้ 

5.3.5 การสร้างความรู้ กลุม่ตวัอยา่งได้ทําการสร้างคําอธิบาย นําเสนอ 
คําอธิบาย อภิปราย แลกเปลี�ยนเรียนรู้กนัผา่น Discussion Board ซึ�งจะทําการบนัทึกการสร้าง
ความรู้ ทกุสปัดาห์จนครบ 6 สปัดาห์ 

5.3.6 การนําไปใช้ เป็นการนําความรู้ที�สร้างไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ 
ตา่งๆ ผู้ เรียนสามารถเชื�อมโยงความรู้ที�ได้จากการดําเนินกิจกรรม ข้อ 5.3.2 

5.3.7 การประเมินผล หลงัจากผู้ เรียนประเมินตนเองโดยทําแบบทดสอบ 
และแบบวดัทกัษะการคิดวิจารณญาณก่อนเรียน ผู้ เรียนจะสามารถทราบผลคะแนนที�ตนเองทํา
แบบทดสอบได้ทนัที 

5.4 ด้านคณุลกัษณะสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ จากการสมัภาษณ์ความคิดเห็นของ 
กลุม่ตวัอยา่งที�ได้ใช้งานสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ พบว่า การออกแบบเครื�องนําทาง (Navigator)  
ชว่ยให้ค้นหาสารสนเทศได้ง่าย และตรงตามความต้องการ ไมทํ่าให้เกิดความสบัสน รูปแบบของ
สญัลกัษณ์ (Icon) ที�คงที� ชว่ยให้เข้าถึงข้อมลูที�ต้องการ ไมเ่กิดความสบัสนเช่นกนั การเชื�อมโยง 
(Link) สามารถเข้าถึงสารสนเทศได้ ทั Jงภายในและภายนอกสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ ทําให้นําเข้าสู่
การศกึษาในโลกกว้างขึ Jน เป็นประโยชน์ตอ่การเรียน และพบวา่มีลิ Jงค์บางตวัไมส่ามารถใช้งานได้ 
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สว่นของภาพนิ�งและภาพเคลื�อนไหว รวมถึงการจําลองภาพการทํางานภายในร่างกายสว่นตา่งๆ 
เชน่ ตบั ไต การหายใจ เลือด ฯลฯ และการแสดงภาพจําลองผลจากการที�อวยัวะได้รับสารพิษ 
มีความสอดคล้องกบัเนื Jอหา ชว่ยสง่เสริมการเรียนรู้อยา่งมาก มีการเน้นสีสําหรับข้อความสําคญั
ทําให้เห็นความแตกตา่ง ชว่ยสง่เสริมการเรียนรู้และทําความเข้าใจ ตลอดจนขนาดและสีตวัอกัษร 
ที�ใช้อา่นแล้วสบายตา การจดัองค์ประกอบทางศลิปะ (Architecture) การวางตําแหน่งภาพ 
ตวัหนงัสือ มีความเหมาะสม นา่สนใจ การออกแบบมีความสวยงาม ใช้สีที�สดใสดงึดดูความสนใจ 
แตมี่กลุม่ตวัอยา่งบางกลุม่เห็นวา่ตวัหนงัสือบางชว่งมีเป็นจํานวนมากเกินไป หากใช้ภาพแทนได้ก็
จะดีมาก 

นอกจากนี Jการสื�อสารที�สามารถโพสต์แลกเปลี�ยนแนวคดิกนัได้ ก็ช่วยให้ขยาย
แนวคิด เกิดมมุมองที�หลากหลายทั Jงภายในกลุม่และระหว่างกลุม่อื�น สามารถอภิปรายแนวคิด
ระหวา่งกนัได้ อีกทั Jงยงัสามารถประเมินความถกูต้องของคําตอบ และตรวจสอบความเข้าใจวา่
ถกูต้องหรือไม ่โดยมีผู้ เชี�ยวชาญคอยกระตุ้นให้คดิและให้คําแนะนํา 

5.5 ด้านการจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ กลุม่ตวัอย่างมีความคดิเห็นวา่การจดั 
สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ชว่ยสง่เสริมให้เรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา เกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียน สถานการณ์ปัญหาที�นําเสนอเป็นเรื�องใกล้ตวัและอยูใ่นชีวิตประจําวนัทํา
ให้สามารถเชื�อมโยงความรู้ได้ดี หากกลุม่ตวัอยา่งมีข้อสงสยัสามารถย้อนไปทบทวน หรือสอบถาม
ผู้ เชี�ยวชาญได้ทนัที แตมี่ข้อคดิเห็นบางสว่นวา่ผู้ เชี�ยวชาญที�ทําหน้าที�ตอบข้อซกัถามไมมี่การ
ตอบสนองอยา่งรวดเร็ว ผู้ เรียนต้องใช้เวลารอผลการตอบเป็นเวลานานมาก 

6. ผลการวิเคราะห์คุณภาพสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ พบว่า การประเมินคณุภาพเลิร์นนิ�งอ็
อบเจกต์ 5 ด้าน ได้แก่ การมีปฏิสมัพนัธ์ (Interactivity)  การออกแบบ (Design) ข้อตกลง (Engagement)  
การใช้งาน (Usability)  เนื Jอหา (Content)  เห็นว่าภาพรวมทั Jงหมดมีความเหมาะสมระดบัมากที�สดุ 
( x = 4.87 S.D. = 0.33)  เมื�อวิเคราะห์รายประเดน็คณุภาพ พบวา่ ส่วนของเนื Jอหา (Content) มี
ความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 5.00 S.D. = 0.00 )  ข้อตกลง (Engagement) มีความ
เหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.92 S.D. = 0.27 ) การมีปฏิสมัพนัธ์มีความเหมาะสมในระดบั
มากที�สดุ ( x = 4.80 S.D. = 0.41)  การใช้งาน (Usability) มีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ 
( x = 4.87 S.D. = 0.35 )  การออกแบบ (Design) มีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.80 
S.D. = 0.41) ตามลําดบั 
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ระยะที� 4 ผลการนําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้าง
ความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี 

การนําเสนอรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิด
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี โดยการให้
ผู้ทรงคณุวฒุิประเมินรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ พบวา่ ในภาพรวมด้านรายละเอียดของ
รูปแบบมีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.55 S.D. = 0.51)  และภาพรวมองค์ประกอบ
ของรูปแบบมีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.65 S.D. = 0.41)  และเมื�อพิจารณาราย
ด้าน พบวา่องค์ประกอบด้านกระบวนการสร้างความรู้ มีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ 
( x = 4.80 S.D. = 0.40) องค์ประกอบด้านสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ มีความเหมาะสมในระดบั
มากที�สดุ ( x = 4.60 S.D. = 0.50) องค์ประกอบด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความ
เหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.60  S.D. = 0.50) องค์ประกอบด้านขั Jนตอนการเรียนมีความ
เหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.63 S.D. = 0.49) ในภาพรวมด้านการพฒันาและนําไปใช้งาน
ของรูปแบบมีความเหมาะสมในระดบัมากที�สดุ ( x = 4.60 S.D. = 0.51)   

นอกจากนี Jผู้ทรงคณุวฒุิได้ให้ข้อเสนอแนะ และแสดงความคดิเห็นเพิ�มเตมิเกี�ยวกบัรูปแบบ 
เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อนําไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความชดัเจนและสมบรูณ์มากที�สดุ ดงัแสดงในภาพ
ที� 6.1  
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ภาพที� 6.1   แสดงองค์ประกอบและขั Jนตอนกระบวนการเรียนของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อ 
เสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษา 
ปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
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อภปิรายผลการวิจัย 

จากผลการศกึษา วิเคราะห์ และสงัเคราะห์เอกสาร สอบถามผู้ เชี�ยวชาญ และทดลองใช้
รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 
ของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ผู้ วิจยัขอนําเสนออภิปราย
ผลการวิจยั ดงันี J 

1. องค์ประกอบของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
สุรนารี 

จากผลการศกึษา พบวา่ รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ
คณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (Characteristics of Learning Objects)  กระบวนการสร้างความรู้
(Knowledge Creation Process) สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environment)  
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) มีประเด็นการอภิปราย ดงันี J 

1.1 คณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ (Characteristics of Learning Objects)   
คณุลกัษณะของสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ตลอดจนระบบสญัลกัษณ์ของสื�อที�สามารถ

ตอบสนองการสร้างความรู้ด้วยตนเองตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ ได้แก่ สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ซึ�ง
เป็นการผนวกหลกัการสร้างความรู้เข้ากบัสื�อที�มีคณุลกัษณะของการเชื�อมโยงหลายมิต ิ
(Hyperlink) ข้อความหลายมิต ิ(Hypertext) หรือ สื�อหลายมิต ิ(Hypermedia) ซึ�งระบบสญัลกัษณ์
ของสื�อตา่งๆ มีอิทธิพลตอ่การทําความเข้าใจหรือ กระบวนการรู้คดิ (Cognitive Process) ของ
ผู้ เรียนในขณะที�เรียนรู้ด้วยสื�อนั Jนๆนั�นคือจะสง่ผลตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียน (สมุาลี ชยัเจริญ, 2547; 
Kozma,1991) โดยเฉพาะอยา่งยิ�งในการจดัการเรียนการสอนวิชา พิษวิทยาสิ�งแวดล้อมและอาชีว 
อนามยั ซึ�งผู้ เรียนต้องศกึษาทฤษฎีหลกัการเกี�ยวกบัสารพิษประเภทตา่งๆที�มีผลตอ่ระบบร่างกาย 
พิษตอ่อวยัวะและระบบอวยัวะ การตรวจวินิจฉยั ประเมินการบาดเจ็บของอวยัวะ การรักษาและ 
การป้องกนัสารพิษที�จะเข้าสู่ร่างกาย ด้วยลกัษณะเนื Jอหาที�มีความซบัซ้อน (Ill-structured)  ดงันั Jน
ผู้ เรียนจะต้องวิเคราะห์การบาดเจ็บของอวยัวะและเชื�อมโยงความรู้ตา่งๆเพื�อนํามาวินิจฉยัประเมิน
การบาดเจ็บ แก้ไขปัญหาการบาดเจ็บของอวยัวะ ดงันั Jนการนําความรู้จากปัญหาหรือสถานการณ์
หนึ�งไปสูปั่ญหาหรือสถานการณ์ใหมใ่นบริบทอื�นๆซึ�งเรียกวา่ “การถ่ายโยงการเรียนรู้” (Strenberg 
and Williams, 2002) จงึเป็นสิ�งที�สําคญัอยา่งยิ�งโดยเฉพาะในยคุที�สงัคมมีการเปลี�ยนแปลงของ
สารสนเทศอยา่งรวดเร็ว การถ่ายโยงการเรียนรู้จงึเป็นสิ�งสําคญั (Shih และคณะ, 1997) การที�
ผู้ เรียนไมส่ามารถทราบลว่งหน้าวา่จะพบปัญหาเรื�องใดนั Jน การสง่เสริมให้ผู้ เรียนสามารถคิด
วิเคราะห์ตอบปัญหาที�เข้ามาอยา่งตอ่เนื�องได้จะทําให้ผู้ เรียนสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองตอ่ไป 
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จากผลการวิจยั พบวา่ การนําสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ในรูปแบบมลัตมีิเดียที�มีประสิทธิภาพ
ไปใช้เป็นเครื�องมือสง่ผา่นความรู้ไปสูผู่้ เรียน สามารถสง่ผลให้กลุม่ตวัอย่างเกิดการเรียนรู้ สง่เสริม
การสร้างความรู้ และเกิดทกัษะการคดิวิจารณญาณ จงึควรนําเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปใช้ในการ
สนบัสนนุการเรียนในชั Jนเรียนปกต ิ หรืออาจพฒันาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�ไม่อิงเนื Jอหาเพื�อฝึกให้เกิด
ทกัษะการคิดวิจารณญาณได้ตอ่ไป 

