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การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาระบบสัญลักษณ์ของสื่อการ
เรียนรู้บนเครือข่ายที่มีผลต่อการสร้างเมนทอลโมเดล โดยศึกษากับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยขอนแก่น การวิจัยเป็นแบบผสมผสาน
ทั้งการวิจัยเชิงพัฒนา การวิจัยเชิงส ารวจและการวิจัยเชิงทดลอง ผลการวิจัยพบว่า 

 1) การออกแบบการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอล
โมเดลมีหลักการและองค์ประกอบที่ส าคัญคือ (1) การกระตุ้นเมนทอลโมเดล โดย
ออกแบบเป็นสถานการณ์ปัญหา (2) การสนับสนุนการปรับเมนทอลโมเดล โดย
การจัดเตรียมธนาคารความรู้ และกรณีที่ เกี่ยวข้อง (3) การส่งเสริมการขยาย
เมนทอลโมเดล โดยออกแบบเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญคือ การร่วมมือในการสร้าง
ความรู้และเครื่องมือสนับสนุนการสร้างความรู้ และ 4) การช่วยเหลือในการสร้าง
เมนทอลโมเดล  

2) เมนทอลโมเดลแบบผู้เช่ียวชาญของผู้เรียนมีลักษณะส าคัญคือ (1) เป็น
สิ่งแทนความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่างๆ ที่อธิบายในลักษณะของ
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โมเดล (2) ความเข้าใจนั้นมีการอธิบายถึงความเปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่ตนเองเข้าใจ
ไปยังสิ่งอื่นๆ โดยสามารถเปลี่ยนแปลงกฎและกระบวนการไปสู่การแก้ปัญญาที่
เผชิญได้ (3) สามารถอธิบายเหตุผลในลักษณะที่แสดงให้เห็นถึงการแสดงออกที่
ไม่ใช่อธิบายเพียงเฉพาะหลักการ ทฤษฎี แต่มีการเช่ือมโยงข้อเท็จจริงและกฎที่ได้
เรียนรู้มากับสถานการณ์ต่างๆที่เผชิญได้ 

3) ระบบสัญลักษณ์ของสื่อบนเครือข่ายที่มีผลต่อการสร้างเมลทอลโมเดล 
มี 4 ประการ คือ (1) การเรียนรู้บนเครือข่ายสนับสนุนสิ่งแวดล้อมแบบมันติมีเดีย
ซึ่งสามารถเสนอสารสนเทศที่มีความหลากหลายรูปแบบทั้งข้อความ วิดีทัศน์ และ
ภาพเคลื่อนไหวได้พร้อมๆกันจะช่วยลดภาระงานทางปัญญาในการสร้างเมนทอล
โมเดล (2) การเรียนรู้บนเครือข่ายสามารถบูรณาการสารสนเทศหลายชนิดที่เป็น
พื้นฐานในการสร้างเมนทอลโมเดล (3) การเรียนรู้บนเครือข่ายมีเครื่องมือที่
สนับสนุนการสื่อสารเชิงปฏิสมัพันธ์ซึ่งสนับสนุนการสร้างและขยายเมนทอลโมเดล
ผ่านกิจกรรมความร่วมมือในการเรียน และ (4) การเรียนรู้บนเครือข่ายให้โอกาส
ในการสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบข้ามแพลตฟอร์ม  
ค ำส ำคัญ : สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ระบบสัญลักษณ์ของสื่อ การเรียนรู้
ออนไลน์ การสร้างความรู้ เมนทอลโมเดล 
 
 The purpose of this research was to examine web-based 
media symbol system influence on learners’ mental model 
construction. Research methodology were to mixmethod; 
developmental research, pre-experiment research, and survey 
research. The target group was to under graduate students from 
faculty of education, Kho Kean University. The research findings 
found that:   
  (1) There were 4 major principle and components of web-
based learning to influence on learners’ mental model construction: 



ค 
 

1) mental model activation by problem base learning, 2) mental 
model accommodation by Knowledge bank and related case, 3) 
mental model elaboration by collaboration and cognitive tools, and 
4) help to mental model construction by scaffolding Collaborative 
learning.  
 (2) Three aspects of the learners’ expert mental model for 
understanding the learning topics were found: 1) it was 
representation of understanding different topics or events explaining 
as model, 2) the understanding explained the changes from the 
things one understood to other things by being able to change rules 
and processes into problem solving, and 3) one could be able to 
explain with reasons showing expression which weren’t only 
explanation of rationale, theories. But, there were associations of 
learned facts and rules in various situations one was facing.    
 (3) Four aspects of the web-based media symbol system 
influence on learners’ mental model construction: 1) the 
information in web-based system can be simultaneously represented 
in any combination of media format, 2) web-based learning integrate 
various kinds of information and construct information bases, 3) web-
based learning support interactive communication,  and 4) web-
based learning provide a cross-platform environment.    
 

Keywords: Learning environment, media symbol system, 
online learning, and mental model 

 



สารบัญ 

 
 หน้า 
 
บทคัดย่อ ก 
บทท่ี 1 บทน า 1 
 1.  ความเป็นมาและความส าคัญของปญัหา 1 
 2.  วัตถุประสงค์ 5 
 3.  ขอบเขตของการวิจัย 5 
 4.  นิยามศัพท์เฉพาะ 7

 5.  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 8 
บทท่ี 2 พ้ืนฐานเชิงทฤษฎีและงานวิจัย              10 
 1. ทฤษฎีการเรียนรู ้ 11 
   2. การเรียนรู้ด้วยสื่อ 44 
   3. การเรียนรู้บนเครือข่าย 52 
   4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 62 
บทท่ี 3 วิธีด าเนินการวิจัย 104 
 1.  กลุ่มเป้าหมาย 104 
 2.  ตัวแปรที่ศึกษา 104 
 3.  รูปแบบการวิจัย 105 
 4.  วิธีด าเนินการ 105 
 5.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 108 
 6.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 115 
 7.  การวิเคราะห์ข้อมูล 117 
 



ข 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 
  หน้า 
 
บทท่ี 4 ผลการวิจัย 120 
 1. ผลการออกแบบและพฒันาการเรียนรู้บนเครือข่ายทีส่่งเสริม 120 
 การสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
 2. ผลการศึกษาระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรูบ้นเครอืข่าย 132 
 ที่มีผลต่อการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
 3. ผลการศึกษาเมนทอลโมเดลของผู้เรียนทีเ่รียนด้วยการเรยีนรู้ 135 
 บนเครือข่ายที่สง่เสรมิการสร้างเมนทอลโมเดลของผูเ้รียน 
บทท่ี 5 สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 139 
 1. วัตถุประสงค์การวิจัย  139 
 2. วิธีด าเนินการวิจัย 140 
 3. อภิปรายผลการวิจัย 141 
 4. ข้อเสนอแนะการวิจัย 144 
บรรณานุกรม 145 

 
 
 

 

 
 

 



บทที่ 1 
บทน ำ 

 
 
1. ควำมส ำคัญและที่มำของงำนวิจัย 

ความก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของประเทศทั้งด้านเศรษฐกิจ การเมืองและสังคม ที่ต้อง
อาศัยยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศไปพร้อมๆกับการสร้างความเข้มแข็งภายใต้
บริบทการเปลี่ยนแปลงในกระแสโลกาภิวัตน์ที่ปรับเปลี่ยนเร็วและสลับซับซ้อนมาก
ยิ่งขึ้น นั่นก็คือการพัฒนาคุณภาพของคน ดังที่ปรากฏเป็นประเด็นยุทธศาสตร์ที่
ส าคัญหนึ่งในห้าประการของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 10-
11 (2550-2559) ที่มีสาระส าคัญว่าต้องพัฒนาคนในชาติให้มีปัญญาหรือความ
รอบรู้ โดยเชื่อมโยงฐานความรู้จากชีวิตจริงที่มีอยู่ในสังคมเข้ากับฐานความรู้ใน
หลักวิชาอย่างบูรณาการ กระตุ้นให้ใฝ่รู้และส่งเสริมให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
เพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรมและองค์ความรู้ใหม่ๆมาใช้ในการพัฒนาประเทศที่มั่นคง
และยั่งยืน ตลอดจนสามารถคิดแก้ปัญหาของสังคมที่ซับซ้อนได้อย่างรวดเร็ว 
ทันทีทันใดและเหมาะสมกับสถานการณ์ที่เผชิญเพ่ือไม่ให้ปัญหานั้นลุกลามส่งผล
เสียหายต่อระบบอื่นๆ  

แนวทางส าคัญที่รัฐใช้ในการพัฒนาคนก็คือการศึกษาที่จะต้องมี
การปรับเปลี่ยนให้สอดรับกับยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศ ที่ไม่ใช่เพียงแต่การ
จดจ าสารสนเทศหรือองค์ความรู้ไปใช้ได้เท่านั้น หากแต่ต้องสามารถสร้างวิธีการ
เรียนรู้และองค์ความรู้ขึ้นมาได้ด้วยตนเอง ดังที่ปีเตอร์ ดรัคเกอร์ ได้ท านายไว้ว่า 
แม้จะเป็นยุคของข้อมูลข่าวสาร แต่ข้อมูลข่าวสาร (Information) ก็ยังไม่ส าคัญ
เท่ากับการมีความรู้ (Knowledge) และสังคมที่พึงปรารถนาก็มิใช่เป็นเพียงสังคม
แห่งข้อมูลข่าวสาร แต่ต้องเป็น "สังคมแห่งการเรียนรู้" ที่คนในสังคมมีการเรียนรู้
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ตลอดเวลา (รุ่ง แก้วแดง, 2549) ปัจจัยที่ส าคัญประการหนึ่งคือความเจริญก้าว
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่งผลให้ เกิดนวัตกรรมทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศที่เรียกว่า อินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นศูนย์รวมข้อมูล ข่าวสาร ตลอดจนใช้เป็น
ช่องทางและเครื่องมือในการแลกเปลี่ ยนสารสนเทศและความรู้ที่ มีการ
เปลี่ยนแปลงและเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา จึงเป็นเครื่องมือที่ส าคัญที่จะท าให้เกิด
สังคมแห่งการเรียนรู้ขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542 ที่ให้ความส าคัญในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้จัดการศึกษา 
โดยในหมวด 9 มาตรา มาตรา 66 ที่มีสาระส าคัญว่า ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนา
ขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพ่ือให้มี
ความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้
ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

ถึงแม้ว่าระยะเวลาที่ผ่านมาจะมีการพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศกันอย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะในรูปแบบการเรียนรู้บน
เครือข่าย (Web-based learning) แต่ก็ยังไม่เอ้ือต่อการพัฒนาคนให้มีลักษณะ 
มองกว้าง คิดไกล ใฝ่ดี มากเท่าใดนัก อันเนื่องมาจากการออกแบบและการใช้การ
เรียนรู้ บนเครือข่ายเพียงเพ่ือเป็นสื่อกลางหรือเครื่องมือที่มุ่งเน้นการถ่ายทอด
เนื้อหาสาระความรู้ ที่น าพาสารสนเทศจากผู้สอนไปยังผู้เรียนโดยตรงและผู้เรียนก็
มีบทบาทเพียงแค่รับรู้และจดจ าสารสนเทศเหล่านั้นให้ได้ อันเป็นหลักตามปรัชญา
วัตถุนิยม (Objectivism) ซึ่งเชื่อว่าความรู้นั้นเป็นสิ่งที่คงที่ ดังนั้นแนวคิดเกี่ยวกับ
การใช้สื่อจึงควรเปลี่ยนจากการเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการถ่ายทอดแทนครู หรือ 
ลักษณะที่เน้นการขนส่งสารสนเทศมาสู่ เครื่องมือที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
ในการเรียนรู้ หรือ เครื่องมือที่เป็นเพ่ือนทางปัญญาที่ช่วยพัฒนาศักยภาพการคิด 
ค าถามเกี่ยวกับการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับสื่อก็เปลี่ยนไป จากที่ศึกษาประสิทธิภาพ
ของตัวสื่อ(Medium it’s self) หรือ บนความเชื่อที่ว่ า ตัวสื่อ(Media effect) 
ส่งผลโดยตรงต่อการเรียนรู้ ซึ่งอาศัยพ้ืนฐานทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ดังที่ Clark 
(1983) ได้กล่าวว่า “.....สื่อ โดยตัวของมันเองแล้ว ไม่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ในทุก 
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ๆ เงื่อนไข”  ... “.....สื่อเป็นเพียงพาหนะที่น าส่งบทเรียน แต่ไม่มีอิทธิพลต่อ
สัมฤทธิ์ผลของผู้ เรียน เป็นเพียงรถบรรทุกของช ามาส่งที่ร้านเท่านั้น ”  และ
แนวทางวิจัยเป็นการเปรียบเทียบสื่อ (media comparison) ว่า สื่อแต่ละชนิดมี
ผลต่อการเรียนรู้อย่างไร หรือกล่าวได้ว่าเป็นการศึกษาเปรียบเทียบผลของการ
เรียนจากสื่อใหม่ๆ เช่น โทรทัศน์กับการสอนแบบเก่าหรือการใช้สื่อประเภทดั้งเดิม
ที่ใช้ในชั้นเรียน มาสู่ กระบวนทัศน์ใหม่ ซึ่งแนวโน้มการวิจัย จะเป็นการวิจัยที่
ค้นหา หรือศึกษาเกี่ยวกับวิธีการที่ผู้เรียนจะประมวลสารสนเทศ (Process)ที่
น าเสนอผ่านสื่อที่มีคุณลักษณะ(Media attributes) รวมทั้ง ระบบสัญลักษณ์ของ
สื่อที่แตกต่างกัน และจะพัฒนาความสามารถในกระบวนการ(Processing) เหล่านี้
ได้อย่างไร (สุมาลี ชัยเจริญ, 2552) 

จากการเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์ข้างต้น จะเห็นได้ว่า สื่อ ใน
กระบวนทัศน์ใหม่ มิใช่เพียงลักษณะทางกายภาพที่แยกเป็นประเภทเป็นวัสดุ 
อุปกรณ์ และวิธีการ  หรือ ประกอบด้วยภาพ เสียง เท่านั้น แต่ สื่อในกระบวน
ทัศน์ใหม่ อาศัยพ้ืนฐานแบ่งแยกความแตกต่างของสื่อ โดยมุ่งเน้นคุณลักษณะของ
สื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อ ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการภายในสมอง หรือ
เรียกว่ากระบวนการทางพุทธิปัญญา(Cognitive process) ซึ่งประกอบด้วย
คุณลักษณะเฉพาะของเทคโนโลยีในสื่อแต่ละชนิด ระบบสัญลักษณ์ของสื่อ 
(Media symbol system) และ ความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อ 
(Processing capabilities)   

กระบวนทัศน์ของสื่ อที่ แตกต่างกัน ดั งกล่ าวข้างต้นจะมี
ความสัมพันธ์กับการออกแบบการสอน (Instructional design) คุณลักษณะ
เหล่านี้ ซึ่งประกอบด้วยคุณลักษณะเฉพาะของเทคโนโลยีในสื่อแต่ละชนิด ระบบ
สัญลักษณ์ของสื่อ (Media symbol system) และ ความสามารถในการประมวล
สารสน เทศของสื่ อ  (Processing capabilities) จะต้องประสานร่วมอย่ าง
สอดคล้องเหมาะสมกับการออกแบบการสอน และมี ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนและ
คุณลักษณะของภารกิจการเรียนรู้ที่มีอิทธิพลต่อการสร้างความรู้ของผู้เรียน โดย
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นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้เชื่อว่าความรู้ที่สร้างขึ้นจะอยู่ในลักษณะของโครงสร้างความรู้
หรือเมนทอลโมเดล (Mental model) ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสร้างขึ้นแทนความรู้
ภายในสมอง (Mental representation) ที่จะมีการเปลี่ยนแปลงและถูกสร้างขึ้น
ตลอดเวลา โดยเฉพาะถ้าสิ่งแทนความรู้ภายในสมองที่ผู้เรียนสร้างขึ้นเป็นเมนทอล
โมเดลในลักษะที่เป็นโมเดลเพ่ือใช้ในการอธิบายเรื่องราวหรือวัตถุจริงต่างๆ (Real 
world) ที่ ผู้ เรียนได้มีประสบการณ์  โดยโมเดลนี้ ยังสามารถอธิบายถึงการ
เปลี่ยนแปลงระหว่างวัตถุหรือเหตุการณ์หนึ่งๆที่ส่งผลต่อความเปลี่ยนแปลงของ
วัตถุหรือเหตุการณ์อ่ืนๆด้วยเช่นกัน จากการศึกษาของ Mayer (1992) ได้เสนอว่า 
เมนทอลโมเดลที่ผู้เรียนสร้างข้ึนนั้นสะท้อนให้เห็นถึงว่าผู้เรียนมีความเข้าใจกับสิ่งที่
ตนเองได้เรียนรู้ อาจสรุปได้ว่าถ้าหากผู้เรียนสามารถสร้างเมนทอลโมเดลได้แสดง
ว่าผู้เรียนเกิดความเข้าใจ(Understand)ในสิ่งที่ตนเองเรียนรู้ ซึ่งนั่นก็คือผลลัพธ์ที่
ส าคัญของการจัดการเรียนรู้  

แต่ในบางครั้งการพัฒนาเมนทอลโมเดลของผู้ เรียนอาจไม่
สามารถเกิดขึ้นได้ในทันที เมื่อเนื้อหาที่ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจต้องอาศัยทักษะ
หรือปรากฏการณ์ที่ซับซ้อน การเกิดและแม้กระทั่งการปรับเปลี่ยนเมนทอลโมเดล
ให้ดีขึ้นก็อาจเป็นการยาก อย่างไรก็ตามครูผู้สอนสามารถที่จะออกแบบการเรียนรู้
บนเครือข่ายเพ่ือช่วยกระตุ้นในการสร้างและการปรับเปลี่ยนเมนทอลโมเดลให้ดี
ขึ้น พร้อมทั้งช่วยเหลือผู้เรียนในการพัฒนาเมนทอลโมเดลที่ดี  โดยการแปลง
เนื้อหาสาระความรู้ให้อยู่ในลักษณะโมเดลเชิงมโนทัศน์ (Conceptual models) 
ที่อธิบายเนื้อหาเหล่านั้นในลักษณะของโมเดลเชิงเหตุและผลด้วยรูปภาพ กราฟิก 
ฯลฯ ซึ่ งจะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถที่ จะสร้างเมนทอลโมเดลได้ง่ายและมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นคุณลักษณะของสื่อ (Media attribution) และระบบ
สัญลักษณ์ของสื่อ (Media symbol system) จึงเป็นปัจจัยส าคัญที่น ามาใช้ในการ
ออกแบบโมเดลเชิงมโนทัศน์เพ่ือส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
ดังเช่น ภาพเคลื่อนไหว (Animation) การน าเสนอโดยวีดิทัศน์ และเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย ซึ่งจากงานวิจัยพบว่ามัลติมีเดียได้ถูกเสนอแนะเป็นวิธีการที่มีศักยภาพ
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ในการสร้างโมเดลเชิงมโนทัศน์ที่จะช่วยพัฒนาเมนทอลโมเดลของมนุษย์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เพราะคุณลักษณะของสื่อดังกล่าวสามารถที่จะน าเสนอ ให้ผู้เรียนใน
ลักษณะภาพที่แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาในเชิงเหตุและผล รวมทั้งปฏิกิริยา
ต่อเนื่องที่ส่งผลต่อระบบงานต่างๆ (เช่น ปฏิกิริยาทางเคมี เครื่องยนต์กลไก ฯลฯ) 
(Jih & Reeves, 1992; Jonassen & Henning, 1999; Mayer, 1992; Seel, 
1992; White, 1993; สุมาลี, 2547) ดั้งนั้นการออกแบบที่จะน ามาใช้เพ่ือพัฒนา
เมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ คุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อจึง
เป็นสิ่งส าคัญที่ควรพิจารณาให้เหมาะสม (Take Advantage of Capability) 
(Kozma, 1991) 

จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น จะเห็นได้ว่า ระบบสัญลักษณ์และ
คุณลักษณะของสื่อ จะมิใช่เพียงแต่คุณลักษณะทางกายภาพภายนอกเท่านั้น แต่
จะมุ่งเน้นคุณลักษณะที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการภายในที่มนุษย์ใช้ในกระบวนการ
เรียนรู้ และการสร้างสิ่งแทนความรู้ที่สร้างขึ้นภายใน(Mental representation) 
หรือ โครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structure) หรือ สกีมา (Schema) หรือ 
เมนทอลโมเดล  (Mental model) ที่ ผู้ เรียนสร้างขึ้น ในการท าความเข้าใจ 
ประกอบกับองค์ความรู้ที่เกี่ยวกับระบบสัญลักษณ์และคุณลักษณะของสื่อยังไม่
ปรากฏเป็นที่แพร่หลาย ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาในประเด็นดังกล่าวเพ่ือที่จะ
ส่งเสริมประสิทธิภาพการออกแบบการเรียนรู้บนเครือข่าย และเพ่ือขยายความ
เข้าใจให้ชัดเจนยิ่งขึ้น อันเป็นเป้าหมายที่ส าคัญของการวิจัยในครั้งนี้ 
 
2. วัตถุประสงค์ 

2.1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้าง
เมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

2.2 เพ่ือศึกษาระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บนเครือข่ายที่มีผลต่อ
การสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
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2.3 เพ่ือศึกษาเมนทอลโมเดลของผู้ เรียนที่ เรียนด้วยการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

 
3. ขอบเขตของกำรวิจัย 

3.1 กลุ่มเป้าหมาย  
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปีการศึกษา 2553-2555 ที่ลงทะเบียนเรียน
วิชา 230 301 เทคโนโลยีและสื่อการศึกษา จ านวน 3 กลุ่ม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1.1 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน จ านวน 60 คน 

3.1.2 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่มีผลต่อการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน จ านวน 60 คน 

3.1.3 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในศึกษาเมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน จ านวน 
20 คน 

3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 3.2.1 การออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริม
การสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
 3.2.2 ระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บนเครือข่ายที่มีผลต่อการ
สร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
 3.2.3 เมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้บนเครือข่าย
ที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน     
 3.3 รูปแบบการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาที่ต้องใช้วิธีการผสมผสานหลาย
รูปแบบ ซึ่งได้แก่ 
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3.3.1 การวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental research) ในการ
ออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของ
ผู้เรียน ซึ่งประยุกต์จากหลักการของ Richey & Klein (2007) ประกอบด้วย 3 
กระบวนการดังนี้  1) กระบวนการออกแบบ 2) กระบวนการพัฒนา และ 3) 
กระบวนการประเมิน 

3.3.2 การวิจัยก่อนการทดลองแบบกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบ
หลั งเรียน  (One sort case study design) โดย เก็บข้ อมู ล เชิ งคุณ ภาพใน
การศึกษาการเมนทอลโมเดลของผู้เรียนและระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่มีผลต่อการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
  3.3.3 การวิจัยเชิงส ารวจ (Survey research) เก็บข้อมูลทั้งเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ ในการศึกษาสภาพบริบทเกี่ยวกับการเรียนการสอน และ
ความคิดเห็นของผู้เรียน 
 

4. นิยำมศัพท์เฉพำะ 

4.1 การเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
หมายถึง การออdแบบการสอนเทคโนโลยีบนเครือข่ายเป็นฐาน มีหลักการในการ
ออกแบบและองค์ประกอบที่ส าคัญคือ (1) การกระตุ้นการสร้างเมนทอลโมเดล
ด้วยสถานการณ์ปัญหา (2) การสนับสนุนการปรับเมนทอลโมเดล ด้วยธนาคาร
ความรู้ และกรณีที่เกี่ยวข้อง (3) การส่งเสริมการขยายเมนทอลโมเดลด้วยการ
ร่วมมือในการสร้างความรู้และเครื่องมือสนับสนุนการสร้างความรู้ และ (4) การ
ช่วยเหลือในการสร้างเมนทอลโมเดลด้วยฐานการช่วยเหลือ และศูนย์ผู้เชี่ยวชาญ 

4.2 ระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บนเครือข่าย หมายถึง สัญลักษณ์
ของสื่อการเรียนรู้บนเครือข่ายที่มีความเฉพาะและมีผลต่อการสร้างเมนทอลโมเดล 
ประกอบด้วย (1) การน าเสนอสารสนเทศแบบมันติมี เดียซึ่ งสามารถเสนอ
สารสนเทศที่มีความหลากหลายรูปแบบทั้งข้อความ วิดีทัศน์ และภาพเคลื่อนไหว
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ได้พร้อมๆกัน (2) การบูรณาการสารสนเทศหลายชนิด (4) การสื่อสารเชิง
ปฏิสัมพันธ์ และ (5) การเรียนรู้แบบข้ามแพลตฟอร์ม  

4.3 เมนทอลโมเดลของผู้ เรียนที่ เรียนด้วยการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน หมายถึง สิ่งที่ผู้เรียนสร้างขึ้นแทน
ความเข้าใจ (Understanding) เกี่ยวกับเหตุการณ์  เรื่องราวและเนื้อหา ใน
ลักษณะที่เป็นรูปแบบ(Model)ท่ีเกิดจากกระบวนการทางพุทธิปัญญา(Cognitive 
process) ซึ่งมีลักษณะส าคัญดังนี้ (Mayer,1992; Dreyfus and Dreyfus,1986) 
(1) เป็นสิ่งแทนความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่างๆ ที่อธิบายใน
ลักษณะของโมเดล (2) ความเข้าใจนั้นมีการอธิบายถึงความเปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่
ตนเองเข้าใจไปยังสิ่งอ่ืนๆ โดยสามารถเปลี่ยนแปลงกฎและกระบวนการไปสู่การ
แก้ปัญญาที่เผชิญ (3) สามารถอธิบายถึงสิ่งต่างๆในลักษณะความสัมพันธ์เชิง
เหตุผลที่แสดงให้เห็นถึงการแสดงออกที่ไม่ใช่อธิบายเพียงเฉพาะหลักการ ทฤษฎี 
แต่มีการเชื่อมโยงข้อเท็จจริงและกฎที่ได้เรียนรู้มากับสถานการณ์ต่างๆที่เผชิญได้  

 
5. ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

5.1 เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ตอบ
รับกับยุคแห่งการเรียนรู้และสังคมเทคโนโลยีสารสนเทศ อันจะน าไปสู่การเรียนรู้
ตลอดชีวิต 

5.2 เป็นแนวทางในการศึกษาระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่มีผลต่อการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่ใช้เป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบการเรียนรู้บนเครือข่ายที่สนับสนุนการเรียนรู้และการสร้างความรู้ของ
ผู้เรียน 

5.3 สามารถจัดระบบการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาผู้ เรียนได้เต็มตาม
ศักยภาพ และสนองตอบต่อการเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญที่ ส่ งเสริม
กระบวนการทางปัญญาของผู้เรียน  
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5.4 เผยแพร่ข้อค้นพบเพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการ
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือยกระดับการเรียนรู้ของผู้ เรียนทั้งเชิงปริมาณและ
คุณภาพ ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทั้งในรูปแบบการ
จัดการฝึกอบรม และตีพิมพ์ในวารสารทั้งภายในและต่างประเทศ 
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บทที่ 2 
พื้นฐานเชิงทฤษฎีและงานวิจัย 

 
ผู้วิจัยได้ศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องจากหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัย

เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ดังรายละเอียดของวรรณกรรมท่ีจะ
น าเสนอต่อไปนี้ 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้ 
1.1 ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 

  1.1.1 ความหมายทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
  1.1.2 ปรัชญาคอนสตรัคติวิสต์ 
  1.1.3 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 1.2 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญา    
  1.2.1 ทฤษฎีสกีมา (Schema theory) 
  1.2.2 ทฤษฎีเมนทอลโมเดล (Mental model theory) 
  1.2.3 ทฤษฎี ป ร ะมวลส า รสน เทศ  (Information 

processing theory) 
  1.2.4 ทฤษฎีคอกนิทีฟโหลด (Cognitive load theory) 
  1.2.5 ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางพุทธิปัญญา (Cognitive 

flexibility theory)  
  1.2.6 การน าพ้ืนฐานทฤษฎีทางพุทธิปัญญาไปใช้ในการ

ออกแบบเพื่อส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดล  
2. การเรียนรู้ด้วยสื่อ 

2.1 การนิยามสื่อทางเทคโนโลยีการศึกษา  
2.2 อิทธิพลของสื่อที่มีต่อการมีเรียนรู้ 
2.3 คุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อ 

3. การเรียนรู้บนเครือข่าย 
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2.1 ความหมายของการเรียนบนเครือข่าย  
2.2 การจัดการเรียนรู้บนเครือข่าย 

2.3 ปัจจัยแวดล้อมท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนบนเครือข่าย 
 4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

4.1 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ 

  4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวกับเมนทอลโมเดล 
  4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนด้วยสื่อบนเครือข่าย  
1. ทฤษฎีการเรียนรู้ 

1.1 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
1.1.1 ความหมายทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีคอนสตรัติวิสต์ พบว่า มี

ผู้ให้ความหมายแตกต่างกันดังจะได้น าเสนอต่อไปนี้ 
Fosnot (1996) ได้ให้ความหมายว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฎี

เกี่ยวกับความรู้และการเรียนรู้ และอาศัยพ้ืนฐานทางจิตวิทยา ปรัชญา และ
มานุษยวิทยา ว่าความรู้คืออะไรและความรู้ได้มาอย่างไร ทฤษฎีนี้จึงอธิบายความรู้
ว่าเป็นสิ่งไม่หยุดนิ่ง มีการเปลี่ยนแปลง และถูกสร้างขึ้นภายในตัวคน โดยอาศัย
สื่อกลางทางสังคมและวัฒนธรรม ส่วนการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีนี้ถูกมองว่าเป็น
กระบวนการที่สามารถควบคุมได้ด้วยตนเองในการต้องสู้กับความขัดแย้งที่เกิดขึ้น
ระหว่างความรู้เดิมที่มีอยู่กับความรู้ใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม เป็นการสร้างตัวแทน
ใหม่และสร้างโมเดลของความจริงโดยคนเป็นผู้สร้างความหมายด้วยเครื่องมือและ
สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม และเป็นการประนีประนอมความหมายที่สร้างขึ้นโดย
ผ่านกิจกรรมทางสังคม และผ่านการร่วมมือแลกเปลี่ยนความคิดทั้งที่เห็นด้วยและ
ไม่เห็นด้วย 

Von Glasersfeld (1991) กล่าวถึง คอนสตรัคติวิสต์ ว่าเป็นทฤษฎีของ
ความรู้ที่มีรากฐานมาจากปรัชญาจิตวิทยาและการศึกษาเกี่ยวกั บการสื่อ
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ความหมายและการควบคุมกระบวนการการสื่อความหมายในตัวคน ทฤษฎีของ
ความรู้นี้ อ้างถึงหลักการ 2 ข้อ คือ (1) ความรู้ไม่ได้เกิดจากการรับรู้เพียงอย่าง
เดียว แต่เป็นการสร้างขึ้นโดยบุคคลที่มีความรู้ความเข้าใจ (2) หน้าที่ของการรับรู้
คือการปรับตัวและการประมวลประสบการณ์ทั้งหมด แต่ไม่ใช่เพ่ือการค้นพบสิ่งที่
เป็นจริง ซึ่งถ้าน าหลักการทั้งสองนี้ไปใช้จะมีผลเกิดขึ้นและแผ่กว้างไกลใน
การศึกษาพัฒนาการทางสติปัญญาและการเรียนรู้เช่นเดียวกับในการฝึกปฏิบัติการ
สอนในจิตวิทยาบ าบัดและในระหว่างการจัดการระหว่างบุคคล (สุมาลี ชัยเจริญ, 
2545) 

Wilson (1996) กล่าวถึง คอนสตรัคติวิสต์ ว่าเป็นทฤษฎีของความรู้ที่ใช้
อธิบายว่าเรารู้ได้อย่างไรและเรารู้อะไรบ้าง คอนสตรัคติวิสต์จึงเป็นวิธีการคิด
เกี่ยวกับเรื่องของความรู้และการเรียนรู้  

อรทัย มูลค า & สุวิทย์ มูลค า (2544) ได้จ าแนกองค์ประกอบที่ส าคัญของ
ทฤษฎี เป็น 3 ส่วน คือ 1) ความรู้เดิม หรือโครงสร้างความรู้เดิมที่มีอยู่ 2) ความรู้
ใหม่ ได้แก่ ข้อมูล ข้อเท็จจริง ความรู้ ความรู้สึก ประสบการณ์ใหม่ๆที่บุคคลรับเข้า
ไป 3) กระบวนการทางสติปัญญา ได้แก่ กระบวนการทางสมองที่ใช้ในการท า
ความเข้าใจความรู้ที่รับมา และใช้เชื่อมโยงและปรับความรู้เดิม และความรู้ใหม่เข้า
ด้วยกัน 

วารินทร์  รัศมีพรหม (ม.ป.ป.) ได้อธิบายว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
(ผู้เขียนใช้ค าว่าทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง) จะมีหลักการว่า การเรียนรู้ 
คือการแก้ปัญหาซึ่งขึ้นอยู่กับ การค้นพบของแต่ละบุคคล และผู้เรียนจะมีแรงจูงใจ
ภายใน ผู้เรียนจะกระตือรือร้น (Active) มีการควบคุมตนเอง (Self-regulating) 
และเป็นผู้ที่มีการตอบสนอง (Reflective learner) ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้าง
ความรู้ใหม่โดยผู้เรียน จะเป็นการเรียนรู้ที่สังคมสิ่งแวดล้อมเข้ามามีส่วนร่วมและ
ความรู้จะถูกสร้างขึ้นโดยการประนีประนอมระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ภาษาและ
วัฒนธรรมจะเป็นปัจจัยที่ส าคัญส าหรับผู้เรียนที่ใช้เป็นกระบวนการค้นหาความรู้
ผู้เรียน 
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สุมาลี ชัยเจริญ (2545) อธิบายว่าคอนสตรัคติวิสต์ เชื่อว่าการเรียนรู้เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน โดยมีผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จาก
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อน โดย
พยายามน าความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และประสบการณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้าง
เป็นโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structure) หรือที่เรียกว่า สกีมา (Schema) 
ซึ่งเป็นหน่วยที่เล็กที่สุดของโครงสร้างทางปัญญาหรือโครงสร้างความรู้ในสมอง 
โครงสร้างทางปัญญานี้จะประกอบไปด้วยความหมายของสิ่งต่างๆที่ใช้ภาษาหรือ
เกี่ยวกับเหตุการณ์ หรือสิ่งที่แต่ละคนมีประสบการณ์หรือเหตุการณ์ อาจเป็นความ
เขา้ใจหรือความรู้ของแต่ละคน 

สรุปได้ว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่อธิบายว่ามนุษย์
สร้างความรู้ขึ้นมาด้วยตนเองโดยการมีปฏิสัมพันธ์ของสร้างความรู้จากโครงสร้าง
ทางปัญญา (Schema) ที่มีอยู่เดิมซึ่งก็คือประสบการณ์กับสิ่งแวดล้อมภายนอก 
(Real world) การเรียนรู้ตามหลักการนี้ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้แบบตื่นตัว (Active 
learning) ทั้งทางร่างกายและสติปัญญาและเป็นผู้ก ากับกระบวนการเรียนรู้ของ
ตนเอง (Self-regulating) 

1.1.2 ปรัชญาคอนสตรัคติวิสต์  
คอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฎีความรู้ (Theory of knowledge)และการ