1.2 กระบวนการสร้างความรู้ (Knowledge Creation Process)   
จากผลการวิจยัพบว่าการใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์สามารถเสริมสร้างการสร้างความรู้ได้ดี 

กลุม่ตวัอยา่งมีระดบัการสร้างความรู้ทั Jงในระดบัสงู (High-Level elaboration) คิดเป็นร้อยละ 28.57 
และระดบัตํ�า(Low-Level elaboration)  คิดเป็นร้อยละ 49.86 เป็นไปตามสมมตุฐิานการวิจยั 
สอดคล้องกบังานวิจยัของ Adriana, Henrika and Meijden และ Theodora van der (1955); 
Shukor, Harun และ Tasir (2011) ที�พบวา่การสะท้อนความรู้บน Discussion Board แบบไม่
ประสานเวลา (Asynchronous) ของกลุม่ตวัอยา่งมีการสร้างความรู้ในระดบัตํ�ามากกวา่การสร้าง
ความรู้ในระดบัสงูเชน่กนัและบริบททางสงัคมสง่ผลตอ่กระบวนการคิดและการสร้างความรู้ของ
กลุม่ตวัอยา่ง และ Discussion Board เป็นเครื�องมือที�สําคญัที�ผู้สอนสามารถประเมินกระบวนการ
คดิที�สําคญัของผู้ เรียน เห็นมมุมองความคิดที�เชื�อมโยงเหตผุล ทําให้วิเคราะห์ได้วา่การสะท้อน
ความรู้นั Jน เกิดจากความรู้ ความเข้าใจที�ถกูต้อง โดยผู้สอนจะมีบทบาทเป็นผู้คอยให้คําแนะนําแก่
ผู้ เรียน และนา่สนใจมากขึ Jนหากแตล่ะกลุม่มีการอภิปรายที�แตกตา่งกนัออกไป การตั Jงคําถามจะ
ชว่ยกระตุ้นให้ใสใ่จและแสวงหาความรู้ด้วยตนเองมากขึ Jน (Zhu et al, 2009) ควรออกแบบสง่เสริม
ให้มีกิจกรรมที�ทําให้ผู้ เรียนสามารถเสริมสร้างการสร้างความรู้ได้ในระดบัสงูมากขึ Jน นอกจากนี J 
Richardson และ Newby (2006) กลา่วว่า การที�ผู้ เรียนสามารถอธิบายความรู้จากประสบการณ์ที�
ได้รับจะทําให้ผู้ เรียนเกิดแรงจงูใจ และมีความรับผิดชอบมากขึ Jน สง่ผลตอ่การเรียนรู้อยา่งมี
ประสิทธิภาพมากขึ Jน

ในกระบวนการสร้างความรู้ตามแนวทางของ Constructivism จะมีผู้ เรียนเป็นผู้สร้าง 
(Construct) ความรู้จากความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ�งที�พบเห็นกบัความรู้ความเข้าใจเดมิที�มีมาก่อน 
โดยพยายามนําความเข้าใจเกี�ยวกบัเหตกุารณ์และปรากฏการณ์ที�ตนพบเห็นมาสร้างเป็น
โครงสร้างทางปัญญา(Cognitive structure) หรือที�เรียกว่าสกีมา (Schema) ซึ�งเป็นหนว่ยที�เล็ก
ที�สดุของโครงสร้างทางปัญญาหรือโครงสร้างของความรู้ในสมอง โครงสร้างทางปัญญานี Jจะ
ประกอบด้วยความหมายของสิ�งตา่งๆที�ใช้ภาษาหรือเกี�ยวกบัเหตกุารณ์หรือสิ�งที�แตล่ะบคุคลมี
ประสบการณ์หรือเหตกุารณ์ อาจเป็นความเข้าใจหรือความรู้ของแตล่ะบคุคล จะมีการพฒันาโดย
ผา่นกระบวนการดดูซมึ(Assimilation) ซึ�งเป็นการนําเอาสิ�งแวดล้อมภายนอกหรือความรู้ใหมเ่ข้า
มาไว้ในโครงสร้างทางปัญญาและการปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation)  เป็นการ
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ปรับโดยการรับสิ�งแวดล้อมหรือความรู้ใหม ่โดยการเชื�อมโยงกบัประสบการณ์เดมิหรือสกีมาของ
ตนเอง เพื�อให้โครงสร้างทางปัญญาของแตล่ะบคุคลเข้าสู่สภาพสมดลุ (Equilibrium) หรือเกิดการ
เรียนรู้นั�นเอง (สมุาลี ชยัเจริญ. 2545)  

ทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์มี 2 แนวคิดที�สําคญัคือ แนวคิด Cognitive Construtivism  
ของเพียเจต์ ที�เน้นผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ โดยการลงมือกระทําเชื�อวา่ถ้าผู้ เรียนถกูกระตุ้นด้วย
ปัญหาที�ก่อให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) ผู้ เรียนจะพยายามปรับ
โครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structuring) ให้เข้าสูภ่าวะสมดลุ (Equilibrium) ซึ�งทําให้เกิด
การเรียนรู้ และ แนวคิด Social Construtivism ที�มีรากฐานมาจาก Vygotsky ซึ�งมีแนวคดิที�สําคญั
เน้นปฎิสมัพนัธ์ทางสงัคม มีบทบาทสําคญัในการพฒันาด้านพทุธิปัญญา รวมทั Jงแนวคดิเกี�ยวกบั
ศกัยภาพในการพฒันาด้านพทุธิปัญญาที�อาจมีข้อจํากดัเกี�ยวกบัชว่งของการพฒันาที�เรียกวา่
Zone of Proximal Development  ถ้าผู้ เรียนอยู่ตํ�ากวา่ Zone of Proximal Development จําเป็น
ที�จะต้องได้รับการชว่ยเหลือในการเรียนรู้ที�เรียกวา่ Scaffoldingและเชื�อวา่ผู้ เรียนสร้างความรู้โดย
ผา่นทางการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกบัผู้ อื�น (สมุาลี ชยัเจริญ, 2547)  ความรู้ที�ผู้ เรียนสร้างขึ Jนจาก
การเรียนรู้ ผู้ เรียนจะสร้างสิ�งขึ Jนแทนภายในสมอง (Mental representation) ที�มีลกัษณะเป็น
เมนทอลโมเดล (Mental model) ซึ�งจะมีสารสนเทศเกี�ยวกบัการปฏิบตัภิารกิจทําให้สามารถ
แก้ปัญหาได้อยา่งรวดเร็ว (Winn and Synder,1996; Smith and Ragan, 2005 ) ดงันั Jนในการใช้
รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ควรดําเนินกิจกรรมในลกัษณะกลุม่เพื�อสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดการสร้าง
ความรู้ตามแนวทาง Social Construtivism ด้วย 

นอกจากนี Jรายละเอียดการประเมินการสร้างความรู้ด้านตา่งๆ พบวา่ด้านกระบวนการรับรู้
ในการให้คําตอบ กลุม่ตวัอย่างตอบคําถามโดยไมอ่ธิบาย (CHG1)  คิดเป็นร้อยละ 2.96 และตอบ
คําถามโดยสามารถอธิบายวิธีการแก้ปัญหาได้ (CHG2) คดิเป็นร้อยละ 12.40  แสดงให้เห็นวา่
กลุม่ตวัอยา่งสามารถอธิบายวิธีการแก้ปัญหาได้มากกวา่การตอบคําถามแบบสั Jนๆที�ไมไ่ด้อธิบาย
คําตอบไว้ ด้านกระบวนการรับรู้ด้านการให้ข้อมลูสารสนเทศ (Cognitive: Giving Information)  
พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งกําหนดแนวคิดใหม ่แตไ่มไ่ด้ขยายความรู้ (C11) คิดเป็นร้อยละ 1.62 และ 
กลุม่ตวัอยา่งกําหนดแนวคดิใหมโ่ดยมีการขยายความรู้ (C12) คิดเป็นร้อยละ 9.97 แสดงให้เห็นวา่
กลุม่ตวัอยา่งสามารถขยายความรู้ได้เป็นส่วนใหญ่ สว่นการอ้างถึงข้อสงัเกตหรือข้อมลูก่อนหน้า 
(CIT) คิดเป็นร้อยละ9.70   กลุม่ตวัอยา่งสามารถประเมินคา่ สรุป หรือลงความเห็น (CIE) คดิเป็น
ร้อยละ13.48  นอกจากนี Jมีการยอมรับการสนบัสนนุจากผู้ อื�นโดยไมแ่สดงความเห็น (ACCEPT-) 
คดิเป็นร้อยละ12.95  กลุม่ตวัอยา่งยอมรับการสนบัสนนุจากผู้ อื�น โดยแสดงความเห็นเพิ�มเตมิ
(ACCEPT+) คดิเป็นร้อยละ 1.90   ด้านผลทางอารมณ์ (Affective) พบวา่ อารมณ์ทางบวกหรือ
ลบที�มีปฏิกิริยาตอ่ความร่วมมือ หรือด้วยความเอาใจใสต่อ่งานภารกิจ (A) คดิเป็นร้อยละ15.09  
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ด้านการควบคมุ การวางระเบียบ (Regulative) พบวา่ วางแผน ติดตาม และประเมินงาน
ภารกิจ หรือกลุม่ คดิเป็นร้อยละ1.61   มีคําแนะนําของผู้สอนไปยงักลุม่ตวัอยา่ง คดิเป็นร้อยละ 
4.85 แสดงให้เห็นภาพรวมว่ากลุม่ตวัอยา่งมีระดบัการสร้างความรู้อยูใ่นระดบัตํ�ามากกว่าระดบัสงู 

1.3 องค์ประกอบสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environment)   
จากผลการใช้เลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�มีการจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) โดยมี 

องค์ประกอบสําคญัคือ 1) การเข้าสูบ่ริบท 2) แหลง่การเรียน 3) เครื�องมือ 4) ฐานการชว่ยเหลือ 
5) Web 2.0 สามารถชว่ยสง่เสริมและสนบัสนนุการเสริมสร้างการสร้างความรู้ และทกัษะการคดิ
วิจารณญาณได้ ซึ�งจากการสมัภาษณ์กลุม่ตวัอยา่ง พบว่า ฐานการชว่ยเหลือ (Scaffolding)  
4 ฐาน ได้แก่ 1) ฐานการชว่ยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด(Conceptual Scaffolding) จะถกูใช้
เมื�อต้องการความคดิรวบยอดและใจความสําคญัของเนื Jอหาที�จะชว่ยนําไปสูก่ารตอบปัญหา 
2) ฐานการชว่ยเหลือด้านความคดิ (Metacognitive Scaffolding) จะเป็นสว่นที�ชว่ยให้ผู้ เรียน
ตระหนกัถึงกระบวนการคิดของตนเอง จะใช้เพื�อตรวจสอบวิธีการคิดและแนวทางการตอบปัญหา
ของตนเองวา่มีความเป็นไปได้หรือไมที่�จะนําไปตอบปัญหาหรือแก้ไขสถานการณ์ 3) ฐานการ
ชว่ยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding)จะเสนอวิธีการใช้แหลง่ความรู้และเครื�องมือ
ที�มีอยูใ่นสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ เพื�อให้ผู้ เรียนสามารถเลือกใช้งานได้ตรงตามการแสวงหา
คําตอบของตนเอง 4) ฐานการชว่ยเหลือด้านกลยทุธ์ (Strategic Scaffolding) จะใช้เมื�อต้องการ
คําแนะนําเกี�ยวกบัการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา บอกแนวทางการแก้ปัญหา พบวา่ สอดคล้อง
กบังานวิจยัของ อิศรา ก้านจกัร (2547)  ที�ได้ศกึษาผลการจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายที�พฒันาตามแนว Constructivism: Open Learning Environments (OLEs) สําหรับ
นกัศกึษาระดบับณัฑิตศกึษา สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา ที�พบวา่ การจดัสิ�งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิดสง่ผลตอ่การสร้างความเข้าใจของผู้ เรียน และเกิดผลสมัฤทธิyทางการเรียนสงูขึ Jน
ชว่ยเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 

สําหรับองค์ประกอบเครื�องมือที�เป็น Cognitive Tools การใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื�องมือ 
และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที�ประยกุต์หรือสร้างขึ Jนมา เพื�อทําหน้าที�อํานวยความสะดวกในการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณ(Critical Thinking) และการเรียนรู้ในระดบัสงู (Higher-Order Learning)  
ในการใช้คอมพิวเตอร์เป็น Cognitive Tools เพื�อการเข้าถึงข้อมลูและแปลความหมายนั Jน ผู้ เรียน
จะเป็นผู้ออกแบบโดยใช้เทคโนโลยีเป็นเครื�องมือ สําหรับวิเคราะห์สภาพแวดล้อม แปลความหมาย
จดัระบบระเบียบความรู้ เพื�อสร้างตวัแทนสิ�งที�เป็นความรู้ใหม ่ และสามารถแสดงให้กบัผู้ อี�นได้ 
Cognitive Tools เป็นเครื�องมือที�ชว่ยผู้ เรียนได้เรียนรู้ในแบบ สภาพที�เป็นจริง (Authentic) ซึ�งมี
อิทธิพลตอ่กระบวนการทางพทุธิปัญญา โดยกิจกรรมที�เรียนรู้ผา่น Cognitive Tools ควรได้รับ
คําแนะนําจากผู้สอน หรือบคุคลอื�นในสภาพแวดล้อมทางการเรียนลกัษณะการช่วยเหลือ 
(Scaffolding) ในขณะเรียนจากสิ�งแวดล้อมตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ (David และJonassen,1999)   
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การสนบัสนนุการเรียนรู้ด้วยการจดัสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLE) ที�ออกแบบให้
ผู้ เรียนเผชิญกบัปัญหาที�เน้นสภาพจริง สง่ผลให้ผู้ เรียนมีโอกาสได้มีปฏิสมัพนัธ์กบัเพื�อนและผู้สอน
การอภิปรายและการสะท้อนผลเกี�ยวกบัประสบการณ์การเรียนรู้และสง่เสริมให้มีการแบง่ปัน
ความรู้ซึ�งนําไปสู่การเรียนรู้ของนกัเรียน (Bolliger, 2004) และออกแบบให้ผู้ เรียนได้ทํางานเป็น
กลุม่ ร่วมมือกนัวิเคราะห์ปัญหาสามารถแลกเปลี�ยนความคดิเห็นขยายมมุมองที�หลากหลายและ
ชว่ยสง่เสริมให้ผู้ เรียนมี Mental Model ในลกัษณะตา่งๆเชน่ Procedural  knowledge และ 
Declarative knowledge (อิศรา ก้านจกัร,2547 ; สมุาลี ชยัเจริญ,2547)  ชว่ยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้
ด้วยตนเอง ผู้ เรียนมีบทบาทสําคญัในการเรียนรู้และชว่ยพฒันาทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 
(Johnson and Dyer, 2005; อรุณศรีและคณะ, 2549; สมุาลีและคณะ,2550) และภารกิจที�สําคญั
ของผู้สอน คือ การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มลัตมีิเดีย ซึ�งหมายถึงโครงสร้างและจดักระบวนการ
เรียนรู้ (Donath, 2008) 

จากผลการวิจยัพบว่าการเชื�อมโยง Web 2.0 โดยให้กลุม่ตวัอยา่งบนัทกึความรู้ที� Blog 
ของตนเองหลงัเรียนจบในแตล่ะสปัดาห์ พบวา่ กลุม่ตวัอย่างไมไ่ด้เขียนบนัทึกความรู้ไว้ ซึ�งอาจมี
สาเหตมุาจากแรงจงูใจ เนื�องจากในสว่นนี Jผู้สอนมิได้กําหนดการให้คะแนนไว้เหมือนกิจกรรมอื�นๆ 
และเป็นการบนัทึกความรู้ในลกัษณะเดี�ยว ไมใ่ชล่กัษณะกลุม่ เป็นสาเหตใุห้ผลการวิจยัในสว่นนี J
ขาดข้อค้นพบไป ซึ�งสอดคล้องกบังานวิจยัของ Wibhowo และ Sanjaya (2010) ที�พบวา่ ปัจจยัที�
จะทําให้ผู้ เรียนสามารถเรียนผา่นอีเลิร์นนิ�งได้ประสบผลสําเร็จประกอบด้วย 5 ปัจจยั ได้แก่ 
แรงจงูใจ อารมณ์ การกํากบัตนเอง ทกัษะทางสงัคม และแรงกระตุ้น ซึ�งผู้ เรียนสามารถบรรลุ
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ ด้วยความสําเร็จของพวกเขาหากมีเงื�อนไขนี Jสนบัสนนุในการบรรลุ
เป้าหมายการเรียนรู้ที�สงูขึ Jน

1.4 การคิดแบบมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
จากการสงัเคราะห์ข้อมลูที�เกี�ยวกบัการคดิแบมีวิจารณญาณและสอบถามความคดิเห็นของ 

ผู้ เชี�ยวชาญ สรุปได้วา่ การคดิวิจารณญาณ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) ขั Jนสงสยัในสมมตฐิาน 
2) ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู 3) ขั Jนวิเคราะห์บริบท 4) ขั Jนค้นหามมุมองทางเลือกที�
เป็นไปได้ จากผลการวิจยัจะเห็นวา่ขั Jนตอนกิจกรรมการเรียนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จะกระตุ้นให้กลุม่
ตวัอยา่งฝึกคดิอยา่งมีวิจารณญาณในทกุขั Jนตอน เชน่ การนําเสนอปัญหากลุม่ตวัอยา่งก็ต้องร่วมกนั
อภิปรายแสดงความคดิเห็นเพื�อแยกแยะให้ได้ปัญหาที�แท้จริง ในขั Jนตอนศกึษาปัญหา เป็นขั Jนตอนที�
ให้ผู้ เรียนศกึษาและทําความเข้าใจกบัคําถาม ปัญหาหรือสถานการณ์ที�กําหนดให้ อยู่ในขั Jนสงสยั
ในสมมตฐิานของการคดิวิจารณญาณ โดยกลุม่ตวัอยา่งจะระบสุมมตฐิานของตนเอง วิจารณ์ และ
ตรวจสอบสมมตฐิานของตนเองและผู้ อื�น และการหาแนวทางตอบปัญหา โดยทํางานเป็นกลุม่เพื�อ
ศกึษาค้นคว้าข้อมลูจากแหลง่การเรียนรู้ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม แก้ปัญหาหรือจดัการกบั
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สถานการณ์ที�กําหนดให้ โดยค้นหาทางเลือกที�เป็นไปได้และเหมาะสม ค้นหาแหลง่ข้อมลู รวมทั Jง
ตรวจสอบความถกูต้องและความลําเอียงของข้อมลูและแหลง่ข้อมลู ซึ�งเป็นขั Jนค้นหามมุมองทางเลือก
ที�เป็นไปได้ของการคดิวิจารณญาณ การอภิปรายและการออกความคิดเห็นร่วมกนั ชว่ยพฒันา
ทกัษะทางสตปัิญญา ความกล้าหาญ กระบวนการคิด และอารมณ์ของกลุม่ตวัอยา่ง 