เรียนรู้ หรือที่เรียกว่า Epistemology ซึ่งจะเกี่ยวข้องกับการก าเนิดและธรรมชาติ
ของความรู้ (Nature of knowledge) ตลอดจน การเรียนรู้ (Learning) โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งคอนสตรัคติวิสต์จ าเป็นที่จะพิจารณาเกี่ยวกับ ความรู้ ธรรมชาติของความรู้ 
(Knowledge and its’nature) และวิธีการที่เราจะรู้ (How we come to know) 
(สุมาลี ชัยเจริญและคณะ, 2550) ปรัชญาคอนสตรัคติวิสต์มีพ้ืนฐานจากหลาย
แนวความคิดได้แก่ ปรัชญามานุษยวิทยา และโดยอย่างยิ่งมีพ้ืนฐานมาจาก
จิตวิทยาพัฒนาการ และจิตวิทยาพุทธิปัญญา (Cognitive psychology) ซึ่ง
นักจิตวิทยาชาวสวิส คือ Jean Piaget (1896-1980) ได้พัฒนาแนวคิดของนัก
การศึกษาในอดีต ได้แก่ Socrates, John Dewey, Bruner, Ausubel และ 
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Vygotsky โดยได้ทดลองการเรียนรู้ของเด็กตั้งแต่แรกเกิด จนถึงวัยรุ่น จึงได้
ข้อสรุปการเรียนรู้ตามแนวคิดนี้ เป็นแนวสร้างความรู้ ซึ่งเชื่อว่า ความรู้เป็นสิ่งที่
มนุษย์สร้างขึ้นด้วยตนเอง สามารถเปลี่ยนแปลงและพัฒนาได้งอกงามขึ้นไปได้
เรื่อยๆ โดยอาศัยกระบวนการพัฒนาโครงสร้างความรู้ภายในบุคคล และการรับรู้
สิ่งต่างๆรอบตัว (ทิศนา แขมมณี, 2542) ลักษณะของการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

(1) ความรู้เป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นโดยการลงมือกระท าของผู้เรียนอย่างตื่นตัว
ในการเรียนรู้ 

(2) ความรู้เป็นสัญลักษณ์ที่ผู้เรียนสร้างขึ้นแทนวัตถุจริงต่างๆ และมี
ความหมายส าหรับตนเอง 

(3) ความรู้เป็นกิจกรรมทางสังคมที่ผู้เรียนสร้างขึ้นเพ่ือใช้ในการขนส่งสิ่งที่
มีความหมายกับบุคคลอ่ืนๆ 

(4) ความรู้เป็นทฤษฎีที่ผู้เรียนสร้างขึ้นด้วยตนเอง โดยการพยายามพิสูจน์
ทดลองจากสิ่งที่ตนเองไม่เข้าใจ 

จากปรัชญาของคอนสตรัคติวิสต์ข้างต้น ถ้าเชื่อว่าผู้เรียนสร้างความรู้
อย่างตื่นตัว(Actively construct) ในการท าความเข้าใจโลกของตน ดังนั้น การ
เรียนรู้ ควรจะมุ่งเน้นการพัฒนาการสร้างความหมายและความเข้าใจ (Meaning 
and understanding) ดังนั้น วิธีการที่จะรู้ คงไม่ใช่การถ่ายทอด แต่ควรเป็นการจัด
สิ่งแวดล้อมในการสร้างความรู้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น าพ้ืนฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
มาใช้ในการสร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและสังเคราะห์ลงไปสู่องค์ประกอบของโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ 

1.1.3 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่มีความส าคัญทฤษฎีหนึ่ง และได้น ามาใช้ในการ

จัดการเรียนรู้ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมานี้เอง ประวัติศาสตร์ของทฤษฎีการเรียนรู้
คอนสตรัคติวิสต์ดังจะเห็นได้จากผลงานของ  Dewey, Montessori, Piaget, 
Bruner, and Vygotsky ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์น าเสนอให้เห็นถึง
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กระบวนทัศน์ที่เปลี่ยนแปลงทางการศึกษาจากฐานทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยมมา
เป็นทฤษฎีกลุ่มพุทธิปัญญานิยมมาเน้นการพัฒนากระบวนการภายใน ซึ่งได้แก่  
ความรู้ความเข้าใจ หรือ กระบวนการรู้-คิด หรือ กระบวนการคิด (Cognitive 
process) ที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ จากผลการศึกษา พบว่า ปัจจัยภายในมีส่วน
ช่วยที่ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย และความรู้เดิมมีส่วนเกี่ยวข้องและ
เสริมสร้างความเข้าใจของผู้เรียน ข้อค้นพบนี้ไปสอดคล้องกับแนวคิดของคอน
สตรัคติวิสต์ บนพ้ืนฐานปรัชญาความรู้ของกลุ่มทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะเน้นที่ตัว
ความรู้ที่เป็นเนื้อหา (Object) ระดับของความรู้และการเสริมแรง แต่พ้ืนฐาน
ปรัชญาของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์นั้นผู้เรียนต้องเป็นผู้สร้างความรู้ความรู้นั้น
ขึ้นมาด้วยตนเองจากประสบการณ์เดิมและจากการไปมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับ
สิ่งแวดล้อม (George W. Gagnon, Jr. and Michelle Collay, Fosnot, 1996)  
 กลุ่ มคอนสตรั คติ วิ ส ต์ (Constructivism) เ ชื่ อ ว่ า  ก า ร เ รี ยนรู้ เ ป็ น
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน โดยมีผู้เรียนเป็นผู้สร้าง(Construct) 
ความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็น กับ ความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีมา
ก่อน โดยพยายามน าความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์ และ ปรากฏการณ์ที่ตนพบ
เห็นมาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา(Cognitive structure) หรือ ที่เรียกว่า สกี
มา (Schema) ซึ่งเป็นหน่วยที่เล็กที่สุดของโครงสร้างทางปัญญา หรือโครงสร้าง
ของความรู้ในสมอง โครงสร้างทางปัญญานี้จะประกอบด้วย ความหมายของสิ่ง
ต่างๆที่ใช้ภาษา หรือเกี่ยวกับเหตุการณ์ หรือสิ่งที่แต่ละบุคคลมีประสบการณ์ หรือ
เหตุการณ ์อาจเป็นความเข้าใจ หรือ ความรู้ของแต่ละบุคคล 

 คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เชื่อว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการ
สร้างมากกว่าการรับความรู้ ดังนั้นเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอน จะ
สนับสนุนการสร้างมากกว่าการรับและจะส่ง เสริมการเรียนรู้ มากกว่า ความ
พยายามในการถ่ายทอดความรู้  ดังนั้น คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) จะ
มุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคล และสิ่งแวดล้อมมี
ความส าคัญในการสร้างความหมายตามความเป็นจริง (Duffy and Cunningham, 
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1996) เป็นวิธีการที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน มีหลักการที่ส าคัญว่า ใน
การเรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือกระท าในการสร้างความรู้  ซึ่งปรากฏแนวคิดที่
แตกต่างกันเกี่ยวกับการสร้างความรู้  หรือการเรียนรู้ ทั้งนี้เนื่องมาจากแนวคิดที่
เป็นรากฐานส าคัญซึ่งปรากฏจากรายงานของนักจิตวิทยาและนักการศึกษา  คือ 
Jean Piaget ชาวสวิส  และ และ Lev Vygotsky  ชาวรัสเซีย  ซึ่ งแบ่งเป็น  2 
ประ เภท  คื อ  Cognitive constructivism และ  Social constructivism ดั งมี
รายละเอียด ดังนี้ 
 (1) Cognitive constructivism 

Cognitive constructivism มีรากฐานทางปรัชญา ของทฤษฎี มาจาก 
ความพยายามที่จะเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่  ด้วย
กระบวนการที่พิสูจน์อย่างมีเหตุผล เป็นความรู้ที่เกิดจาการไตร่ตรอง ซึ่งถือเป็น
ปรัชญาปฏิบัตินิยม ประกอบกับรากฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้ที่มีอิทธิพลต่อ
พ้ืนฐานแนวคิดนี้ นักจิตวิทยาพัฒนาการชาวสวิส คือ จีน เพียเจต์ (Jean Piaget) 
ทฤษฏีของ Piaget จะแบ่งได้ เป็น  2 ส่วน คือ Ages และ Stages ซึ่ งทั้ งสอง
องค์ประกอบนี้จะท านายว่าเด็กจะสามารถหรือไม่สามารถเข้าใจสิ่งหนึ่งสิ่งใดเมื่อมี
อายุแตกต่างกัน และทฤษฏีเกี่ยวกับการพัฒนาการด้านสติปัญญา จะอธิบายว่า
ผู้เรียนจะพัฒนาความสามารถทางการรู้คิด (Cognitive abilities) ที่จะเน้นจุด
ดังกล่าวเพราะว่าเป็นพ้ืนฐานหลักส าหรับวิธีการทาง Cognitive constructivism 
ทางด้านการเรียนการสอนนั้น มีแนวคิดว่า มนุษย์เราต้อง “สร้าง” (Construct) 
ความรู้ด้วยตนเองโดยผ่านทางประสบการณ์ ซึ่งประสบการณ์เหล่านี้จะกระตุ้นให้
ผู้เรียนสร้างโครงสร้างทางปัญญา หรือเรียกว่า สกีมา (Schemas) หรือ Mental 
model ในสมอง สกีมาเหล่านี้สามารถเปลี่ยนแปลงได้ (Change) ขยาย (Enlarge) 
และเพ่ิมความซับซ้อนขึ้นได้โดยผ่านทางกระบวนการ การดูดซึม (Assimilation) 
และ การปรับเปลี่ยน (Accommodation) 

สิ่งส าคัญที่สามารถสรุปอ้างอิงของทฤษฎีเพียเจต์ คือ บทบาทส าคัญของ
ครูผู้สอนในห้องเรียนตามแนวคิดของเพียเจต์ การจัดเตรียมสิ่งแวดล้อมที่ให้ผู้เรียน



17 
 

ได้ ส ารวจ ค้นหาตามธรรมชาติ ห้องเรียนควรเติมสิ่งที่น่าสนใจที่จะกระตุ้นให้
ผู้เรียน เป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองอย่างตื่นตัวโดยการขยายสกีมาผ่านทาง
ประสบการณ์ด้วยวิธีการดูดซึม(Assimilation) และการปรับเปลี่ยนโครงสร้างทาง
ปัญญา (Accommodation) ซึ่งเชื่อว่า การเรียนรู้เกิดจากการปรับเข้าสู่สภาวะ
สมดุล (Equilibrium) ระหว่างอินทรีย์และสิ่งแวดล้อม โดยมีกระบวนการ ดังนี้ 

 การดูดซึมเข้าสู่โครงสร้างทางปัญญา (Assimilation) เป็นการ
ตีความ หรือ รับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมมาปรับเข้ากับโครงสร้างทางปัญญา 

 การปรับโครงสร้างทางปัญญา(Accommodation) เป็น
ความสามารถในการปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม โดยการ
เชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิมและสิ่งที่ต้องเรียนใหม่ 

ดังนั้นทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  มีรากฐานความเชื่อมาจากการ
พัฒนาการทางด้านพุทธิปัญญา(Cognitive development) ที่ว่า ความรู้เกิดจาก
ประสบการณ์ และกระบวนการในการสร้างความรู้ หรือเกิดจากการกระท า โดยที่
ผู้เรียนสร้างเสริมความรู้ผ่านกระบวนการทางจิตวิทยาด้วยตนเอง ครูผู้สอนไม่
สามารถปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนได้ แต่สามารถช่วยให้ผู้เรียน
ปรับขยายโครงสร้างทางปัญญา โดยการจัดสภาพการณ์ท่ีท าให้เกิดภาวะเสียสมดุล 
หรือก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญาขึ้น ซึ่งก็คือสภาวะที่โครงสร้างทางปัญญา
เดิมต้องมีการปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องประสบการณ์มากขึ้นหรือเกิดโครงสร้างทาง
ปัญญาใหม่นั่นเอง (วัฒนาพร ระงับทุกข ์,2541) 
การน าทฤษฎี Cognitive Constructivism ไปใช้การจัดการเรียนรู้ 
 หลักส าคัญ 2 ประการส าหรับการน าทฤษฎีนี้ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้  
ได้แก่ 

1. การเรียนรู้ เป็นกระบวนการที่ลงมือปฏิบัติ  (Learning is 
active process) โดยอาศัยประสบการณ์ตรง และค้นหาวิธีการแก้ปัญหาเป็นสิ่งที่
จ าเป็นต่อการดูดซึมและการปรับเปลี่ยนของข้อมูล วิธีการที่สารสนเทศถูกน าเสนอ 
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เป็นสิ่งส าคัญ เมื่อสารสนเทศถูกน าเข้ามาในฐานะเป็นสิ่งที่ช่วยแก้ปัญหา อาจท า
หน้าที่เป็นเครื่องมือ มากกว่า จะเป็นข้อเท็จจริงอย่างแท้จริง 

2. การเรียนรู้ควรเป็นองค์รวม เน้นสภาพจริงและสิ่งที่เป็นจริง 
(Learning should be whole, authentic, and “real” ) 
 (2) Social Constructivist Theory 
 นักจิตวิทยาของกลุ่มพุทธิปัญญานิยมที่มีชื่อเสียงอีกท่านหนึ่ งคือ
LevVygotsky http//www.ced.appstate.edu/vybio.html)ไ ด้ มี แ น ว คิ ด ที่
ร่วมกับPiaget ซึ่งมีข้อตกลงเบื้องต้นเกี่ยวกับวิธีการเรียนของผู้เรียน แต่ Vygotsky 
ได้เน้นเกี่ยวกับบริบทการเรียนรู้ทางสังคม (Social context learning) ทฤษฎี
พุทธิปัญญาของเพียเจต์ที่ใช้กันมาเป็นพ้ืนฐานส าหรับการเรียนรู้แบบการค้นพบ 
(Discovery learning) ซึ่งผู้สอนจะมีบทบาทค่อนข้างจ ากัด  ส่วนทฤษฎีของ 
Vygotsky เปิดโอกาสให้ครูหรือผู้เรียนที่อาวุโสกว่าแสดงบทบาทในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 

Cognitive Constructivism และ  Social Constructivism มี ส่ ว นที่
คล้ายคลึงกัน Social Constructivism ซึ่งจะเปิดโอกาสที่จะมีส่วนร่วมและ
เกี่ยวข้องกับครูผู้สอนมากกว่า ส าหรับทฤษฎีของ Vygotsky ซึ่งเชื่อว่า วัฒนธรรม
จะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนา รูปแบบและคุณภาพของ
เครื่องมือดังกล่าว ได้มีการก าหนดรูปแบบและอัตราการพัฒนามากกว่าที่ก าหนด
ไว้ในทฤษฎีของเพียเจต์ โดย เชื่อว่า ผู้ใหญ่ หรือผู้ที่มีความอาวุโส เช่น พ่อแม่ และ
ครู จะเป็นท่อน าส าหรับเครื่องมือทางวัฒนธรรมรวมถึงภาษา เครื่องมือทาง
วัฒนธรรมเหล่านี้  ได้แก่ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม บริบททางสังคมและภาษา 
ส าหรับปัจจุบันนี้ รวมถึงการเข้าถึงข้อมูล   อิเลกทรอนิกส์ แม้ว่า Vygotsky ได้ถึง
แก่อสัญกรรมตั้งแต่อายุ 38 ปีในค.ศ. 1934 ไม่มีการตีพิมพ์เกี่ยวกับงานของเขา
เป็นภาษาอังกฤษเลยจนกระทั่งปี 1960 และต่อมาได้มีงานทางด้านเทคโนโลยี
การศึกษาที่ประยุกต์ Social Constructivism มาใช้ หนึ่งในจ านวนเหล่านั้นคือ
งานของ Martin (1992)  
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 ตามแนวคิดของ Vygotsky ดังกล่าวข้างต้นที่ว่าเด็กจะพัฒนาในกลุ่มของ
สังคมที่จัดขึ้น การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมควรจะเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างกัน
มากกว่าที่จะแยกผู้เรียนจากคนอ่ืนๆ ครูตามแนวของ Constructivism ควรจะ
สร้างบริบทส าหรับการเรียนรู้ ที่ผู้เรียนสามารถได้รับการส่งเสริมในกิจกรรมที่
น่าสนใจ ซึ่งกระตุ้นและเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้แทนที่ครูผู้สอนที่เข้ามาสู่กิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน ไม่ใช่การส ารวจ หรือ มองดูผู้เรียนเท่านั้น ครูควรแนะน า
เมื่อผู้เรียนประสบปัญหา กระตุ้นให้ปฏิบัติงานในกลุ่ม เช่น ในการที่จะคิดพิจารณา
ประเด็นค าถาม และสนับสนุนด้วยการกระตุ้น แนะน า ให้ผู้เรียนต่อสู้กับปัญหา 
และเกิดความท้าทาย และนั่นเป็นรากฐานของสถานการณ์ในชีวิตจริง (Real life 
situation) ที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และได้รับความพึงพอใจในผลของงาน
ที่ได้ลงมือกระท า ดังนั้นครูจะคอยช่วยเอ้ือให้ผู้เรียนเกิดความเจริญทางด้าน
สติปัญญา (Cognitive growth) และการเรียนรู้ 
 ใ น ทุ ก ชั้ น เ รี ย น ซึ่ ง ก ล ยุ ท ธ์ ท า ง เ รี ย น รู้ ที่ ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ  Social 
constructivism ของ Vygotsky อาจจะไม่จ าเป็นต้องจัดกิจกรรมที่เหมือนกันทุก
อย่างก็ได้ กิจกรรมและรูปแบบอาจเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม แต่อย่างไรก็
ตามจะมีหลักการ 4 ประการที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชั้นเรียนที่ เรียกว่า 
“Vygotskian”หรือตามแนว Social constructivism ดังนี้ 

1. การเรียนรู้และการพัฒนา คือ ด้านสังคม ได้แก่ กิจกรรมการร่วมมือ 
(Collaborative activity)  

2. Zone of proximal development ควรจะสนองต่อแนวทางการจัด
หลักสูตรและการวางแผนบทเรียน 

3. การเรียนรู้ในโรงเรียนควรเกิดขึ้นในบริบทที่มีความหมายและไม่ควร
แยกจากการเรียนรู้และความรู้ที่ผู้เรียนพัฒนามาจากสภาพชีวิตจริง (Real world)  

4. ประสบการณ์นอกโรงเรียน ควรจะมีการเชื่อมโยงน ามาสู่ประสบการณ์
ในโรงเรียนของผู้เรียน 
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เทคโนโลยีที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามแนว Social Constructivism 
 เทคโนโลยีจัดเตรียมเครื่องมือที่จ าเป็นที่จะช่วยให้สามารถบรรลุ
วัตถุประสงค์ของห้องเรียนตามแนวทาง Social constructivism ตัวอย่างข้างล่าง
นี้จะแสดงเกี่ยวกับวิธีการที่เทคโนโลยีสารสนเทศสามารถสนับสนุนการเรียนการ
สอนตามแนวทาง Social constructivism ต่อไปนี้ 

1. เครื่องมือการสื่อสารทางไกล เช่น การใช้อีเมล(E-mail) และอินเทอร์
เนต ช่วยเป็นสื่อกลางส าหรับการสนทนา อภิปราย แก้ปัญหา ที่มีปฏิสัมพันธ์ที่
น าไปสู่ การสร้างความหมายทางสังคม ผู้เรียนสามารถสนทนากับผู้เรียนอ่ืน ๆ ครู 
และผู้เชี่ยวชาญในวงวิชาชีพที่อาจอยู่ไกลจากชั้นเรียน เครื่องมือสื่อสารทางไกล
ยังคงสามารถช่วยผู้เรียนเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ที่มีรูปแบบแตกต่างกันจะ
ช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจวัฒนธรรมของตนเองและของผู้อ่ืน 

2. โปรแกรมการเรียนบนเครือข่าย ช่วยท าให้เกิดการร่วมมือในการเรียน 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญและชุมชนการเรียนรู้ในขณะที่ร่วมเรียนจริง 
ซึ่งสามารถที่จะตอบสนองในทันที 

3. สถานการณ์จ าลอง สามารถท าให้การเรียนรู้มีความหมาย โดยที่
สถานการณ์การเรียนในสภาพบริบทของกิจกรรมในชีวิตจริง เช่น การเขียนเรื่องใน
หนังสือพิมพ์ การจัดการเกี่ยวกับปัญหาสิ่งแวดล้อม เป็นต้น  

โดยสรุปสาระส าคัญของ กลุ่มทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ข้างต้น Duffy and 
Cunningham (1996) ได้เสนอมุมมองไว้ คือ Cognitive constructivism เน้น
การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียน และ Social constructivism เน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและบริบทในการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจะท าให้
เกิดการเรียนรู้ขึ้น 
 นิยามของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ภายใต้มุมมองเหล่านี้ ถึงแม้จะมีความ
แตกต่างกันอยู่บ้าง แต่แนวคิดหลักก็อยู่บนพ้ืนฐานที่ว่า ความรู้ถูกสร้างขึ้นด้วย
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ผู้เรียน โดยพ้ืนฐานแล้วตามแนวคิดของคอนสตรัคติวิสต์ ความรู้หรือความหมาย
นั้นจะไม่ตายตัว...แต่ควรจะถูกสร้างจากผู้เรียนโดยผ่านประสบการณ์ของตนเองใน
บริบทที่เฉพาะ (Duffy and Fishman, 1991) การจัดกระบวนการเรียนรู้ตาม
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ควรมีลักษณะที่ส าคัญดังนี้ (Dimock, and Others, 1999) 
 1. การเรียนรู้อย่างตื่นตัว (Learning as an adaptive activity) ลักษณะ
ของการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ คือ การเรียนอย่างตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา 
การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เป็นกระบวนการของการพัฒนาความสามารถ
ในการท าความเข้าใจของตนเอง ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางนี้ไม่ได้มุ่งเน้น
เฉพาะตัวเนื้อหาสาระของความรู้ที่เรียน แต่เป็นการสร้างความคิดรวบยอดและ
ขยายความรู้นั้นตามบริบท 
 2. การเรียนรู้ที่เหมาะสม (Learning as situated) การเรียนรู้ตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์จะไม่แยกความรู้ออกจากสภาพบริบทที่ผู้เรียนเผชิญตามสภาพ
จริง 
 3. ความรู้ถูกสร้างขึ้นด้วยตัวผู้เรียน ในการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นนั้น 
ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระท าไม่ใช่เป็นเพียงแค่ผู้รอรับสารสนเทศเท่านั้น หากแต่เป็น
ผู้สร้างความรู้ด้วยการตีความ หรือสร้างความหมาย จากประสบการณ์และการ
ขยายความรู้ด้วยตนเอง 
 4. บทบาทของประสบการณ์และความรู้เดิม การที่จะสร้างความเข้าใจ
ใหม่ต้องอาศัยพ้ืนฐานจากประสบการณ์และความเข้าใจที่มีอยู่  โดยการน า
ประสบการณ์ใหม่เปรียบเทียบกับประสบการณ์เดิมของตนเองและพยายามหา
ความสอดคล้องระหว่างประสบการณ์ท้ังสอง 

5. บทบาทของปฏิสัมพันธ์ทางสั งคม จ ากแนวคิดของ  Vygotsky 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีผลอย่างมากในการสร้างความรู้ของผู้เรียน เพราะการ
สนทนาระหว่างผู้เรียนด้วยกันจะช่วยให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบและกลั่นกรองเป็น
ความเข้าใจของตนเอง รวมถึงการแนะน าให้เกิดมุมมองที่หลากหลายและเกิดการ
เจรจาต่อรองทางความคิด ที่เป็นส่วนประกอบส าคัญในการสร้างแนวคิด  
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จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับคอนสตรัคติวิสต์ของบุคคลที่กล่าวมา
ข้างต้น สรุปเป็นสาระส าคัญได้ดังนี้ 
 1. ความรู้ของบุคคลใด คือ โครงสร้างทางปัญญาของบุคคลนั้นที่สร้างขึ้น
จากประสบการณ์ในการคลี่คลายสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและสามารถน าไปใช้
เป็นฐานในการแก้ปัญหาหรืออธิบายสถานการณ์อ่ืนๆ ได ้
 2. ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการที่ต่างๆ กัน โดยอาศัยประสบการณ์
และโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม ความสนใจและแรงจูงใจภายในตนเองเป็น
จุดเริ่มต้น 
 3. ครูมีหน้าที่จัดการให้นักเรียนได้ปรับขยายโครงสร้างทางปัญญาของ
นักเรียนเองภายใต้   ข้อสมมติฐานต่อไปนี้ 
  3.1 สถานการณ์ที่เป็นปัญหาและปฏิสัมพันธ์ทางสังคมก่อให้เกิด
ความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive conflict)   

3.2 ความขัดแย้งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจภายในท าให้เกิด
กิจกรรมการไตร่ตรองเพ่ือขจัดความขัดแย้งนั้น Dewey ได้อธิบายเกี่ยวกับลักษณะ
การไตร่ตรอง (Reflection) เป็นการพิจารณาอย่างรอบคอบ กิจกรรมการ
ไตร่ตรองจะเริ่มต้นด้วยสถานการณ์ที่เป็นปัญหา น่าสงสัย งงงวย ยุ่งยาก ซับซ้อน 
เรียกว่า สถานการณ์ก่อนไตร่ตรอง และจะจบลงด้วยความแจ่มชัดที่สามารถ
อธิบายสถานการณ์ดังกล่าว สามารถแก้ปัญหาได้ ตลอดจนได้เรียนรู้และพึงพอใจ
กับผลที่ได้รับ  
  3.3 การไตร่ตรองบนฐานแห่งประสบการณ์และโครงสร้างทาง
ปัญญาที่มีอยู่เดิมภายใต้การมีปฎิสัมพันธ์ทางสังคม กระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้าง
ทางปัญญาใหม่ 

จากแนวคิดข้างต้นนี้กระบวนการเรียนการสอนในแนวคอนสตรัคติวิสต์  
จึงมักเป็นไปในแบบที่ให้นักเรียนสร้างความรู้จากการร่วมมือกันแก้ปัญหา 
(Collaborative problem solving) กระบวนการจัดการเรียนรู้จะเริ่มต้นด้วย
ปัญหาที่ ก่ อ ให้ เ กิ ดความขั ดแย้ งทางปัญญา  (Cognitive conflict) นั่ นคื อ
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ประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม ไม่สามารถจัดการแก้ปัญหานั้น
ได้ลงตัวพอดีเหมือนปัญหาที่เคยแก้มาแล้ว ต้องมีการคิดค้นเพ่ิมเติมที่เรียกว่า 
“การปรับโครงสร้าง” หรือ “การสร้างโครงสร้างใหม่” ทางปัญญา (Cognitive 
restructuring) โดยการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ถกเถียงปัญหา ซักค้านจนกระทั่ง
หาเหตุผล หรือหลักฐานในเชิงประจักษ์มาขจัดความขัดแย้งทางปัญญาภายใน
ตนเอง และระหว่างบุคคลได้ (ไพจิตร, 2543) 

1.2 ทฤษฎีทางพุทธิปัญญา 
1.2.1 ทฤษฎีสกีมา 
แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีสกีมาเริ่มมีการใช้เมื่อต้นศตวรรษที่ 20 ซึ่งในช่วง

เวลานั้นถือเป็นประเด็นที่ถูกอภิปรายกันอย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
ทฤษฎีทางพุทธิปัญญา (Cognitivism) และทฤษฎีทางด้านการคิด ซึ่ง Kant and 
Herbart ได้กล่าวว่า ผู้ที่บูรณาการแนวคิดของสกีมาในทฤษฎีทางการเรียนรู้คน
แรกนั้นก็คือ เพียเจต์ (Dochy and other, 1990) ทฤษฎีของเพียเจต์ สกีมาเป็น
หน่วยพ้ืนฐานของโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structure) และแสดงให้เห็น
ได้โดยดูจากพฤติกรรมทางปัญญาที่แสดงออกมา จากมุมมองนี้ เพียเจต์ ได้ศึกษา
วิวัฒนาการของความรู้ โดยการได้มาซึ่งความรู้นั้นเป็นผลมาจากกระบวนการที่
ได้รับอิทธิพลจากประสบการณ์ (Experience) และการอนุมาน (Deduction) ใน
ทฤษฎีของเพียเจต์นั้นท าให้เกิดความแตกต่างระหว่างประสบการณ์ทางกายภาพ 
(Physical experience) แล ะ  ป ร ะสบกา รณ์ ท า งต ร รกศาสตร์  (Logical-
mathematic experience) โดยประสบการณ์ทางกายภาพจะเกิดขึ้นจากการ
ท างานกับวัตถุและความรู้ในเชิงนามธรรมของวัตถุนั้น (ความรู้เชิงประสบการณ์) 
ส่วนประสบการณ์ทางตรรกศาสตร์ถูกอธิบายว่าเป็นประสบการณ์ที่เกิดจากการ
ท างานกับวัตถุและความรู้ในเชิงนามธรรมจากการกระท าต่างๆ (Actions) สกีมา
จะรวมผลจากประสบการณ์และ อิทธิพลของการรั บรู้ โ ดยการดู ดซึ ม 
(Assimilation) และการปรับเปลี่ยน (Accommodation) ซึ่งเป็นกระบวนการ
หลัก 2 กระบวนการในทฤษฎีของเพียเจต์ การดูดซึม จะเป็นการคาดคะเนตีความ 
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สิ่งหนึ่งสิ่งใดเก่ียวกับสิ่งจริงที่อยู่ภายนอก(Real world) เพ่ือที่จะสมมติความหมาย
แทนสิ่ ง นั้ น  โ ด ยกา ร จั ด ร ะ เบี ยบทา งปัญ ญา  ซึ่ ง ห ากสิ่ ง แทนคว าม รู้
(Representation) นั้นสามารถรวมกันได้กับองค์ประกอบที่มีอยู่ตามสภาพจริง ก็
จะสามารถดูดซึมเข้าไปอยู่ในโครงสร้างทางปัญญาได้โดยไม่มีการปรับเปลี่ยนมาก
นัก ในทางตรงกันข้าม หากสารสนเทศที่ได้รับใหม่เป็นสิ่งที่อยู่นอกเหนือไปจาก
ระดับโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม หรือไม่สอดคล้องกับโครงสร้างทางปัญญา
เดิมที่มีอยู่ ในกรณีนี้จะท าให้เกิดการปรับโครงสร้างทางปัญญาของตนเองเพ่ือที่จะ
ควบคุมหรือจัดการสารสนเทศเหล่านั้น โมเดลที่สามารถแสดงแทนการดูดซึม ก็คือ 
การเติมข้อมูลในโครงสร้างของข้อมูลเดิมที่มีอยู่ เช่น การเพ่ิมค าใหม่ ความคิดรวบ
ยอดใหม่ และแผ่นแม่แบบ (Template) ในการรวมค า เป็นต้น  ส่วนการปรับ
โครงสร้างทางปัญญา สามารถแสดงแทนได้ด้วยการปรับโครงสร้างของข้อมูลขึ้นมา
ใหม่ (Reorganizing) ดังนั้น อาจกล่าวได้ว่า การปรับโครงสร้างทางปัญญา เป็น
แนวโน้มของผู้เรียนที่จะสร้างโครงสร้างทางปัญญาของตนเองให้เหมาะสมกับ
สิ่งแวดล้อม ในขณะที่การดูดซึมจะเกี่ยวข้องกับการใช้โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่
เดิมมาจัดการกับสิ่งแวดล้อม  
 การน าแนวคิดของสกีมามาใช้เ พ่ือส่งเสริมการสร้างความรู้ ดังเช่น 
การศึกษาของ Dochy and other (1990) ได้เสนอรายงานเกี่ยวกับการใช้สกีมา
เพ่ือเป็นสิ่งสนับสนุนในการอธิบายเชื่อมโยงความรู้เดิม(Prior knowledge) ใน
กระบวนการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้เสนอว่า ข้อค้นพบที่ส าคัญในการศึกษาการเรียนรู้
และความจ าของมนุษย์ ในการเชื่อมโยงไปสู่ทฤษฎีสกีมานั้นแสดงหลักฐานไป
ในทางที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีในเรื่องของความรู้เดิมเป็นส่วนใหญ่  นอกจากนี้ยังมี
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมว่า บนพ้ืนฐานของการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้นั้น การ
เรียนรู้เป็นกระบวนการที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ ดังนั้นผู้เรียนจึงไม่ได้มีบทบาท
เพียงแต่รับสารสนเทศเท่านั้น แต่จะต้องสร้างความรู้ด้วยทักษะของตนเองอย่าง
ตื่นตัวผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และมีการจัดระเบียบโครงสร้างทาง
ปัญญาของตนเองใหม่ ดังนั้น ความรู้เดิมจะมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในทฤษฎีสกีมา 
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เพราะเป็นจุดเริ่มของการสร้างสิ่งแทนความความรู้ที่เกิดขึ้นภายใน (Mental 
representation) การเรียนรู้จะเป็นการเชื่อมโยงสารสนเทศใหม่กับสิ่งแทนความรู้
ที่ มี อยู่  (Exitings representation) และ ความรู้ เ ดิ มจะเป็นกรอบแนวคิด 
(Framework) ส าหรับความรู้ใหม่ท่ีจะสร้างขึ้น 

ทฤษฎีสกีมา เป็นประโยชน์อย่างมากส าหรับการอธิบายเกี่ยวกับเรื่องของ
ความจ า เช่น ความเข้าใจในการอ่านและการคิดในเชิงวิทยาศาสตร์  โดยเฉพาะ
การศึกษาเกี่ยวกับความรู้นี้เกิดขึ้นภายในสมองของผู้เรียนได้อย่างไร ทฤษฎีสกีมา 
หมายถึง โครงสร้างทางปัญญา ซึ่งแต่ละหน่วยจะเรียกว่า  Schema และเมื่อมี
จ านวนหลาย ๆ หน่วยจะเรียกว่า Schemata สกีมามี 2 รูปแบบคือ 1) รูปแบบที่
เป็นวัตถุหรือสิ่งของ (Objects) ตัวอย่างเช่น สกีมาส าหรับ “สุนัข” หรือ “บ้าน” 
และ 2) รูปแบบที่เป็นเหตุการณ์ (Event) ซึ่งภายหลังจะถูกเรียกโดยทั่วไปว่า 
สคริปต์(Script) ตัวอย่าง เช่น สคริปต์ของร้านอาหารหรืองานปาร์ตี้  (Nelson, 
1986) หรื อ เ รี ย ก อีกอย่ า งหนึ่ ง ว่ า  สิ่ ง ที่ ส ร้ า ง ขึ้ นแทน เหตุ ก า รณ์ ( Event 
representations) เมื่อใดก็ตามที่กล่าวถึง วัตถุหรือเหตุการณ์ สกีมา สามารถท่ีจะ
นิ ย าม ได้ ว่ า เ ป็ น  “สิ่ ง ที่ ส ร้ า ง ขึ้ น แ ทน ค ว า มรู้ ภ า ย ใน สม อง ” (Mental 
representation) ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ตัวอย่างเช่น สกีมาเกี่ยวกับบ้าน จะแสดง
เกี่ยวกับลักษณะของบ้านโดยทั่วไปที่มนุษย์อาศัยอยู่และสคริปต์เกี่ยวกับ
ร้านอาหารจะแสดงเกี่ยวกับล าดับของเหตุการณ์เมื่อเข้าไปในร้านอาหาร 
(Anderson, 1990; Smith, 1989)  
 สกีมาจะสนับสนุนหน้าที่หลัก 4 ประเภทภายในสมอง ประเภทแรก คือ 
การแยกประเภท (Categorize) ของประสบการณ์ (Smith, 1989) การแยก
ประเภทจะช่วยท าให้เพ่ิมประสิทธิภาพการใช้ความสามารถของความจ ามากกว่า
การจัดเก็บแต่ละประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ถ้าจะท าความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่อง
นี้ สมมติว่ามีสิ่งของในโลกนี้จ านวน 10,000 ชนิด (เช่น สุนัข แมว ต้นไม้ คน 
ภัตตาคาร เป็นต้น)  และต้องเผชิญกับสิ่งของ 100 ชนิดในแต่ละประเภท (เช่น 
สุนัขชนิดต่างๆ จ านวน 100 ชนิดที่รู้จัก)  ซึ่งจะท าให้แบ่งความจ าออกเป็น 
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1,000,000 ส่วนที่แยกออกจากกัน มีความเฉพาะและความจ าที่ ไม่มีความ
เกี่ยวข้องกัน ถ้าในสมองมีการแบ่งเป็นช่องที่จะต้องเติมเต็ม จะต้องมีกล่องเก็บ
เอกสาร(Folder) ส าหรับใส่ประสบการณ์แต่ละประเภท  ในทางตรงกันข้าม ถ้า
หากมีการจัดแยกประเภทของสิ่งของที่พบ(เช่น สุนัข) ประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับ
เรื่องนั้นๆ จะถูกจัดกลุ่มเข้าด้วยกัน ส่งผลให้กล่องเก็บเอกสาร(Folder) ลดลง ซึ่ง
จะท าให้สามารถค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเรื่องนั้นๆได้อย่างรวดเร็ว นอกจากที่
กล่าวมาดังข้างต้น สกีมายังช่วยปรับปรุงประสิทธิภาพของความจ าในวิธีการอ่ืนๆ 
ด้วยเช่นกัน แทนที่จะเก็บ (Storing) รายละเอียดทั้งหมดของประสบการณ์  
(เหมือนกับการบันทึกวีดิทัศน์ที่เก็บรายละเอียดทั้งหมด) สกีมาเปรียบเสมือน
แผ่นกระดาษที่บรรจุข้อความที่ถูกบันทึกเกี่ยวกับประสบการณ์  ซึ่งจะเขียน
ประสบการณ์ในลักษณะทั่วไปกับวัตถุเฉพาะ และประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับวัตถุ
ชนิดเดียวกัน รายละเอียดอ่ืนๆ อาจขาดหายไป ดังนั้นสิ่งใดที่ไม่มีความหมายก็ไม่
ควรน าไปใส่ในที่ว่างในหน่วยความจ า  
 ข้อได้เปรียบของการจัดกลุ่ม (Categories) นอกเหนือจากที่กล่าวมา
ข้างต้น คือ การคาดการณ์ล่วงหน้า (Smith & Medin, 1981) เมื่อมีการจัดกลุ่ม
เกี่ยวกับสิ่งหนึ่งสิ่งใด เช่น การแยกประเภทเกี่ยวกับสุนัข เมื่อเราได้เผชิญหน้ากับ
สุนัข จะไม่มีค าถามว่าสิ่งนี้คืออะไร แต่จะบอกว่า “นี่คือสุนัขอีกสายพันธุ์หนึ่ง” 
แล้วก็ทราบต่อไปอีกว่า สุนัขจะชอบกระดิกหางหรือเห่า เช่นเดียวกันกับ คนที่มี
สคริปต์  เกี่ยวกับร้านอาหารจะไม่ตกใจและสับสนเมื่อก้าวเข้าไปในร้านอาหาร 
เพราะว่าสคริปต์จะช่วยท าให้สามารถคาดการณ์และทราบว่าจะต้องปฏิบัติตน
อย่างไรเมื่อเกิดเหตุการณ์ต่างๆขึ้น เช่น เมื่อผู้บริการน าเมนูมาให้ ล าดับต่อไปคือ
จะต้องเลือกอาหาร และสั่งอาหาร เป็นต้น 
 การท างานเกี่ยวกับการจัดกลุ่มของสกีมาจะมีความเกี่ยวข้องอย่างมากกับ 
2 บทบาทที่เกิดขึ้นภายในสมอง ประการแรกก็คือ การจ า(Remember) และ
ประการที่สองคือ ความเข้าใจ(Comprehend) เมื่อมีการสร้างสกีมาส าหรับเรื่อง
ใดจะมีการตั้งชื่อสกีมาของเรื่องนั้นๆลงไปด้วย (เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายใน
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สมอง) ซึ่งจะช่วยท าให้สามารถค้นคืน (Retrieve) สิ่งที่เคยรู้จักได้จากชื่อที่ปิดป้าย
ไว้ในที่เก็บเอกสารภายในสมอง จะท าได้โดยการปิดป้ายชื่อลงไปเอง (ในกรณีที่เรา
ทราบเกี่ยวกับสิ่งนั้น) หรือปิดป้ายชื่อ หลังจากที่ได้ยินจากคนอ่ืนๆ ซึ่งจะต้องใช้ค า
ที่เหมือนกับป้ายชื่อที่ปิดไว้บนกล่องเก็บเอกสารในสมอง โดยมีการจัดเป็นห้อง
เล็กๆ ภายในสมองที่สามารถค้นหาและดึงกล่องเก็บเอกสารที่ใส่สิ่งต่างๆ ออกมา
เพ่ือตรวจสอบว่า ทราบอะไรบ้างเกี่ยวกับเรื่องนี้  เช่นเดียวกับลักษณะอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้องก็จะถูกเก็บไว้ในหน่วยความจ า (เช่น สิ่งนี้คล้ายคลึงกับอะไรหรือบางส่วน
ที่เกี่ยวข้อง) สามารถที่จะถูกน าออกมาใช้และสามารถที่จะเรียก  สกีมาทั้งหมด
ออกมาใช้ได้ ดังเช่น ถ้าพบหางที่ก าลังกระดิกอยู่ใต้โต๊ะในครัวภายในบ้านของ
เพ่ือน จะมีการเรียกสกีมาเกี่ยวกับสุนัขออกมาใช้ โดยอาจจะเรียกออกมาทั้งหมด
หรือบางส่วนตามที่ต้องการทราบในขณะนั้น   
 ในส่วนของความเข้าใจ ซึ่งหมายความว่า จะต้องเข้าใจว่าอะไรจะเกิดขึ้น
ต่อไป สกีมาช่วยท าให้เข้าใจได้ว่า มีอะไรเกิดขึ้นในเรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่างๆ 
และสามารถคาดการณ์ล่วงหน้าได้ว่าจะเกิดอะไรนอกจากท่ีกล่าวมาในข้างต้นแล้ว 
เพ่ือที่จะช่วยให้เกิดการจัดกลุ่ม การจ า ความเข้าใจเกี่ยวกับประสบการณ์ต่างๆ ซึ่ง
สกีมา เป็นส่วนที่ส าคัญของความสามารถในการแก้ปัญหา เช่น ในโรงเรียนประถม
แห่งหนึ่ง นักเรียนจะได้รับการเสนอหลักการส าคัญเกี่ยวกับวิธีการแก้โจทย์ปัญหา
เลขคณิต 4 รูปแบบ หลังจากที่ผู้เรียนสามารถแก้โจทย์หลายๆ ปัญหาในแต่ละ
รูปแบบ ผู้ เรียนจะถูกเรียกได้ ว่า มีการก่อตัวของสกีมาเกี่ยวกับเลขคณิต 
เช่นเดียวกับชั้นเรียนพีชคณิตและฟิสิกส์ในชั้น  ม.ปลาย ผู้ เรียนจะเผชิญกับ
กรณีศึกษาซ้ าๆ เกี่ยวกับปัญหานั้นๆ และมีการสร้างสกีมาเกี่ยวกับเรื่องนี้ สกีมาจะ
ช่วยให้นักเรียนทราบว่าต้องท าอะไรเมื่อเผชิญกับปัญหาที่เฉพาะ เป็นวิธีการที่สกี
มาช่วยท าให้ทราบว่าจะต้องท าอะไรเมื่อเข้าไปอยู่ในเหตุการณ์นั้นๆ 

ผู้เรียนมีการได้มาซึ่งความรู้ตามทฤษฎีสกีมาอย่างไร และการเปลี่ยนแปลง
ของความรู้นี้เป็นอย่างไร วิธีการ 3 วิธีต่อไปนี้จะสามารถอธิบายค าถามข้างต้นได้ 
ประการแรก จะเกี่ยวข้องกับการอธิบายวิธีการที่สกีมาฟอร์มตัวในล าดับเริ่มแรก 
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ประการที่สอง เกี่ยวกับการอธิบายวิธีการที่  สกีมาเดิมจะมีผลต่อการเก็บรักษาสิ่ง
เร้าที่เข้ามา ประการที่สาม เกี่ยวกับการอธิบายการเปลี่ยนแปลงของสกีมาซึ่งมีอยู่  
3 รูปแบบ   
 สกีมาจะฟอร์มตัวขึ้นมาโดยผ่านกระบวนการที่เป็นนามธรรม ซึ่งสามารถ
อธิบายโดยผ่านตัวอย่างต่อไปนี้คือ ผู้เรียนจะพบตัวเองในสถานการณ์ที่หลากหลาย
ที่เกี่ยวกับวัตถุ ในครั้งแรกผู้เรียนจะดูเครื่องดูดฝุ่น และพิจารณาว่ามันอาจจะเป็น
เหมือนกับสิ่งที่แม่ใช้ดูดฝุ่นในห้องนอน ในครั้งต่อไปพ่ออาจจะน าสิ่งนี้ไปใช้ท า
ความสะอาดห้องรับแขก ในครั้งต่อๆไปอีกมันอาจะถูกใช้โดยตาและยาย หรือใครก็
ตามอีกหลายๆครั้ง สกีมาที่เกิดขึ้นจะเป็นเพียงลักษณะของประสบการณ์ดังกล่าว
ซึ่งเป็นสิ่งทั่วไปในทุกสถานการณ์ ซึ่งอาจจะไม่ได้สนใจว่าใครใช้มันและใช้ในห้อง
อะไร มีสีอะไร หรือมีรูปร่างแบบไหน สิ่งที่เป็นทั่วๆไปจะเป็นข้อเท็จจริงเกี่ยวกับสิ่ง
นั้น และหลังจากนั้นสารสนเทศก็จะไปปรับสกีมาเกี่ยวกับเครื่องดูดฝุ่น  

การเน้นเกี่ยวกับนามธรรมนั้นท าให้ทฤษฎีสกีมามีความคล้ายคลึงกับ
ทฤษฎีของเพียเจต์ และแตกต่างจากของทฤษฎีของธอร์นไดค์  ซึ่งเน้นเกี่ยวกับ
ความจ าที่เฉพาะไปจัดการส าหรับเหตุการณ์ที่เฉพาะ (เช่น แมวกดสลักเพ่ือออกมา
กินอาหาร) เพียเจต์ และนักทฤษฎีสกีมามีการถกกันว่ารายละเอียดบางส่วนของสิ่ง
นั้นๆ จะหายไป เมื่อสกีมาก่อตัวขึ้น นอกจากนี้ทฤษฎีสกีมา มีส่วนที่คล้ายคลึงกับ
ทฤษฎีของเพียเจต์ ตรงที่เน้นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ที่มีความหมาย (ลิงค์ตามโหนด
ของความรู้) และมีความคล้ายคลึงกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ด้วย อย่างไรก็ตาม
ทฤษฎีสกีมาก็มีส่วนที่แตกต่างจากทฤษฎีของของเพียเจต์ ในส่วนที่สกีมาไม่มุ่งเน้น
ล าดับขั้นของประสบการณ์เดิมหรือระดับของการท าความเข้าใจหรือระดับของ
ความเป็นนามธรรม 

 
1.2.2 ทฤษฎีเมนทอลโมเดล 
จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับเมนทอลโมเดล พบว่ามีผู้นิยาม

ความหมายของเมนทอลโมเดลไว้ดังนี้ 
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Garnham (1987) กล่าวว่า เมนทอลโมเดล (Mental model) หมายถึง 
การสร้างสิ่ งที่แทนความรู้ที่ เป็นส่วนหนึ่งที่ เป็นจริงและเป็นมโนภาพหรือ
จินตนาการข้ึนภายในสมอง  

Laird (1990) ได้นิยามว่าเมนทอลโมเดล เป็นรูปแบบที่พัฒนาในสมอง
ผู้เรียนแต่ละคนในขณะที่เรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์กับสถานการณ์การเรียนรู้  

Halford (1993) กล่าวว่า เมนทอลโมเดล เป็นสิ่งที่สร้างขึ้นแทนความรู้ที่
จะได้รับการกระตุ้นในขณะที่แก้ปัญหาเฉพาะ และจัดให้มีการวินิจฉัยและการ
ปฏิบัติการที่เกิดขึ้นภายในสมอง อาจจะได้รับอิทธิพลจากพ้ืนฐานความรู้เดิม 
เมนทอลโมเดลอาจประกอบด้วยประพจน์หรือสิ่งที่สร้างขึ้นแทนความรู้ในลักษณะ
มโนภาพ  

Frederiksen, White,&Gutwill (1999) กล่ า ว ว่ า  เ มนท อล โ ม เ ด ล 
หมายถึง สิ่งที่สร้างแทนความรู้ในความจ าขณะท างาน ที่สามารถด าเนินการโดย
ผู้ เรียน ในการท าความเข้าใจระบบ แก้ปัญหา หรือคาดการณ์ หรือท านาย
เหตุการณ์ต่างๆ บางคนอาจมีเมนทอลโมเดล สามารถแยกเป็นส่วนๆ เช่น เกี่ยวกับ 
วิธีการหมุนวนของลูปของคอมพิวเตอร์ หรือ วิธีการที่กระแสไฟฟ้าไหล และการ
ปฏิบัติการในวงจรไฟฟ้า นักจิตวิทยาทางด้านพุทธิปัญญา ตระหนักว่าเมนทอล
โมเดล เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญ ในการพัฒนาความรู้และความเชี่ยวชาญ 

Jonassen and Henning (1999) ได้นิยามความหมายของเมนทอล
โมเดลว่า เป็นสิ่งที่สร้างขึ้นแทนแนวคิด และการปฏิบัติการที่มนุษย์พัฒนาใน
ขณะที่มีปฏิสัมพันธ์กับระบบที่ซับซ้อน  

Colaric Susan (2000) กล่าวว่า เมนทอลโมเดล หมายถึง สิ่งที่สร้างขึ้น
ใช้ในการอธิบายกระบวนการรู้คิด (Cognitive Process) ของมนุษย์ในการท า
ความเข้าใจ (Understanding) ความจริงภายนอก หรือวัตถุในโลก (Real world) 
และแปลความหมายลงสู่ สิ่งที่สร้างแทนภายในสมองและสร้างความเชื่อมโยง 
อ้างอิง และท านาย ไปสู่โลกภายนอก  
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กล่าวโดยสรุป เมนทอลโมเดล (Mental models) เป็นสิ่งที่ผู้เรียนสร้าง
ขึ้นแทนความรู้ภายในสมอง (Mental representation) เพ่ือใช้ในการท าความ
เข้าใจเรื่องที่เรียน เป็นสิ่งที่สร้างความเชื่อมโยงระหว่างวัตถุ หรือ เหตุการณ์ ที่
แท้จริงกับความเป็นนามธรรม (Abstract) คุณลักษณะของผู้เรียน ลักษณะเฉพาะ
ของ เนื้ อหาวิ ชา  (Specific domain of knowledge) จะส่ งผลต่อการสร้ า ง
เมนทอลโมเดล 

1.2.3 ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ (Information processing theory)  
ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ จะเป็นการอธิบายเกี่ยวกับการได้มาซึ่งความรู้ 

(Acquire) สะสมความรู้ (Store) การระลึกได้ (Recall) ตลอดจนการใช้ข่าวสาร
ข้อมูล หรือกล่าวได้ว่าเป็น ทฤษฎีที่พยายามอธิบายให้เข้าใจว่ามนุษย์จะมีวิธีการ
รับข้อมูลข่าวสาร หรือความรู้ใหม่อย่างไร เมื่อ รับมาแล้วจะมีวิธีการประมวลข้อมูล
ข่าวสาร และเก็บสะสมไว้ในลักษณะใด ตลอดจนจะสามารถ เรียกความรู้นั้น
กลับคืนมาใช้ได้อย่างไร ทฤษฎีนี้จัดอยู่ในกลุ่มพุทธิปัญญา (Cognitivism) โดยให้
ความสนใจ เกี่ยวกับกระบวนการคิด การให้เหตุผลของผู้เรียน ซึ่งแตกต่างจาก
ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่ม พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ที่มุ่งเน้นพฤติกรรมที่
สังเกตได้เท่านั้นโดยมิได้สนใจกับกระบวนการ คิดหรือกิจกรรมทางสติปัญญาของ
มนุษย์ (Mental activities) ซึ่งเป็นสิ่งที่นักจิตวิทยากลุ่ม พุทธิปัญญาตระหนักถึง
ความจ าเป็นที่จะต้องศึกษากระบวนการดังกล่าว ซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่สามารถ สังเกตได้ 
โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ความเป็นมา และแนวคิดของทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 
 ในระหว่างปี ค.ศ. 1950-1960 ทฤษฎีการเรียนรู้ส่วนใหญ่มักจะเป็นการ
ทดลองที่ให้หนู วิ่งในเขาวงกต ซึ่งนักจิตวิทยาหลายท่านมองเห็นว่าการทดลอง
ดังกล่าวไม่สามารถที่จะช่วยในการอธิบายเกี่ยวกับการเรียนรู้ที่ยุ่งยากซับซ้อนของ
มนุษย์ได้ นักจิตวิทยากลุ่มหนึ่งของพุทธิปัญญา มองว่าความรู้เป็นสัญลักษณ์ 
(Symbolic) หรือการสร้างโครงสร้างทางปัญญา (Mental construction) ที่อยู่ใน
สมองของแต่ละบุคคล และการเรียนรู้ เป็นกระบวนการที่ยอมให้สัญลักษณ์  
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ดังกล่าวลงไปในหน่วยความจ าที่ท าการประมวลสารสนเทศ ซึ่งแนวคิดนี้มาจาก
การพัฒนา ด้านคอมพิวเตอร์ที่สามารถประมวลผลข้อมูลที่ป้อนเข้ากระบวนการ 
และผลลัพธ์ เรียกว่า “Information processing” ดังนั้น ตามแนวความคิดนี้ การ
เรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงปริมาณความรู้ของผู้เรียน ทั้งในด้านปริมาณและ
วิธีการประมวลสารสนเทศ (สุรางค์ โค้วตระกูล,2544) เรียกว่า ทฤษฎีประมวล
สารสนเทศ (Information processing theory) 

กล่าวโดยสรุป ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ มุ่งเน้นที่จะศึกษา กระบวนการ
รู้คิด ล าดับขั้นของการประมวลข่าวสาร และการเรียกความรู้ต่างๆ (Retrieve) 
จาก ความจ าระยะยาวมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ Klausmeier (1985) ได้
อธิบายกระบวนการรู้คิดในการประมวลสารสนเทศไว้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.3 แสดงทฤษฎีประมวลสารสนเทศ (Information processing) 
 

จากภาพ จะเห็นว่าเมื่อมีการปะทะกับสิ่งแวดล้อม มนุษย์เราจะมีกลไกใน
การรับรู้ ซึ่งได้แก่ การใส่ใจหรือ การรู้จัก ซึ่งจะเป็นสิ่งที่ช่วยในการเลือกข้อมูลที่
ตนเองรู้จักหรือสนใจเข้าไป เก็บไว้ในความจ าระยะสั้นหรือความจ าช่วงระยะ
ท างาน ซึ่งการรับและการเก็บจะมีช่วง ระยะเวลา สั้นมาก เพียง 2-3 วินาทีเท่านั้น 
ดังนั้นวิธีการที่จะช่วยเก็บรักษาไว้ในความจ าระยะสั้นให้ช่วงเวลายาวขึ้นหรือ
สามารถน าไปเข้ารหัส (Encode) แล้วน าไปเก็บไว้ในความจ าระยะยาว และ 

บนัทกึผสัสะ ความจ าระยะสัน้ ความจ าระยะยาว 
ขอ้มลู
จาก

สิง่แวด
ลอ้ม การเลอืก 

การใสใ่จ 
การรูจ้กั 

การจ าแนก 

ทบทวน 
ขยายความคดิ 
เรยีบเรยีง 
เชื่อมโยง 

การเรียกคืน 
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สามารถเรียกกลับมาใช้ได้นั้น ได้แก่ การทบทวน การท าซ้ าๆ (Rehearsal) การ
เรียบเรียงและ รวบ รวม หรือจัดระเบียบหรือจัดหมวดหมู่(Organize) การขยาย
ความหรือ ขยายความคิด (Elaborate)หรือเชื่อมโยงสิ่งที่ผู้เรียนจะต้องเรียนใหม่
กับสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว วิธีการต่างๆเหล่านี้ จะช่วยให้ ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมี
ความหมาย ซึ่งเป็นผลที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น 

ส าหรับการน าหลักการของทฤษฎีประมวลสารสนเทศมาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้นั้น ควรตระหนักถึงสิ่งที่ผู้เรียนเคยรู้มาก่อนที่ถูกบันทึกเก็บไว้  ในความจ า
ระยะยาว ซึ่งมีอิทธิพลกับการเรียนรู้ใหม่ (Siegler,1983) ดังนั้นเพ่ือช่วยให้ผู้เรียน 
สามารถเก็บบันทึกความรู้ต่างๆ ที่ได้เรียนรู้ไว้ในความจ าระยะยาว และสามารถ
เรียกกลับมาใช้ได้ นั้นผู้สอนควรพยายามสร้างสะพานที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่ผู้เรียนเคยรู้ มาก่อนกับสิ่งที่จะเรียนรู้ใหม่ โดยวิธีการต่างๆที่
กล่าวมาแล้ว เช่น การทบทวน การท าซ้ าๆ (Rehearsal) การเรียบเรียงและ
รวบรวม หรือการจัดหมวดหมู่ (Organize) การขยายความ หรือขยายความคิด 
(Elaborate) เป็นต้น เช่น การเรียนเรื่องรูปร่างลักษณะของจ านวนศูนย์ 0 ของ 
เด็กระดับอนุบาล ซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่เคยเรียนรู้มาก่อน ถ้าผู้สอนช่วยเชื่อมโยงเข้ากับสิ่ง
ที่ผู้เรียนเคย รู้จักรูปร่างของศูนย์ 0 กับสิ่งที่ผู้เรียนเคยรู้จัก เช่น ไข่ ลูกโป่ง ลูก
ปิงปอง หรืออ่ืนๆ ที่ผู้เรียนเคยรู้จักมาก่อน อาจช่วยให้ผู้เรียนสามารถเกิดการ
เรียนรู้ในเรื่องดังกล่าวได้ดียิ่งขึ้น  อาจสรุปได้ว่า ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 
(Information processing) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่ใหม่ และ ก าลังกลายเป็นสิ่งที่
ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง มุ่งเน้นลักษณะของผู้เรียนกับข้อมูลหรือสิ่งที่
ผู้เรียนต้องเรียน ซึ่งอยู่ในกระบวนการเรียนรู้ โดยเน้นที่จะศึกษากระบวนการรู้คิด
และล าดับขั้น ของการประมวลสารสนเทศของผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งความจ า
ระยะยาว และการเรียกข้อมูล ที่ได้เรียนรู้แล้วและเก็บอยู่ในความจ าระยะยาวมา
ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาในทฤษฎีนี้ ได้แก่ การ
รับรู้  (Perception) การใส่ ใจ  (Attention) ความจ า  (Memory) ความเข้าใจ 
(Understanding) เป็นต้น (สุมาลี ชัยเจริญ, 2548) 
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จากหลักการดังกล่าวผู้วิจัยน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบเครื่องมือ
ทางปัญญาที่จะสนับสนุนผู้เรียนให้สามารถประมวลสารสนเทศเพ่ือสร้างเมนทอล
โมเดลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1.2.4 ทฤษฎีคอกนิทีฟโหลด (Cognitive load theory)  
ทฤษฎีคอกนิทีฟโหลดได้รับการยอมรับและแพร่หลายเพ่ิมขึ้นจากผลงาน

ของ John Sweller นักจิตวิทยาชาวออสเตรเลีย จากมหาวิทยาลัย University 
of New South Wales ได้ท าการศึกษาการสอนโดยใช้โมเดลของหน่วยความจ า 
ซึ่งเรียกว่า ทฤษฎีคอกนิทีฟโหลด อันเป็นทฤษฎีที่อยู่บนพ้ืนฐานทฤษฎีประมวล
สารสนเทศ (Information-processing concepts of memory) การพัฒนาสกี
มา (Schema) และความเป็นอัตโนมัติของความรู้ในกรรมวิธี (Automaticity of 
procedural knowledge) ดังมีพ้ืนฐานที่ส าคัญดังนี้ 

- ความจ าในขณะปฏิบัติงาน(Working memory) ของมนุษย์มีขีดจ ากัด 
นั่นคือ มนุษย์สามารถจดจ าสิ่งๆต่างๆ ได้เพียงเล็กน้อยและในช่วงเวลาสั้นๆเท่านั้น 
ค ากล่าวนี้อยู่บนฐานของข้อจ ากัดในด้านการแสดงออกของมนุษย์และข้อจ ากัด
ด้านความจุ (Capacity) ในการเรียนรู้ 

- มี 2 กลไกที่สามารถลดข้อจ ากัดของความจ า(Limits of working)ใน
การท างานได้ คือ 1) การสร้างสกีมา โดยการสร้างสกีมาจะท าให้เราจัดสารสนเทศ
ที่เข้ามาให้เป็นกลุ่มที่มีความหมาย(Chunk) และ 2) ความเป็นอัตโนมัติของความรู้
ในกรรมวิธี (Procedural knowledge) 

กลไกแรกจะท างานโดยเกี่ยวข้องกับกระบวนการประมวลผลและการท า
ความเข้าใจสารสนเทศ กลไกท่ีสองจะท างานโดยเกี่ยวข้องกับการเกิดทักษะ กลไก
แต่ละกลไกช่วยให้เราลดข้อจ ากัดของความจ าในการท างานโดยการวาดภาพ 
(Imagery) ในการความจ าในระยะยาว ซึ่งเป็นส่วนที่มีความละเอียดลออและมี
ศักยภาพ 
 โมเดลในการออกแบบการสอนของ Sweller นั้นอยู่บนพ้ืนฐานของ
หลักการที่ส าคัญดังต่อไปนี้ 
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1. ข้อจ ากัดของความจ าในการท างานของเราท าให้มีความยุ่งยากใน
การดูดซึมองค์ประกอบของสารสนเทศหลายๆองค์ประกอบได้ในเวลาเดียวกัน 

2. เมื่อองค์ประกอบหลายๆ องค์ประกอบของสารสนเทศมีปฏิสัมพันธ์
กับสมอง องค์ประกอบเหล่านั้นจะต้องถูกน าไปสร้างสิ่งแทนในสมองพร้อมๆ กัน 
ด้วยเหตุนี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดภาวะที่ต้องใช้ Cognitive load มากเกินไป อันเป็น
ภาวะคุกคามต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพการมีปฏิสัมพันธ์ขององค์ประกอบ
สารสนเทศในระดับที่สูง และผลของการมีปฏิสัมพันธ์นั้น Cognitive load 
สามารถฝังติดอยู่ในเนื้อหาได้ ตัวอย่างเช่น การเรียนไวยากรณ์ทางภาษาย่อม
เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของสารสนเทศมากกว่าการเรียนค าศัพท์เพียงอย่างเดียว 
อย่างไรก็ตาม วิธีการน าเสนอและการสอนที่ไม่เหมาะสมอาจท าให้เกิดผลที่ไม่ดี 
เช่น ท าให้ผู้เรียนต้องใช้ คอกนิทีพโหลดมากในการ ถอดรหัส การแปลความ จาก
ข้อความและภาพ ในการท าความเข้าใจเนื้อหาที่น าเสนอ 

ทฤษฎีคอกนิทีฟโหลดจะท าให้เกิดการคาดการณ์ที่เฉพาะเกี่ยวกับ
การเรียนรู้ของผู้เรียนได้ ดังนี้ 

- เนื้อหาง่ายๆ (Simple content) คือ เนื้อหานั้นมีความสัมพันธ์กับ
องค์ประกอบที่มามีปฏิสัมพันธ์ด้วยน้อยมาก กรณีนี้ วิธีการสอนที่ไม่เหมาะสม จะ
ไม่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถปรับเนื้อหา และการจัดการสอนที่
เหมาะสม สามารถท าให้เกิดการประมวลสารสนเทศได้ง่ายภายในความจ าในการ
ท างาน (Working memory) 

- เนื้อหาที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่ างแต่ละองค์ประกอบในระดับสู ง 
(Content containing high levels of interactivity) นั้นไม่สามารถเรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพผ่านวิธีการสอนที่ไม่เหมาะสม  หรืออาจกล่าวได้ว่า วิธีการ
สอนที่น ามาใช้ในเนื้อหาดังกล่าว ต้องค านึงถึงว่า ผู้เรียนจ าเป็นต้องใช้กระบวนการ
ประมวลผลที่เป็นพิเศษ ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม ควรต้อง
ตระหนักถึงข้อจ ากัดของความจ าในการท างานของผู้เรียน ถ้ามิฉะนั้น การเรียนรู้
นั้นอาจจะไม่สามารถเกิดขึ้น 
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ทฤษฎีคอกนิทีฟโหลดของ Sweller ท าให้เกิดข้อก าหนดเกี่ยวกับวิธีการ
สอนดังต่อไปนี้ 

- วิเคราะห์ความสนใจความต้องการ ต้องเลือกวิธีการสอนอย่าง
ระมัดระวัง วิธีการของ sweller ได้ก าหนดองค์ประกอบ และจากนั้นได้ถือว่า
จ านวนองค์ประกอบนั้นเป็นสารที่ใช้ในการสอน ปัญหาในการประมวลผลเกิดขึ้น
เมื่อผู้เรียนเผชิญกับความแตกต่างขององค์ประกอบหลายๆองค์ประกอบในเวลา
เดียวกัน 

- สิ่งที่น ามาใช้ในการน าเสนอ (Representation) ที่มีการหลอมจนเป็น
สิ่งเดียวหรือปะติดปะต่อกันจนเป็นอันเดียว ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนพุ่งความสนใจไปจุด
ใดจุดหนึ่งมากกว่าแบ่งความสนใจออกเป็น 2 ส่วน ยกตัวอย่างเช่น ระหว่าง
ไดอะแกรมกับข้อความ และไดอะแกรมกับข้อความนั้นไม่ได้จัดวางไว้ใกล้ต าแหน่ง
ของสิ่ งที่กล่าวถึง อาจท าให้การประมวลสารสนเทศเกิดขึ้นได้อย่างไม่มี
ประสิทธิภาพ  

- ขจัดสิ่งที่มากเกินไป ถ้ามีการอธิบายไดอะแกรมด้วยข้อความที่มาก
จนเกินไปจะท าให้ลดการเรียนรู้ของผู้เรียนได้  

- ให้ผู้เรียนได้ส ารวจปัญหาอย่างเป็นระบบ แทนที่จะให้ผู้เรียนท า
แบบฝึกหัดซ้ าๆ ตามต ารา 

- ในการสอนโดยใช้สื่อประสม ควรมีการน าเสนอภาพเคลื่อนไหว
(Animation)และการน าเสนอเสียงบรรยาย (และ/หรือ การอธิบายด้วยข้อความ) 
ในขณะเดียวกันมากกว่าที่จะน าเสนอทีละอย่างเป็นล าดับไป 

- ใช้ การแสดงตัวอย่างเป็นทางเลือกเพ่ือน าไปสู่วิธีการสอนที่ใช้ปัญหา
เป็นฐาน 

ทฤษฎีคอกนิทีฟโหลดมีความส าคัญอย่างมากในการเรียนรู้เนื้อหาวิชาที่
ซับซ้อน อย่างเช่นวิชาออกแบบการสอนที่ใช้ในศึกษาในครั้งนี้ เพราะการเรียนรู้
เนื้อหาที่ซับซ้อนผู้เรียนต้องใช้ความพยายามอย่างมากเพื่อสร้างเป็นเมนทอลโมเดล
ของตนเอง ที่อาจส่งผลต่อการใช้ปริมาณของคอกนิทีฟโหลดมากเช่นกัน ผลนี้อาจ
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ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถสร้างเมนทอลโมเดลได้หรือสร้างแบบคลาดเคลื่อน ดังนั้น 
ในการวิจัยครั้งนี้ จึงได้น าหลักการของคอกนิทีฟโหลดมาใช้ในการออกแบบเพ่ือลด
การท างานภายใต้ข้อจ ากัดของความจ าขณะปฏิบัติงาน (Working memory) โดย
การจัดกลุ่มสารสนเทศ (Chunking) การน าศักยภาพของมัลติมีเดียที่สามารถ
น าเสนอได้ทั้งภาพทั้งเสียงในขณะเดียวกัน โดยการสร้างและน าเสนอเนื้อหาใน
ลักษณะของโมเดลเชิงมโนทัศน์จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างเมนทอลโมเดลได้ง่าย
ขึ้น นอกจากการยังเป็นพัฒนาไปสู่ความเป็นผู้เชี่ยวชาญที่สามารถประมวล
สารสนเทศได้อย่างเป็นอัตโนมัติ 

1.2.5 ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางพุทธิปัญญา ( Cognitive flexibility 
theory) 

ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางพุทธิปัญญานี้ได้รับการพัฒนาเพ่ือช่วยแก้ปัญหา
ในสิ่งที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน เพ่ือส่งเสริมการได้มาซึ่งความรู้
ระดับสูง (Advanced knowledge) สิ่งที่ท าให้เกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน 
รวมทั้ง การลดอคติที่จะท าให้เกิดความเข้าใจได้ง่าย ๆ ในแนวคิดที่ส าคัญหนึ่งๆ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในขอบข่ายความรู้ที่มีความซับซ้อนทางความคิดอย่างมาก 
(Feltovich, Spiro & Coulson, 1989)  การออกแบบการสอนจ านวนมาก ที่จะ
พยายามแบ่งแยกชิ้นส่วนของเนื้อหาความรู้ออกเป็นส่วนย่อยๆ ที่เรียกว่ า ท าให้
เนื้อหามีความง่าย (Oversimplifies) เพราะนักออกแบบการสอน(Instructional 
designer)มีความเชื่อว่าเป็นไปไม่ได้ที่จะสอนเนื้อหาที่มีความซับซ้อนและยากๆ 
ให้แก่ผู้เรียนที่เป็นผู้เริ่มฝึกหัด (Novices) ซึ่งมีโครงสร้างความรู้เดิมไม่เพียงพอ 
ดังนั้นการออกแบบที่ท าให้เนื้อหามีความง่าย จะท าให้ผู้เรียนสามารถท าความ
เข้าใจได้ง่ายและสามารถเชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่ผู้เรียนมีอยู่อย่างจ ากัดได้  ความ
เชื่อนี้ก่อให้เกิดผลเสียอย่างมากต่อผู้เรียน เพราะจะท าให้ผู้เรียนท าการเรียนรู้หรือ
ท าความเข้าใจในระดับผิวเผินเกี่ยวกับความรู้ที่เรียน เพราะการท าให้เนื้อหาที่ยาก
และซับซ้อนนั้นมีความง่ายลงโดยการแบ่งเป็นส่วยย่อยๆ นั้น จะท าให้ความ
ซับซ้อนในส่วนของขอบเขตความรู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับสภาพจริง (Relevant 
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world knowledge) ถูกกรองออกไปจนหมดแทนที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากองค์
ความรู้ที่มีความซับซ้อนที่มีการเชื่อมโยงแนวความคิดอย่างหลายที่สัมพันธ์กับ
สภาพบริบทจริงที่ตนเองเผชิญ อันจะก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
(Meaningful learning) ซึ่งเป็นวิธีการที่ส าคัญวิธีหนึ่งในการพัฒนาผู้เรียนไปสู่การ
มีเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ (Expertise) 