จากผลการวิจยัพบว่า กลุม่ตวัอยา่งเกิดทกัษะการคิดวิจารณญาณสงูขึ Jนกว่าก่อนเรียน
หลงัจากเรียนด้วย 6 กิจกรรมการเรียนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ใน 6 สปัดาห์ ทั Jง 6 ด้าน ได้แก่ ด้าน
การสรุปแบบนิรนยั การให้ความหมาย การพิจารณาความนา่เชื�อถือของแหลง่ข้อมลูและการ
สงัเกต การสรุปแบบอปุนยั การสรุปโดยการทดสอบสมมตฐิานและการทํานาย การนิยามและ
การระบขุ้อสนันิษฐานสงูกว่าคา่คะแนนเฉลี�ยการคดิแบบมีวิจารณญาณก่อนทดลองทกุด้าน 
อย่างมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั .05  เป็นไปตามสมมตุิฐานการวิจยั สอดคล้องกบังานวิจยัของ
จนัทร์ดา พิทกัษ์สาลี, สวิุมล เขี Jยวแก้ว และ สรุชยั มีชาญ (2006) ที�ได้ทําการศกึษาผลของการ
จดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยวฎัจกัรสืบเสาะหาความรู้ที�สง่เสริมทกัษะการคดิวิจารณญาณ โดย
ใช้เวลาจดัการเรียนรู้เป็นเวลา 6 สปัดาห์ พบวา่หลงัจากเรียนด้วยวฎัจกัรสืบเสาะหาความรู้ผู้ เรียน
เกิดทกัษะการคิดวิจารณญาณสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั .01  นอกจากนี J 
วยัญา ยิ Jมยวน (2547) ได้ทําการวิเคราะห์อภิมานเกี�ยวกบัปัจจยัที�มีความสมัพนัธ์กบัการคดิ
วิจารณญาณ พบวา่ สื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ สามารถสง่เสริมการคิดแบบมีวิจารณญาณ รองรับ
ลกัษณะผู้ เรียนหลายรูปแบบ และในการจดัการเรียนการสอนอาจใช้สื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพียง
อยา่งเดียว หรือใช้แบบผสมสานการเรียนการสอน โดยผู้สอนหรือสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์จะสร้าง
สถานการณ์และคําถาม ทําให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยการคิด ตดัสินใจ เลือกคําตอบในแตล่ะ
สถานการณ์ โดยโต้ตอบกบัคอมพิวเตอร์ได้อย่างอิสระ สามารถใช้สอนกบัผู้ เรียนเป็นจํานวนมากได้ 
ผู้ เรียนมีอิสระที�จะเรียนรู้ตามที�ตนเองต้องการเวลาใดก็ได้ และ Jonassen et al. (2003) กล่าวถึง
คณุลกัษณะของการเรียนรู้อยา่งมีความหมายที�เน้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบAuthentic 
โดยผู้ เรียนได้เรียนรู้ร่วมกนัผ่านบริบททางสงัคมในการสร้างความรู้ (Social Constructivist) ซึ�งเป็นการ
แลกเปลี�ยนเรียนรู้โดยผู้ เรียนได้มีโอกาสสนทนา เสนอแนวคดิที�หลากหลายซึ�งกนัและกนั โดย
พิจารณาเลือกข้อมลูตา่งๆอยา่งมีเหตมีุผลเพื�อนําไปสูข้่อสรุปร่วมกนั โดยกระบวนการนี Jจะสง่เสริม
ความสามารถในการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ซึ�งเป็นสิ�งที�สําคญัของบคุคลที�ใช้
ในการเผชิญปัญหาและสถานการณ์ตา่งๆ เพื�อตดัสินใจเลือกกระทําสิ�งใดสิ�งหนึ�งที�ดีและเหมาะสม
ในการเรียน 
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นอกจากนี Jกลุม่ตวัอยา่งเกิดทกัษะการคิดวิจารณญาณสงูขึ Jนกวา่ก่อนเรียนทกุด้านนี J อาจ
เป็นผลมาจากการที�กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต ชั Jนปีที� 3 สาขาวิชาแพทยศาสตร์ 
ซึ�งมีคณุลกัษณะของผู้ เรียนที�เป็นผู้ใหญ่ มีความรับผิดชอบ และมีทกัษะพื Jนฐานในการเรียนทาง
วิทยาศาสตร์ เป็นผลทําให้กลุม่ตวัอยา่งมีคะแนนทกัษะการคิดวิจารณญาณสงูขึ Jน

จากผลการวิจยันี Jกลุม่ตวัอย่างมีคะแนนเฉลี�ยการคดิอยา่งมีวิจารณญาณหลงัทดลอง 6 
ด้าน ได้แก่ ด้านการสรุปแบบนิรนยั การให้ความหมาย การพิจารณาความนา่เชื�อถือของ
แหลง่ข้อมลูและการสงัเกต การสรุปแบบอปุนยั การสรุปโดยการทดสอบสมมตฐิานและการ
ทํานาย การนิยามและการระบขุ้อสนันิษฐาน สงูกวา่คา่คะแนนเฉลี�ยการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ
ก่อนทดลองทกุด้าน อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั .05  แตมี่การสร้างความรู้ในระดบัตํ�า
มากกวา่การสร้างความรู้ในระดบัสงู ซึ�งนา่จะมีสาเหตจุากการที�กลุม่ตวัอย่างที�เป็นนกัศกึษา
ปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี เมื�อทําแบบทดสอบวดัทกัษะการคดิวิจารณญาณ
จะทําในลกัษณะเดี�ยว ซึ�งอาจสง่ผลให้กลุม่ตวัอยา่งมีสมาธิ และสามารถวิเคราะห์เหตกุารณ์ตา่งๆ
อยา่งอิสระ อีกทั Jงเป็นกลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัศกึษาสาขาวิชาแพทย์ศาสตร์ ย่อมมีคณุลกัษณะของ
นกัวิทยาศาสตร์ที�มีความสามารถในการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ สว่นการสร้างความรู้จะมี
กิจกรรมรายกลุม่ ซึ�งกลุม่ตวัอยา่งแตล่ะคนต้องแสดงความคดิเห็นแบบเผชิญหน้าผา่นเครื�องมือ
สื�อสาร MSN Messenger  อาจทําให้ไมก่ล้าแสดงความคิดเห็นตอ่หน้ากลุม่เพื�อน หรือผู้สอน 
เพราะกลวัวา่จะเป็นความคิดเห็นที�ไมถ่กูต้อง อีกทั Jงเวลาที�ใช้ในการทํางานกลุม่ร่วมกนัอาจจะไม่
มากพอ มีจํานวนคนในกลุม่ๆละ 10 คน อาจจะมีสมาชิกมากเกินไป ทําให้ความคดิเห็น การสร้าง
ความรู้ไมห่ลากหลาย อาจจดักลุม่ให้อยูใ่นจํานวน 5 คน เพื�อให้การสะท้อนการสร้างความรู้มี
ความหลากหลาย มีความแตกตา่งกนัมากขึ Jน

2. องค์ประกอบของขั Vนตอนกระบวนการเรียนการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อ 
เสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญา
บัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

จากผลการศกึษา พบวา่ ขั Jนตอนกิจกรรมการเรียนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 
6 องค์ประกอบ 1. การนําเสนอปัญหา (Present the Problems) 2. ศกึษาปัญหา (Study the 
Problems) 3. หาแนวทางตอบปัญหา (Search for Answering the Questions) 4. สร้างความรู้
(Knowledge Creation) 5. นําไปใช้ (Utilize) 6. ประเมินผล (Evaluation) มีประเดน็การ
อภิปราย ดงันี J 
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งานวิจยันี Jได้นําฐานทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง และสงัเคราะห์ 8 วิธีการสอนแบบ
สร้างความรู้ มาออกแบบเพื�อจดักิจกรรมการเรียนรู้สําหรับผู้ เรียนโดยเน้นให้ผู้ เรียนเป็นผู้ลงมือ
กระทําและสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์และผู้สอนจะทําหน้าที�จดัสิ�งแวดล้อม
การเรียนรู้ให้เหมาะสม การเรียนรู้ของผู้ เรียนจะเกิดจากการลงมือกระทําการเรียนรู้นั Jนๆ พบวา่
การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เป็นวีธีการเรียนรู้ด้วยการลงมือกระทําอยา่งตื�นตวั
ผู้ เรียนมีโอกาส ปฏิสมัพนัธ์กบัเพื�อนๆและผู้สอน การอภิปราย และการสะท้อนความรู้จาก
ประสบการณ์ที�ได้รับจากการเรียนรู้ และการแลกเปลี�ยนความรู้ชว่ยทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้
(Bolliger, 2004) สง่เสริมให้ผู้ เรียนร่วมมือกนัสร้างความรู้และเกิดความคดิรวบยอดจากการเรียนรู้
ด้วยตนเอง (Gilbert and Driscoll, 2002) และการเรียนรู้ในสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอน
สตรัคตวิิสต์มีการสร้างความรู้มากกวา่การสอนแบบบรรยาย (Gijbelsและคณะ, 2006) นอกจากนี J
ในงานวิจยันี Jยงัพบวา่ การออกแบบกระบวนการเรียนการสอนในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์สง่ผลให้ผู้ เรียน
สามารถสร้างความรู้ได้ในระดบัตํ�าจนถึงระดบัสงู ซึ�งสอดคล้องกบังานวิจยัของ Churchill และ 
Hedberg (2009) ที�ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ Problem-Based Learning ผา่นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อ
สง่เสริมการสร้างความรู้ของผู้ เรียน และงานวิจยัของ Elliott, Sweeney และ Irving (2009) ที�
ออกแบบการเรียนรู้ผา่นเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อการสอนวิทยาศาสตร์แบบกระบวนการสืบเสาะ 
โดยใช้ฐานของ Problem-Based Learning และ Inquiry Learning สง่ผลให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 

ข้อเสนอแนะ 
จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจยั ผู้ วิจยัมีข้อเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจยัไป

ใช้ประโยชน์ และข้อเสนอแนะสําหรับการวิจยัในครั Jงตอ่ไป ดงันี J 

1. ข้อเสนอแนะสาํหรับการนําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
1.1 การนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะ 

การคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีไปใช้ต้อง
คํานงึถึงองค์ประกอบทั Jง 4 องค์ประกอบ คือ คณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ กระบวนการสร้าง
ความรู้ สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด การคิดแบบมีวิจารณญาณ ซึ�งทกุองค์ประกอบล้วนเป็น
ปัจจยัสําคญัที�สง่ผลตอ่การเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทกัษะการคดิวิจารณญาณของนกัศกึษา
ปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
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1.2 ควรนําขั Jนตอนกระบวนการเรียนการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไปใช้บรูณาการใน 
รายวิชาอื�น เพื�อเอื Jออํานวยให้ผู้ เรียนสามารถ ศกึษาเนื Jอหา แลกเปลี�ยนเรียนรู้ เชื�อมโยงความรู้
สร้างความรู้ และเกิดทกัษะการคิดวิจารณญาณ โดยอาจปรับเปลี�ยนกิจกรรมให้มีความสอดคล้อง
กบัรายวิชาที�ต้องการนําไปใช้ หรือปรับปรุงวตัถปุระสงค์เพื�อให้สามารถใช้ซํ Jาและใช้งานร่วมกนั
ระหว่างรายวิชาได้ 