กระบวนการที่ท าให้เกิดการเรียนรู้แบบง่ายๆ นี้จะใช้วิธีการน าเสนอ
ตัวอย่าง กรณีศึกษาและการอุปมาอุปมัย การให้มโนทัศน์และการน าความรู้ไปใช้
ในสิ่งแวดล้อมอย่างง่ายๆ ก็คือน าเสนอหรือจัดมโนทัศน์ที่เป็นหลักการทั่วไป
(General) ดังนั้นความรู้ที่สอนจึงเป็นความรู้แบบส าเร็จรูป (Prepackaged 
knowledge) ที่เตรียมไว้พร้อมกับความน่าเชื่อถือและตรงตามกฎเกณฑ์ของ
เนื้อหา อย่างไรก็ตามความรู้ที่ได้มาจากแนวทางนี้เป็นความรู้ที่ไม่ยืดหยุ่น นั่นก็คือ
เป็นหลักการ ข้อเท็จจริงที่ปราศจากบริบท อาจท าให้เป็นการยากที่ผู้เรียนจะ
ประยุกต์ความรู้ที่ได้มาเข้ากับสถานการณ์อ่ืนๆนอกเหนือจากสิ่งที่เรียนได้ (Spiro, 
Vispoel, Schmitz, Samarapungavan, & Boerger, 1987)  

ความเชื่อเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบส าเร็จรูป และที่ได้จากกฎเกณฑ์เก่าๆ 
ของรูปแบบการสอน เป็นความรู้ที่แยกจากบริบท หรือมีแต่หลักการ ข้อเท็จจริง ที่
ปราศจากบริบท(Decontextualization)  จะเป็นความรู้หรือทักษะที่เมื่อได้
มาแล้วสามารถเชื่อมโยง ถ่ายทอดหรือประยุกต์เข้ากับบริบทที่แตกต่างกันไปได้
ในทันที ในทางตรงกันข้ามทฤษฎีการเรียนรู้แบบยืดหยุ่นจะเน้นบทบาทของบริบท 
เนื่องมาจากแนวคิดที่ว่าข้อมูลที่ได้มาจากบริบทที่เกิดขึ้นจริงในโลกจะฝังแน่นใน
ความทรงจ าได้ดีกว่า และผลการเรียนรู้จะกว้างขวางครอบคลุม มีความหมายมาก
ยิ่งขึ้นส าหรับตนเองมากยิ่งขึ้น ยิ่งไปกว่านั้นยังสามารถถ่ายโยง (Transfer) ความรู้
นั้นได้ทั้งอย่างกว้างขวางและมีความแม่นย าสูงกว่าด้วย (Spiro et al., 1991)  

การออกแบบการสอนเพ่ือส่งเสริมการได้มาซึ่งความรู้ขั้นสูง(Advance 
knowledge acquisition) เป็นสิ่งที่ยากเพราะว่าขอบข่ายความรู้ที่ซับซ้อน ( Ill-
structure) ความรู้ที่ซับซ้อนนี้มาจากแนวคิดที่มีการนิยามยังไม่ชัดเจน ซึ่งมักจะมี
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การอ้างเหตุผลที่หลากหลายตลอดจนมีบรรทัดฐานที่ไม่ชัดเจน นักออกแบบการ
สอนแบบเก่าส่วนใหญ่ จะปฏิบัติกับขอบข่ายความรู้ที่มีโครงสร้างง่ายๆ (Well-
structure) ไม่ซับซ้อน เช่น เป็นล าดับ หรือขั้นตอนที่ชัดเจน กล่าวคือมักจะ
พรรณนาความรู้ เหล่านี้ ให้เป็นกลุ่มของเหตุการณ์อย่างเด่นชัดและมีความ
น่าเชื่อถือ แต่อย่างไรก็ตามเหตุการณ์และปรากฏการณ์ส่วนใหญ่ในโลกนี้มี
แนวโน้มที่ได้รับการนิยามอย่างคลุมเครือมีหลักการอยู่เล็กน้อยเท่านั้นที่สามารถ
คาดเดากรณีต่างๆตลอดจนปฏิกิริยาที่จะเกิดขึ้นได้ในโลกปัจจุบัน ไม่มีกรณีศึกษา
ใดๆที่ง่าย กรณีศึกษาจะท าให้เข้าใจผิดได้ง่ายและแง่มุมบางอย่างในกรณีต่างๆนั้น
มีความส าคัญแตกต่างกันเมื่อปรากฏอยู่ในบริบทที่แตกต่างกัน ด้วยเหตุนี้กรณี
ต่างๆจึงเกิดขึ้นแตกต่างกันอันเนื่องมาจากการมีปฏิสัมพันธ์กับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 
(Spiro et al., 1987,1988) 

เพ่ือให้การเรียนรู้นั้นท าให้ผู้เรียนได้มาซึ่งความรู้ขั้นสูง ทฤษฎีการเรียนรู้
แบบยืดหยุ่นนี้จึงพยายามหลีกเลี่ยงการออกแบบการสอนที่แบ่งชิ้นส่วนของความรู้
ออกเป็นส่วยย่อยๆ ที่ท าให้ที่เกิดการเรียนรู้ที่ง่ายเกินไป ที่เรียกว่า Oversimplifies 
(Spiro et al.,1988) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาส่งเสริมเมนทอลโมเดล
ของผู้เชี่ยวชาญ โดยการน าไปเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนสร้างเมนทอลโมเดลอย่างผู้ เชี่ยวชาญ โดย
ออกแบบสถานการณ์ปัญหาที่มีความซับซ้อน มีการเชื่อมโยงความรู้ในหลายๆ 
ความคิดรวบยอด และการเสนอปัญหาที่สอดคล้องกับสภาพจริงในหลายๆ แง่มุม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสะท้อนความซับซ้อนของสิ่งต่างๆ เนื้อหาต่างๆที่ผู้เรียนได้
ประสบเป็นประจ าในชีวิตจริง มากกว่าเป็นการท าการฝึกปฏิบัติตามตัวอย่าง
ปัญหาที่คัดเลือกมาอย่างดีและจ าลองแบบการตัดสินใจจากปัญหานั้นๆ การที่
ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจสถานการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริงนั้นผู้เรียนจะต้อง
เชื่อมโยงความแตกต่างในการตีความเรื่องต่างๆเข้าด้วยกัน การถ่ายโยง(Transfer) 
ความรู้ที่ได้มาเข้ากับสถานการณ์ใหม่ๆ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญมากในการแก้ปัญหาที่
เกิดข้ึนนั้น จ าเป็นต้องเข้าใจแนวคิดที่หลากหลาย ซึ่งได้มาจากการประยุกต์ใช้หลัก
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ความเหมือนและความแตกต่าง ซึ่งหลักการนี้ถูกน าไปสู่การออกแบบเป็นกรณี
ใกล้เคียง(Related case)ที่จะประกอบไปด้วยกรณีศึกษาต่างๆที่มีความสัมพันธ์กับ
วิธีการแก้ปัญหาเพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าไปเรียนรู้และสร้างความเชื่อมโยงไปสู่การ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ก าหนด ซึ่งจะท าให้สิ่งที่เรียนรู้นั้นมีความหมายต่อตนเอง
และสามารถถ่ายโยงไปใช้ในบริบทปัญหาอื่นๆท่ีจะเผชิญต่อไปได้ 

ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางพุทธิปัญญา นี้สอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ (Jonassen, D. H. ,1991) กล่าวคือ เน้นการสอนแบบมี
กรณีศึกษาหลากหลายกรณีมากกว่าการใช้กรณีศึกษาเพียงกรณีเดียว ทั้งนี้ก็ด้วย
เหตุผลส าคัญท่ีว่า กรณีศึกษาที่หลากหลายเหล่านี้จะช่วยสะท้อนภาพเนื้อหาของ
องค์ความรู้นั้นๆ ดังนั้นยิ่งมีกรณีศึกษาหลากหลายเท่าใด ก็ยิ่งจะท าให้แนวคิดต่างๆ
นั้นได้รับการสนับสนุนมากเท่านั้น นอกจากนี้โลกแห่งความเป็นจริง ขอบข่าย
ความรู้ที่มีความซับซ้อนและมีโครงสร้างที่ซับซ้อน จึงสามารถใช้มุมมองหรือหัวข้อ
ที่หลากหลายในแต่ละกรณีศึกษามาอธิบายให้เห็นภาพได้ และการใช้กรณีศึกษา
หลากหลายนี้เองยังเป็นสิ่งที่สนับสนุนให้เกิดการประยุกต์เนื้อหาต่างๆเพ่ือให้เกิด
ความรู้ได้ ในกระบวนการเชื่อมโยงมุมมองต่างๆในกรณีศึกษาท่ีเกิดขึ้นจริงนั้น 
ผู้เรียนจ าเป็นต้องท าการตีความจากข้อเท็จจริงด้วยตนเอง ดังนั้นการสอนจากครู
จึงไม่เกิดประโยชน์เท่ากับการที่ผู้เรียนเป็นผู้ตีความจากประสบการณ์ของตน และ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะสามารถถ่ายโยงความรู้นั้นๆไปใช้กับสถานการณ์
ใหม่ๆได้ 

1.2.6 การน าพ้ืนฐานทฤษฎีทางพุทธิปัญญาไปใช้ในการออกแบบเพ่ือ
ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดล 

ในการศึกษาครั้งนี้จะพิจารณาการออกแบบตามแนวทฤษฎีพุทธิปัญญาที่
เอ้ือต่อการพัฒนาเมนทอลโมเดล คือ 

(1) การออกแบบสาร (Message design) ในที่นี้จะพิจารณาถึงวิธีการ 
(Method) ที่น าไปใช้ในการออกสารที่กระตุ้นรูปแบบการท าความเข้าใจของ
ผู้เรียนในขณะสร้างความรู้ ซึ่ง Mayer (1996) ได้เสนอแนะว่า การเรียนรู้ที่เน้น
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การสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์นั้นขึ้นอยู่กับการกระตุ้น (Activation) 
กระบวนการรู้คิดต่างๆในผู้เรียนระหว่างการเรียนรู้ รวมถึงการเลือกสารสนเทศท่ีมี
ความสัมพันธ์กัน การจัดระเบียบสารสนเทศที่ได้รับและการบูรณาการสารสนเทศ
ที่ได้รับเข้ากับความรู้ที่มีมาก่อน (Existing knowledge) Mayer (1996) อ้างว่า
การวิเคราะห์หลักการที่กล่าวมานี้ คือ SOI model เพ่ือเน้นกระบวนการรู้คิด 3 
กระบวนการที่ส าคัญในการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ โดย S หมายถึง การเลือก 
(Selecting) กระบวนการเลือกสารสนเทศที่มีความเก่ียวข้องส าหรับกระบวนการที่
จะเกิดขึ้นต่อจากกระบวนการนี้ เมื่อข้อความและรูปภาพถูกน าเสนอไปยังผู้เ รียน
ในสารการสอน ผู้เรียนจะสร้างสิ่งแทนสารสนเทศเหล่านั้นแบบย่อยๆในความจ า
ขณะรับรู้ เนื่องจากระบบประมวลสารสนเทศของมนุษย์มีขีดจ ากัด ดังนั้นจะมีสิ่งที่
แทนสารสนเทศเหล่านั้นเพียงบางส่วนจะถูกเก็บรักษาไว้ในความจ าขณะ
ปฏิบัติงานเพ่ือเข้าสู่กระบวนการที่จะเกิดขึ้นต่อไป ดังนั้นกระบวนการรู้คิดที่ส าคัญ 
คือ การเลือกสารสนเทศที่เกี่ยวข้องไปเก็บรักษาไว้ในความจ าขณะปฏิบัติงานของ
ผู้เรียน ซึ่งสามารถใช้เทคนิคต่างๆต่อไปนี้ สามารถน ามารวมกันใน Text-based 
message ได้คือ (a) การใช้หัวข้อ อักษรเอียง อักษรหนา อักษรขนาดใหญ่ขึ้น จุด 
ลูกศร ไอคอน การขีดเส้นใต้ ท ากรอบและเน้นข้อความ เพ่ือเน้นสารสนเทศที่
เกี่ยวข้อง (b) ใช้ค าถามเสริมและการบอกวัตถุประสงค์ของการสอน เพ่ือเน้น
สารสนเทศที่ เกี่ยวข้อง O หมายถึง การจัดระเบียบ (Organization) การจัด
ระเบียบสิ่งแทนเสียง(Verbal representation)ที่ถูกเลือกเข้าไปในสิ่งแทนค าพูดที่
สอดคล้องกันและจัดระเบียบสิ่งแทนสัญลักษณ์ภาพที่ถูกเลือกเข้าไปในยังสิ่งแทน
รูปภาพที่สอดคล้องกัน ซึ่ง Kintsch (1988) ได้อธิบายถึงกิจกรรมนี้ว่าเป็นการ
สร้างรูปแบบสถานการณ์จากสารสนเทศท่ีถูกน าเสนอ ภาพที่เราเห็นที่ถูกเก็บไว้จะ
ถูกเชื่อมโยงโดยการเชื่อมโยงอย่างเหมาะสม (เช่น สาเหตุและผลที่เกิดขึ้น) และสิ่ง
แทนค าพูดที่ถูกเก็บไว้จะถูกเชื่อมโยงเชื่อมโยงโดยการเชื่อมโยงอย่างเหมาะสม 
(เช่น สาเหตุและผลที่เกิดขึ้น) กิจกรรมนี้เกิดขึ้นที่ความจ าขณะปฏิบัติงาน ซึ่ง
เกี่ยวข้องกับปริมาณที่จ ากัดของทรัพยากรส าหรับการประมวลผล โดยผลลัพธ์ของ
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กระบวนการนี้ คือ การสร้างสิ่งแทนความเข้าใจที่เป็นรูปภาพรูปภาพที่เป็น
เรื่องราว (หรือ รูปแบบการท าความเข้าใจที่เป็นรูปภาพ (Pictorial mental 
model)) และการสิ่งแทนความเข้าใจที่เป็นพูด (หรือ รูปแบบการท าความเข้าใจที่
เป็นค าพูด (Verbal mental model)) ซึ่งสามารถส่งเสริมได้โดยใช้โครงร่าง หัวข้อ 
และค าชี้น า เพ่ือเป็นเครื่องหมายในการจัดองค์ประกอบของบทเรียน นอกจากนี้
การใช้ต าราที่มีโครงสร้างที่สามารถช่วยในการท าความเข้าใจได้ก็เป็นเรื่องส าคัญ 
เราสามารถช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ความรู้เดิมและช่วยกระตุ้นสิ่งแทนความเข้าใจ
ของเนื้อหาที่ร่วมกันหลายๆอันได้อย่างไร I หมายถึง การบูรณาการ (Integrating) 
ผู้เรียนสร้างการเชื่อมโยงแบบ 1: 1 ระหว่างองค์ประกอบที่สอดคล้องกันของสิ่ง
แทนรูปภาพและค าพูด ซึ่งผู้เรียนสร้างขึ้นโดยการใช้ความรู้เดิม ซึ่งสามารถส่งเสริม
ได้โดยการจัดมโนมติล่วงหน้า (Advance organizer) การแสดงภาพประกอบ 
(Illustration) การยกตัวอย่าง (Worked-out examples) และค าถามแบบขยาย
ความคิ ด  (Elaborative questions) เ พ่ื อส่ ง เ ส ริ ม กา รบู รณาการคว ามรู้  
ตัวอย่างเช่น วิธีการหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้อ่านเชื่อมโยงต ารากับความรู้ที่ มีมาก่อนของ
ผู้อ่าน คือ การแสดงให้เห็นถึงเส้นที่เชื่อมโยงแต่ละขั้นตอนที่เกี่ยวข้องกัน SOI 
model จะเน้นที่การออกแบบสารการสอน (Fleming & Levie, 1993) เช่น 
บทความในหนังสือเรียน การบรรยาย และโปรแกรมมัลติมีเดีย สื่อเหล่านี้ได้กลาย
มาเป็นสิ่งที่ใช้ง่ายถึงแม้ว่ายังไม่ได้รับการรับรอง เป้าหมายของการปฏิวัติมาเป็น
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์อยู่บนพ้ืนฐานที่ว่าสื่อเหล่านี้ถูกพัฒนาบนพ้ืนฐานแนวคิด
มุมมองการเรียนรู้แบบดังเดิมที่เน้นการถ่ายทอดสารสนเทศ อย่างไรก็ตาม 
สิ่งแวดล้อมเหล่านี้สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ใน
ขอบเขตที่ว่าสารการสอนลักษณะต่างๆนั้น สามารถถูกออกแบบเพ่ือส่งเสริม
กระบวนการประมวลผลทางปัญญาอย่างตื่นตัวของผู้เรียน เราสามารถส่งเสริม
ผู้เรียนให้มุ่งความสนใจไปที่ส่วนที่ส าคัญของสารสนเทศที่เกี่ยวข้องมากที่สุดใน
บทเรียนในหนังสือ ค าบรรยายประกอบการเรียนการสอนหรือการน าเสนอด้วยสื่อ
ประสมได้อย่างไร ขั้นตอนสุดท้ายในกระบวนการเรียนรู้ที่ Mayer ได้อธิบายไว้ คือ 
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การเข้ารหัส ซึ่งมีการสร้างสิ่งแทนความรู้ (Mental representation) ในความจ า
ขณะปฏิบัติงานแล้วถูกเก็บในความจ าระยะยาวเพ่ือเก็บรักษาไว้อย่างคงทนถาวร 
ถึงแม้ว่าระยะนี้จะเน้นเกี่ยวกับความคิดรวบยอดเดิมของการเรียนก็ตาม ในมุมมอง
ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มุ่งเน้นบทบาทของกระบวนการรู้คิดเพ่ือใช้ในการสร้าง
ความรู้ในความจ าขณะปฏิบัติงาน ดังเช่น การเลือก การจัดระเบียบ การบูรณาการ 
นอกจากที่กล่าวมาแล้วในกระบวนสร้างความรู้ยังต้องการการเรียบเรี ยงและ
ประสานองค์ประกอบของกระบวนการเหล่านี้ ซึ่งเรียกว่า กระบวนการรู้เกี่ยวกับ
ความคิดของตนเองหรือการควบคุมเกี่ยวกับการปฏิบัติตนเอง 
 (2) ระบบสัญลักษณ์ของสื่อ (Media symbol system) เป็นอีกปัจจัย
หนึ่งที่จะพิจารณาในการศึกษาครั้งนี้ เพราะระบบสัญลักษณ์ของสื่อแต่ละประเภท
จะส่งผลต่อการกระตุ้นเมนทอลโมเดลในขณะที่ผู้เรียนสร้างความรู้  ในแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับเมนทอลโมเดล สื่อจะถูกจ าแนกความแตกต่างโดยคุณลักษณะของ
เทคโนโลยี ระบบสัญลักษณ์สื่อ (Media symbol system) และความสามารถใน
การประมวลสารสนเทศ คุณลักษณะเหล่านี้สามารถที่จะน าไปใช้ในการเรียนรู้  จะ
พบว่ามีความสัมพันธ์ระหว่างระบบสัญลักษณ์ของสื่อกับสิ่งที่สร้างแทนความรู้ใน
สมอง (Representation)หรือเมนทอลโมเดล ระบบสัญลักษณ์ของสื่อ เป็น
ลักษณะที่ปรากฏ หรือเป็นส่วนประกอบ เช่น ค า หรือภาพ ตัวอย่างเช่นสมรรถนะ
ของโทรทัศน์ คือสามารถที่จะน าเสนอทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียง และวิธีการใน
การประมวลสารสนเทศที่อาศัยสมรรถนะของสื่อหรือปรับเปลี่ยนคุณสมบัติที่เป็น
พลวัตรของเมนทอลโมเดลของผู้เรียน อันจะน าไปสู่การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
เมนทอลโมเดลหรือสิ่งที่สร้างแทนความรู้ที่มาจากลักษณะสัญลักษณ์ต่างๆ หรือ
โครงสร้างที่ตรงกับวัตถุและเหตุการณ์จริงในโลก และความเป็นนามธรรม 
ตัวอย่างเช่น วัตถุ และเหตุการณ์ ที่มีการจัดความสัมพันธ์กับกิจกรรมของมนุษย์ 
(การตีลูกบอล)ที่มีความสัมพันธ์กับความเป็นนามธรรม(แรง) นี่เป็นสิ่งที่สามารถ
อธิบายได้หลายลักษณะ เช่น การอธิบายเป็นภาษา แผนภาพ  กราฟ และอ่ืนๆ ใน
การทบทวนวรรณกรรมจะเสนอความสัมพันธ์ผลทางด้านพุทธิปัญญาในการเรียนรู้
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จากสื่อที่แตกต่าง โดยเฉพาะอย่างยิ่งผลที่เกี่ยวกับการสร้างเมนทอลโมเดล  ในที่นี้
เกี่ยวกับคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์  ซึ่ งพบว่ าระบบสัญลักษณ์สื่อของ
คอมพิวเตอร์และความสามารถในการประมวลสารสนเทศ เป็นสิ่งที่แยกความ
แตกต่างระหว่างคอมพิวเตอร์กับสื่ออ่ืนๆ คอมพิวเตอร์สามารถแปลงสารสนเทศ
จากระบบสัญลักษณ์สื่อหนึ่งไปสู่ระบบสัญลักษณ์สื่ออ่ืนๆ ผู้เรียนสามารถพิมพ์ 
นอกจากนี้ยังสามารถยังสามารถท าในรูปสมการ ค่าจ านวน สัญญาณอนาลอก 
และสามารถเปลี่ยนเป็นกราฟ คอมพิวเตอร์สามารถใช้ช่วยผู้เรียนในการสร้างความ
เชื่อมโยงระหว่างสัญลักษณ์กับวัตถุในโลกที่แท้จริง ความสามารถในการประมวล
สารสนเทศของคอมพิวเตอร์สามารถช่วยผู้ เริ่มฝึกหัด  (Novice)ในการสร้าง
เมนทอลโมเดลเพ่ือที่จะน าไปสู่ ความเป็นผู้เชี่ยวชาญ(Expert) นอกจากนี้ยังช่วย
สร้างสิ่งที่สร้างแทนความรู้ขึ้นภายในสมองในลักษณะทั้งในลักษณะที่ เป็น
สัญลักษณ์และพลวัตร รวมถึงกระบวนการ 

ในบางครั้งการพัฒนาเมนทอลโมเดลด้วยตัวของผู้เรียนอาจไม่สามารถ
เกิดขึ้นได้ในทันที เมื่อผู้เรียนต้องท าความเข้าใจในทักษะหรือปรากฏการณ์ที่
ซับซ้อน การเกิด และแม้กระท่ังการปรับเปลี่ยนเมนทอลโมเดลให้ดีขึ้น ซึ่งครูผู้สอน
สามารถที่จะออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เพ่ือช่วยกระตุ้นในการสร้าง
และการปรับเปลี่ยนเมนทอลโมเดลให้ดีขึ้น วิธีการที่เป็นข้อเสนอแนะที่จะช่วย
ผู้เรียนในการพัฒนาเมนทอลโมเดลที่ดี คือการจัดเชิงมโนทัศน์ในขณะที่เมนทอล
โมเดลปรากฏภายในสมองของผู้เรียนเชิงมโนทัศน์เป็นเครื่องมือที่ครูเป็นผู้น าเสนอ
โดยอาศัยคุณลักษณะของสื่อ (Media attribution) และระบบสัญลักษณ์ของสื่อ 
(Media symbol system) ดังเช่น ภาพเคลื่อนไหว (Animation) การน าเสนอโดย
วีดิทัศน์ในการจัด เชิงมโนทัศน์ที่จะช่วยพัฒนาเมนทอลโมเดลและนี่เองสามารถที่
จะ เสนอแนะได้ ว่ า  เทคโนโลยีมั ลติมี เดี ย  ที่ มี ศั กยภาพเป็น เลิ ศส าหรับ
ภาพเคลื่อนไหว แผนภาพ และอ่ืนๆ มีศักยภาพส าหรับการพัฒนารูปแบบการท า
ความเข้าใจของมนุษย์  (Jih & Reeves, 1992; Jonassen & Henning, 1999; 
Mayer, 1992; Seel, 1992; White, 1993; สุมาลี, 2547) 
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2. การเรียนรู้ด้วยส่ือ 
การศึกษาครั้งนี้จะอาศัยพ้ืนฐานของ Kozma (1991) เกี่ยวกับการเรียนรู้

ด้ ว ย สื่ อ ที่ จ ะ ส่ ง เ ส ริ มห รื อ ช่ ว ย ใน กร ะบ วน กา รส ร้ า ง สิ่ ง แท นค ว า มรู้  
(representation) ซึ่ งก็หมายถึงการสร้างเมนทอลโมเดล (Mental model) 
นั่นเอง ส าหรับกระบวนการนี้ในบางครั้งอาจจะจะเกิดขึ้นโดยผู้เรียนและบางครั้ง
อาจจะเกิดขึ้นโดยสื่อ บทความนี้ได้ทบทวนงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยสื่อชนิด
ต่างๆ ประกอบด้วย หนังสือ โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ และสิ่งแวดล้ อมแบบ
มัลติมีเดีย นอกจากนี้ยังได้จ าแนกสื่อตามคุณลักษณะที่เกี่ยวข้องทางพุทธิปัญญา 
(Cognitive) ของมนุษย์ ได้ 3 ลักษณะคือ (1) ตัวเทคโนโลยี (It’s technologies) 
(2) ระบบสัญลักษณ์ (Symbol system) (3) ความสามารถทางกระบวนการ 
(Processing capabilities) โดยในบทความนี้จะน าเสนอผลการศึกษาที่จะแสดง
ให้มองเห็นภาพเกี่ยวกับวิถีทางที่จะน าคุณลักษณะของสื่อทั้งสามแบบมาใช้ในการ
ออกแบบการสอนให้ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนและลักษณะของภารกิจที่มีผลให้เกิดการ
สร้าง mental representation และ cognitive process ได้อย่างไร โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งจะให้ความสนใจเป็นพิเศษเกี่ยวกับผลของคุณลักษณะของสื่อเกี่ยวกับ 
โครงสร้ า ง  ( Structure)  การสร้ า ง  ( Formation)  และการ เปลี่ ยนแปลง 
(Modification) ของเมนทอลโมเดล 
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2.1 การนิยามสื่อทางเทคโนโลยีการศึกษา 

  โดยทั่วไปแล้วเรามักจะได้ยินเพียงว่าการให้ความหมายของสื่อ
นั้นก าหนดเฉพาะว่าเป็นสิ่งที่ช่วยสนับสนุนการจัดการเรียนรู้เท่านั้นและมักจะได้
ยินว่าสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาไม่มีศาสตร์ที่เป็นของตนเอง ความเข้าใจ
ดังกล่าวนั้นอาจคลาดเคลื่อนไปเพราะแท้จริงแล้วเทคโนโลยีการศึกษาและ
สื่อการศึกษานั้นมีหลักการและศาสตร์ของตนเองที่ลุ่มลึก ซึ่งนักการศึกษาส่วน
ใหญ่มองข้ามไป ดังจะเห็นได้จากนิยามสื่อท่ีจะน าเสนอดังต่อไปนี้ 
  สื่อแต่ละชนิดสามารถที่จะนิยาม หรือแยกความแตกต่าง โดย
เทคโนโลยีของสื่อชนิดนั้นๆ(It’s technology) ระบบสัญลักษณ์ของสื่อ (Symbol 
system) แล ะคว ามส ามา รถ ในกา รประมวลส า รสน เทศ  (Processing 
capabilities)  

2.1.1 เทคโนโลยีของสื่อ (It’s technology) เป็น คุณลักษณะที่
สามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจนของสื่อชนิดนั้นๆ ได้แก่ ลักษณะที่เป็นกลไก 
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(Mechanic) เช่น การท างานของโทรทัศน์หรื อ อาจเป็น อิ เ ล็กทรอนิคส์
(Electronics) ได้แก่ การท างานของคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นสิ่งที่ก าหนดหน้าที่
(Function) นอกจากนี้ รูปร่าง และลักษณะทางกายภาพอ่ืนๆซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็น
คุณลักษณะโดยทั่วไป ที่ใช้ในการแบ่งแยกประเภทของสื่อ  ได้แก่ โทรทัศน์ วิทยุ 
และอ่ืนๆ ผลเชิงพุทธิปัญญา(Cognitive effects)ของคุณลักษณะดังกล่าวทั้งที่เป็น
ผลโดยอ้อม ได้แก่ คุณลักษณะ ดังเช่น ขนาด รูปร่าง และน้ าหนัก อาจเป็นผลส่วน
หนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนเรียนด้วยหนังสือ(Book) มากกว่าคอมพิวเตอร์ ในขณะที่นั่งรถ
บัส ถึงแม้ว่าแนวโน้มเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์จะมีขนาดเล็กลง น้ าหนักเบา และราคา
ลดลงก็ตาม รวมทั้งผลทางพุทธิปัญญาโดยตรงได้แก่ ขนาดและความละเอียดของ
หน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งส่งผลต่อการอ่านข้อความจากหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่ท าได้
ยากกว่าอ่านข้อความจากหนังสือเป็นต้น ซึ่งจัดว่าส่งผลโดยตรงต่อพุทธิปัญญาของ
ผู้เรียนมากว่า ขนาด รูปร่าง และน้ าหนัก ซึ่งถือว่าส่งผลโดยอ้อม 
  นอกจากนี้ ผลเบื้องต้นของเทคโนโลยีเทคโนโลยีของสื่อแต่ละ
ชนิด อาจเป็นสิ่งที่ช่วย หรืออาจเป็นข้อจ ากัด ของความสามารถของสื่อ ได้แก่ 
ระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่สามารถใช้และกระบวนการที่สื่อสามารถท างานได้ 
ตัวอย่างเช่น คอมพิวเตอร์ที่มีบอร์ดกราฟิก หรือบอร์ดที่สามารถสังเคราะห์ค าพูด 
สามารถใช้สัญลักษณ์ที่แตกต่างในการน าเสนอ ซึ่งคอมพิวเตอร์ที่ไม่มีบอร์ดกราฟิก
ไม่สามารถท างานได้ในลักษณะดังกล่าว  ส าหรับคอมพิวเตอร์ที่มีหน่วยความจ า
เพียงพอสามารถที่จะใช้ระบบเชี่ยวชาญ(Expert system) ซึ่งสามารถประมวล
สารสนเทศได้อย่างหลากหลายวิธีการซึ่งคอมพิวเตอร์ประเภทที่มีหน่วยความจ าไม่
เพียงพอ จะไม่สามารถท างานในลักษณะดังกล่าวได้ ซึ่งระบบสัญลักษณ์และ
กระบวนการดังกล่าวจัดว่าเป็นผลเชิงพุทธิปัญญา  หรือ Cognitive effects 
มากกว่า คุณลักษณะทางเทคโนโลยีเอง นั่นแสดงให้เห็นว่า คุณลักษณะทาง
เทคโนโลยีของสื่อ มีผลเชิงพุทธิปัญญา หรือ Cognitive effects ทั้งทางโดยตรง
และโดยอ้อม 
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  2.1.2 ระบบสัญลักษณ์ (Symbol system) และความสามารถ
ในการประมวลสารสนเทศ เป็นสิ่งที่สามารถน ามาใช้ในการเรียนรู้หลายประการ 
ได้แก่ ความสัมพันธ์ระหว่างระบบสัญลักษณ์ของสื่อกับสิ่งที่สร้างแทนความรู้ที่อยู่
ในกระบวนการภายใน (Internal representation) (Salomon, 1974, 1979) 
ระบบสัญลักษณ์ เป็นรูปแบบที่ปรากฏ หรือ กลุ่มของส่วนประกอบ ได้แก่ ค า และ
ส่วนประกอบของรูปภาพที่มีความเกี่ยวข้องภายในแต่ละระบบ โดยรูปประโยค 
และสามารถใช้ที่มีความเกี่ยวข้องเฉพาะสาขาของเนื้อหานั้นๆ ค าต่างๆและ
ประโยคในรูปข้อความ อาจแสดงถึง ประชาชน วัตถุ และกิจกรรม อาจมีโครงสร้าง
ในลักษณะที่เป็นเรื่องราว  ดังนั้นการแยกประเภทสื่อใดสื่อหนึ่ง สามารถที่จะแยก
ความแตกต่างจากสื่อชนิดอ่ืนๆโดยอาศัยความสามารถในการประมวลสารสนเทศ
ที่ใช้ในระบบสัญลักษณ์ระบบสัญลักษณ์ ดังนั้น โทรทัศน์ จึงเป็นสื่อสามารถ
น าเสนอ หรือแสดงระบบสัญลักษณ์ ที่เป็น รูปภาพ(Pictorial) และ เสียงที่เป็น
ภาษา (Audio-linguistic) คุณลักษณะดังกล่าวนี้อาจมีการใช้เหมือนกับสื่ออ่ืน
ดังเช่น วีดิทัศน์ สามารถใช้คุณลักษณะดังกล่าวได้เทียบเท่ากับฟีล์มภาพเคลื่อนไหว
(Motion film) ในขณะที่มีความแตกต่างกับ วิทยุ(Radio)ซึ่งสามารถใช้ส่วนหนึ่ง
ของระบบสัญลักษณ์นี้ คือ เสียง เท่านั้น 
  Salomon(1974,1979) ได้เสนอแนะว่า คุณลักษณะเหล่านี้ ควร
น าไปใช้ในการ นิยาม แยกความแตกต่าง และวิเคราะห์สื่อ เนื่องจากคุณลักษณะ
เหล่านี้มีความเกี่ยวข้องกับวิธีการที่ผู้เรียนสร้างสิ่งแทน(Represent)และประมวล
สารสนเทศ(Process)จากสื่อ และระบบสัญลักษณ์ของสื่อใดสื่อหนึ่งอาจใช้แสดง
หรือน าเสนอกับภารกิจใดภารกิจหนึ่งได้ดีกว่า และสารสนเทศที่แสดง หรือถูก
น าเสนอในระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่แตกต่างกัน อาจแสดงหรือน าเสนอได้แตกต่าง
กันในหน่วยความจ า(Memory) และอาจจ าเป็นต้องใช้ทักษะที่เป็นกระบวนการ
ภายใน(Mental skill)ในการประมวลสารสนเทศที่แตกต่างกัน 

2.1.3 ความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่ อ
(Processing capabilities) เป็นคุณลักษณะที่ส าคัญที่สามารถอธิบาย หรือ แยก
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ความแตกต่างของสื่อแต่ละชนิดความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อ 
เป็นสิ่งที่สามารถใช้ในการประมวลสารสนเทศและปฏิบัติการ(Operate)ในระบบ
สัญลักษณ์นั้นๆ เช่น วิดีโอดิสก์ สามารถที่จะค้นหา(Search) หรือ หยุดหรือเล่น
ต่อไปเมื่อต้องการได้ ซึ่งรายการโทรทัศน์ที่ออกอากาศไม่สามารถท างานใน
ลักษณะเช่นนี้ได้ และนี่คือ ความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อ ที่มี
ความแตกต่างกันในแต่ละสื่อซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ที่แตกต่างกัน คุณลักษณะ
ความสามารถดังกล่าว ช่วยสนองตอบต่อการเรียนรู้ได้แตกต่างกัน เช่น วิดีโอดิสก์ 
กับ ข้อความที่เป็นตัวอักษรในหนังสือ เป็นต้น ความสามารถในการจะค้นหา
(Search) หรือ หยุดหรือเล่นต่อไปเมื่อต้องการของวิดีโอดิสก์ ซึ่งผู้เรียนสามารถท า
การค้นหาสารสนเทศ เพ่ิมเติมในกรณีท่ีความรู้เดิมไม่เพียงพอในการท าความเข้าใจ 
หรือในกรณีที่เป็นเรื่องที่ไม่คุ้นเคย อาจต้องหยุด หรือย้อนกลับมาเพ่ือท าความ
เข้าใจ หรือ พยายามเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสารสนเทศใหม่ ซึ่งเป็นกระบวนการที่
เกิดภายในสมองของผู้เรียน ความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อ 
ดังกล่าวนี้ ช่วยท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น ดังเช่น ช่วย
สนับสนุนการปฏิบัติการของผู้เรียนให้สามารถปฏิบัติได้ หรือในสิ่งที่ผู้เรียนไม่
สามารถกระท าได้ ที่สอดคล้องกับแนวคิดของ Vykotsky ในเรื่องของZone of 
proximal development ซึ่งผู้เรียนสามารถใช้ประโยชน์ของความสามารถใน
การประมวลสารสนเทศของสื่อมาประสานร่วมกับกระบวนการคิดของตนเอง 

อย่างไรก็ตาม ความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อ 
จะส่งผลต่อการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน หรือไม่นั้น จะขึ้นอยู่กับ จะมีความเหมาะสม
สอดคล้องกับสถานการณ์การเรียนรู้เฉพาะนั้นๆ หรือไม่ ได้แก่ ภารกิจและผู้เรียนที่
เกี่ยวข้อง วิธีการที่ความสามารถในการประมวลสารสนเทศของสื่อที่ใช้ในการ
ออกแบบการสอน ภารกิจจะขึ้นอยู่กับคุณลักษณะของสถานการณ์การเรียนรู้และ
ความจ าเป็นที่จะท าให้ผู้เรียนสร้างเมนทอลโมเดลในการเรียนสารสนเทศนั้นๆ 
ส าหรับผู้เรียนจะขึ้นอยู่กับความสามารถในการประมวลสารสนเทศของตนเอง ซึ่ง
จะมีการประมวลสารสนเทศและเก็บรักษาไว้ในความจ าระยะยาวหรือแรงจูงใจ
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และเป้าหมายของการเรียนรู้ของตนเอง ตลอดจน ความรู้เกี่ยวกับเมตะคอกนิชั่น
ของตนเองว่า จะใช้กระบวนการนี้และสารสนเทศ เมื่อไรและอย่างไร 

2.2 อิทธิพลของสื่อท่ีมีต่อการมีเรียนรู้ 
  จากผลงานของClark(1983) ได้ศึกษาอิทธิผลของสื่อที่มีผลต่อ
การเรียนรู้โดยการท า Meta analysis และได้สรุปผลว่า“.....สื่อ โดยตัวของมัน
เองแล้ว ไม่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ในทุก ๆ เงื่อนไข”  ... “.....สื่อเป็นเพียง
พาหนะที่น าส่งบทเรียน แต่ไม่มีอิทธิพลต่อสัมฤทธิ์ผลของผู้เรียน เป็นเพียง
รถบรรทุกของช ามาส่งที่ร้านเท่านั้น”  จากนั้น นักเทคโนโลยีการศึกษา ได้
พยายามศึกษาและอธิบายว่า สื่อส่งผลต่อการเรียนรู้ ซึ่งหนึ่งในนักเทคโนโลยี
การศึกษาที่ส าคัญ ได้แก่  Robert Kozma ได้ท าการศึกษาและอธิบายว่ า 
ความสามารถ(Capabilities) ของสื่อเฉพาะ(Particular medium) ซึ่ งน าข้อ
ได้เปรียบของความสามารถของสื่อดังกล่าว มาประสานร่วมกันกับวิธีการ
(Method) รวมทั้งปฏิสัมพันธ์กับวิธีการที่ผู้ เรียนสร้างสิ่งแทนและประมวล
สารสนเทศ และอาจส่งผลต่อการเรียนรู้ที่แตกต่างกันในแต่ละสื่อที่แตกต่างกัน 
ส าหรับผู้เรียนและภารกิจที่เหมือนกัน (Kozma,1991)  
  ด้วยเหตุดังกล่าว การเรียนรู้  จึงไม่ใช่เพียง การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมภายนอกที่อาศัยฐานคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเท่านั้น เพราะ
ความสามารถ(Capabilities) ของสื่อเฉพาะที่ประสานร่วมกับวิธีการ (Method) 
รวมทั้งวิธีการที่ผู้เรียนประมวลสารสนเทศ ซึ่งเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายใน 
ดังนั้น การเรียนรู้ จึงเป็น กระบวนการที่ตื่นตัวและเป็นการสร้าง  (Active and 
constructive process) ในการสร้างความรู้ใหม่ ผู้เรียนจะจัดการกับแหล่งความรู้
ท า ง พุทธิ ปัญญา  (Cognitive resource) โดยการน า สา รสน เทศ  (Extract 
information) จากสิ่งแวดล้อมและบูรณาการเข้ากับสารสนเทศที่เก็บรักษาไว้
หน่วยความจ าในสมองที่มีมาก่อน (Kozma, 1991)  
  ดังนั้น ในกระบวนทัศน์ใหม่ สื่อ มิได้พิจารณาเพียงด้านกายภาพ 
ได้แก่ มีลักษณะเป็น วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการ  หรือ ประกอบด้วยภาพ เสียง 
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เท่านั้น หรือ สื่อ เป็นเพียงพาหนะที่น าส่งบทเรียน สื่อ หรือ เป็นตัวกลางที่ใช้ใน
การถ่ายทอด หรือ ส่งเนื้อหาความรู้(Deliver)เท่านั้น แต่สื่อในกระบวนทัศน์ใหม่จะ
มุ่งเน้นคุณลักษณะสื่อที่เกี่ยวข้องกับกระบวนภายในที่มนุษย์ใช้ในการประมวล
สารสนเทศ หรือกระบวนการเรียนรู้ ที่แยกเป็น เทคโนโลยี ระบบสัญลักษณ์ และ
ความสามารถของสื่อที่ช่วยในการประมวลสารสนเทศของผู้เรียน ดังนั้น การ
เรียนรู้ จึงไม่ใช่เพียงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่แสดงออกภายนอกที่สามารถวัด
และสังเกตได้เท่านั้น แต่มองว่า กระบวนการที่ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่อย่างตื่นตัว 
โดยการน าสารสนเทศ(Extract information) จากสิ่งแวดล้อมและบูรณาการเข้า
กับสารสนเทศท่ีเก็บรักษาไว้หน่วยความจ าในสมอง  

2.3 คุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อ  
      ทฤษฏีของระบบสัญลักษณ์ของสื่อพัฒนาโดย Salomon ซึ่งได้
อธิบายผลของสื่อที่มีต่อการเรียนรู้ Salomon (1977) กล่าวว่า ระบบสัญลักษณ์
ของสื่อจะส่งผลต่อการได้มาซึ่งความรู้หรือ ได้รับความรู้โดยวิธีต่าง ๆ สิ่งที่ควร
น ามาพิจารณาได้แก ่

1. ลักษณะที่แตกต่างของเนื้อหาวิชาจะส่งผลต่อการประกอบ
ภารกิจการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชาที่มีลักษณะแตกต่างกันไป 

2. การได้มาซึ่งความรู้จะขึ้นอยู่กับความง่ายในการบันทึก เช่น 
ถ้าผู้เรียนมีโครงสร้างทางปัญญา (Schema) เดิมอยู่ก่อนก็จะสามารถบันทึกเรื่อง
เหล่านั้นได้ด ี

3. การลงรหัส (Coding) ที่เฉพาะแต่ละบุคคลจะช่วยให้สามารถ
ขยายโครงสร้างทางปัญญา 

4. ระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่แตกต่างกัน จะมีผลต่อวิธีการการ
ประมวล  สารสนเทศ (Processing) ที่ต้องการที่แตกต่างกันของผู้เรียน 

5. ระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่แตกต่างกัน มีความเกี่ยวข้องกับ
กระบวนการภายในที่ใช้ในการประมวลสารสนเทศ  ซึ่งเป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับ การ
บันทึก (Recording) และการขยายความคิด (Elaboration)  
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ดังนั้น ระบบสัญลักษณ์ของสื่อจะเป็นตัวที่ก าหนดว่าผู้เรียนจะ
ได้รับความรู้มากน้อยเพียงใดจากสาร (Message) ประเภทนั้น ๆ 
  จากแนวคิดของ Salomon ที่ว่า สื่อ (Medium) มีความสามารถ
ที่จะถ่ายทอดเนื้อหาผ่านระบบสัญลักษณ์ที่มีในสื่อแต่ละชนิด  ตัวอย่างเช่น 
Salomon ได้เสนอแนะว่า โทรทัศน์จะต้องการกระบวนการภายใน ในการ
ประมวลข้อมูลน้อยกว่าการอ่านหนังสือ เพราะว่าโทรทัศน์มีระบบสัญลักษณ์ของ
สื่อคือ ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ซึ่งจะผ่านไปอย่างรวดเร็ว ท าให้ผู้เรียนยังไม่ได้ใช้
การขยายความคิด(Elaboration) ในการเชื่อมโยงสารสนเทศใหม่กับความรู้เดิมท่ีมี
มาก่อน ในขณะที่หนังสือมีระบบสัญลักษณ์ของสื่อคือ ตัวอักษร หรือ ข้อความ
(Text) ดังนั้นในการอ่านหนังสือจะต้องมีการมีการสร้างภาพและน าไปสู่การสร้าง
องค์ความรู้ ซึ่งมีการใช้การขยายความคิดอย่างมาก ท าให้น าไปสู่การท าความ
เข้าใจที่ลึกซึ้งมากว่าการดูโทรทัศน์ และนั่นย่อมหมายความว่าการดูโทรทัศน์มี
แนวโน้มที่จะมีการขยายความคิด (Elaborate) น้อยกว่าการอ่านหนังสือ การ
ขยายความคิด (Elaboration) หมายถึงกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในสมองที่เป็น
การเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสิ่งที่จะเรียนรู้ใหม่ (ตัวอย่างเช่น ระดับที่แตกต่างใน
กระบวนการประมวลข้อมูลเป็นสิ่งที่มีความเกี่ยวข้อง) อย่างไรก็ตาม ความหมายที่
ดึงออกมาจากสื่อที่น าเสนอ จะขึ้นกับตัวผู้เรียน  ดังนั้น บุคคลใด ๆ อาจได้รับ
ข้อมูลสารสนเทศเกี่ยวกับวิชานั้นได้เป็นอย่างดี ที่มีความคุ้นเคยกับเรื่องนั้น ๆ โดย
ได้รับจากสื่อที่แตกต่าง แต่จะได้รับผล อย่างมีนัยส าคัญในกรณีที่รับจากข้อมูล
ข่าวสารจากสื่อท่ีแตกต่าง ส าหรับการน าเสนอสารสนเทศท่ีใหม่ที่ยังไม่คุ้นเคย 

 Salomon (1981) ได้ เน้นลักษณะที่มีการแลกเปลี่ยนไปมา 
(Reciprocal nature) ของการสื่อสารทางด้านการเรียนการสอน ในการเรียนการ
สอนในชั้นเรียน และผู้เรียน Salomon ได้อภิปรายว่า โครงสร้างทางปัญญา 
(Schema) จะมีบทบาทในการก าหนดว่าสารนั้นจะมีการรับรู้ได้อย่างไร เช่น ใน
รูปแบบของการสร้างอคติที่มีมาก่อน ซึ่งจะมีผลต่อการเลือกข้อมูลสารสนเทศ และ
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วิธีการที่จะอธิบาย ยิ่งไปกว่านั้น สื่อ ยังช่วยในการสร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่ 
ซึ่งจะมีผลต่อกระบวนการรู้คิดของมนุษย์ (Cognitive processing) 
 
3. การเรียนบนเครือข่าย 
 3.1 ความหมายของการเรียนบนเครือข่าย 

จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเรียนบนเครือข่ายได้มีผู้ให้
ความหมายของการเรียนบนเครือข่ายไว้ดังนี้ 
แฮนนัม (Hannum, 1998) กล่าวถึงการเรียนบนเครือข่ายว่า เป็นการจัดสภาพ
การเรียนการสอนผ่านระบบอินเตอร์เน็ต บนพ้ืนฐานของหลักการและวิธีการ
ออกแบบการเรียนการสอนอย่างมีระบบ 
  คาร์ลสัน และคณะ (Carlson et.al., 1997) กล่าวว่าการเรียนบน
เครือข่ายเป็นภาพที่ชัดเจนของการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันกับ
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งก่อให้เกิดโอกาสที่ชัดเจนในการน า
การศึกษามาช่วยลดการด้อยโอกาส และเป็นการจัดหาเครื่องมือใหม่ๆส าหรับ
ส่งเสริมการเรียนรู้และเพ่ิมเครื่องมืออ านวยความสะดวกที่ช่วยขจัดปัญหาเรื่อง
สถานที่และเวลา 
  กิดานันท์  มลิทอง (2543) กล่าวว่า การเรียนบนเครือข่ายเป็นการใช้
เครือข่ายในการเรียนการสอนโดยน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชา
ทั้งหมด ตามหลักสูตรหรือเพียงใช้เสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้  
รวมทั้ งใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะต่างๆของการสื่อสารที่มีอยู่ ในระบบ
อินเทอร์เน็ต มาใช้ประกอบกันเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 วิชุดา  รัตนเพียร (2542) กล่าวว่า การเรียนบนเครือข่ายเป็นการ
น าเสนอโปรแกรม บทเรียนบนครือข่าย โดยน าเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บใน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอน จะต้องค านึงถึง
ความสามารถและบริการที่หลากหลายของอินเทอร์เน็ต และน าคุณสมบัติต่างๆ 
เหล่านั้นมาใช้เพื่อ ประโยชน์ในการเรียนการสอนให้มากที่สุด 
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 ใจทิพย์ ณ  สงขลา (2542) ได้ให้ความหมายการเรียนบนเครือข่าย 
หมายถึง การผนวกคุณสมบัติ สื่อหลายมิติ หรือ ไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของ
เครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขต 
จ ากัดด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้ เรียน  (Learning without 
Boundary)  

 วารินทร์  รัศมีพรหม (2542) ได้นิยามของการเรียนบนเครือข่ายไว้ว่า 
คือ การเรียนในรูปแบบของไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) ที่ใช้คุณลักษณะส าคัญ
และแหล่งทรัพยากรต่างๆของเครือข่ายเวิลด์ ไวด์ เว็บ (World Wide Web) เป็น
ตัวกลางในการถ่ายทอด เนื้อหาความรู้  

 น้ าฝน  เรืองฤทธิ์ (2543) ให้ความหมายการเรียนบนเครือข่าย หมายถึง 
รูปแบบของการเรียนการสอนที่ท างานบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยผู้เรียน
สามารถติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนด้วยกันกับอาจารย์หรือผู้เชี่ยวชาญกับฐานข้อมูล
ความรู้และยังสามารถรับส่งข้อมูลการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์อย่างไม่จ ากัดเวลาไม่
จ ากัดสถานที่ภายใต้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

 ปรัชญานันท์  นิลสุข (2543) ให้ความหมายของการเรียนบนเครือข่าย 
ว่า เป็น การใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบและจัดระบบเพ่ือ
การเรียนการสอนโดยสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย
เชื่อมโยง เป็นเครือข่าย ที่สามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา 

 เชาวเลิศ  เลิศชโลฬาร ให้ความหมายของการเรียนบนเครือข่าย ไว้ว่า  
เป็นการประยุกต์ใช้รูปแบบการน าเสนอข้อมูลแบบไฮเปอร์ เท็กซ์ภายใต้
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเวิลด์ไวด์เว็บ โดยการใช้ทรัพยากรและศักยภาพของ
เวิลด์ไวด์เว็บ เพ่ือจัดให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยการช่วยให้
ผู้เรียนสะสมปัญญาหรือความรู้ โดยผ่านกลยุทธ์การเรียนการสอนแบบการสร้าง
ความรู้ (Constructivist) และการเรียนแบบร่วมมือ (Collaborative) 
  อาจกล่าวโดยสรุปได้ว่า การเรียนบนเครือข่าย เป็นบทเรียนที่
น าเสนอผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์  โดยอาศัยคุณลักษณะของสื่อที่สามารถ
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น าเสนอบทเรียนแบบ ข้อความหลายมิติ  (Hypertext) ที่ประกอบด้วยสารสนเทศ
หรือข้อมูลที่เรียกว่า โนด (Node) หลักและโนดย่อย รวมทั้งการเชื่อมโยงแต่ละ
โนดซึ่งกันและกัน ที่เรียกว่า การเชื่อมโยงหลายมิติ (Hyperlinks) เพ่ือสนับสนุน
และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายได้
ทั่วโลกที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา  โดยมีลักษณะที่ผู้สอนและผู้ เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 
 3.2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้บนเครือข่าย 
 Parson (1997, อ้างถึงใน กิดานันท์ มะลิทอง, 2543 และสรรรัชต์ ห่อ
ไพศาล, 2544 และ ศิริพจน์ มะโนดี, 2544) ได้แบ่งการเรียนบนเครือข่ายเป็น 3 
รูปแบบ ดังนี้  
 1) วิชาเอกเทศ (Stand-alone course หรือWeb based course) 
    เป็นวิชาที่เนื้อหาและทรัพยากรทั้งหมดจะมีการน าเสนอบนเครือข่าย 
รวมถึงการสื่อสารกันเกือบทั้งหมดระหว่างผู้สอนและผู้ เรียนจะผ่านทาง
คอมพิวเตอร์  การใช้รูปแบบนี้สามารถใช้ได้กับวิชาที่ผู้ เรียนนั่งเรียนอยู่ ใน
สถาบันการศึกษาและส่วนมากแล้วจะใช้ในการศึกษาทางไกล โดยผู้เรียนจะ
ลงทะเบียนเรียนและมีการโต้ตอบกับผู้สอนและผู้ เรียนร่วมชั้นเรียนคนอ่ืนๆ ผ่าน
ทางการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ต ด้วยวิธีการนี้จะท าให้ผู้เรียนในทุกส่วนของโลก
สามารถเรียนร่วมกันได้โดยไม่มีขีดจ ากัดในเรื่องสถานที่และเวลา การจัดให้มีชั้น
เรียนโดยการใช้เว็บในลักษณะการศึกษาทางไกลเรียกว่า  “ชั้นเรียนไซเบอร์” 
(Cyber class) โดยผู้เรียนไม่ต้องเดินทางไปมหาวิทยาลัยแต่ท าการเรียนผ่านทาง
อินเทอร์เน็ตทั้งหมดนับตั้งแต่การลงทะเบียนเรียน บันทึกเปิดเข้าไปดูรายละเอียด
และวิธีการเรียน ศึกษาเนื้อหาจากเว็บไซต์ของอาจารย์ประจ าวิชา ค้นคว้าเพ่ิมเติม
จากเว็บไซต์อ่ืน ๆ ท ากิจกรรมส่งทางไปรษณีย์อิเลกทรอนิกส์หรือทางไปรษณีย์ถ้า
เป็นชิ้นงานที่ไม่สามารถส่งทางไปรษณีย์อิเลกทรอนิกส์ได้และติดต่อสื่อสารกับ
ผู้สอนและผู้เรียนอื่นทางไปรษณีย์อิเลกทรอนิกส์และโทรศัพท์บนเว็บ 
 2) วิชาที่ใช้สื่อบนเครือข่ายเสริม (Web supported course) 
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   เป็นการที่ผู้สอนและผู้ เรียนจะพบกันในสถาบันการศึกษา  แต่
ทรัพยากรหลายๆ อย่าง เช่น การอ่านเนื้อหาที่เกี่ยวกับบทเรียนและข้อมูลเสริมจะ
อ่านจากเว็บไซต์ต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับโดยการที่ ผู้สอนก าหนดมาให้หรือที่ผู้เรียนหา
เพ่ิมเติม ส่วนการท างานที่สั่ง การท ากิจกรรม และการติดต่อสื่อสาร จะท ากันบน
เครือข่าย 
 3)  ทรัพยากรการสอนบนเครือข่าย (Web pedagogical resources) 
         เป็นการน าเว็บไซต์ต่างๆ ที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชามาใช้
เป็นส่วนหนึ่งของวิชานั้น หรือใช้เป็นกิจกรรมการเรียนของวิชา ทรัพยากรเหล่านี้
จะอยู่ในหลากหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง การ
ติดต่อระหว่างผู้เรียนกับเว็บไซต์ ฯลฯ 

  3.3 หลักการออกแบบสื่อบนเครือข่าย 
  การเรียนรู้จากสื่อบนเครือข่ายเป็นอีกทางเลือกหนึ่งในการจัดการเรียนรู้
เพ่ือให้เกิดความเท่าเทียมไม่ว่าผู้เรียนจะอยู่ที่ใดก็ตาม อีกทั้งยังสนับสนุนให้เกิด
สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนใฝ่หาความรู้มากยิ่งขึ้น เรียนรู้ได้กว้างขวางขึ้น
แทนการจ ากัดด้านเวลาและสถานที่เรียน(Brown, 1989) การเรียนรู้จากสื่อบน
เครือข่ายจะมีประสิทธิภาพมากน้อยแค่ไหนนั้นขึ้นอยู่กับการจัดสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ด้วยการออกแบบและพัฒนาสื่อบนเครือข่าย ซึ่งเปรียบได้ว่าเป็น
หัวใจส าคัญในการจัดการเรียนรู้บนเครือข่าย หลักการออกแบบสื่อบนเครือข่าย มี
นักวิชาการท้ังต่างประเทศและในประเทศกล่าวไว้ดังนี้ 
  Khan (1997) กล่าวว่า การออกแบบสื่อบนเครือข่ายที่ดีมีความส าคัญ
ต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก ดังนั้นจึงควรท าความเข้าใจถึงคุณลักษณะ 2 
ประการของสื่อบนเครือข่ายดังนี้ 
  1) คุณลักษณะหลัก (Key features) เป็นคุณลักษณะพ้ืนฐานของสื่อบน
เครือข่าย ตัวอย่างเช่นการสนับสนุนให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนหรือผู้เรียนคน
อ่ืนๆ การน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ (Hypermedia) การน าเสนอ
บทเรียนระบบเปิด (Open system) กล่าวคืออนุญาตให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยง
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เข้าสู่เครือข่ายอ่ืนๆที่ เกี่ยวข้องได้ ผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลบนเครือข่ายได้  
(Online search) ผู้เรียนควรที่จะสามารถเข้าสู่สื่อบนเครือข่ายจากที่ใดก็ได้ทั่วโลก 
รวมทั้งผู้เรียนควรที่จะสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้ 
  2) คุณลั กษณะเ พ่ิม เติม  (Additional features) เป็นคุณลักษณะ
ประกอบเพ่ิมเติม ซึ่งขึ้นอยู่กับความยากง่ายของการออกแบบเพ่ือน ามาใช้งานและ
การน ามาประกอบกับคุณลักษณะหลักของสื่อบนเครือข่าย ตัวอย่างเช่น ความยาก
ง่ายในการใช้งานของโปรแกรม มีระบบการป้องกันการลักลอบข้อมูล รวมทั้งระบบ
การให้ความช่วยเหลือบนเครือข่าย มีความสะดวกในการแก้ไขปรับปรุงโปรแกรม 
เป็นต้น 
  Hoffman (1997) ได้เสนอแนะว่าในการออกแบบสื่อบนเครือข่าย
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุด ควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการสอน 7 ประการ 
ดังนี้ 
  1)  การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้ เรียน (Motivating the learner) การ
ออกแบบควรเร้าความสนใจ โดยการใช้ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว สีและเสียง
ประกอบ เพ่ือกระตุ้นผู้เรียนให้อยากเรียนรู้ ควรใช้กราฟิกขนาดใหญ่ไม่ซับซ้อน 
การเชื่อมโยงไปยังเครือข่ายความรู้อ่ืนต้องน่าสนใจและมีความเกี่ยวข้องกับเนื้อหา 

 2)  ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียน (Identifying what is to be 
learned) เพ่ือเป็นการแนะน าให้ผู้เรียนรู้ล่วงหน้าเกี่ยวกับประเด็นส าคัญของ
เนื้อหาและเป็นการบอกถึงโครงร่าง (Outline) ของเนื้อหาซึ่งจะเป็นผลให้การ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพขึ้น  อาจบอกเป็นวัตถุประสงค์ เชิ งพฤติกรรมหรือ
วัตถุประสงค์ทั่วไปโดยใช้ค าสั้นๆ หลีกเลี่ยงค าที่ไม่เป็นที่รู้จัก ใช้กราฟิกง่ายๆ เช่น 
กรอบหรือลูกศร เพ่ือให้การแสดงวัตถุประสงค์น่าสนใจขึ้น การเชื่อมโยงไปยังเว็บ
ภายนอกอาจท าให้ผู้เรียนหลงทางและไม่ได้ตระหนักเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน การแก้ไขปัญหานี้คือ ผู้ออกแบบควรเลือกที่จะเชื่อมโยงลิงค์ภายนอกที่
เกี่ยวข้องกับบทเรียนเท่านั้น 
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 3)  ทบทวนความรู้เดิม (Reminding learners of past knowledge) 
เพ่ือเป็นการเตรียมพ้ืนฐานผู้เรียนในการรับความรู้ใหม่ การทบทวนไม่จ าเป็นต้อง
เป็นทดสอบเสมอไป อาจใช้การกระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงความรู้ที่ได้รับมาก่อนโดย
ใช้เสียงพูด ข้อความ ภาพ หรือใช้หลายๆอย่าง ผสมผสานกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความ
เหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดงการเปรียบเทียบความเหมือน ความแตกต่างของ
โครงสร้างบทเรียน เพ่ือที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ใหม่โดยเร็ว นอกจากนั้นผู้ออกแบบ
ควรต้องทราบภูมิหลังและเจตคติของผู้เรียน 

 4.)   ผู้ เ รี ยนมี ความกระตื อรื อร้ นที่ จะเรี ยนรู้  (Requiring active 
involvement) นักการศึกษาต่างเห็นพ้องกันว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนมี
ความตั้งใจที่จะรับความรู้ใหม่ ผู้เรียนที่มีลักษณะตื่นตัวจะรับความรู้ได้ดีกว่าผู้เรียน
ที่มีลักษณะเฉื่อย ผู้ เรียนจะจดจ าได้ดีถ้ามีการน าเสนอเนื้อหาดีสัมพันธ์กับ
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ผู้ออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคต่างๆเพ่ือใช้กระตุ้น
ผู้เรียนให้น าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่  รวมทั้งต้องพยายามหา
แนวทางที่ท าให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้เรียนกระจ่างชัดมากขึ้น โดยกระตุ้นให้
ผู้เรียนเปรียบเทียบ แบ่งกลุ่ม หาเหตุผลค้นคว้า วิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง 
โดยผู้ออกแบบบทเรียนต้องค่อยๆชี้แนวทางจากมุมกว้างแล้วรวบรัดให้แคบลง 
รวมทั้งใช้ข้อความกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด เป็นต้น 

 5)  ให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับ (Providing guidance and 
feedback) การให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับในระหว่างที่ผู้เรียนศึกษาอยู่ใน
สื่อบนเครือข่าย จะเป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ดี  ผู้เรียนจะทราบ
ความก้าวหน้าในการเรียนของตนเอง การเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนร่วมคิด ร่วม
กิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา การถาม การตอบ จะท าให้ผู้เรียนจดจ าได้
มากกว่าการอ่านหรือลอกข้อความเพียงอย่างเดียว ควรให้ผู้เรียนได้ตอบสนองด้วย
วิธี ใดวิธีหนึ่ ง เป็นครั้ งคราว  หรือตอบค าถามได้อย่างหลากหลาย  โดยใช้
ความสามารถของโปรแกรม  CGI (Common Gateway Interface) ซึ่ ง เป็น
โปรแกรมการปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์มาช่วยในการออกแบบ 
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 6)  ทดสอบความรู้  (Testing) เ พ่ือให้แน่ใจว่าผู้ เรียนได้รับความรู้  
ผู้ออกแบบสามารถออกแบบ แบบทดสอบออนไลน์ หรือออฟไลน์ก็ได้ เป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได้ อาจจัดให้มีการทดสอบ
ระหว่างเรียนหรือทดสอบท้ายบทเรียน ทั้งนี้ควรสร้างข้อสอบให้ตรงกับจุดประสงค์
ของบทเรียน ข้อสอบ ค าตอบและข้อมูลย้อนกลับควรอยู่ในกรอบเดียวกันและ
แสดงต่อเนื่องกันอย่างรวดเร็ว ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไป ควร
ค านึงถึงวิธีการตอบให้ชัดเจน ความแม่นย าและความเชื่อถือได้ 

 7)  การน าความรู้ไปใช้ (Providing enrichment and remediation) 
เป็นการสรุปแนวคิดส าคัญควรท าให้ผู้เรียนทราบว่าความรู้ใหม่มีส่วนสัมพันธ์กับ
ความรู้เดิมอย่างไร ควรเสนอแนะสถานการณ์ที่จะน าความรู้ใหม่ไปใช้และแนะน า
ผู้เรียนเกี่ยวกับแหล่งข้อมูลที่จะใช้อ้างอิงหรือค้นคว้าต่อไป 

 Jones and Farquar (1997) ได้แนะน าหลักการออกแบบเบื้องต้นที่จะ
เป็นจุดเริ่มในการพัฒนาสื่อบนเครือข่ายเพ่ือการเรียนการสอน ดังนี้ 

 1)  ควรมีการจัดโครงสร้างหรือจัดระเบียบข้อมูลอย่างชัดเจน การที่
เนื้อหามีความต่อเนื่องไปไม่สิ้นสุดหรือกระจายมากเกินไป อาจท าให้เกิดการสับสน
ต่อผู้ใช้ได้ ฉะนั้นจึงควรออกแบบให้มีลักษณะที่ชัดเจน แยกย่อยออกเป็นส่วนต่างๆ 
จัดหมวดหมู่ในเรื่องที่สัมพันธ์กัน  รวมทั้งอาจมีการแสดงให้ผู้ ใช้ เห็นแผนที่
โครงสร้างความสัมพันธ์เพ่ือป้องกันความสับสนได้ 

 2) ก าหนดพ้ืนที่ส าหรับการเลือก (Selectable areas) ให้ชัดเจนซึ่ง
โดยทั่วไปจะมีมาตรฐานที่ชัดเจนอยู่แล้ว เช่น ลักษณะของ Hypertext ที่เป็นค าสี
ฟ้าและขีดเส้นใต้ พยายามหลีกเลี่ยงการออกแบบที่ขัดแย้งกับมาตรฐานทั่วไปที่คน
ส่วนใหญ่ใช้ ยกเว้นจะมีความจ าเป็นที่ต้องใช้  นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการท าให้
ตัวเลือกเกิดการเปลี่ยนแปลงซึ่งปกติเมื่อมีการคลิกค าหรือข้อความใดๆ เมื่อ
กลับมาที่หน้าเดิมหรือข้อความนั้นๆ ก็จะเปลี่ยนเป็นสีแดงเข้มเพ่ือบอกให้ทราบว่า
ผู้ใช้ได้เลือกส่วนนั้นไปแล้ว ในการออกแบบจึงควรใช้มาตรฐานเดิมแบบนี้เช่นกัน 
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 3) ก าหนดให้แต่ละหน้าจอภาพสั้นๆ ทั้งนี้จากการวิจัยพบว่าผู้ใช้ไม่ชอบ
การเลื่อนขึ้นลง (Scroll) (Nielsen, 1996 อ้างถึงใน Jones and Farquar, 1997) 
อีกทั้งยังเสียเวลาดาวโหลดนานและยุ่งยากต่อการพิมพ์ที่ผู้ใช้ต้องการเนื้อหาเพียง
บางส่วน แต่ถ้ามีความจ าเป็นต้องใช้หน้ายาวก็ควรก าหนดเป็นพ้ืนที่แต่ละส่วนของ
หน้า โดยให้ผู้ เรียนสามารถเลือกไปยังจุดต่างๆในหน้าเดียวในลักษณะของ 
Bookmark 

 4)  ลักษณะการเชื่อมโยงในแต่ละหน้า หากมีทั้งการเชื่อมโยงในเดียวกัน
และการเชื่อมโยงไปยังหน้าอ่ืนๆ หรือออกจากหน้าจอไปยังหน้าจอใหม่  จะ
ก่อให้เกิดการสับสนได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าผู้เรียนใช้ปุ่มมาตรฐานที่มีอยู่ใน
โปรแกรมค้นผ่าน Web Browser อาจท าให้ผู้ เรียนหลงทางได้ฉะนั้นจึงต้อง
ออกแบบให้มีความแตกต่างและชัดเจน 

 5)  ต้องระวังเรื่องของต าแหน่งในการเชื่อมโยง  การที่จ านวนการ
เชื่อมโยงมีมากและกระจัดกระจายอยู่ทั่วไปบนหน้าจอ อาจก่อให้เกิดความสับสน 
การออกแบบที่ดีควรจัดการเชื่อมโยงไปยังหน้าอื่นๆ อยู่รวมกันเป็นสัดส่วน มีล าดับ
ก่อนหลัง หรือมีหมายเหตุประกอบ เช่น จัดไว้ส่วนล่างของหน้าจอ เป็นต้น 

 6)  ความเหมาะสมของค าที่ใช้เชื่อมโยง จะต้องเข้าใจง่าย มีความชัดเจน 
และไม่สั้นเกินไป 

 7)  ความส าคัญของข้อมูลควรอยู่ส่วนบนของหน้าจอภาพ หลีกเลี่ยงการ
ใช้กราฟิกด้านบนของหน้าจอ เพราะถึงแม้จะดูดีแต่ผู้เรียนจะเสียเวลาในการรับ
ข้อมูลที่ต้องการ 

จิตเกษม พัฒนาศิริ (2539) ได้เสนอแนะขั้นตอนการออกแบบสื่อบนเครือข่ายที่ดี
ไว้ดังนี้ 

1)  ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของสื่อบนเครือข่ายนั้น การ
เข้ามาใช้สื่อบนเครือข่ายเปรียบเสมือนการอ่านหนังสือ วารสารหรือต าราเล่มหนึ่ง 
การที่ผู้ ใช้จะเข้าไปค้นหาข้อมูลได้ผู้สร้างควรแสดงรายการทั้งหมดที่สื่อบน
เครือข่ายมีอยู่ให้ผู้ ใช้ทราบ โดยอาจจะท าในรูปของสารบัญหรือตัวเชื่อมโยง 
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(Links) การสร้างสารบัญนี้จะช่วยให้ผู้ใช้ค้นหาข้อมูลภายในเครือข่ายได้อย่าง
รวดเร็ว ทางที่จะป้องกันไม่ให้ผู้ใช้หลงทางดีที่สุดคือ  ควรจัดสร้างแผนที่การ
เดินทางขั้นพ้ืนฐานก่อน ซึ่งได้แก่ การสร้างสารบัญ (Index) ให้กับผู้ใช้เลือกที่จะ
เดินทางไปยังส่วนใดของสื่อบนเครือข่ายได้จากจุดเริ่มต้นของสถานีของเรา 