1.3 การเสริมสร้างการสร้างความรู้โดยตวัผู้ เรียนเองนั Jน ผู้ เรียนจําเป็นต้องถกู
กระตุ้นโดยคําถาม หรือสถานการณ์ปัญหาที�ใกล้เคียงกบัความเป็นจริง ซึ�งผู้ เรียนที�จะสร้างความรู้
ด้วยตนเอง ควรเป็นผู้ ที�มีความรับผิดชอบ กระตือรือร้นในการทํากิจกรรมกบักลุม่เพื�อนของตน 
รวมถึงเป็นผู้ ที�มีความรู้ ทกัษะประสบการณ์ในการค้นคว้า แสวงหาแหลง่ความรู้ตลอดเวลา เพื�อ
นํามาแลกเปลี�ยนเรียนรู้และประยกุต์ใช้อยา่งสมํ�าเสมอ 

1.4 ควรให้มีการเสริมสร้างฝึกทกัษะการคิดวิจารณญาณมากขึ Jน โดยอาจจะไม่
จําเป็นต้องอิงเนื Jอหารายวิชา อาศยัการฝึกฝนจากเรื�องอื�นๆที�นา่สนใจก็จะชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะ
การคิดวิจารณญาณได้มากขึ Jน 

1.5 การพฒันาเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ในงานวิจยันี J เป็นการออกแบบและพฒันา
รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยทําการทดลองผ่านสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ แตย่งัต้องอาศยัเครื�องมือ
บางสว่นจากระบบ LMS  ซึ�งหากเป็นไปได้ ควรพฒันาระบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ให้มีเครื�องมือเพื�อ
สนบัสนนุการจดัการเรียนได้อยา่งครบถ้วนภายในตวัเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยไมจํ่าเป็นต้องอิงกบั
ระบบหรือเทคโนโลยีอื�น 

2. ข้อเสนอแนะสําหรับการทําวิจยัครั Jงตอ่ไป 
2.1 การพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทกัษะ

การคิดแบบมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีในครั Jงนี J 
มุง่เน้นสนบัสนนุการเรียนการสอนแก่นกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี
เทา่นั Jน ซึ�งในงานวิจยัครั Jงตอ่ไปควรพฒันาในรูปแบบที�มุง่เน้นการนํารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ไป
สนบัสนนุในระดบัอดุมศกึษา หรือในระดบัอื�นที�สามารถใช้งานได้อย่างกว้างขวาง 

2.2 การวิจยัครั Jงตอ่ไปควรมุง่สร้างพฤตกิรรมการสร้างความรู้ ให้สามารถ 
พฒันาการสร้างผลงานด้วยตนเองได้ และควรศกึษาทกัษะการคดิขั Jนสงูในรูปแบบอื�นๆ เชน่ 
ทกัษะการคิดสร้างสรรค์ ทกัษะการคดิแก้ปัญหา ทกัษะการคิดตดัสินใจ เป็นต้น

2.2 การวิจยัครั Jงตอ่ไปควรพฒันา Learning Object System ในรูปแบบ 
Software ลกัษณะ Open Source ที�สามารถออกแบบและสร้างสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์อยา่งง่ายได้
ด้วยตวัผู้ใช้งานเอง เพื�อให้เกิดการพฒันาสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามมาตรฐานสากลได้มากขึ Jน และ
เป็นแนวทางในการผลิตสื�อเพื�อใช้งานร่วมกนั และแลกเปลี�ยนสื�อกนัได้ 
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2.3 การวิจยัครั Jงตอ่ไปควรพฒันา Learning Object System โดยออกแบบให้
ระบบสามารถสร้างสื�อได้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้ที�แตกตา่งกนั เพื�อสนองความต้องการของ
ผู้ใช้งาน เชน่ สร้างสื�อตามแนวทางทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม ทฤษฎีปัญญานิยม และทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ ซึ�งจะต้องออกแบบกิจกรรมในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ให้เหมาะสมตอ่แนวทางทฤษฎี
ด้วย 
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16. อ.ดร.สรกฤช มณีวรรณ คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 

มหาวิทยาลยัพระจอมเกล้าธนบรีุ 
17. ผศ.ดร.โสพล มีเจริญ คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 

มหาวิทยาลยัพระจอมเกล้าธนบรีุ 
18. ดร.ขจรศกัดิy บวัระพนัธ์ สถาบนันวตักรรมการเรียนรู้ มหาวิทยาลยัมหิดล 
19. อ.ดร.ศิวนิต อรรถวฒุิกลุ คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศลิปากร 

รายชื�อผู้เชี�ยวชาญประเมินสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
1. ผศ.ดร.ฐิตยิา เนตรวงษ์ คณะมนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต 
2. ผศ.ดร.ศราวธุ จกัรเป็ง คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัขอนแก่น
3. อ.ดร.อิสรา ก้านจกัร คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัขอนแก่น
4. ดร.รัฐสาน์ เลาหสรุโยธิน ศนูย์ความเป็นเลิศทางการสอน มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 
5. อ.พงษ์ศกัดิy วิทยเกียรติ หวัหน้าฝ่ายผลิตสื�อคอมพิวเตอร์ ศนูย์นวตักรรมและ 

เทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
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ภาคผนวก ข
- แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี�ยวชาญ 
- แบบรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
- แบบประเมินคุณภาพสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
- แบบบันทกึการสัมภาษณ์ความคิดเหน็ของกลุ่มตัวอย่าง 
- แบบประเมินการสร้างความรู้
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แบบสอบถามความเหน็ผู้เชี�ยวชาญ 

เรื�อง การพัฒนารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะ 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของนักศึกษาปริญญาบัณฑติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

คาํชี Vแจง:
แบบสอบถามนี Jมีวตัถปุระสงค์เพื�อศกึษาความเห็นของผู้ เชี�ยวชาญเกี�ยวกบัองค์ประกอบ และ

ขั Jนตอนกระบวนการเรียนการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�เสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิ
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ซึ�งผลการ
สอบถามจะนําไปใช้เป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบเลินนิ�งอ็อบเจกต์ตอ่ไป 

ตอนที� 1 สถานภาพของผู้เชี�ยวชาญ 
ชือผู้เชี�ยวชาญ………………………………………………………………………………… 
ตาํแหน่ง......................................................................................................................... 
สถานที�ทาํงาน................................................................................................................ 

 
ตอนที� 2 แนวทางการสอบถามความคิดเหน็ผู้เชี�ยวชาญ เกี�ยวกับองค์ประกอบและ
ขั Vนตอนของเลินนิ�งอ็อบเจกต์ 

ทา่นคิดวา่องค์ประกอบของเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ที�เสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี ทั Jง 4
องค์ประกอบมีความเหมาะสมหรือไมอ่ยา่งไร และควรมีองค์ประกอบใดเพิ�มเตมิเพื�อให้สมบรูณ์ 
มากยิ�งขึ Jน

1.1 ด้านคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
1.2 ด้านกระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ (Cognitive 

Constructivism) 
1.3 ด้านการจดัสิ�งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning 

Environment: OLEs) 
1.4 ด้านองค์ประกอบของการคดิแบบมีวิจารณญาณ 
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1.1 องค์ประกอบด้านคุณลักษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
ทา่นคิดวา่คณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เหมาะสมหรือไมอ่ยา่งไร และควรมี

องค์ประกอบใดเพิ�มเตมิ เพื�อให้สมบรูณ์มากขึ Jน
คณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 

1.1 ภาพรวม (Overview)              
 1.2 เนื Jอหา (Content)    
 1.3 การฝึกปฏิบตั ิ(Practice)   
 1.4 แหลง่ข้อมลู (Resource) 
 1.5 การสรุป (Summary)   
 1.6 การประเมิน (Assessment) 
 
� มีความเหมาะสม � ควรปรับปรุง

ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 

1.2 องค์ประกอบด้านกระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ (Cognitive 
Constructivism) 

ทา่นคิดวา่กระบวนการสร้างความรู้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
(Cognitive Constructivism) นี J เหมาะสมหรือไมอ่ยา่งไร และควรมีขั Jนตอนใดเพิ�มเตมิ เพื�อให้
สมบรูณ์มากขึ Jน

กระบวนการสร้างความรู้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ มีดงันี J 
1) กระตุ้นให้เกิดการสร้างความรู้
2) ผู้ เรียนสร้างความสมัพนัธ์ความรู้ ประสบการณ์เดมิที�มีอยู ่ เกิดความขดัแย้ง

ทางปัญญา (Cognition Conflict)  
3) เกิดสภาวะความไมส่มดลุ (Disequilibrium) ทําให้ผู้ เรียนพยายามปรับภาวะ 

นั Jนให้สมดลุ โดยการแสวงหาคําตอบของความขดัแย้งหรือสิ�งที�ไมต่รงกบัความรู้เดมิ
4) เกิดเป็นกระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation)  

 5) เกิดการเรียนรู้

� มีความเหมาะสม � ควรปรับปรุง
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ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 

1.3 องค์ประกอบด้านสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ตามหลักการ Open Learning Environment 
(OLEs) 

ทา่นคิดวา่สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ตามหลกัการ Open Learning Environment (OLEs) 
ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ (Cognitive Constructivism) นี J เหมาะสมหรือไม่
อยา่งไร และควรมีขั Jนตอนใดเพิ�มเตมิ เพื�อให้สมบรูณ์มากขึ Jน

สิ�งแวดล้อมการเรียนรู้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามหลกัการ Open Learning Environment 
(OLEs) มีองค์ประกอบ ดงันี J 

1) การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) กําหนดปัญหาเฉพาะสําหรับผู้ เรียน หรือเสนอ
บริบทปัญหา ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างปัญหาขึ Jนมาท้ายที�สดุผู้ เรียนอาจสร้างทั Jงบริบทและปัญหาก็ได้ 

2) แหลง่การเรียน (Resource) เป็นแหลง่ที�จะเสนอข้อมลูสารสนเทศตา่งๆ ในการเรียน 
แบง่เป็น แหลง่การเรียนที�คงที� (Static Resource) เชน่ หลกัการ ทฤษฎีหรือกฎเกณฑ์ แหลง่การ
เรียนรู้พลวตัร (Dynamic Resource) ที�มีการเปลี�ยนแปลงข้อมลูสารสนเทศอยูต่ลอดเวลา 