2)  เชื่อมโยงข้อมูลไปยังเป้าหมายได้ตรงกับความต้องการมากที่สุด ถ้า
ข้อมูลที่น ามาแสดงเนื้อหาสาระมากเกินไป เว็บเพจที่สร้างขึ้นไม่สามารถน าข้อมูล
ทั้งหมดมาแสดงได้ อันเนื่องมาจากสาเหตุใดก็ตาม ถ้าเราทราบแหล่งข้อมูลอ่ืนว่า
สามารถให้ความกระจ่างแก่ผู้ใช้ได้ควรที่จะน าเอาแหล่งข้อมูลนั้นมาเขียนเป็น
ตัวเชื่อมโยง เพ่ือที่ผู้ใช้จะได้ค้นหาข้อมูลได้อย่างถูกต้องและกว้างขวางยิ่งขึ้น  การ
สร้างตัวเชื่อมนั้นอาจจะสร้างในรูปของตัวอักษรหรือรูปภาพก็ได้ แต่ควรที่จะแสดง
จุดเชื่อมโยงให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ง่าย ที่นิยมสร้างกันโดยส่วนใหญ่เมื่อมีเนื้อหา
ตอนใดกล่าวถึงชื่อที่เป็นรายละเอียดเกี่ยวเนื่องกันก็จะสร้างจุดเชื่อมโยงทันที  
นอกจากนี้ในแต่ละหน้าที่สร้างขึ้นมา ควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหน้าแรกที่ก าลัง
ใช้งานอยู่ด้วย ทั้งนี้เผื่อว่าผู้ใช้เกิดหลงทางและไม่ทราบว่าจะท าอย่างไรต่อไปดี จะ
ได้มีหนทางกลับมายังจุดเริ่มต้นใหม่ได้ 

3)  การน าเสนอเนื้อหาควรสั้น กระชับและทันสมัย เนื้อที่น าเสนอกับผู้ใช้
ควรเป็นเรื่องที่ก าลังมีความส าคัญอยู่ในความสนใจของกลุ่มเป้าหมายหรือเป็นเรื่อง
ที่ต้องการให้ผู้ใช้ทราบและควรปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่เสมอ 

4)  สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันท่วงที ควรก าหนดจุดที่ผู้ใช้สามารถ
แสดงความคิดเห็นหรือให้ค าแนะน ากับผู้สร้างได้ เช่น ใส่หมายเลข e-Mail ลงใน
สื่อบนเครือข่าย ต าแหน่งที่เขียนควรเป็นที่ส่วนบนสุดหรือส่วนล่างสุดของแต่ละ
หน้า ไม่ควรเขียนแทรกไว้ที่ต าแหน่งใดๆ ของจอภาพเพราะผู้ใช้อาจหา e-Mail ไม่
พบ  

5)  การใส่ภาพประกอบ การเลือกใช้รูปภาพที่จะท าหน้าที่แทนค า
บรรยายนั้นเป็นส่วนส าคัญประการหนึ่ง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการน าเอารูปภาพมาท า
หน้าที่แทนค าบรรยายที่ต้องการและควรใช้รูปภาพที่สามารถสื่อความหมายกับผู้
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ใช้ได้ตรงตามวัตถุประสงค์และการใช้รูปภาพเพ่ือเป็นพ้ืนหลังไม่ควรเน้นสีสันที่
ฉูดฉาดมากนักเพราะอาจจะไปลดความส าคัญของเนื้อหาลงหรือดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียนไปจากเรื่องราวที่ศึกษา ควรใช้ภาพที่มีสีอ่อนๆ ไม่สว่างจนเกินไป 
ตัวอักษรที่น ามาแสดงบนจอภาพก็เช่นกันควรเลือกขนาดที่อ่านง่ายไม่มีสีสันและ
ลวดลายมากเกินความจ าเป็น และรูปภาพที่น ามาประกอบนั้นไม่ควรมีขนาดใหญ่
และจ านวนมากเกินไปเพราะอาจท าให้สาระส าคัญของเนื้อหาลดความส าคัญลง 

6)  เข้าสู่กลุ่มเป้าหมายได้อย่างถูกต้อง การสร้างสื่อบนเครือข่ายนั้นสิ่งที่
ต้องค านึงมากที่สุดคือกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการเข้ามาชมและใช้บริการสื่อบน
เครือข่ายที่เราสร้างขึ้นการก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนย่อมท าให้ผู้สร้างสามารถ
ก าหนดเนื้อหาและเรื่องราวที่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้มากท่ีสุด 

7)  สะดวกต่อการใช้  สิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งของการสร้างสื่อบน
เครือข่ายคือ ต้องใช้งานง่าย เนื่องจากอะไรก็ตามที่มีความง่ายในการใช้งานแล้ว 
โอกาสที่จะประสบความส าเร็จย่อมสูงขึ้นตามล าดับและการสร้างสื่อบนเครือข่าย
ให้ง่ายต่อการใช้นั้นขึ้นอยู่กับเทคนิคและประสบการณ์ของผู้สร้างแต่ละคน 
 8)  เป็นมาตรฐานเดียวกัน สื่อบนเครือข่ายที่สร้างขึ้นมานั้นอาจมีข้อมูล
มากมายหลายหน้าการท าให้ผู้ใช้งานไม่สับสนกับข้อมูลนั้น จ าเป็นต้องก าหนด
ข้อมูลให้เป็นมาตรฐานเดียวกัน โดยอาจแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนๆ ไป หรือจัดเป็น
กลุ่ม เป็นหมวดหมู่ เพ่ือความเป็นระเบียบ 
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4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
4.1 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัค

ติวิสต์ 
กิเลน ติณนรเศรษฐ์ (2548) ท าการศึกษา เรื่อง ผลของการเรียน

บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ วิชา 212 300 สื่อการสอน เรื่อง สื่อประเภท
เ ค รื่ อ ง มื อ  ส า ห รั บ นั ก ศึ ก ษ า ร ะดั บ ป ริ ญ ญ า ต รี  ค ณ ะศึ ก ษ า ศ า ส ต ร์  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาลักษณะของการช่วยเหลือและ
รูปแบบการใช้ฐานความช่วยเหลือ ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนบน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ เรียน 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2547 กลุ่ม
ที่ 2 จ านวน 11 คน รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษา คือ One shot case study 
และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol 
analysis) การสัมภาษณ์และวิเคราะห์ผลการวิจัยโดยการสรุปตีความ ผล
การศึกษาพบว่า  

(1) ลักษณะการช่วยเหลือที่ผู้ เรียนได้จากการใช้ฐานความ
ช่วยเหลือ จากหลักการของ Hananfin (1999) ได้แก่ 1) Conceptual scaffolding  
2) Metacognitive scaffolding  3) Procedural scaffolding และ  4) Strategic 
scaffolding ซึ่งพบว่าฐานความช่วยเหลือ Conceptual Scaffolding ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถสร้างกรอบแนวคิด และเชื่อมโยงกรอบแนวคิดย่อยเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 
ฐานความช่วยเหลือ Metacognitive scaffolding ช่วยให้ผู้เรียนทบทวนวิธีการ
คิดแก้ปัญหา ควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเองให้อยู่ในเวลาที่ก าหนด และฐานความ
ช่วยเหลือ Strategic scaffolding ช่วยให้ผู้เรียนแก้ปัญหาได้เร็วขึ้นจากการแนะ
วิธีคิดให้ผู้เรียน โดยบอกใบ้ค าส าคัญที่เกี่ยวกับเนื้อหา จากนั้นผู้เรียนเข้าไปศึกษา
เนื้อหาจากแหล่งการเรียนรู้ เพ่ือน ามาใช้แก้ปัญหา และพบว่ามีรูปแบบที่ผู้เรียน
เข้าไปใช้ฐานความช่วยเหลืออยู่ 3 รูปแบบ ดังนี้ คือ รูปแบบที่ 1 ผู้เรียนเข้าไปใช้
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เพ่ือยืนยันค าตอบหลังจากที่เข้าไปในสถานการณ์ปัญหาแล้ว เนื่องจากผู้เรียนมีพ้ืน
ฐานความรู้เดิมมาก่อน รูปแบบที่ 2 ผู้เรียนเข้าไปใช้ฐานความช่วยเหลือเนื่องจาก
ไม่เข้าใจสถานการณ์ปัญหา เพราะไม่มีพ้ืนฐานความรู้เดิม ดังนั้น จึงต้องการ
ความคิดรวบยอด และภาพรวมเพ่ือช่วยในการตัดสินใจ และรูปแบบที่ 3 ผู้เรียนส่ง
ค าตอบเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญแนะน าการแก้ปัญหา จากนั้นจึงเข้าไปศึกษาตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ การที่ผู้เรียนมีรูปแบบการใช้ฐานความช่วยเหลือ
แตกต่างกันเนื่องจากความแตกต่างทางด้านความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของ
แต่ละคน 

(2) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ฯ ในด้านต่างๆ ได้แก่ 1) ด้านคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย 2) 
ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ ความเหมาะสมของเนื้อหา ภาษาที่ใช้ ความทันสมัยของ
สารสนเทศ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้ 3) ด้านสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ สนับสนุนให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้อย่างกระตือรือร้นและตื่นตัว เปิดโอกาส
ให้สร้างความรู้ด้วยตนเองและร่วมกันเรียนรู้ในกลุ่ม  

(3) ผู้เรียนที่เรียนบนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเป็น 84% ซึ่งผ่านเกณฑ์ 70% ที่ตั้งไว้  

จักรินทร์ ศิลารัตน์ (2548) ได้ศึกษา ผลของการเรียนบน
เครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง นวัตกรรมทางการศึกษา ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ที่ลงทะเบียน
วิชา 212 300 สื่อการสอน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2547 จ านวน 11 คน 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ โดยให้ผู ้เรียนศึกษาจากการเรียนบนเครือข่ายโดยตรงและมีการ
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและ
ศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียน ที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ ในวิชา 212 300 สื่อการสอน เรื่อง นวัตกรรมทางการศึกษา ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี ผลการศึกษาพบว่า  
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(1 )  ความคิดแบบอเนกนัย  (Divergent thinking) ผลการ
วิเคราะห์โปรโตคอลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนจากการเรียนบนเครือข่ายที่
พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ในวิชา 212 300 สื่อการสอน จากผลการศึกษา
พบว่าผู้เรียนมีความคิดอเนกนัย (Divergent thinking) แบบความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดพ้ืนฐานของ Guilford (1971) ที่กล่าวถึง
ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ว่าเป็นความสามารถที่จะขยายความคิดให้
กว้างไกลออกไปจากท่ีเคยปฏิบัติอยู่หรือความคิดในรายละเอียดโดยขยายความคิด
หลักให้ได้ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ดังจะเห็นได้จากผู้เรียนสามารถขยายความคิด
ออกนอกขอบเขตและยังขยายความคิดให้กว้างขึ้น 

(2) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนา
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ข้อค้นพบที่ได้จากการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนทั้ง
จากการวิเคราะห์จากแบบส ารวจความคิดเห็นและการสัมภาษณ์เชิงลึก แสดงให้
เห็นว่าผู้เรียนมีความคิดเห็นสอดคล้องในทุกด้านไม่ว่าจะเป็นด้านการออกแบบการ
เรียนบนเครือข่ายช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลที่ต้องการ ด้าน
เนื้อหา มีความทันสมัย ครอบคลุม สมบูรณ์ และสอดคล้องกับสภาพปัจจุบัน ด้าน
การออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ สามารถช่วยให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติม
ได้โดยการเชื่อมโยงข้อมูล (Link) ช่วยผู้เรียนเข้าถึงแหล่งสารสนเทศที่ต้องการได้
อย่างรวดเร็ว สถานการณ์ปัญหา (Problem base) กระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบ
ด้วยตนเอง สอดคล้องกับบริบทจริงในชีวิตประจ าวัน ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
สอดคล้องกับยุคปฏิรูปการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ฐานความช่วยเหลือ 
(Scaffolding) ช่วยผู้เรียนในการแก้ไขสถานการณ์ปัญหาได้ และสามารถน าความรู้
ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันและอนาคตได้ จากการเรียนบนเครือข่ายที่
พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ผู้เรียนคลุกอยู่กับสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและ
ตอบค าถามโดยการส่งค าตอบ (Post) มายังผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งค าตอบของผู้เรียนแสดงให้
เห็นว่าผู้เรียนมีอิสระในการแสดงความคิดเห็นเปิดโอกาสให้มีการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เชี่ยวชาญ ท าให้มีมุมมองที่กว้างขึ้น 
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และยังช่วยป้องกันและแก้ไขการเกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน (Misconception) ให้
สามารถปรับเจตคติไปในทิศทางเดียวกันกับเพ่ือน นอกจากจะมีการอภิปรายภายใน
กลุ่ม อภิปรายผ่านเครือข่ายแล้ว ยังมีการอภิปรายหรือตอบค าถามกับผู้เชี่ยวชาญ
โดยตรง เพ่ือจะช่วยให้ได้กรอบแนวคิดที่ชัดเจน และยังเป็นการฝึกทักษะการคิดของ
ผู้เรียนให้เพ่ิมมากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้สถานการณ์ปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนแสวงหาค าตอบ เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Disequilibrium) ผู้เรียนต้องหา
วิธีการที่จะปรับเข้าสู่ภาวะสมดุล โดยการดูดซึม (Assimilation) ซึ่งเป็นการเชื่อมโยง
ประสบการณ์ เดิ มกั บข้ อมู ล ใหม่  จนมี การปรั บ โครงสร้ า งทางปั ญญา 
(Accommodation) เข้าสู่ภาวะสมดุล (Equilibrium) ในที่สุด 

(3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนา
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ จากผลการศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนจากการเรียนบนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า ค่าเฉลี่ย
ของคะแนนหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 

นงลักษณ์ โลมะบุตร (2548) ได้ศึกษา ผลของสื่อบนเครือข่ายที่
พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ใน
สาระเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนมารีย์
อุปถัมภ์ชัยภูมิ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของสื่อบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่4  
โรงเรียนมารีย์อุปถัมภ์ชัยภูมิ อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ จ านวน 39 คน ที่ได้มาจาก
การสุ่ มแบบกลุ่ ม  (Cluster Random Sampling) เครื่ องมื อที่ ใช้ ในการวิ จั ย
ประกอบด้วย 1) สื่อบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก และแบบอัตนัย 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้เรียน รูปแบบการวิจัยเป็นแบบที่มีการทดลองเพียงกลุ่มเดียวมีการทดสอบก่อนและ
หลังการทดลอง การวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วยข้อมูลเชิงปริมาณใช้ในการ
เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การทดสอบค่าที (t-
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test) ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพใช้การอธิบายและตีความ ข้อมูลที่ได้จากการสอบถาม
ความคิดเห็น ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และจาก
การศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียน พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อ
บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยีในสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ ในด้านรูปแบบของสื่อ ด้านเนื้อหา
และการส่งเสริมการเรียนรู้อยู่ในระดับมากโดยมีความคิดเห็นอ่ืนๆ คือ ผู้เรียนได้
ร่วมมือกันอย่างแท้จริงในการอภิปรายเสนอความคิดเห็น ให้เหตุผลซึ่งกันและกัน
และแบ่งปันความคิดกับคนอ่ืนๆ และช่วยเหลือกันในกลุ่มผู้เรียนสนุกสนาน มี
ความกระตือรือร้น และท้าทายในการแก้ปัญหาที่เป็นสถานการณ์ที่แท้จริงใน
ปัจจุบัน อีกทั้งผู้เรียนได้เรียนรู้ ค้นหาค าตอบด้วยตัวเอง ผู้เรียนสามารถจดจ า
เนื้อหาและวิธีการได้ดีเพราะผ่านการแก้ปัญหาจริง 

ศุภธิดา ศรีพงษ์วิวัฒน์ (2548) ท าการศึกษา เรื่อง ศึกษาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนที่ใช้การเรียนรู้บนเครือข่ายที่ออกแบบตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง สื่อการเรียนรู้  ของนักศึกษาปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน การคิดอย่างมีวิจารณญาณและความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนจากสื่อบน
เครือข่ายที่ออกแบบและพัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง สื่อการ
เรียนรู้ วิชา 212 300 สื่อการสอน กลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่
ก าลังเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2547 ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาสื่อการ
สอน กลุ่มที่ 2 มีจ านวนนักศึกษา 11 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) 
สื่อบนเครือข่ายเรื่องสื่อการเรียนรู้วิชา 212 300 สื่อการสอน ที่พัฒนาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 3) แบบสัมภาษณ์
เกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 4) แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อบน
เครือข่ายเรื่องสื่อการเรียนรู้ 5) แบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ รูปแบบ
การวิจัยเป็นการวิจัยเชิงก่อนทดลอง โดยใช้รูปแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อน
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เรียนและหลังเรียนการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย ข้อมูลเชิงปริมาณใช้ค่าสถิติ
พ้ืนฐานในการวิเคราะห์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพ ใช้การอธิบายและตีความข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามความคิดเห็นและแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ผลการวิจัยพบว่า  

(1) ผู้เรียนที่เรียนจากสื่อบนเครือข่ายที่พัฒนาตามทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์มีผลส ัมฤทธิ ์ทางการเรียนและผลการทดสอบการคิดอย่างมี
วิจารณญาณสูงขึ้น 

(2) ผลของของการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนที่เรียนจาก
สื่อบนเครือข่ายที่พัฒนาตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้ความ
เข้าใจในบทเรียนมากขึ้น เข้าใจเรื่องสื่อการเรียนรู้ พร้อมทั้งจะน าไปใช้ในอนาคต 
กล้าที่จะแสดงและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมีวิธีการแก้ไขปัญหาอย่างเป็น
ระบบมากขึ้น  

(3) ผู้เรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบสื่อบนเครือข่าย เรื่อง 
สื่อการเรียนรู้ในทุกด้านได้แก่ 1) ด้านออกแบบหน้าจอและรูปภาพดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียน ตัวอักษรและรูปภาพมีความเหมาะสม ชัดเจนดี 2)  ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาไม่ยากง่ายจนเกินไป และมีความเหมาะสมกับเวลามีแหล่งข้อมูลเนื้อหาที่
หลากหลายให้ค้นคว้าแหล่งข้อมูลเพียงพอส าหรับการน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 
และเนื้อหามีความกะทัดรัดอ่านแล้วเข้าใจง่าย ครอบคลุมการแก้ปัญหา 3) ด้าน
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ สถานการณ์ที่ใช้สอดคล้องกับสภาพบริบทจริง มีความ
หลากหลายและน ามาใช้ได้จริง นอกจากนั้นยังมีฐานความช่วยเหลือที่มีส่วนช่วยให้
ผู้เรียนแก้ไขสถานการณ์ปัญหาได้ มีผู้เชี่ยวชาญคอยแนะน าและอธิบายเพ่ิมเติม 
และผู้เรียนยังสามารถโต้ตอบและแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างผู้สอนกับเพ่ือนกลุ่ม
อ่ืนได้ รวมทั้งได้ท างานได้ปรึกษากันภายในกลุ่ม และได้เข้าไปเรียนรู้นอกเวลา
เรียนได้ตลอดเวลา 
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 อิศรา ก้านจักร (2547) ท าการศึกษา เรื่อง ผลการจัดสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนว Constructivism: open learning 
environments (OLEs) ส าหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเมนทอลโมเดล (Mental model) ความ
คิดเห็นและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในกระบวนการเรียนรู้ วิชา 212 
700 เทคโนโลยีการศึกษาและการพัฒนาระบบการสอน ระดับปริญญาโท สาขา
เทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 15 คน โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบ One group 
pretest – posttest design และการวิจัยเชิ งคุณภาพซึ่ ง เป็นการวิ เคราะห์
โปรโตคอล และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ ผลการศึกษาพบว่า  

  (1) รูปแบบการท าความเข้าใจของนักเรียนในขณะที่เรียน
จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดย
อาศัยพ้ืนฐานในการวิเคราะห์รูปแบบการท าความเข้าใจอยู่ 2  ลักษณะ คือ 1) 
Declarative knowledge 2) Procedural knowledge ผลการสัมภาษณ์ พบว่า 
นักเรียนสร้างรูปแบบการท าความเข้าใจในลักษณะของ Declarative knowledge 
เป็นโครงสร้างทางปัญญา (Schema) ที่ เป็น Complex schema ซึ่งนักเรียน
สามารถเชื่อมโยงหลักการ ทฤษฎีไปสู่ปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึน ทางด้าน Procedural 
knowledge สามารถแบ่งได้เป็น 3 ลักษณะ ในแต่ละลักษณะพบความแตกต่าง
กันตามลักษณะกลุ่มของนักเรียน นอกจากนี้ยังพบว่ามีความสอดคล้องกับลักษณะ
การสร้างรูปแบบการท าความเข้าใจที่เป็น Declarative knowledge จากการ
สัมภาษณ์ปรากฏว่า นักเรียนที่มีการสร้างรูปแบบการท าความเข้าใจลักษณะของ
โครงสร้างทางปัญญา (Schema) ที่เป็น Complex schema จะใช้กระบวนการ
ท าความเข้าใจที่มีวิธีการหลากหลาย โดยอาศัยลักษณะของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ที่สนองตอบต่อการสร้างความเข้าใจ 

  (2) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ในทุกๆ ด้าน ได้แก่ 1) ด้าน
คุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย การออกแบบที่ช่วยให้นักเรียนค้นหาสารสนเทศ
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ได้ง่ายและส่งเสริมการเรียนรู้ 2) ด้านเนื้อหาที่ใช้ในการเรียนรู้ สารสนเทศที่จัดไว้
สนับสนุนให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด และน ามาใช้ในการแก้ปัญหา ได้
อย่างเพียงพอ 3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ สนับสนุนให้นักเรียนได้แสวงหา
ความรู้อย่างตื่นตัวทั้งร่างกายและสติปัญญา (Active learning) และเปิดโอกาสให้
สร้างความรู้ด้วยตนเอง 

  (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนจาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

    อภิดา รุณวาทย์  (2547) ได้ศึกษาศึกษา เรื่อง ผลของ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาจากหลัก Constructivist learning 
environments (CLEs) ในวิชา 212 700 เทคโนโลยีการศึกษาและการพัฒนา
ระบบการสอน มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือศึกษารูปแบบการท าความเข้าใจ
ของนักเรียน ศึกษาความคิดเห็นต่อการเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่าย และเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัย
พบว่า 

  (1)  รูปแบบการท าความเข้าใจของนักเรียนประกอบด้วย 2 
ประเภทดังนี้ 
  -  รูปแบบการท าความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้ ในขณะ

ที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาจากหลักการ CLEs 
สามารถสรุปผลได้ 4 แบบ  

  -  รูปแบบการท าความเข้าใจในกระบวนการอุปมาใน
ขณะที่นักเรียนท าการแก้ปัญหาจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
พัฒนาจากหลักการ CLEs สามารถสรุปได้ 4 แบบ 

  (2) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาจากหลักการ CLEs จากผลการตอบแบบส ารวจ
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาจาก
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หลักการ CLEs ซึ่งแบ่งได้ 3 ด้าน คือ ด้านเน ื้อหาการเรียนรู้ ด้านคุณลักษณะของ
สื่อบนเครือข่ายและด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ นักเรียนมีความคิดเห็น
ว่าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาจากหลักการ CLEs ได้
น าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ได้อย่างครอบคลุมและมีความพอเพียงต่อการ
น าไปใช้ในการแก้ปัญหา โดยที่ได้น าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้นตอนและการ
สรุปใจความส าคัญของเนื้อหาให้เข้าใจง่าย อีกทั้งการออกแบบโครงสร้าง
ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายเป็นอย่างดีท าให้เข้าถึง
แหล่งข้อมูลได้ง่าย และแหล่งสนับสนุนการเรียนรู้ต่างๆ ภายในสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาจากหลักการ CLEs มีส่วนช่วยในการ
เรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นฐานข้อมูลฐานกรณีตัวอย่าง 

  (3) ผลการเปรียบเทียบการทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
พัฒนาจากหลักการ CLEs พบว่า คะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน  

  สุชาติ วัฒนชัย (2547) ได้ท าการศึกษา เรื่อง ผลของการ
เรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การบาดเจ็บของข้อ
เข่าม้า ส าหรับนักศึกษาสัตวแพทยศาสตร์ชั้นปีที่ 5 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 
รูปแบบการท าความเข้าใจ ความคิดเห็นและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนใน
กระบวนการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า  

  (1) รูปแบบการท าความเข้าใจของผู้เรียนในขณะที่เรียนจาก
การเรียนบนเครือข่ายฯ โดยอาศัยพื้นฐานการวิเคราะห์รูปแบบการท าความเข้าใจ
ใน 2 ลักษณะ คือ Procedural knowledge Merrienboer (1997) และลักษณะ
ของสกีมาที่มีลักษณะโครงสร้างทางปัญญาทีมีลักษณะเป็นพลวัต (Schema as 
Dynamic Structure) Thorndyke and Hayes – Roth (1978) ที่ใช้กระบวนการ 
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Bottom up และ Top down ผลจากการสัมภาษณ์พบว่า ผู้ เรียนมีสกีมาที่มี
ลักษณะเป็นโครงสร้างทางปัญญาที่มีลักษณะเป็นพลวัตที่เป็นกระบวนการ Top 
down ซึ่งเป็นลักษณะการเปลี่ยนแปลงของสกีมาที่ต้องค้นหาหลักฐานต่างๆ มา
ยืนยันสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทางด้าน Procedural knowledge สามารถแบ่งเป็น 5 
รูปแบบโดยแต่ละรูปแบบพบว่ามีความเหมือนและแตกต่างกันตามลักษณะของ
กลุ่มผู้เรียน 

  (2) ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนจากการเรียนบน
เครือข่ายฯ ในทุกๆ ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบสื่อบนเครือข่าย การออกแบบที่
ช่วยให้ผู้เรียนค้นหาสารสนเทศได้ง่าย รวดเร็ว สื่อสารโต้ตอบกันได้ทันที ทันสมัย
และสอดคล้องกับสภาพจริง ด้านการออกแบบตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้อย่างตื่นตัวทั้งร่างกายและสติปัญญา (Active 
learning) และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

  (3) ผู ้เร ียนทุกคนที ่เร ียนจากการเรียนบนเครือข่ายที่
พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีค่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลัง
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ 70% ที่ก าหนดไว้ 
  กฤตยาณี  กองอ้ิม (2548) ได้ท าการศึกษา เรื่อง การคิดอย่างมี
วิจารณญาณของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนา
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 2) ศึกษาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน 3) ความคิดเห็นของผู้เรียน และ 4) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนา
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ดิน 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
ขอนแก่นวิทยายน จ านวน 59 คน การวิเคราะห์ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณที่เป็น
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
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ได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งได้จากการวิเคราะห์โปรโตคอล และการ
บรรยายเชิงวิเคราะห์ และความคิดเห็นของผู้ เรียนโดยการสรุปตีความ  ผล
การศึกษาพบว่า  
  (1) การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ออกแบบโดยใช้แนวคิดที่เป็น
ร ากฐ านส า คัญ  2  แนวคิ ด  คื อ  Cognitive constructivism และ  Social 
constructivism เพ่ือน ามาสร้างเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯ ที่มีองค์ประกอบ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งข้อมูล 3) 
การสนับสนุนทางสังคม 4) กรณีตัวอย่าง 5) ฐานความช่วยเหลือ 6) การฝึกสอน 7) 
เครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร น าไปหาประสิทธิภาพและปรับปรุงพัฒนาจนได้
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่มี
ประสิทธิภาพแล้วน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  (2) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในการศึกษาครั้งนี้อาศัยแนวคิด
ด้านความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ Ennis (2002) ใน 15 ด้าน 
จากการศึกษาโดยการวิเคราะห์โปรโตคอลข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เรียน 
ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เรียน ข้อมูลที่ได้จากภาพวิดีทัศน์ และข้อมูลที่ได้จาก
การตอบค าถามผ่านกระดานสนทนา พบว่าผู้ เ รียนมีการคิดอย่ าง ด้าน
ความสามารถ 8 ด้าน คือ 1) การมุ่งเน้นค าถาม 2) การวิเคราะห์ข้อโต้แย้งต่างๆ 
โดยใช้เหตุผล 3) การตั้งค าถามและการตอบค าถามเพ่ือให้เกิดความกระจ่าง 4) 
การตัดสินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล 6) การให้เหตุผลเชิงอนุมาน 7) การให้
เหตุผลเชิงอุปมาน 8) การประเมินคุณค่าและผลการตัดสินใจ และ 13) การ
ด าเนินการในลักษณะท่าทางที่เป็นล าดับอย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ 
  (3) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ทั้ง 3 ด้าน ผู้เรียนมีความคิดเห็น
ว่า 1) ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ มีสารสนเทศท่ีจัดให้เพียงพอส าหรับการแก้ปัญหา
ในสถานการณ์ และสามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวันได้ 2) ด้านสื่อบนเครือข่าย 
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ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง การแลกเปลี่ยนแนวคิดการแก้ปัญหา มีการเชื่อมโยง
สารสนเทศท าให้ค้นคว้าสารสนเทศได้อย่างรวดเร็วและ 3) ด้านสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ การกระตุ้นผู้เรียนด้วยปัญหาท าให้
ผู้เรียนได้ค้นหาค าตอบด้วยตนเอง ช่วยกระตุ้นผู้เรียนในการแสวงหาความรู้ที่ไม่
จ ากัดเฉพาะในห้องเรียน ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ และการสร้างความรู้ด้วย
ตนเองจากการค้นหาค าตอบ 
  (4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ โดยการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณจากคะแนนสอบหลังเรียน พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ 70% ที่ก าหนดไว้ 
  จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวข้างต้น พบว่า การจัดการเรียนรู้
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนให้สูงขึ ้น  (พูลศรี 
เวศย์อุฬาร; 2544, ศิริพจน์ มะโนดี; 2544, สุมาลี ชัยเจริญ; 2545, สุภัทร จีน
ปรุ; 2546, สุชาติ ชัยเจริญ; 2547, กฤตยาณี กองอ้ิม; 2548) ส่วนความคิดเห็น
ของผู้เรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัติวิสต์พบว่าผู้เรียนมี
ความคิดเห็นที่ดีต่อการเรียนด้วยวิธีการนี้และมีความคิดเห็นว่าการเรียนรู้ตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ส่งเสริมทักษะและกระบวนการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
(สุมาลี ชัยเจริญ;2545, สุภัทร จีนปรุ; 2546, ดวงใจ สอนน า; 2546, มณีรัตน์ 
ภัทรจินดา และ ปิยรัตน์ นิลอัยกา; 2545) และยังพบว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
สามารถน ามาใช้ออกแบบโดยประสานร่วมกับสื่อที่คุณลักษณะต่างๆ เช่น การ
เรียนรู้บนเครือข่าย มัลติมีเดียและสื่อสิ่งพิมพ์   ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็
ตาม งานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่เป็นสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ยังไม่มีการศึกษากันอย่างกว้างขวางนัก ผลงานวิจัยที่ผ่านมา พบว่า 
โดยส่วนใหญ่ศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เมนทอลโมเดล ความคงทนใน
การเรียนรู้ รวมถึงการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดของผู้เรียน แต่
ยังขาดผลการวิจัยเกี่ยวกับการน าทฤษฎีคอนสตรัติวิสต์มาใช้เป็นพ้ืนฐานเพ่ือ
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พัฒนาเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ ดังนั้น ผู้วิจัยน าข้อค้นพบดังกล่าวมาเป็น
พ้ืนฐานในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบ
ผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียนแบบผู้เชี่ยวชาญ
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องการออกแบบการสอน ซึ่งถือเป็นหัวใจส าคัญของงาน
ทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา รวมทั้งศึกษาตัวแปรที่มีผลต่อการเรียนรู้ดังกล่าวเพ่ือ
น ามาเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อไป 
 4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวกับเมนทอลโมเดล 

Barry, Sue., Lazarte & Alejandro A. (1998) ได้ท าการศึกษา
เกี่ยวกับเมนทอลโมเดลที่เป็นความรู้เดิมของโครงสร้างประโยคท่ีซับซ้อน และการ
อ่านหัวข้อมีผลอย่างไรต่อการสรุปเนื้อหาบทเรียนที่ก่อให้เกิดการระลึกถึง 
(Retrieve) เรื่อง การเขียนภาษาอังกฤษ หลังจากท่ีให้ผู้เรียนได้อ่านประวัติศาสตร์
สเปนซึ่งเป็นข้อความ โดยท าการแบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็น 2 กลุ่ม คือ ผู้เรียนที่มีความ
รู้อยู่ในระดับดีจ านวน 24 คน และผู้เรียนที่มีความรู้อยู่ในระดับต่ าจ านวน 24 คน 
ที่เรียนอยู่ในโรงเรียนมัธยมสเปน ผู้เรียนแต่ละคนจะได้รับชุดของเนื้อหาดังต่อไปนี้ 
1) กระดาษค าตอบที่ใช้เขียน 2) ข้อความภาษาสเปนที่มีหัวข้อและระดับความ
ซับซ้อนที่ต่างกัน 3) กระดาษเปล่า 3 หน้า ใช้ส าหรับเขียนสิ่งที่พวกเขาสามารถ
เรียกความรู้กลับมาได้หลังจากการอ่านข้อความ และ 4) แบบสอบถาม 3 ข้อ 
ผู้เรียนอ่านข้อความสรุปประวัติศาสตร์ 3 ข้อความท่ีเขียนเป็นภาษสเปน โดยที่ไม่มี
พจนานุกรมภาษาเสปนให้ แต่ให้เวลาอ่านนานเท่าที่ต้องการ และหลังจากนั้นให้
เขียนข้อความดังกล่าวในภาษาอังกฤษโดยไม่ให้ย้อนกลับไปดูข้อความอีก ในทาง
ตรงกันข้ามผู้เรียนดูเหมือน ว่าจะเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการแก้ปัญหาดังเช่น
การคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking)กลยุทธการคาดเดากระตุ้นให้เกิดการ
สร้างข้อสรุป และกระบวนการที่ผู้อ่านจะต้องอธิบายตัวอักษรผ่านการอ่านจาก
ข้อความ ในล าดับต่อมาการสร้างสิ่งแทนความเข้าใจของการอ่านแต่ละครั้งจะ
สะท้อนถึงการอธิบายข้อความที่ชัดเจนด้วยตัวอักษรเช่นเดียวกับการสร้างข้อสรุป
ในกระบวนการแก้ปัญหา ซึ่งผู้ อ่านได้สร้างสิ่งแทนความเข้าใจจากการอ่าน
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ตัวอักษรที่บรรจุไปด้วย 1) การระบุข้อความอย่างชัดเจนในรูปแบบของตัวอักษร 
2) การสร้างข้อสรุปที่เกี่ยวกับข้อความ และ 3) ข้อสรุปที่สร้างความสัมพันธ์
ระหว่างตัวอักษรและความรู้เดิมของผู้อ่าน 

ผลการวิจัยพบว่าในกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถในการอ่าน
ภาษาสเปนในระดับดีมีเมนทอลโมเดลที่กว้างขวางและถูกต้องมากกว่ากลุ่มที่มี
ความสามารถต่ า และพบว่าระดับของความซับซ้อนและระดับการอ่านหัว
ข้อสนับสนุนรูปแบบที่ซับซ้อนของการมีอิทธิพลต่อการสร้างข้อสรุป 