3) เครื�องมือ (Tool) เป็นวิธีการสําหรับผู้ เรียน ใช้ในการจดักระทํากบัข้อมลูและสารสนเทศ 
ได้แก่ เครื�องมือกระบวนการ (Processing Tool) ที�สนบัสนนุกระบวนการรู้คิดของผู้ เรียน เครื�องมือ 
จดักระทํา (Manipulation Tool) เครื�องมือสื�อสาร (Communication Tool) 

4) การชว่ยเหลือ (Scaffolding) ประกอบด้วยฐานการชว่ยเหลือการสร้างความคดิรวบ 
ยอด (Conceptual Scaffolding) ด้านความคิด (Metacognitive Scaffolding) ด้านกระบวนการ 
(Procedural Scaffolding) ด้านกลยทุธ์ (Strategic Scaffolding) 
 

� มีความเหมาะสม � ควรปรับปรุง

ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
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1.4 องค์ประกอบด้านการคิดแบบมีวิจารณญาณ 
ทา่นคิดวา่องค์ประกอบด้านการคิดแบบมีวิจารณญาณในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เหมาะสม

หรือไมอ่ย่างไร และควรมีขั Jนตอนใดเพิ�มเตมิ เพื�อให้สมบรูณ์มากขึ Jน
1) สงสยัในสมมตฐิาน (Questioning Assumptions) ระบสุมมตฐิาน ตรวจสอบ 

สมมตฐิานของตนเองและผู้ อื�น 
2)   ตรวจสอบข้อมลู (Detecting Bias) ตรวจสอบความถกูต้องของแหลง่ที�มา

ข้อมลู 
3)   วิเคราะห์บริบท (Analyzing Context) วิเคราะห์ปัจจยัที�มีผลตอ่ความคดิ หรือ

การกระทําและวิธีการแปลข้อมลู เพื�อถามคําถามที�เหมาะสม 
4)   ค้นหาทางเลือกและแหล่งสารสนเทศอื�น (Seeking Alternative Points of 

View and Sources of Information)   
 

� มีความเหมาะสม � ควรปรับปรุง

ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 

1.5 ด้านองค์ประกอบขัVนตอนกระบวนการเรียน 
1) ทา่นคิดวา่ขั Jนตอนกระบวนการเรียน 6 ขั Jนตอนนี Jมีความเหมาะสมหรือไมอ่ยา่งไร และ 

ควรมีขั Jนตอนใด เพิ�มเตมิ เพื�อให้สมบรูณ์มากขึ Jน
องค์ประกอบกิจกรรมการเรียน 6 กิจกรรม มีดงันี J 

1.1 นําเสนอปัญหา เป็นการเชื�อมโยงประสบการณ์เดมิเข้ากบัประสบการณ์ใหม ่
โดยการตั Jงคําถามกระตุ้นให้คดิ การกําหนดปัญหาและการสร้างสถานการณ์ หรือใช้สถานการณ์จําลอง 

1.2 ศกึษาปัญหา โดยการศกึษากรณีตวัอยา่ง/ปัญหา ทําความเข้าใจกบัปัญหา 
สํารวจ/ค้นหาสถานการณ์ และอธิบาย อภิปราย 

1.3 วิเคราะห์ ในขั Jนนี Jเป็นการแบง่กลุม่งาน ค้นคว้าจากแหลง่เรียนรู้ อภิปราย 
นําเสนอแนวคิดใหม ่ ทําการแลกเปลี�ยนเรียนรู้ร่วมกนั

1.4 สร้างความรู้ เป็นการสรุปความรู้ สร้างความรู้ใหม่ รวมไปถึงการประเมินคา่
1.5 นําไปใช้ คือ การประยกุต์ความรู้ที�ได้ไปใช้ในสถานการณ์อื�น 
1.6 ประเมินผล โดยการนําเสนอผลงาน ประเมินผลงาน และการวางแผนเพื�อ 

พฒันาอยา่งตอ่เนื�อง 
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� มีความเหมาะสม � ควรปรับปรุง

ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 

2) สําหรับการนํากิจกรรมการเรียนทั Jง 6 กิจกรรม ไปใช้ในเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ท่านเห็น
ด้วยหรือไมที่�กิจกรรมตา่งๆ สามารถยืดหยุน่ให้ผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองโดยไมต้่อง
เรียงลําดบั

� เห็นด้วย � ควรปรับปรุง

ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 

3) จากตารางที� 1 ท่านคิดวา่องค์ประกอบดงักล่าวมีความสอดคล้องเหมาะสม หรือไม่ใน 
การนํามาใช้ออกแบบและนําเสนอเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์แบบเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

� เห็นด้วย � ควรปรับปรุง

ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
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ตารางที� 1 แสดงการสังเคราะห์ Learning Object, Instructional Design and  
 Educational Theory  

Instructional
Design Activities 

Learning Objects
Types

Instructional Design
Sequencing

Bloom’s
Taxonomy

Learning Theory

journal writing blogs, podcasts Presentation &
activities 

Create Constructivism

collaboration,
role-playing, 
real-life 
problem solving 

discussion 
boards, 
web 
conferencing, 
chat, 
wikis, games, 
virtual 
environments 

case-studies case study Feedback Evaluate

Simulations simulation

instructor 
response 

data collection, &
file sharing 

outlining,
organizing 
schema, 
summaries, 
mnemonic 
devices, 
metaphors & 
analogies

lecture 
presentations 
whiteboard, & 
tutorials 

Presentation Analyze Cognitivism

repetition drill & practice Combined activities 
&feedback Socratic dialogue

& questioning 
standardized 
problem-solving

discussion 
boards, 
chat, quiz 

Apply
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2. ท่านมีความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ�มเตมิสําหรับการพฒันารูปแบบ 
……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………
นางศยามน อินสะอาด ผู้ วิจยั 

โทร. 081-0737905 
sayamon.ceit@gmail.com 

ตารางที� 1 แสดงการสังเคราะห์ Learning Object, Instructional Design and  
 Educational Theory (ต่อ)

Instructional
Design Activities 

Learning Objects
Types 

Instructional Design
Sequencing 

Bloom’s
Taxonomy 

Learning Theory

the teaching
machine, 
programmed 
instruction, 
computer-
assisted 
learning, 
the systems 
approach, 
behavioral 
objectives 
movement

drill & practice
quiz      
tutorial 
presentation & 
practice 

Combined 
presentation 
(short 1-3 min.) & 
feedback 

Understand Behaviorism

Remember

oral lecture separate 
presentation 
(hour or more) 

Traditional Higher  
Education Lecture  
Course 

reading and note 
taking 

Activities
(hour or more) 

exams separate 
feedback 

Separate feedback
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แบบประเมินรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
สําหรับการวิจยัเรื�อง การพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะ
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

คาํชี Vแจง:
แบบรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคิด

อย่างมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี มีวตัถปุระสงค์
เพื�อรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามความคิดเห็นของผู้ ทรงคุณวุฒิ ซึ�งผลการรับรองจะ
นําไปใช้ในการนําเสนอรูปแบบตอ่ไป 

แบบรับรองประกอบด้วย 2 ตอน ดงันี J 

ตอนที� 1 สถานภาพของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ชื�อผู้รับรองรูปแบบ …………………………………………………………………………………………
ตาํแหน่ง………………………………………………………………………………………………………..  
สถานที�ทาํงาน …………………………………………………………………………….………………… 
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ตอนที� 2 การรับรองรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
คาํชี Vแจง: ขอให้ท่านพิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และโปรดเขียน
เครื�องหมาย � ลงในชอ่งวา่งที�ตรงกบัความคดิเห็นของท่านมากที�สดุ 

ประเดน็การพิจารณา 

ระดบัความคดิเห็น
เหมาะสม
น้อยที�สุด

เหมาะสม
น้อย

เหมาะสม 
ปานกลาง

เหมาะ
สมมาก

เหมาะสม
มากที�สดุ

1 2 3 4 5
1. ทา่นมีความคดิเหน็วา่ รายละเอียด ของรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคดิ
อย่างมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑติ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี มีความเหมาะสมในระดบัใด 

1. แนวคดิทฤษฎีพื Jนฐานในการพฒันารูปแบบ ............... ............. .............. .......... ............. 
2. วตัถปุระสงค์ของรูปแบบ ............... ............. .............. .......... ............. 
3. กระบวนการเรียนการสอน ............... ............. .............. .......... ............. 
4. การวดัและประเมินผล ............... ............. .............. .......... ............. 

2. ทา่นมีความคิดเห็นวา่ องค์ประกอบ ของรูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ
ทกัษะการคิดอยา่งมวีิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑติ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี มีความ
เหมาะสมในระดบัใด 
1. องค์ประกอบด้านคุณลักษณะเลิร์นนิ�ง
อ็อบเจกต์ 

1.1 ภาพรวม (Overview) ............... ............. .............. .......... ............. 
1.2 เนื Jอหา (Content)  ............... ............. .............. .......... ............. 
1.3 การฝึกปฏิบตั ิ(Practice)  ............... ............. .............. .......... ............. 
1.4 แหล่งข้อมลู (Resource) ............... ............. .............. .......... ............. 
1.5 การสรุป (Summary)  ............... ............. .............. .......... ............. 
1.6 การประเมิน (Assessment) ............... ............. .............. .......... ............. 

2. องค์ประกอบด้านกระบวนการสร้างความรู้
2.1 การสํารวจความรู้ที�มีอยู่ ............... ............. .............. .......... ............. 
2.2 การกระตุ้นให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา ............... ............. .............. .......... ............. 
2.3 การแสวงหาคําตอบ ............... ............. .............. .......... ............. 
2.4 การปรับโครงสร้างทางปัญญา ............... ............. .............. .......... ............. 
2.5 การเกิดการเรียนรู้ ............... ............. .............. .......... ............. 

3. องค์ประกอบด้านสิ�งแวดล้อมการเรียนรู้
ตามหลักการ Open Learning Environment 
(OLEs) 

3.1 การเข้าสู่บริบท ............... 
 
............. 

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

 
.......... 