Hill, Janette R., ท าการศึกษาเกี่ยวกับการใช้เวิล์ดไวด์เว็บเป็น
เครื่องมือในการเรียกความรู้กลับคืนมา (Retrieve) ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ท าการศึกษา
กลยุทธ์ของผู้ เรียนในสิ่งแวดล้อมแบบเปิด  โดยมีค าถามในการวิจัยดังนี้  1)
กระบวนการรู้คิด (Metacognitive) มีผลต่อกลยุทธการเรียนรู้ของผู้เรียนหรือไม่ 
2)การหยั่งรู้ของการไม่ปรับตัวของผู้เรียนมีผลต่อกลยุทธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน
หรือไม่ 3)ประสิทธิภาพในการรับรู้มีผลต่อกลยุทธการเรียนรู้ของผู้เรียนหรือไม่  4)
ระบบความรู้มีผลต่อกลยุทธการเรียนรู้ของผู้เรียนหรือไม่ และ 5)หัวข้อของความรู้
มีผลต่อกลยุทธการเรียนรู้ของผู้เรียนหรือไม่ จากค าถามในการวิจัยดังกล่าวผู้วิจัย
ท าการเก็บข้อมูลดังต่อไปนี้ 1)จากการท าการส ารวจผู้เรียนก่อนท าการวิจัย 2)ใช้วิ
ที่การถอดรหัสจากการให้ผู้เรียนคิดเสียงดัง (Think-aloud) 3)ท าการตรวจสอบ
จากสิ่งที่ผู้เรียนได้กระท าไปแล้วหลังจากที่เรียน 4)ท าการสอบถามความคิดเห็น
ของผู้เรียนหลังจากเรียน และ 5)การจากการสัมภาษณ ์
  ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการรู้คิด ระบบความรู้ และหัวข้อของ
ความรู้ มีผลต่อกลยุทธการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ใช้ในการสืบค้นภายในระบบ
เครือข่าย การหยั่งรู้ของการไม่ปรับตัวของผู้เรียนและระดับของประสิทธิภาพใน
การรับรู้ของผู้เรียนก็มีผลเช่นเดียวกัน ระดับของความรู้ที่ได้รายงานนี้เป็นส่วน
ส าคัญที่ใช้ในการตัดสินใจถึงชนิดของกลยุทธ์ที่ผู้เรียนใช้ในการท างานภายในระบบ
เครือข่าย ยกตัวอย่างเช่น ผู้เรียนระดับกระบวนการรู้คิดของตัวเองสูง มีระบบ
ความรู้และหัวข้อในการเรียนรู้อยู่ในระดับสูง ผู้เรียนเหล่านี้มีแนวโน้มที่จะใช้กล
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ยุทธ์ในการค้นหาในกระบวนการคิด ส่วนผู้เรียนที่มีการหยั่งรู้ของการไม่ปรับตัวต่ า
และมีระดับของประสิทธิภาพในการรับรู้ต่ า ผู้เรียนเหล่านี้มีแนวโน้มที่จะใช้กลยุทธ์
ในการค้นหากระบวนการสืบค้นมากกว่าการคิด 

Satchwell, Richard E. (1997) ไ ด้ ท า ก า รศึ กษ า เ กี่ ย ว กั บ
ประสิทธิภาพการใช้แผนภาพแสดงหน้าที่การท างานระบบของเครื่องบินเพ่ือ
ส่งเสริมเมนทอลโมเดลในระบบเทคนิค ศึกษากับผู้เรียนจ านวน 34 คน ที่ศึกษาใน
สถาบันการบินที่มหาวิทยาลัยอิลินอยส์ แบ่งเป็นกลุ่มควบคุมที่เรียนจากการสอน
ผ่านคู่มือ จ านวน 14 คน และกลุ่มทดลองจ านวน 20 คน ที่เรียนจากแผนภาพ
แสดงหน้าที่การท างานระบบของเครื่องบิน โดยใช้เวลาในการเรียน 4 สัปดาห์ ใน
แต่ละสัปดาห์ผู้เรียนในกลุ่มควบคุมจะได้รับงานไปท านอกห้องเรียน ส่วนกลุ่ม
ทดลองจะต้องท างานในแต่ละหน่วยการเรียนดังนี้ (1) ดูวิดีทัศน์ที่ที่มอบให้กับคู่มือ 
(2) อ่านแต่ละหน่วยของการสอน และ (3) ตอบค าถามในแต่ละหน่วย และในแต่
ละหน่วยการสอน ผู้เรียนจะได้รับการทดสอบเกี่ยวโครงสร้าง หน้าที่ของระบบ 
จากการศึกษาพบว่า ผู้เรียนที่เรียนในกลุ่มทดลองมีคะแนนการเรียนสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม นอกจากนี้ผู้เรียนในกลุ่มทดลองมีการท าแบบทดสอบได้ดีกับข้อสอบที่
สัมพันธ์กับลักษณะเฉพาะทางพุทธิปัญญาของทฤษฎีระบบ การคาดเดา และ
ข้อสอบเกี่ยวกับสัญลักษณ์ทางไฟฟ้า อีกทั้งผู้เรียนมีความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน
เกี่ยวกับการกระท ากับระบบน้อยกว่ากลุ่มควบคุม  

Tunnicliffe, Sue Dale. & Reiss, Michael J (2000) ไ ด้
ท าการศึกษาเกี่ยวกับการสร้างเมนทอลโมเดลเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมที่ผู้เรียนใช้ใน
การมองพืช เพ่ือที่จะเรียกชื่อและแยกแยะพืชที่ตนเองมองเห็น ผู้เรียนจะต้องใช้
เมนทอลโมเดลของตนเองเกี่ยวกับชื่อและแยกพืชชนิดนั้นออกจากพืชต้นอ่ืน ใน
การวิจัยครั้งนี้ท าการศึกษากับผู้เรียนที่มีอายุ 5 8 10 และ 14 ปี จ าวน 36 คน ที่
ได้น าเสนอพันธุ์พืชที่มีความแตกต่างกัน 6 ชนิด และสอบถามเกี่ยวพืชเหล่านั้น 
โดยให้ผู้เรียนเลือกพืชที่ต้องการทดสอบเอง หลังจากนั้นผู้วิจัยจะท าการสอบถาม
ผู้เรียนเกี่ยวกับพืชต้น เหตุผลที่เลือก วิธีการเรียกชื่อพืชและการแยกพืชต้นนั้นกับ
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พืชต้นอ่ืนๆ จากการสัมภาษณ์พบว่าผู้เรียนทั้งหมดจดจ าชื่อพืชจากลักษณะเด่น
ของพืชเมื่อท าการเรียกชื่อและการอธิบายเกี่ยวกับพืช อย่างไรก็ตามผู้เรียนที่มีอายุ
มากก็ยังใช้ลักษณะของถิ่นที่อยู่ของพืชในการอธิบายด้วย  ทั้งเด็กผู้ชายและ
เด็กผู้หญิง บ้านและที่ตั้งก็เป็นแหล่งข้อมูลส าคัญในการศึกษามากกว่าที่โรงเรียน 
โทรทัศน์ วิดีทัศน์ ซีดีรอม หรือหนังสือ ถึงแม้ว่าโทรทัศน์ วิดีโอ ซีดีรอม และ
หนังสือจะเป็นแหล่งข้อมูลที่ส าคัญส าหรับเด็กผู้ชายมากกว่าเด็กผู้หญิง ผลของอายุ
ของผู้เรียนในการแบ่งกลุ่มของพืชมีความซับซ้อน นอกจากรูปร่างภายนอกและ
ลักษณะเด่นของที่อยู่ของพืชแล้ว ยังพบว่าผู้เรียนใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในการ
แบ่งกลุ่มพืชด้วย 
    สุภัทร จีนปรุ (2546) ท าการศึกษา เรื่อง ผลของการเรียนรู้จาก
สื่อบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ในวิชาสื่อการสอน ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี จุดมุ่งหมายของการวิจัยคือ ศึกษาผลของการเรียนรู้
จากสื่อบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์โดยเปรียบเทียบผลการ
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ศึกษารูปแบบการท าความเข้าใจของผู้เรียนและ
ศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อสื่อบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี  คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ที่ก าลังเรียนในภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 
2546 จ านวน 19 คน  ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้
ประกอบด้วย1) สื่อบนเครือข่ายทีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 2) แบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน วิชาสื่อการสอนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกและ
แบบอัตนัย 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน 4) แบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับ
รูปแบบการท าความเข้าใจของผู้เรียน 
  รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยที่มีกลุ่ม
ทดลองเพียงกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง การวิเคราะห์ข้อมูล
ประกอบด้วย ข้อมูลเชิงปริมาณที่ใช้ในการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลัง
เรียน โดยการใช้การทดสอบค่าที ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพ ใช้การสรุปและตีความ
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ข้อมูลที่ได้จากการสอบถามความคิดเห็นและการสัมภาษณ์ สรุปผลการศึกษา
ดังต่อไปนี้ 
  1) ค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  2) เมนทอลโมเดลในการเรียน สรุปได้เป็น 3 รูปแบบตาม
ลักษณะระดับของสถานการณ์ปัญหา คือ 
  ระดับที่ 1 ระดับปัญหาธรรมดา ผู้เรียนศึกษารายละเอียดจาก
ธนาคารข้อมูลในต าราและกรณีตัวอย่าง เพ่ือนไปเชื่อมโยงกับสถานการณ์ปัญหา 
เข้าฐานให้ความช่วยเหลือ อภิปราย ซักถามและสรุปเป็นค าตอบที่สมบูรณ์ 
  ระดับที่  2 ระดับปัญหาที่ซับซ้อนขึ้น ผู้ เรียนตั้งสมมติฐาน
ค าตอบจากปัญหา บูรณาการแนวคิดจากการศึกษากรณีตัวอย่าง ท าการศึกษา
รายละเอียดที่สอดคล้องกับสมมติฐานจากธนาคารข้อมูลน ามาวิเคราะห์ปัญหาและ
อภิปรายแล้วสรุปค าตอบ 
  ระดับที่ 3 ระดับปัญหาที่ซับซ้อนมากที่สุด ผู้ เรียนรวบรวม 
เรียบเรียงและจัดหมวดหมู่ ความรู้ที่ได้รับเพ่ือประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา ศึกษา
ค้นคว้าเพ่ิมเติมจากตัวอย่างแผนการเรียนรู้และในเว็บไซต์อ่ืนๆ แล้วน ามาร่วมมือ
กันอภิปราย ซักถาม น าไปจัดกิจกรรมในแผนการเรียนรู้ได้ส าเร็จ 
   3) การศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มี
ความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ในด้าน
รูปแบบของสื่อ ด้านเนื้อหา และส่งเสริมการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก โดยมีความ
คิดเห็นอื่นๆ คือ ผู้เรียนได้ร่วมมือกันอย่างแท้จริงในการอภิปรายเสนอความคิด ให้
เหตุผลซึ่งกันและกันและแบ่งปันความคิดเห็นกับคนอื่นๆ และช่วยเหลือกันในกลุ่ม 
ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน มีความกระตือรือร้น และท้าทายในการแก้ปัญหาเพราะเป็น
ปัญหาที่เป็นสถานการณ์ที่เป็นจริง มีอยู่ในยุคปัจจุบันและมีความยากขึ้นไปเรื่อยๆ 
อีกทั้งผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ค้นหาค าตอบเอง ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหา
และวิธีการได้ดีเพราะผ่านการแก้ปัญหาจริง 
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  อิศรา ก้านจักร (2547) ได้ท าการศึกษา เรื่อง ผลการจัด
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนว Constructivism: open 
learning environments (OLEs) ส าหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเมนทอลโมเดลความคิดเห็นและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในกระบวนการเรียนรู้  วิชา 212 700 
เทคโนโลยีการศึกษาและการพัฒนาระบบการสอน ระดับปริญญาโท สาขา
เทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 15 คน โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบ One Group 
Pretest – Posttest Design และการวิจัยเชิงคุณภาพซึ่ งเป็นการวิ เคราะห์
โปรโตคอล และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ ผลการวิจัยพบว่า  

 (1) รูปแบบการท าความเข้าใจของนักเรียนในขณะที่เรียนจาก
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (ผู้เขียน
ใช้ค าว่าคอนสตรัคติวิสซึม) โดยอาศัยพ้ืนฐานในการวิเคราะห์รูปแบบการท าความ
เ ข้ า ใ จ อยู่  2  ลั กษณะ  คื อ  1 )  Declarative knowledge 2 )  Procedural 
knowledge ผลการสัมภาษณ์ พบว่า นักเรียนสร้างรูปแบบการท าความเข้าใจใน
ลักษณะของ Declarative knowledge เป็นโครงสร้างทางปัญญา (Schema) ที่
เป็น Complex schema ซึ่งนักเรียนสามารถเชื่อมโยงหลักการ ทฤษฎีไปสู่
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น ทางด้าน Procedural knowledge สามารถแบ่งได้เป็น 3 
ลักษณะ ในแต่ละลักษณะพบความแตกต่างกันตามลักษณะกลุ่มของนักเรียน 
นอกจากนี้ยังพบว่ามีความสอดคล้องกับลักษณะการสร้างรูปแบบการท าความ
เข้าใจที่เป็น Declarative knowledge จากการสัมภาษณ์ปรากฏว่า นักเรียนที่มี
การสร้างรูปแบบการท าความเข้าใจลักษณะของโครงสร้างทางปัญญา (Schema) 
ที่เป็น Complex schema จะใช้กระบวนการท าความเข้าใจที่มีวิธีการหลากหลาย 
โดยอาศัยลักษณะของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สนองตอบต่อการสร้างความ
เข้าใจ 

 (2) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ในทุกๆ ด้าน ได้แก่ 1 ) ด้าน
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คุณลักษณะของสื่อบนเครือข่าย การออกแบบที่ช่วยให้นักเรียนคนหาสารสนเทศ
ได้ง่ายและส่งเสริมการเรียนรู้ 2) ด้านเนื้อหาที่ใช้ในการเรียนรู้ สารสนเทศที่จัดไว้
สนับสนุนให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด และน ามาใช้ในการแก้ปัญหา ได้
อย่างเพียงพอ 3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ สนับสนุนให้นักเรียนได้แสวงหา
ความรู้อย่างตื่นตัวทั้งร่างกายและสติปัญญา (Active learning) และเปิดโอกาสให้
สร้างความรู้ด้วยตนเอง 

  (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน 

 อภิดา รุณวาทย์  (2547) ได้ท าการศึกษา เรื่อง ผลของ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาจากหลัก Constructivist learning 
environments (CLEs) ในวิชา 212 700 เทคโนโลยีการศึกษาและการพัฒนา
ระบบการสอน มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือศึกษารูปแบบการท าความเข้าใจ
ของนักเรียน ศึกษาความคิดเห็นต่อการเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่าย และเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัย
พบว่า 

(1)  รูปแบบการท าความเข้าใจของนักเรียนประกอบด้วย 2 
ประเภทดังนี้ 
    1) รูปแบบการท าความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้ ในขณะที่

เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาจากหลักการ CLEs 
สามารถสรุปผลได้ 4 แบบ  

      2) รูปแบบการท าความเข้าใจในกระบวนการอุปมาในขณะที่
นักเรียนท าการแก้ปัญหาจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาจาก
หลักการ CLEs สามารถสรุปได้ 4 แบบ 

 (2) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายที่พัฒนาจากหลักการ CLEs จากผลการตอบแบบส ารวจความคิดเห็น
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ของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาจากหลักการ 

CLEs ซึ่งแบ่งได้ 3 ด้าน คือ ด้านเน ื้อหาการเรียนรู้ ด้านคุณลักษณะของสื่อบน
เครือข่ายและด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ นักเรียนมีความคิดเห็นว่า
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาจากหลักการ CLEs ได้
น าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ได้อย่างครอบคลุมและมีความพอเพียงต่อการ
น าไปใช้ในการแก้ปัญหา โดยที่ได้น าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้นตอนและการ
สรุปใจความส าคัญของเนื้อหาให้เข้าใจง่าย อีกทั้งการออกแบบโครงสร้าง
ของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายเป็นอย่างดีท าให้เข้าถึง
แหล่งข้อมูลได้ง่าย และแหล่งสนับสนุนการเรียนรู้ต่างๆ ภายในสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาจากหลักการ CLEs มีส่วนช่วยในการ
เรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นฐานข้อมูลฐานกรณีตัวอย่าง 

 (3) ผลการเปรียบเทียบการทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
พัฒนาจากหลักการ CLEs พบว่า คะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนมาก  

 สุชาติ วัฒนชัย (2547) ได้ท าการศึกษา เรื่อง ผลของการ
เรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เรื่อง การบาดเจ็บของ
ข้อเข่าม้า ส าหรับนักศึกษาสัตวแพทยศาสตร์ชั้นปีที่ 5 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 
รูปแบบการท าความเข้าใจ ความคิดเห็นและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนใน
กระบวนการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า  

 (1) รูปแบบการท าความเข้าใจของผู้เรียนในขณะที่เรียนจาก
การเรียนบนเครือข่ายฯ โดยอาศัยพื้นฐานการวิเคราะห์รูปแบบการท าความเข้าใจ
ใน 2 ลักษณะ คือ Procedural knowledge Merrienboer (1997) และลักษณะ
ของสกีมาที่มีลักษณะโครงสร้างทางปัญญาทีมีลักษณะเป็นพลวัต (Schema as 
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dynamic structure) Thorndike and Hayes – Roth (1978) ที่ใช้กระบวนการ 
Bottom up และ Top down ผลจากการสัมภาษณ์พบว่า ผู้ เรียนมีสกีมาที่มี
ลักษณะเป็นโครงสร้างทางปัญญาที่มีลักษณะเป็นพลวัตที่เป็นกระบวนการ Top 
down ซึ่งเป็นลักษณะการเปลี่ยนแปลงของสกีมาที่ต้องค้นหาหลักฐานต่างๆ มา
ยืนยันสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทางด้าน Procedural knowledge สามารถแบ่งเป็น 5 
รูปแบบโดยแต่ละรูปแบบพบว่ามีความเหมือนและแตกต่างกันตามลักษณะของ
กลุ่มผู้เรียน 

  (2) ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนจากการเรียนบน
เครือข่ายฯ ในทุกๆ ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบสื่อบนเครือข่าย การออกแบบที่
ช่วยให้ผู้เรียนค้นหาสารสนเทศได้ง่าย รวดเร็ว สื่อสารโต้ตอบกันได้ทันที ทันสมัย
และสอดคล้องกับสภาพจริง ด้านการออกแบบตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้อย่างตื่นตัวทั้งร่างกายและสติปัญญา (Active 
learning) และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

  (3) ผู้เรียนทุกคนที่เรียนจากการเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีค่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ 70% ที่ก าหนดไว้ 
  สุมาลี  ชัยเจริญ และคณะ (2547) ท าการศึกษา เรื่อง การ

พัฒนารูปแบบการสร้างความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษารูปแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ซึ่งเรียกว่า สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ การสร้างความรู้
ของผู้เรียนและความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนจากเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับ
การเรียนรู้ของผู้เรียนใน  2 รายวิชา คือ 212 300 สื่อการสอนและ 215 242 
สังคมศึกษาส าหรับครูประถม 2 โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพที่เป็นการ
วิ เคราะห์ โปรโตคอล  (Protocol analysis) และการส ารวจความคิด เห็น 
ผลการวิจัยพบว่า 1) การศึกษาการสร้างความรู้ของผู้เรียนอาศัยพ้ืนฐานของ 
Jeroen J.G. van Merrienboer (1997) ในการวิเคราะห์ ได้อธิบายการสร้าง
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รูปแบบการท าความเข้าใจอยู่ 2 ลักษณะ คือ 1) Declarative knowledge 2) 

Procedural knowledge ผลจากการสัมภาษณ์ พบว่า ผู้เรียนสร้างรูปแบบการ
ท าความเข้าใจในลักษณะของ Declarative knowledge ซึ่งเป็นโครงสร้างทาง
ปัญญา  (Schema) ที่ เป็น Complex schema ซึ่ งผู้ เ รียนสามารถเชื่อมโยง
หลักการ ทฤษฎี ไปสู่ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นและยังพบโครงการสร้างทางปัญญาที่
เป็น Abstract schema ซึ่งมีลักษณะเป็น Conceptual model, plan or script, 
causal model นอกจากนี้ยังพบว่า ลักษณะโครงสร้างทางปัญญาที่ผู้เรียนสร้าง
ขึ้นจะมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาวิชา ส าหรับ Procedural knowledge พบว่า 
รูปแบบของ Procedural knowledge จะขึ้นอยู่กับลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียน
แต่ละคนและของกลุ่ม (Style of learning) ที่แสดงให้เห็นถึง Action ในการสร้าง
ความรู้ของผู้เรียน ที่เริ่มต้นโดยการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
(Cognitive conflict) ด้วยการเผชิญกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา หลังจากนั้น

ผ ู้เรียนจะพยายามท าตัวเองให้ เข้าสู่ สภาวะสมดุลโดยการค้นหาค าตอบ 
(Discovery) จากห้องสมุดทางปัญญา แหล่งสนับสนุนอื่นๆ แหล่งสนับสนุนอื่นๆ ที่
จัดไว้ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ (2) การส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียน พบว่า 
ผู้เรียนส่วนใหญ่เห็นว่า การเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสม
ในทุกด้านทั้ง ด้านเนื้อหา ด้านสื่อบนเครือข่าย ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ โดยการเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ท าให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติเอง สร้างกระบวนการคิดด้วยตนเอง และเปิดโอกาสในการสร้างทางเลือกที่
หลากหลายในการเรียนรู้และแก้ปัญหาทั้งในบทเรียนและสภาพบริบทจริง 

อิศรา ก้านจักร (2552) จากการศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ พบว่า โมเดลฯ
จะประกอบด้วย 8 องค์ประกอบที่ส าคัญคือ สถานการณ์ปัญหา (Problem base) 
ธนาคารความรู้ (Knowledge bank) เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive tool) การ
เรียนรู้ร่วมกัน (Collaboration) ศูนย์พัฒนาผู้ เชี่ยวชาญ (Center of expert 
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development) ห้องปฏิบัติการการกระตุ้นเมนทอลโมเดลแบบผู้ เชี่ยวชาญ 
(Activating expert mental model laboratory)  ก รณี ใ กล้ เ คี ย ง  (Related 
case) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ในการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับการศึกษาของสุมาลี ชัยเจริญ และคณะ 
(2547) ที่ได้พัฒนาโมเดลการสร้างความรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และสุมาลี 
ชัยเจริญ และคณะ (2550) ที่ได้ศึกษาการออกแบบและพัฒนาโมเดลต้นแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างความรู้ตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของสุชาติ วัฒนาชัยและคณะ (2550) ที่
ได้ศึกษาการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิด และงานวิจัยของสุ
ชาติ วัฒนชัยและคณะ (2551) ที่ได้ศึกษาการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ทางสมองของผู้เรียนโดยใช้ Brain-based 
learning ซึ่ งผลที่ ได้คือโมเดลการออกแบบสิ่ งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ แต่ส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ได้มีองค์ประกอบที่ส่งเสริมการสร้าง
เมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ โดยที่งานของสุมาลี ชัยเจริญ และคณะ (2547, 
2550) จะใช้เฉพาะหลักการตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นหลัก ส่วนสุชาติ 
วัฒนาชัยและคณะ (2550) จะใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นหลักและมี
องค์ประกอบที่ส่งเสริมการคิด และต่างจากสุชาติ วัฒนชัยและคณะ (2551) ที่จะมี
องค์ประกอบที่ส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ทางสมองของผู้เรียนโดยใช้ Brain-
based learning นอกจากนี้ยังพบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ สามารถสร้างความเข้าใจเป็น
เมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญที่มีลักษณะส าคัญคือ (1) เป็นสิ่งแทนความเข้าใจ
เกี่ยวกับเรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่างๆ ที่อธิบายในลักษณะของโมเดล (2) ความ
เข้าใจนั้นมีการอธิบายถึงความเปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่ตนเองเข้าใจไปยังสิ่งอ่ืนๆ โดย
สามารถเปลี่ยนแปลงกฎและกระบวนการไปสู่การแก้ปัญญาที่เผชิญได้ในทันที (3) 
สามารถอธิบายในลักษณะเหตุผลที่แสดงให้เห็นถึงการแสดงออกที่ไม่ใช่อธิบาย
เพียงเฉพาะหลักการ ทฤษฎี แต่มีการเชื่อมโยงข้อเท็จจริงและกฎที่ได้เรียนรู้มากับ
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สถานการณ์ต่างๆที่เผชิญได้ และยังสามารถปรับเปลี่ยนระดับความเชี่ยวชาญให้
สูงขึ้นอย่างเป็นไปตามล าดับขั้นหรือสามารถก้าวกระโดดข้ามระดับได้ รวมทั้ง
ผู้เรียนยังมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ที่ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก
โมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ มี
องค์ประกอบที่ช่วยส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ ตั้งแต่การออกแบบ
สถานการณ์ปัญหาที่มีหลายระดับตามลักษณะการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 
ร ะดั บ คื อ  novice, advanced beginner, competence, proficiency, and 
expert ทั้งยังมีศูนย์พัฒนาผู้เชี่ยวชาญช่วยการฝึกหัดทางปัญญากับผู้เชี่ยวชาญ 
การเสนอแนะกลยุทธ์ที่ผู้เชี่ยวชาญใช้ในการตัดสินใจ การเสนอแนะเมนทอลโมเดล
ในการออกแบบการสอนแบบผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือที่ผู้เรียนจะได้ศึกษาวิธี การคิด
เกี่ยวกับการออกแบบและหน้าที่ที่เกิดขึ้นในขณะที่ผู้เชี่ยวชาญออกแบบการสอน 
และการฝึกเพ่ือเพ่ิมระดับของผู้ เชี่ยวชาญตั้งแต่ Novice to expertise กรณี
ใกล้เคียงที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา ที่ผู้เรียน
สามารถน ามาอ้างอิงได้ เชื่อมโยงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องมาใช้ได้ และการ
ออกแบบสารสนเทศในธนาคารความรู้ที่มีประสิทธิภาพอย่างมากในการช่วยให้
ผู้เรียนสร้างเมนทอลโมเดลได้ง่าย ผู้เรียนสามารถสร้างเมนทอลโมเดลแบบ
ผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในการท าความเข้าใจในเรื่องที่เรียน ที่มีลักษณะส าคัญคือ (1) เป็น
สิ่งแทนความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่างๆ ที่อธิบายในลักษณะของ
โมเดล (2) ความเข้าใจนั้นมีการอธิบายถึงความเปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่ตนเองเข้าใจ
ไปยังสิ่งอ่ืนๆ โดยสามารถเปลี่ยนแปลงกฎและกระบวนการไปสู่การแก้ปัญญาที่
เผชิญได้ในทันที (3) สามารถอธิบายในลักษณะเหตุผลที่แสดงให้เห็นถึงการ
แสดงออกที่ไม่ใช่อธิบายเพียงเฉพาะหลักการ ทฤษฎี แต่มีการเชื่อมโยงข้อเท็จจริง
และกฎที่ได้เรียนรู้มากับสถานการณ์ต่างๆที่เผชิญได้ การศึกษาที่ผ่านมายังไม่
ปรากฏผลดังเช่นการศึกษาในครั้งนี้ จากข้อค้นพบในการวิจัยครั้งนี้ที่พบว่าผู้เรียน
สร้างเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ อาจเนื่องมาจากการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯที่มีองค์ประกอบส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ 
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โดยเฉพาะสถานการณ์ปัญหาที่มีหลายระดับภารกิจที่ส่งเสริมการพัฒนาระดับ
ความเชี่ยวชาญ รวมทั้งมีธนาคารความรู้ที่ออกแบบโดยการแปลงเนื้ อหาสาระ
ความรู้ไปเป็น Conceptual models ที่อธิบายเนื้อหาเหล่านั้นในลักษณะของ
โมเดลเชิงเหตุและผลด้วยรูปภาพ กราฟิก ฯลฯ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถที่จะสร้าง
เมนทอลโมเดลได้ง่ายและมีประสิทธิภาพมากขึ้น รวมทั้งมีกรณีใกล้เคียงที่เป็นการ
น าเสนอประสบการณ์ในที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวันผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงไปใช้
ในการแก้ปัญหาได้ทันทีทันใด จะส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ เพราะว่า
ผู้เชี่ยวชาญนั้นจะสร้างความเข้าใจในลักษณะโครงสร้างที่มีความหมายส าหรับ
ตนเองในลักษณะที่เป็นแบบแผน (Pattern) ของเหตุการณ์ต่างๆที่เผชิญ เมื่อเผชิญ
กับปัญหาก็จะดึงเหตุการณ์เหล่านั้นออกมาใช้ได้ในทันทีหรืออาจปรับเปลี่ยนมา
ใช้ได้ในทันที และยังมีศูนย์พัฒนาผู้ เชี่ยวชาญที่มีการฝึกหัดทางปัญญากับ
ผู้เชี่ยวชาญ (Apprenticeships) ในการฝึกหัดผู้เรียนให้มีลักษณะแบบผู้เชี่ยวชาญ 
จากข้อค้นพบพร้อมทั้งหลักฐานเชิงประจักษ์ดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพ
ของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
เมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญนั้นมีเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ และพบว่า มี
ปัจจัยที่เกี่ยวกับการเป็นเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ 5 ปัจจัยด้วยกันคือ (1) 
การสร้างความเข้าใจของสิ่งที่ได้เรียนรู้ในลักษณะที่เป็นโมเดลหรือความคิดรวบ
ยอดจะช่วยให้เห็นความสัมพันธ์    และประเด็นที่เกี่ยวข้อง ทั้งยังช่วยให้สามารถ
เชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์ได้ท าให้คิดได้เร็ว (2) ระดับของสถานการณ์
ปัญหาที่มีความซับซ้อนแตกต่างกัน โดยเริ่มจากการปูพ้ืนฐานแล้วค่อยๆเพ่ิมระดับ
ความซับซ้อนของปัญหาและเชื่อมโยงกับสภาพบริบทจริงที่ผู้เรียนเผชิญ จะช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดและเชื่อมโยงระหว่างหลักการที่เป็นข้อเท็จจริ งกับบริบท 
และการแก้ปัญหาเป็นการสร้างประสบการณ์ที่มีความหมายให้กับผู้เรียน เพราะ
การแก้ปัญหาแต่ละครั้งผู้เรียนจะสร้างกลยุทธ์และวิธีการที่แตกต่างกัน ซึ่งวิธีการ
เหล่านั้นจะถูกเก็บไว้ในหน่วยความจ าของผู้เรียนและจะถูกเรียกออกมาใช้ได้
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ในทันทีเมื่อเผชิญกับเหตุการณ์ที่ ใกล้เคียง (3) ความสามารถในการเชื่อมโยง
ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งผู้เรียนสามารถน ามาอ้างอิงและเชื่อมโยง
ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องมาใช้ได้ ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบกับประสบการณ์ที่
ตนเองเคยผ่านมาหรือที่เคยแก้ไขมาแล้ว ดังนั้นผู้เรียนก็จะสามารถประยุกต์ความรู้
ไปใช้ได้ และยังสนับสนุนการพัฒนาระดับความเชี่ยวชาญ ซึ่งในสิ่งแวดล้อมฯได้
ออกแบบเป็นกรณีใกล้เคียง (4) การน าเสนอสารสนเทศที่แสดงความสัมพันธ์ใน
ลักษณะที่เป็นแผนที่ความคิดรวบยอดหรือโมเดล ที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง
ประเด็นหลักและประเด็นย่อย จะช่วยให้ผู้เรียนท าความเข้าใจได้ดีและ   (5) การ
ฝึกหัดทางปัญญากับผู้เชี่ยวชาญ โดยการเสนอแนะกลยุทธ์ที่ผู้เชี่ยวชาญใช้ในการ
ตัดสินใจในลักษณะที่เป็นโมเดล การเสนอแนะเมนทอลโมเดลในการออกแบบการ
สอนของผู้เชี่ยวชาญ   จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการที่ผู้เชี่ยวชาญใช้ท าให้ผู้เรียน
สร้างเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ ข้อค้นพบดังกล่าวยังไม่ปรากฏว่าสอดคล้อง
กับการศึกษาท่ีผ่านมา ปัจจัยเกี่ยวกับการเป็นเมนทอลโมเดลที่พบในการศึกษาครั้ง
นี้จะท าให้นักออกแบบการสอนและผู้ที่เกี่ยวข้องต่างๆ ทราบถึงข้อค านึงและ
แนวทางในการพัฒนาเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญที่ส าคัญว่าจะต้องเน้นและ
ระวังเกี่ยวกับประเด็นได้บ้างจึงจะท าให้การออกแบบการสอนนั้นมีประสิทธิภาพที่
สามารถส่งเสริมและพัฒนาเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญได้ดี จากข้อค้นพบ
พร้อมทั้งหลักฐานเชิงประจักษ์ดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพโมเดล
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้นว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอล
โมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญสามารถปรับเปลี่ยนระดับความเชี่ยวชาญของผู้เรียนจาก 
Novice ให้ขึ้นสู่ระดับที่สูงขึ้นและผู้เรียนสามารถเปลี่ยนระดับโดยสามารถข้าม
ระดับได้ โดยไม่ต้องเรียงตามล าดับ 

 จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวข้างต้น พบว่า ผู้เรียนมีรูปแบบ
การท าความเข้าใจที่หลากหลาย แตกต่างกัน โดยอาศัยพ้ืนฐานการวิเคราะห์
รูปแบบการท าความเข้าใจ 2 ลักษณะ คือ Declarative knowledge และ 
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Procedural knowledge (สุมาลี ชัยเจริญและคณะ; 25447, อิศรา ก้านจักร; 
2547 และสุชาติ วัฒนชัย; 2547, อิศรา ,2552) ซึ่งผู้เรียนจะมีรูปแบบการท าความ
เข้าใจที่หลากหลายขึ้นอยู่กับกลุ่มของผู้เรียนและประสบการณ์เดิมของผู้เรียนใน
การเรียนรู้ นอกจากนี้ยังพบว่า ผู้เรียนมีรูปแบบการท าความเข้าใจในการเรียนรู้ 
ตามลักษณะของระดับของสถานการณ์ปัญหา ได้แก่ ระดับปัญหาธรรมดา ระดับ
ปัญหาที่ซับซ้อนขึ้น และระดับปัญหาที่ซับซ้อนมากที่สุด (สุภัทร จีนปรุ, 2546) ซึ่ง
ผู้เรียนแต่ละคนจะมีรูปแบบการท าความเข้าใจที่แตกต่างกัน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจ
ที่จะศึกษารูปแบบการท าความเข้าใจของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ของผู้เรียน และน าข้อค้นพบ
ที่ได้จากงานวิจัยดังกล่าวมาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบและพัฒนาการเรียนบน
เครือข่ายที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลที่เกี่ยวกับกระบวนการสร้างเมนทอลโมเดลที่
เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมบนเครือข่ายที่ต้องอาศัยคุณลักษณะการเชื่อมโยง การสร้าง
แผนที่ความคิด การน าเสนอสารสนเทศ ตลอดจนการออกแบบสถานการณ์ปัญหา
ที่ต้องกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดเชื่อมโยงจากประสบการณ์จริง รวมทั้งการอาศัย
กระดานสนทนาในการแลกเปลี่ยนแนวคิดต่างๆด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน
แก้ปัญหา เป็นต้น 