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

3.2 แหล่งการเรียนรู้ ............... ............. .............. .......... ............. 
3.3 เครื�องมือ ............... ............. .............. .......... ............. 
3.4 ฐานการช่วยเหลือ ............... ............. .............. .......... ............. 
3.5 เชื�อมโยง Web 2.0 ............... ............. .............. .......... ............. 
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ประเดน็การพิจารณา 

ระดบัความคดิเห็น
เหมาะสม
น้อยที�สดุ

เหมาะ 
สมน้อย

เหมาะสม 
ปากลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที�สดุ

1 2 3 4 5
4. องค์ประกอบด้านการคิดแบบมีวจิารณญาณ

4.1 ขั Jนสงสยัในสมมตฐิาน ............... ............. .............. .......... .............
4.2 ขั Jนตรวจสอบความลําเอียงของข้อมลู ............... ............. .............. .......... .............
4.3 ขั Jนวเิคราะห์บริบท ............... ............. .............. .......... .............
4.4 ขั Jนค้นหามมุมองทางเลือกที�เป็นไปได้ ............... ............. .............. .......... .............

5. องค์ประกอบด้านขั Vนตอนการเรียน
5.1 การนําเสนอปัญหา โดยการตั Jงคําถาม 

กําหนดปัญหา สร้างสถานการณ์จริงหรือจําลองเพื�อ
กระตุ้นให้คดิ ............... ............. .............. .......... .............

5.2 ศกึษาปัญหา โดยให้ผู้ เรียนศกึษาทําความ
เข้าใจกบัคําถาม ปัญหาหรือสถานการณ์ที�กําหนด ............... ............. .............. .......... .............

5.3 วเิคราะห์หาแนวทางตอบปัญหา จากการ
ทํางานเป็นกลุม่ ศกึษาค้นคว้าข้อมลูจากแหล่ง 
การเรียนรู้ตา่งๆ เพื�อหาแนวทางตอบคําถาม ............... ............. .............. .......... .............

5.4 การสร้างความรู้ โดยการสร้างคําอธิบาย
นําเสนอ อภิปราย แลกเปลี�ยนเรียนรู้ สรุปเป็น
ความรู้ใหม่ร่วมกนั และประเมินคา่ความรู้ใหม่ ............... ............. .............. .......... .............

5.5 การนําไปใช้ เป็นการนําความรู้ที�สร้างไป
ประยกุตใ์ช้ในสถานการณ์ตา่งๆ ............... ............. .............. .......... .............

5.6 การประเมินผล จากกระบวนการและผลงาน 
โดยตนเอง โดยเพื�อน และโดยผู้สอน และวางแผน
เพื�อปรับปรุงพฒันาอย่างตอ่เนื�อง ............... ............. .............. .......... .............
3. ทา่นมีความคดิเหน็วา่ รูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกตเ์พื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทกัษะการคดิอย่างมีวจิารณญาณ 
และผลสมัฤทธิyทางการเรียนของนกัศกึษาปริญญาบณัฑติ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
มีความเหมาะสมในการพัฒนาและนําไปใช้งานได้จริงในระดบัใด
1. ทา่นมีความคดิเหน็วา่ รูปแบบเลร์ินนิ�งอ็อบเจกต์
เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทกัษะการคดิอย่าง
มีวจิารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑติ มี
ความเหมาะสมตอ่การพฒันาการสร้างความรู้
ทกัษะการคดิ
อย่างมีวิจารณญาณได้ในระดบัใด ............... ............. .............. .......... .............
2. ทา่นมีความคดิเหน็วา่ โดยภาพรวมของรูปแบบ
เลิร์นนิ�ง อ็อบเจกต์ เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้
และทกัษะการคดิอย่างมีวจิารณญาณของ
นกัศกึษาปริญญาบณัฑิต สามารถนําไปใช้ใน
รายวิชาด้านวทิยาศาสตร์ และด้านอื�นๆได้ใน 
ระดบัใด ............... ............. .............. .......... .............
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4. ข้อเสนอแนะเพิ�มเตมิเกี�ยวกบัรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทกัษะการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ และผลสมัฤทธิyทางการเรียนของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสรุนารี และการนํารูปแบบการวิจยัไปใช้ในสถานการณ์จริง
……………………………………………………………………………………………………….............……………....
......……………..............……………..............……………..............……………..............……………..............…..... 
………………………………………………………………………………………………………..............……………...
...........………………………………………………………………………………………………………..............…….. 
………………………………………………………………………………………………………..............……………...
..........………………………………………………………………………………………………………..............……… 
...........………………………………………………………………………………………………………..............……..
.

ขอขอบพระคณุที�รับรองรูปแบบ 
นางศยามน อินสะอาด 

ผู้วจิยัขอขอบพระคณุทา่นเป็นอย่างสงูที�กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 
อนัจะเป็นประโยชน์ตอ่งานวจิยัครั Jงนี Jเป็นอย่างมาก 

ผู้ วิจยัขอขอบพระคณุทา่นเป็นอยา่งสงูที�กรุณาประเมินคณุภาพสื�อ 
อนัจะเป็นประโยชน์ตอ่งานวิจยัครั Jงนี Jเป็นอย่างมาก 

นางศยามน อินสะอาด ผู้ วิจยั 
โทร. 081-0737905 

sayamon.ceit@gmail.com 

ข้าพเจ้า ......................................................................... ได้ทําการประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบเลร์ินนิ�งออ็บเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
นกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี เรียบร้อยแล้ว และเหน็วา่

� รูปแบบมีความเหมาะสม 
� รูปแบบมีความเหมาะสม แตค่วรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

ลงชื�อ.......................................................
( )
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แบบประเมินคุณภาพสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
สําหรับการวิจยัเรื�อง การพฒันารูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และ 
ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 

คาํชี Vแจง:
แบบประเมินคณุภาพสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะ 

การคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารีมี
วตัถปุระสงค์เพื�อประเมินคณุภาพสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญ 
ซึ�งผลการประเมินจะนําไปใช้ในการปรับปรุงสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตอ่ไป 

แบบประเมินคณุภาพสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 2 ตอน ดงันี J 

ตอนที� 1 สถานภาพของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ชื�อผู้ผู้ประเมินสื�อ …………………………………………………………………………………
ตาํแหน่ง…………………………………………………………………………………………… 
สถานที�ทาํงาน …………………………………………………………………………….……… 

ตอนที� 2 การประเมินคุณภาพสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
คาํชี Vแจง: ขอให้ท่านพิจารณาความเหมาะสมของสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ และโปรดเขียน
เครื�องหมาย � ลงในชอ่งวา่งที�ตรงกบัความคดิเห็นของท่านมากที�สดุ 

ประเดน็การพิจารณา 
ระดบัความคดิเห็น

เหมาะสม
น้อยที�สุด

เหมาะสม
น้อย

เหมาะสม 
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที�สดุ

1 2 3 4 5
1. การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity)

1.1 กิจกรรมการสร้างความรู้
(Constructive activity) .............. ........... ........... .......... ........... 

1.2 ควบคมุ (Control) .............. ........... ........... .......... ........... 
1.3 ระดบัของการมีปฏิสมัพนัธ์ 

(Level of interactivity) .............. ........... ........... .......... ........... 
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ระดบัความคดิเห็น 

ประเดน็การพิจารณา เหมาะสม
น้อยที�สุด

เหมาะสม
น้อย

เหมาะสม 
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที�สดุ

1 2 3 4 5
2. การออกแบบ (Design)

2.1 การจดัวาง (Layout)            .............. ........... ........... .......... ........... 
2.2 การนําเสนอ (Personalization) .............. ........... ........... .......... ........... 
2.3 คณุภาพของกราฟิก (Quality of 

graphics) 
.............. ........... ........... .......... ........... 

2.4 การเน้นแนวคิดรวบยอดที�สําคญั
(Emphasis of key concepts) .............. ........... ........... .......... ........... 
3. ข้อตกลง (Engagement)

3.1 ระดบัยาก (Difficulty level) .............. ........... ........... .......... ........... 
3.2 หวัข้อ สาระสําคญั (Theme) .............. ........... ........... .......... ........... 
3.3 ความสวยงาม (Aesthetics) .............. ........... ........... .......... ........... 
3.4 ผลสะท้อนกลบั (Feedback) .............. ........... ........... .......... ........... 
3.5 มลัตมีิเดีย (Multimedia) .............. ........... ........... .......... ........... 

4. การใช้งาน (Usability)
4.1 ใช้ง่ายทั Jงหมด(Overall ease of 

use) .............. ........... ........... .......... ........... 
4.2 การสอนที�ชดัเจน (Clear 

instructions) .............. ........... ........... .......... ........... 
4.3 การนําทาง (Navigation) .............. ........... ........... .......... ........... 

5. เนื Vอหา (Content)
5.1  ความถกูต้อง (Accuracy) .............. ........... ........... .......... ........... 
5.2  คณุภาพ (Quality) .............. ........... ........... .......... ........... 
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6. ข้อเสนอแนะเพิ�มเติมเกี�ยวกบัสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์เพื�อเสริมสร้างการสร้างความรู้และทกัษะการคิด
อยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาปริญญาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
……………………………………………………………………………………………………….............……..
.………..............……………..............……………..............……………..............……………..............……..
……………………………………………………………………………………………………….............……..
………..............……………..............……………..............……………..............……………..............……..
………..............……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………….............………..
……..............……………..............……………..............……………..............……………..............………... 
……………………………………………………………………………………………………….............……

……..............……………..............……………..............……………..............……………........... 
ลงชื�อ....................................................... 

 ( )

ผู้ วิจยัขอขอบพระคณุทา่นเป็นอยา่งสงูที�กรุณาประเมินคณุภาพสื�อ 
อนัจะเป็นประโยชน์ตอ่งานวิจยัครั Jงนี Jเป็นอย่างมาก 

นางศยามน อินสะอาด ผู้ วิจยั 
โทร. 081-0737905 

sayamon.ceit@gmail.com 
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แบบบันทกึการสัมภาษณ์ความคิดเหน็ของกลุ่มตัวอย่างที�มีต่อรูปแบบเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
1. ความคดิเห็นของกลุม่ตวัอยา่งที�มีตอ่กระบวนการคิด (Cognitive Process)ของตนเอง 

2. ทกัษะทางสงัคม (Social Skill) ของกลุม่ตวัอยา่ง 

3. ความคดิเห็นเกี�ยวกบัการขั Jนตอนกระบวนการเรียนการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 6 ขั Jนตอน 

4. ความคดิเห็นด้านคณุลกัษณะเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 

5. ความคดิเห็นเกี�ยวกบัการจดัสิ�งแวดล้อมแบบเปิด 

6. ปัญหาและอปุสรรคที�พบ 

7. คําแนะนําเพื�อปรับปรุงระบบ 
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แบบประเมินการสร้างความรู้
(Van der Meijdem’s coding scheme)

ประเด็นการสร้างความรู้ G1 G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 G9 G10 G11 G12 G13 G14 G15 G16
1. กระบวนการรับรู้ด้านการถามคาํถาม (Cognitive: Asking Questions)

1.1 CHV1ถามคาํถามที�ไมต่้องการ
คําอธิบาย
* 1.2 CHV2 ถามคําถามที�ต้องการคําอธิบาย

1.3 CHVER การพิสจูน์ยืนยนัหรือถามถงึ
ข้อตกลง
2.กระบวนการรับรู้ด้านการให้คาํตอบ (Cognitive: Asking Answers)

2.1 CHG1 ผู้ เรียนตอบคําถามโดยไม่
อธิบาย
* 2.2 CHG2 ผู้ เรียนตอบคาํถามโดยสามารถ
อธิบายวธิีการแก้ปัญหาได้
3.กระบวนการรับรู้ด้านการให้ข้อมูลสารสนเทศ (Cognitive: Giving Information)

3.1 C11 ผู้ เรียนกําหนดแนวคดิใหม่ แต่
ไมไ่ด้ขยายความรู้
* 3.2 C12 ผู้ เรียนกําหนดแนวคดิใหม่ และมี
การขยายความรู้
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ประเด็นการสร้างความรู้ G1 G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 G9 G10 G11 G12 G13 G14 G15 G16
3. กระบวนการรับรู้ด้านการให้ข้อมูลสารสนเทศ (Cognitive: Giving Information) (ต่อ)

3.3 CIT ผู้ เรียนอ้างถึงข้อสงัเกตหรือข้อมลู
ก่อนหน้านี J

3.4 CIE ผู้ เรียนสามารถประเมนิคา่ สรุป
หรือลงความเห็น

3.5 ACCEPT- ผู้ เรียนยอมรับการ
สนบัสนนุจากผู้ อื�น โดยไมแ่สดงความเห็น

3.6 ACCEPT+ ผู้ เรียนยอมรับการ
สนบัสนนุจากผู้ อื�น โดยแสดงความเห็น
เพิ�มเติม

3.7 NACCEPT- ผู้ เรียนไมย่อมรับความ
คิดเห็นจากผู้ อื�นโดยไมอ่ธิบายเหตผุล

3.8 NACCEPT+ ผู้ เรียนไมย่อมรับความ
คิดเห็นจากผู้ อื�น และอธิบายเหตผุล
4. ผลทางอารมณ์ (Affective)

4.1 A อารมณ์ทางบวก, กลาง หรือลบที�มี
ปฏิกิริยาตอ่ความร่วมมืออื�น หรือด้วยความ
เอาใจใสต่อ่งาน/ภารกิจ
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ประเด็นการสร้างความรู้ G1 G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 G9 G10 G11 G12 G13 G14 G15 G16
5. การควบคุม/การวางระเบียบ (Regulative)

5.1 RV วางแผน ติดตาม และประเมินงาน/
ภารกิจ หรือกลุม่

5.2 RV คําแนะนํา ของผู้สอนไปยงัผู้ เรียน
6. ด้านอื�นๆ (Rest)

6.1 AND ข้อสงัเกตที�ไมเ่กี�ยวกบัภารกิจ
งาน หรือปฏิสมัพนัธ์ที�ไมอ่ยูใ่นลาํดบัขั Jนอื�นใด

6.2 GREE การแสดงความยินดีที�ชี Jถงึการ
แสดงตนที�อยูต่อ่หน้าหรือการไมม่ีตวัตนของ
บคุคล
* หมายถึง ระดบัการสร้างความรู้ขั Jนสงู
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ภาคผนวก ค
- กระบวนการพัฒนาสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
- ตัวอย่างหน้าจอสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
- ตัวอย่างหน้าจอแบบสอบถามความคิดเหน็ออนไลน์ 
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กระบวนการพัฒนาสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามมาตรฐานSCORM 
1. ตดิตั Jงโปรแกรม Reload Editor  เมื�อติดตั Jงเสร็จแล้ว เลือก File � New � ADL SCORM 1.2 
Package 

2. เลือกโฟลเดอร์ที�บรรจเุลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ โดยจําเป็นต้องมีไฟล์ index.html เป็นไฟล์แรก 
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3. จากนั Jนโปรแกรม Reload Editor จะแปลงเป็น SCORM ให้อตัโนมตั ิโดยบรรจไุฟล์ Manifest ไว้ให้ 
จากนั Jนเลือกลากไฟล์ index.html จากชอ่งซ้ายมือไป Sequencing ในช่องขวามือที� Resource 
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4. ทําการ Package โดยเลือก File � Zip Content Package 

5. ภายในไฟล์ Zip บรรจไุฟล์ที�จําเป็นตามมาตรฐาน SCORM 
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6. ไปที�เว็บไซต์ SUT e-Learning ในรายวิชา 617323 Environmental and Occupational 
Toxicology (http://elearning.sut.ac.th/) 

7. เลือกเพิ�มกิจกรรม� Scorm 
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8. เพิ�ม Scorm โดยใสชื่�อ…. � เลือกหรืออพัโหลดไฟล์ที� Package file 

9. เลือกไฟล์ Zip ที�ทําการ Package ไว้แล้ว Upload เพื�อนําขึ Jนสูร่ะบบ 
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10. จะได้รหสัทางซ้ายมือจากระบบ ผู้ใช้งานสามารถเปิดเนื Jอหาได้จากโหมด Browse หรือ โหมด
ปกติ สําหรับ Admin สามารถแก้ไขตั Jงคา่ Scorm ได้โดยเลือกปุ่ มแก้ไข Scorm 

11. หน้าเว็บที�มีเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ตามมาตรฐาน Scorm 
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ตัวอย่างหน้าจอสื�อเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ 
1. ไตเติ Vลเข้าสู่เนื Vอหา 

2. ศึกษาเนื Vอหา 
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2. ศึกษาเนื Vอหา (ต่อ)
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3. คาํถามหรือสถานการณ์ 
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4. ฐานความช่วยเหลือ 4 ฐาน 
4.1 ฐานความชว่ยเหลือด้านการสร้างความคิดรวบยอด 
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4.2 ฐานความชว่ยเหลือด้านความคดิ
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4.3 ฐานความชว่ยเหลือด้านกลยทุธ์ 
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4.4 ฐานความชว่ยเหลือด้านกระบวนการ 

5. เครื�องมือสืบค้นข้อมูล
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6. แหล่งลิ Vงก์ Facebook 

7. แหล่งลิ Vงก์ Youtube 
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8. Web 2.0 Blog 

9. แบบทดสอบ 
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10. การสร้างความรู้บน Discussion Board 
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11. เว็บไซต์ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน SUT e-Learning 
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ตัวอย่างหน้าจอแบบสอบถามความคิดเหน็ผู้เชี�ยวชาญออนไลน์ 
ตามกระบวนการวิจัยเทคนิคเดลฟายโดยใช้คอมพวิเตอร์เป็นฐาน 

ขั Jนเตรียมการ
1. พฒันาระบบสอบถามความคดิเห็นผู้ เชี�ยวชาญออนไลน์ 
2. ตดิตอ่เรียนเชิญผู้ เชี�ยวชาญผา่นทาง E-Mail และ Facebook 
3. เมื�อผู้ เชี�ยวชาญตอบรับ ผู้ วิจยัจะนําสง่รหสัเข้าใช้งานระบบสอบถามความคิดเหน็ออนไลน์ 
4. สง่หนงัสือเชิญผู้ เชี�ยวชาญจากจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัทางไปรษณีย์ไปยงัผู้ เชี�ยวชาญ 
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ขั Jนดําเนินการ
1. เดลฟายออนไลน์ รอบที� 1

ผู้ วิจยัสรุปสร้างแบบสอบถามออนไลน์ปลายเปิด เพื�อสอบถามความคดิเห็นของ
ผู้ เชี�ยวชาญ โดยเปิดให้ผู้ เชี�ยวชาญแสดงความคดิเห็นอิสระ 
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เอกสารประกอบการพิจารณาเพื�อให้ผู้ เชี�ยวชาญเข้าใจงานวิจยัชิ Jนนี J และสามารถแสดงความ
คดิเห็นได้โดยอิสระ ประกอบด้วย 

1. โครงร่างงานวิจยั บทที� 1 และ 2  
2. ตารางสงัเคราะห์รูปแบบเลิร์นนิ�ง
3. อ็อบเจกต์ Learning Object Conceptual Model 
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2. เดลฟายออนไลน์ รอบที� 2
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แหลง่ข้อมลู: https://spreadsheets.google.com/viewform?formkey=dDhkc1BjYlhDY2NO  
MHRyMU ZaWlk5eUE6MA 
 
3. เดลฟายออนไลน์ รอบที� 3

ผู้ วิจยัสรุปข้อมลูความคิดเห็นของผู้ เชี�ยวชาญจากการสอบถามความคดิเห็นของ
ผู้ เชี�ยวชาญ จํานวน 19 คน จากรอบที� 2 ซึ�งได้ฉนัทามตแิล้ว ในรอบที� 3 จงึเป็นการรับรอง 
ความคดิเห็นร่วมกนั
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แหลง่ข้อมลู: https://spreadsheets.google.com/viewform?formkey=dGFIci1ZWkJIQVFF 
Nzh5 RV9fbW1ZTUE6MQ 
 
ขั Jนสรุปผล

ผู้ วิจยัได้ทําการวิเคราะห์สรุปผลความคดิเห็นของผู้ เชี�ยวชาญ พบวา่มีความคดิเห็นมีความ
สอดคล้องในรอบที� 2 สงู เป็นฉนัทามติ และเพื�อให้ข้อมลูถกูต้องครบถ้วน ผู้ วิจยัจงึสง่สรุปความ
คดิเห็นด้านองค์ประกอบและขั Jนตอนกระบวนการเรียนการสอนเลิร์นนิ�งอ็อบเจกต์ให้ผู้ เชี�ยวชาญ
การรับรองในรอบที� 3
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ประวัตผู้ิเขียนวิทยานิพนธ์ 

นางศยามน อินสะอาด เกิดวนัที� 14 กมุภาพนัธ์ 2514 สําเร็จการศกึษาหลกัสตูร 
ศกึษาศาสตรมหาบณัฑิต(ศษ.ม.) สาขาเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ และ 
ได้เข้าศกึษาตอ่ระดบัครุศาสตรดษุฎีบณัฑิต(ค.ด) สาขาเทคโนโลยีและสื!อสารการศกึษา 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ปัจจบุนัทํางานตําแหนง่หวัหน้าฝ่ายวิจยัและพฒันาสื!อการศกึษา 
ศนูย์นวตักรรมและเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี 
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