4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนบนเครือข่าย 
    ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2544) ท าการศึกษา เรื่อง การพัฒนาระบบการ
เรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือโรงเรียนไทย มีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนา 
ทดลองจัดการเรียนการสอน และประเมินผลระบบการเรียนการสอน โดยแบ่งการ
วิจัยออกเป็น 4 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 การออกแบบพัฒนาระบบการเรียนการสอนใช้
วิธีการสัมภาษณ์ ตอบแบบสอบถาม และตอบแบบประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ด้าน
การสร้างและพัฒนาระบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์  จ านวน 
12 คน ส่วนที่  2 การพัฒนาบทเรียน ท าการทดลองกับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 3 ครั้ง ซึ่งได้มาโดยการเจาะจงกลุ่มตัวอย่างดังนี้คือ ครั้ง
ที่ 1 ทดลองกับนักเรียน จ านวน 3 คน ครั้งที่ 2 ทดลองกับนักเรียน จ านวน 9 คน 



89 
 

และครั้งที่ 3 ทดลองกับนักเรียน จ านวน 30 คน รวมกลุ่มตัวอย่างจ านวน 42 คน  
ส่วนที่ 3 การศึกษาทดลองระบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายเพ่ือโรงเรียนไทย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งเลือกเรียน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์  และศึกษาอยู่ในโรงเรียนที่เป็น
สมาชิกโครงการเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือโรงเรียนไทย 8 โรงเรียน จ านวน 233 
คน ส่วนที่ 4 การประเมินผลระบบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ จ านวน 8 คน เก็บรวมรวมข้อมูลโดยการหาประสิทธิภาพของส ื่อบน
เครือข่ายรายวิชา แบบทดสอบ แบบประเมินระบบการเรียนการสอน และแบบวัด
เจตคติ ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ t - test  แบบ Dependent ผลการวิจัย
พบว่า  
    1) ระบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือ
โรงเรียนไทยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ปัจจัยน าเข้า (Input) ได้แก่ การ
วิเคราะห์หลักสูตร การวิเคราะห์ผู้เรียน การออกแบบและสร้างบทเรียน การ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน  2) 
กระบวนการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือโรงเรียนไทย (Process) 
ได้แก่ การเข้าสู่ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  การเข้าสู่สื่อบนเครือข่ายรายวิชา 
กิจกรรมการเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ต และการประเมินผลการเรียน 3) 
ปัจจัยน าออก (Output) ได้แก่ การประเมินผลระบบการเรียนการสอน  4) 
ข้อมูลป้อนกลับ เพื่อการปรับปรุง  (Feedback) 5) การเผยแพร่ในวงกว้าง 
(Diffusion) 
    2) สื่อบนเครือข่ายรายวิชา รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มี
ประสิทธิภาพ 0.95/94.44  
    3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
    4) นักเรียนมีเจตคติท่ีดีมากต่อการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์เพ่ือโรงเรียนไทย  
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    5) ระบบการเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือโรงเรียนไทยมี
คุณภาพตามมาตรฐานของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติและสถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

   พูลศรี เวศย์อุฬาร (2544) ท าการศึกษา เรื่อง ผลการเรียนผ่าน
เครือข่าย อินเทอร์เน็ตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จุดมุ่งหมายของการวิจัย 
คือ 1) พัฒนาสื่อบนเครือข่ายวิชาสังคมศึกษา ส 402 เรื่องความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับรัฐ 
ระบอบประชาธิปไตย ระบอบเผด็จการ 2) ศึกษาวิจัยผลการเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่าง การเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตกับการเรียนปกติ แต่ละกลุ่มแยกตามแผนการเรียนเป็น 3 แผนการ
เรียนคือ วิทย์-คณิต ศิลป์-ค านวณ และศิลป์-ภาษา ตามล าดับ กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 แยกตามแผนการเรียนซึ่งได้มาโดยสุ่มอย่างง่ายจาก
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒปทุมวัน เพื่อเป็นกลุ่มควบคุมที่เรียน
โดยการสอนปกติ จ านวน 90 คน และโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินท
รวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) เพ่ือเป็นกลุ่มทดลองที่เรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตจ านวน 90 คน รวมทั้งหมด 180 คน ผลการวิจัยพบว่า 
    1) สื่อบนเครือข่ายมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 85/85 โดยที่
ค่าประสิทธิภาพของสื่อคิดเป็นร้อยละจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเป็น 
86.96 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์คิดเป็นร้อยละจากการท าแบบฝึกหัดท้าย
บทเรียน 87.11 ตามล าดับ จึงได้ค่าประสิทธิภาพเป็น 85.96/87.11 ดังนั้นสื่อบน
เครือข่ายดังกล่าวจึงมีมาตรฐานเหมาะสมกับการเรียนเนื้อหานี้   
     2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 
ทุกแผนการเรียนที่เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสูงกว่าการเรียนปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างแผนการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไม่แตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ  
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     3) ความคงทนในการจ าของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ที่
เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับการเรียนปกติโดยแยกตามแผนการเรียน ทั้ง 2 
ครั้ง คือ หลังจากเสร็จสิ้นการทดลองไปแล้ว 21 วัน และ 35 วัน ตามล าดับปรากฏ
ว่า ครั้งที่ 1 ความคงทนในการจ าของนักเรียนแผนการเรียนวิทย์ -คณิต และ
แผนการเรียนศิลป์-ค านวณ ไม่แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ แต่คะแนนความ
คงทนในการจ าของนักเรียนแผนการเรียนศิลป์ -ภาษา ที่เรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตสูงกว่านักเรียนโดยการสอนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ครั้งที่ 2 ความคงทนในการจ าของนักเรียนทุกแผนการเรียนไม่แตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ  
     4) ความคงทนในการจ า ระหว่างแผนการเรียนของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทั้ง 2 ครั้ง คือ หลังจากจบ
การทดลองไปแล้ว 21 วัน และ 35 วัน ตามล าดับ ปรากฏว่าครั้งที่ 1 ไม่แตกต่าง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
     5) การคิดอย่างมีวิจารญาณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ที่เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับการเรียนปกติแยกตามแผนการเรียนปรากฏว่าไม่
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
     6)  เจตคติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ที่ เรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตต่อสื่อบนเครือข่ายวิชาสังคมศึกษา ส 402 เรื่อง ความรู้
ทั่วไปเกี่ยวกับรัฐ ระบอบประชาธิปไตย ระบอบเผด็จการ โดยรวมทุกแผนการ
เรียนมีผลไปในทางบวก โดยนักเรียนแผนการเรียนศิลป์-ภาษา มีค่าเฉลี่ยรวมสูงสุด
รองลงมาได้แก่แผนการเรียนศิลป์-ค านวณ แผนการเรียนวิทย์-คณิต ตามล าดับ ซึ่ง
เมื่อแยกตามแผนการเรียนพบว่า    
     - นักเรียนแผนการเรียนวิทย์-คณิต มีความเห็นว่าการเรียน
จากเครือข่าย อินเทอร์เน็ตช่วยเพ่ิมพูนความรู้รอบตัวมากกว่าประเด็นอ่ืนๆ 
รองลงมาคือการเรียนจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท าให้ได้ทราบข่าวความเคลื่อนไหว
ของประเทศต่างๆ ทั่วโลกในเวลาอันรวดเร็ว  
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     - นักเรียนแผนการเรียนศิลป์-ค านวณ มีความเห็นว่าสื่อบน
เครือข่ายเพ่ือการเรียนต้องสามารถเชื่อมโยงไปยังแหล่งความรู้อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องใน
อินเทอร์เน็ตมากกว่าประเด็นอ่ืนๆ รองลงมาคือเห็นด้วยกับการสร้างสื่อบน
เครือข่ายในวิชาอ่ืนๆ เพ่ิมข้ึนอีก  
     - นักเรียนแผนการเรียนศิลป์-ภาษา มีความเห็นว่าการเรียน
จากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท าให้ได้ทราบข่าวความเคลื่อนไหวของประเทศต่างๆ ทั่ว
โลกในเวลาอันรวดเร็วมากกว่าประเด็นอ่ืนๆ รองลงมาคือเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ช่วยเพิ่มพูนความรู้รอบตัว  
    สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544) ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบ
การเรียนการสอนผ่านเว็บวิชาศึกษาทั่วไปเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน วัตถุประสงค์การวิจัย คือ 1) พัฒนาระบบการเรียนการสอนวิชาศึกษา
ทั่วไปด้วยการเรียนบนเครือข่าย 2) เปรียบเทียบความสามารถของนักศึกษาใน
ด้านการเรียนรู้แบบน าตนเอง การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความมีคุณธรรม
จริยธรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) วิเคราะห์ค่าใช้จ่ายในการด าเนินการ
ของสถาบัน ค่าใช้จ่ายของผู้เรียน รวมถึงผลที่ได้รับด้านอ่ืน ผู้วิจัยศึกษาการ
รวบรวมข้อมูลจากแนวคิดพ้ืนฐานของวิชาศึกษาทั่วไป การเรียนการสอนผ่านเว็บ
และการเรียนรู้แบบน าตนเอง มาสร้างเป็นระบบการเรียนบนเครือข่ายวิชาศึกษา
ทั่วไปน าไปทดลองใช้กับนักศึกษามหาวิทยาลัยศรีปทุมชั้นปีที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียน
วิชาศึกษาท่ัวไป ในภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2543 จ านวน 60 คน ท าการสุ่ม
โดยวิธีจับคู่ ด้วยคะแนนเฉลี่ยสะสม เข้ากลุ่มทดลอง 30 คน กลุ่มควบคุม 30 คน 
ด าเนินการสอนระยะเวลา 15 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมงรวม 30 ชั่วโมงในกลุ่ม
ควบคุม ในกลุ่มทดลองขึ้นอยู่กับผู้เรียนทั้งนี้ ผู้เรียนจะต้องศึกษาด้วยตนเองบน
เครือข่ายอย่างน้อย 1 ครั้งต่อ 1 แผนการสอนและมีการเข้าพบ ผู้สอนเพ่ือสรุป
ผลงานตามท่ีก าหนด ผลการวิจัยพบว่า  
     1) นักศึกษาที่เรียนวิชาศึกษาทั่วไปกลุ่มทดลองมีค่าคะแนน
รวมเฉลี่ยคุณลักษณะการเรียนรู้แบบน าตนเอง และคุณลักษณะความมีคุณธรรม
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จริยธรรม สูงกว่ากลุ่มควบคุม แต่มีค่าคะแนนรวมเฉลี่ยคุณลักษณะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่ากลุ่มควบคุม และเมื่อทดสอบ
ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถทั้ง 4 ด้าน ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
        2) ภายหลังการสอนพบว่านักศึกษาที่เรียนวิชาศึกษาทั่วไป
กลุ่มทดลองมีค่าคะแนนเฉลี่ยของคุณลักษณะการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
คุณลักษณะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และคุณลักษณะความมีคุณธรรมจริยธรรม
สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05  
        3) ระบบการเรียนบนเครือข่ายที่ได้พัฒนาขึ้น สามารถพัฒนา
ความสามารถของนักศึกษาที่เรียนวิชาศึกษาทั่วไปได้ไม่แตกต่างจากการเรียนแบบ
ปกติพบว่าค่าใช้จ่ายส่วนใหญ่ของสถาบันการศึกษาได้แก่ ค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง
ระบบอินเทอร์เน็ตและห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ค่าอุปกรณ์เครื่องบริการ
ระยะไกล ค่าเช่าสายสัญญาณ ค่าใช้คู่สายโทรศัพท์ ค่าจ้างบุคลากร และค่าจัดท า
สื่อบนเครือข่าย ส่วนค่าใช้จ่ายของส่วนของผู้เรียน ได้แก่ ค่าลงทะเบียน ค่าเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ค่าบริการอินเทอร์เน็ต ค่าเดินทาง และค่าเช่าหอพัก จากการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือวิเคราะห์ผล พบว่า การเรียนการสอนบนเครือข่ายเป็น
สิ่งที่ควรท าและ มีความเหมาะสมต่อการน ามาใช้ในวิชาศึกษาทั่วไป แต่ควรมีการ
พบผู้สอนควบคู่กันไปด้วย ทั้งนี้สังคมจะให้การยอมรับต่อการเรียนการสอนบน
เครือข่ายมากขึ้น สถาบันควรสนับสนุนและวางแผนการลงทุนทางด้านไอทีให้มาก
ขึ้น ควรมีการด าเนินการในเรื่องมาตรฐานหลักสูตรการประกันคุณภาพการศึกษา
ในระบบการเรียนการสอนผ่านเว็บ      
    อรวรรณ บุราณรักษ์และคณะ (2544) ท าการศึกษาเรื่อง การ
ส ารวจความคิดเห็นของนักศึกษาและคณาจารย์สาขาวิทยาศาสตร์สุขภาพต่อการ
จัดท าสื่อบนเครือข่าย เพ่ือช่วยในกิจกรรมการเรียนการสอนของการฝึกภาคสนาม
ร่วมมหาวิทยาลัยขอนแก่น ประจ าปีการศึกษา 2543 มีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจ
ความคิดเห็นของนักศึกษาและคณาจารย์สาขาวิทยาศาสตร์สุขภาพต่อการจัดท า
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เวบไซต์ของการฝึกภาคสนามร่วมมหาวิทยาลัยขอนแก่น โดยใช้แบบสอบถาม
ความคิดเห็นจ านวน 350 ชุด และข้อมูลจากกระดานสนทนา ผลการศึกษาพบว่า 
สื่อบนเครือข่ายมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี มีประโยชน์และน่าสนใจ และมี
ความยุ่งยากในการใช้ในระดับปานกลาง   
   มณีรัตน์ ภัทรจินดาและ ปิยรัตน์ นิลอัยยกา (2545) ท าการศึกษา
ความคิดเห็นของนักศึกษาพยาบาลศาสตร์ ชั้นปีที่ 3 ต่อการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายในหน่วยการดูแลตนเองของสตรีวัยเจริญพันธุ์
และครอบครัวที่มีภาวะสุขภาพ  เบี่ยงเบียนในระยะหลังคลอด มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนาสื่อการสอนที่ใช้บทเรียนบนเครือข่ายศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษา 
รวมทั้งปัญหาและอุปสรรคของการจัดการเรียนการสอนในหน่วยการดูแลตนเอง
ของสตรีวัยเจริญพันธุ์และครอบครัวที่มีภาวะสุขภาพเบี่ยงเบนในระยะหลังคลอด
ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2544 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาพยาบาลศาสตร์ 
ชั้นปีที่  3 รวม 228 คน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีความคิดเห็นต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่าย ในขั้นก่อนเข้าสู่กิจกรรมใน
ชั้นเรียนตามก าหนดอยู่ในระดับดี  บทเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมระดับดี นักศึกษามีความคิดเห็นว่ามี  กิจกรรมการเรียนการเสนอที่ใช้
บทเรียนบนเครือข่ายเป็นวิธีการศึกษาที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองมาก 
นักศึกษารู้สึกสนุกสนาน  มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนเต็มที่ นักศึกษามี
ความคิดเห็นว่าผู้เสนอควรน าบทเรียนบนเครือข่ายมาประกอบการสอนในชั้นเรียน
เพ่ิมข้ึน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาท่ีใช้
บทเรียนเครือข่ายเป็นสื่อที่สามารถน าไปใช้ได้ดี อย่างไรก็ตามยังคงมีปัญหาและ
อุปสรรคจากกระบวนการผลิตสื่อ ข้อจ ากัดของพ้ืนที่ที่ไม่สามารถใส่ลูกเล่นต่างๆ 
เพ่ือท าให้สื่อดึงดูดความสนใจได้มากนักและจ านวนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ไม่
เพียงพอกับความต้องการ  
    อเนก ประดิษฐพงษ์ (2545) ท าการศึกษา เรื่อง การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง ชีวิตและ
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วิวัฒนาการเรียนส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  การวิจัยครั้งนี้มี
จุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามเกณฑ์ 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในด้านการสัง เกต  การลง
ความคิดเห็นจากข้อมูล การพยากรณ์ และการตั้งสมมติฐาน ของนักเรียนก่อน
และหลังเรียนโดยใช้บทเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนศรีพฤฒา ที่เลือกเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์
กายภาพชีวภาพ ซึ่งได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างง่าย จ านวน 42 คนแบบแผนของการ
วิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ซึ่งมีกลุ่มทดลองกลุ่มเดียวมีการสอบวัดก่อนและ
หลังการทดลอง การด าเนินการทดลองแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ ขั้นที ่1 ทดลองเพ่ือ
ตรวจสอบข้อบกพร่องของบทเรียนในด้านเทคนิค จากกลุ่มตัวอย่าง 3 คน ขั้นที่ 2 
ทดลองเพ่ือตรวจสอบข้อบกพร่องของบทเรียน เพ่ือปรับปรุงแก้ไข เป็นครั้งที่ 2 
จากกลุ่มตัวอย่าง 9 คน ขั้นที่ 3 ทดลองเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนและ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อน
และหลังเรียน จากกลุ่มตัวอย่าง 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 
    1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง ชีวิตและวิวัฒนาการ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
    2) นักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องชีวิตและวิวัฒนาการ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
    3) นักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องชีวิตและวิวัฒนาการ มีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
    ศิร ิพจน์  มะโนดี (2544) ท าการศึกษาเรื ่อง  ผลของการ
จัดการสอนบนเครือข่าย  เรื ่อง การน าทฤษฎีการพยาบาลมาใช้ในการดูแล
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สุขภาพของบุคคลต่อความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาพยาบาล การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองแบบสอง
กลุ่มวัดสองครั้ง มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการ
น าตนเอง และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาพยาบาลกลุ่มที่ได้รับการ
จัดการสอนบนเครือข่าย เรื่อง การน าทฤษฎีการพยาบาลมาใช้ในการดูแลสุขภาพ
ของบุคคล กับกลุ่มที่ได้รับการสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาพยาบาล
ศาสตร์ ชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยพยาบาลสังกัดสถาบันพระบรมราชชนก กระทรวง
สาธารณสุข จ านวน 50 คน สุ่มเป็นกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลองโดยการจับคู่
คะแนนเฉลี่ยสะสม (GPA) และจับฉลากแบ่งเป็นกลุ่มละ 25 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย แผนการสอน บทเรียนบนเครือข่าย แบบสอบผลสัมฤทธิ์ มี
ค่าระดับความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์มาตรฐาน และแบบวัด
ความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองของนักศึกษาพยาบาล มีค่าความเที่ยง
เท่ากับ .84 เครื่องมือทั้งหมดผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ
ทดสอบที  ผลการวิจัย สรุปได้ดังนี้ 
    1) คะแนนเฉลี่ยความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง
โดยรวมของนักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองหลังการทดลอง สูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    2) คะแนนเฉลี่ยความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง
โดยรวมของน ักศึกษาพยาบาลหลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    3) คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาพยาบาล
กลุ่มทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    นิกรรดา  ขันธะรัตน์ และคณะ (2544) ท าการศึกษาเรื่อง การ
พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต: รายวิชาเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา จุดมุ่งหมายของการวิจัยคือ 1. เพ่ือสร้างและ
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พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือการศึกษา 2. เพ่ือศึกษาองค์ประกอบที่เหมาะสมของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 3. เพ่ือประเมินหาคุณภาพของบทเรียน กลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็น 3 
กลุ่ม คือ กลุ่มนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ใช้กลุ่มตัวอย่างที่เป็นนิสิตที่ลงทะเบียนเรียน รหัสวิชา 355522 ปีการศึกษา 2543 
จ านวน 38 คน กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการ
สอน การพัฒนาบทเรียนทางไกลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ระดับอุดมศึกษา 
จ านวน 3 ท่านและกลุ่มผู ้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบเว็บ เพจเพ่ือการศึกษา 
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาระดับอุดมศึกษา จ านวน 5 ท่านโดย
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 กลุ่ม ได้มาจากการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า 
    1) การวิเคราะห์ผู้เรียนจากแบบสอบถามความต้องการในการ
พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต พบว่า นิสิตร้อยละ 73.33 เคยใช้บทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอน ร้อยละ 80 เห็นว่าบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในระดับบัณฑิตศึกษามาก 
และร้อยละ 20 เห็นว่ามีประโยชน์ในระดับปานกลาง และทุกคนเห็นว่าการเรียน
การสอนในระดับอุดมศึกษา อาจารย์ผู้สอนควรมีโฮมเพจรายวิชา  
    2) การวิ เคราะห์องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่ าย
อินเทอร์เน็ต พบว่า องค์ประกอบที่ก าหนดในบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
รายวิชาควรประกอบด้วย ข้อมูลอาจารย์ผู้สอน กลุ่มข่าว เนื้อหาวิชา จุดประสงค์
รายวิชา ค าอธิบายรายวิชา ต ารา/เอกสารประกอบ/สื่อการสอน  การวัดผล  
ตารางเรียน  แผนการเรียน (ใบงาน) การติดต่ออาจารย์ผู้สอน การตรวจสอบ
คะแนน หลักสูตร บทเรียน แบบฝึกหัด/การบ้าน  การเชื่อมโยงเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง 
ค าถามค าตอบที่พบบ่อย  แหล่งทรัพยากร  การติดต่อผู้ดูแลระบบ  สมุดเยี่ยม  
ค าศัพท์  ส่วนของความช่วยเหลือ/ค าแนะน า การประเมินผลก่อนเรียน  การ
ประเมินผล  หลังเรียน เว็บอภิปราย  กระดานข่าว  แผนที่เดินทาง เกมเสริมการ
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เรียน ระบบสืบค้นข้อมูล และผลงานของนิสิต เป็นต้น ทั้งนี้การน าองค์ประกอบใด
ไปก าหนดในบทเรียน ควรค านึงถึงกลุ่มเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และการใช้งาน 
    3) การวิ เคราะห์ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต รายวิชาเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษา พบว่า ความ
คิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาและกิจกรรมมีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียนดี  
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ โครงสร้างเนื้อหามีความเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้
ใหม่ เนื้อหาสัมพันธ์ต่อเนื่องกันดี มีการเชื่อมโยงแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ได้ดี  
สามารถสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติมได้อย่างหลากหลาย การก าหนดกิจกรรมการเรียน
การสอนได้เหมาะสมดี แต่ควรมีแบบทดสอบให้ผู้เรียนได้ท าเพ่ือตรวจสอบความรู้ที่
ได้ศึกษาไปแล้ว ทางด้านการออกแบบ ลักษณะของตัวอักษร ขนาด สีมีความ
ชัดเจนดี สวยงาม น่าอ่าน ภาพกราฟิกสวยงามชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา และ
ด้านการเชื่อมโยงเอกสาร สามารถเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรต่าง ๆ ชัดเจน 
ถูกต้อง และย้อนกลับไปยังจุดเริ่มต้นได้ง่าย 
    4) ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน พบว่า บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เนตรายวิชาเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษา  มี
คุณภาพอยู่ในระดับดี แสดงว่า บทเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนี้สามารถน าไปใช้
ประกอบการเรียนในรหัสวิชา 355 522 รายวิชาเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือการศึกษา ระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อการสาร การศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร และใช้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมแก่
ผู้สนใจที่เข้ามาศึกษาในบทเรียนได้ 

   สุมาลี ชัยเจริญ (2545) ท าการศึกษา เรื่อง ผลของการใช้สื่อบน
เครือข่ายร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ วิชา 212 501 เทคโนโลยีการสอน ของ
นักศึกษาประกาศนี ยบัตรบัณฑิต  สาขาวิ ชาชีพครู  คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น วัตถุประสงค์ของการวิจัยคือเพ่ือ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนที่เรียนจากสื่อบนเครือข่ายร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือและศึกษา
ความคิดเห็นที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากสื่อบนเครือข่ายร่วมกับการเรียน
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แบบร่ วมมือ  กลุ่ ม เป้ าหมายที่ ใช้ ในการวิ จั ยครั้ งนี้  เป็นนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรบัณฑิต สาขาวิชาชีพครูคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 212 501  เทคโนโลยีการสอน  ในภาคการศึกษาที่ 1 ปี
การศึกษา 2545 จ านวน 26 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่  1) กรอบ
แนวคิดแนวการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อบนเครือข่ายร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 
2) สื่อบนเครือข่ายวิชา  212 501 จ านวน 4 หัวข้อ คือ (1) เทคโนโลยีและ
นวัตกรรมการศึกษา (2)การสื่อสารกับการเรียนการสอน (3) ระบบและระบบการ
สอน (4) สื่อการสอน 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบสัมภาษณ์ 
ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนจากสื่อบนเครือข่าย 

   รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยที่มีกลุ่ม
ทดลองเพียงกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อนและหลังเรียน (One Group Pretest – 
Posttest Design) เพ่ือศึกษาผลของสื่อบนเครือข่ายร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 
วิชา 212 501 เทคโนโลยีการสอน เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิด
เห็นที่มีต่อการเรียนจากสื่อบนเครือข่ายดังสรุปผลการศึกษา ดังต่อไปนี ้
    1) จาการศึ กษาผลสัมฤทธิ์ ทา งการ เ รี ยน  วิ ชา  212 501 
เทคโนโลยีการสอน ที่เรียนจากสื่อบนเครือข่ายร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ พบว่า 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  
    2) จากการศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
จากสื่อบนเครือข่ายร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และมีความคิดเห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ส่งเสริมทักษะและกระบวนการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
ตลอดจนกระบวนการสร้างความรู้ที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกลุ่มการเรียนแบบ
ร่วมมือ ซึ่งท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี การขยายแนวคิดที่กว้างขวางขึ้น ตลอดจนการ
ยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน และร่วมมือกันเรียนรู้ โดยใช้สื่อบนเครือข่าย ซึ่งเป็น
เทคโนโลยีสารสนเทศที่เข้ามามีบทบาทในวงการศึกษา 
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     ดวงใจ  สอนน า (2546) ท าการศึกษา เรื่อง ผลของการใช้สื่อ
บนเครือข่ายร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง วิชา 212 501 เทคโนโลยีการสอน เรื่อง วัสดุกราฟิกเพ่ือการเรียนการ
สอน วัตถุประสงค์ของการศึกษาเพ่ือ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่
เรียนจากการใช้สื่อบนเครือข่ายตามกรอบแนวคิดที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง วิชา 212 
501 เทคโนโลยีการสอนและศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรบัณฑิต สาขาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 212 501  เทคโนโลยีการสอน  ในภาค
การศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2545 จ านวน 30 คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  
ได้แก่ 1) กรอบแนวคิดที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 2) สื่อบนเครือข่ายวิชา 212 501 
เรื่อง วัสดุกราฟิกที่ใช้ในการเรียนการสอน 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 4) แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนจากสื่อบน
เครอืข่าย 

   รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยที่มีกลุ่ม
ทดลองเพียงกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อนและหลังเรียน (One Group Pretest – 
Posttest Design) สรุปผลการศึกษา ดังต่อไปนี้ 

   1) จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิชา  212 501 
เทคโนโลยีการสอนที่เรียนจากสื่อบนเครือข่ายร่วมกับกรอบแนวคิดที่เน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง พบว่า ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนสูงขึ้น  

2) จากการศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
จากสื่อบนเครือข่ายกรอบตามกรอบแนวคิดที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์พบว่าผู้เรียนมี
ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และมีความคิดเห็นว่า การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้สื่อบนเครือข่ายส่งเสริมทักษะกระบวนการแสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง ตลอดจนกระบวนการสร้างความรู้บนเครือข่ายช่วยกระตุ้นให้เกิดความ
สนใจในการเรียนรู้ ส่งเสริมความรับผิดชอบต่อการเรียน พร้อมทั้งส่งเสริมการ
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ท างานเป็นกลุ่ม ซึ่งน ามาสู่การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน ตลอดจนการได้รับ
ฟังแนวความคิดที่หลากหลายมีมุมมองที่กว้างขวางขึ้น  ตอบสนองด้านความ
แตกต่างระหว่างบุคคลและความเข้าใจที่ เข้าถึงสารสนเทศที่ต้องการและ
ประหยัดเวลาในการค้นหาเอกสารและแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ 
   สุภัทร จีนปรุ (2546) ได้ท าการศึกษาผลของการเรียนรู้จากสื่อ
บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ในวิชาสื่อการสอน ส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี โดยเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ศึกษา
รูปแบบการท าความเข้าใจของผู้เรียนและศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ
บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ในวิชาสื่อการสอน เรื่องสื่อ
ประเภทวิธีการ  ผลจากการวิจัยพบว่า (1) ค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  (2) รูปแบบ
การท าความเข้าใจในการเรียน สรุปได้  3 รูปแบบตามลักษณะระดับของ
สถานการณ์ปัญหา คือ  ระดับที่ 1 ระดับปัญหาธรรมดา ผู้เรียนศึกษารายละเอียด
จากธนาคารข้อมูลในต าราและกรณีตัวอย่าง เพ่ือน าไปเชื่อมโยงกับสถานการณ์
ปัญหา เข้าฐานให้ความช่วยเหลือ อภิปราย ซักถาม และสรุปเป็นค าตอบที่สมบูรณ์
S  ระดับที่ 2 ระดับปัญหาที่ซับซ้อนขึ้น ผู้เรียนตั้งสมมติฐานค าตอบจากปัญหา 
บูรณาการแนวคิดจากการศึกษากรณีตัวอย่าง ท าการศึกษารายละเอียดที่
สอดคล้องกับสมมติฐานจากธนาคารข้อมูลมาวิเคราะห์ปัญหาและอภิปรายแล้ว
สรุปค าตอบ  ระดับที่ 3 ระดับปัญหาที่ซับซ้อนมากท่ีสุด ผู้เรียนรวบรวม เรียบเรียง
และจัดหมวดหมู่ความรู้ที่ได้รับเพ่ือประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา ศึกษาค้นคว้า
เพ่ิมเติมจากตัวอย่างแผนการเรียนรู้และในเว็บไซต์อ่ืน ๆ แล้วน ามาร่วมมือกัน
อภิปราย ซักถาม น าไปจัดกิจกรรมในแผนการเรียนรู้ได้ส าเร็จ  (3)การศึกษาความ
คิดเห็นของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อบนเครือข่ายที่
พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ในด้านรูปแบบของสื่อ ด้านเนื้อหาและการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก โดยมีความเห็นอ่ืนๆ คือผู้เรียนได้ร่วมมือกัน
อย่างแท้จริงในการอภิปราย เสนอความคิดเห็น ให้เหตุผลซึ่งกันและกันและ
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แบ่งปันความคิดกับคนอ่ืน ๆ และช่วยเหลือกันในกลุ่ม ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน มี
ความกระตือรือร้นและท้าทายในการแก้ปัญหาเพราะเป็นปัญหาที่เป็นสถานการณ์
ที่เป็นจริง มีอยู่ในยุคปัจจุบันและมีความยากขึ้นไปเรื่อย ๆ อีกทั้งผู้เรียนได้เรียนรู้
ด้วยตนเอง ค้นหาค าตอบเอง ผู้เรียนสามารถจ าเนื้อหาและวิธีการได้ดีเพราะผ่าน
การแก้ปัญหาจริง 
   เสาวลักษณ์ จิตรักษ์ (2547) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้สื่อบน
เครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ วิชา สื่อการสอน ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ผลการวิจัย 
พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูงขึ้น มีค่าเฉลี่ย (X) ของคะแนนสอบหลัง
เรียน 27.79 และมีค่าเฉลี่ย (X) ของคะแนนสอบก่อนเรียน 6.11 คิดเป็นโดยมี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 21.68 และผู้เรียนมีความ
คิดเห็นต่อรูปแบบการจัดกิจกรรมการใช้สื่อบนเครือข่ายอยู่ในระดับมาก เนื่องจาก
ช่วยส่งเสริมทักษะกระบวนการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ตลอดจนการสร้าง
ความรู้จากสื่อบนเครือข่ายช่วยกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเรียนรู้ ส่งเสริมการ
ท างานเป็นทีมซึ่งน าไปสู่การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน ช่วยท าให้เกิดความ
เข้าใจเพราะได้ผ่านกระบวนการสร้างความรู้ด้วยตนเอง สร้างความรู้เป็นกลุ่ม ซึ่ง
จะได้มุมมองที่กว้างขึ้น และได้ขยายแนวคิดให้กว้างขวางขึ้นจากการมาสรุป
ร่วมกับเพ่ือนและครูผู้สอน ท าให้เกิดความเข้าใจที่ดีขึ้น อีกทั้งช่วยให้ผู้เรียนมี
ความสุขในการเรียนเพ่ิมข้ึน เพราะสามารถศึกษาได้ตามอัตราการเรียนของตนเอง 
เพราะคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่ายที่ช่วยตอบสนองด้านความแตกต่างระหว่าง
บุคคลและความสนใจที่จะศึกษาได้ตามที่ตนเองต้องการ 
 จากผลงานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนบนเครือข่ายจะเห็นว่ามีการศึกษาใน
ด้านต่าง ๆ คือ  การสร้างหรือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย การพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้บนเครือข่าย การศึกษาองค์ประกอบที่เหมาะสมของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต การประเมินหาคุณภาพของบทเรียน คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความคิดเห็นหรือความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเครือข่าย โดยพบว่า การจัด
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กิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ท าให้นักเรียนสนใจและตั้งใจ
เรียนอีกทั้งนักเรียนสามารถพัฒนาศักยภาพในการเรียนรู้ได้เต็มความสามารถ คือ 
ท าให้นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้จากกลุ่มได้ตลอดเวลาและกล้าแสดง
ความคิดเห็นทั้งกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน ได้ฝึกคิดอย่างหลากหลายและสร้างสรรค์
จินตนาการ ตลอดจนได้แสดงออกอย่างชัดเจนและมีเหตุผล นักเรียนจะได้รับการ
เสริมแรงให้ค้นหาค าตอบแก้ปัญหาด้วยตนเองและร่วมมือช่วยกัน นักเรียนได้ฝึก
ตนเองให้มีวินัยและความรับผิดชอบในการท างานและนักเรียนได้รับการ
ประเมินผลทันทีท าให้มีการปรับปรุงตนเองและเป็นที่ยอมรับของผู้อ่ืน ตลอดจน
เกิดความสนใจที่จะใฝ่หาความรู้อย่างต่อเนื่อง 
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
ผู้วิจัยได้ก ำหนดวิธีด ำกำรวิจัยเพ่ือศึกษำศึกษำระบบสัญลักษณ์ของสื่อกำร

เรียนรู้บนเครือข่ำยที่มีผลต่อกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน ดังรำยละเอียด
ต่อไปนี้ 

3.1 กลุ่มเป้าหมาย  

 กลุ่มเป้ำหมำยที่ใช้ในกำรวิจัย เป็นนักศึกษำระดับปริญญำตรี คณะ
ศึกษำศำสตร์ มหำวิทยำลัยขอนแก่น ปีกำรศึกษำ 2553-2555 ที่ลงทะเบียนเรียน
วิชำ 230 301 เทคโนโลยีและสื่อกำรศึกษำ จ ำนวน 3 กลุ่ม ซึ่งมีรำยละเอียดดังนี้ 

3.1.1 กลุ่มเป้ำหมำยที่ใช้ในกำรออกแบบและพัฒนำกำรเรียนรู้บน
เครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน จ ำนวน 60 คน 

3.1.2 กลุ่มเป้ำหมำยที่ใช้ในระบบสัญลักษณ์ของสื่อกำรเรียนรู้บน
เครือข่ำยที่มีผลต่อกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน จ ำนวน 60 คน 

3.1.3 กลุ่มเป้ำหมำยที่ใช้ในศึกษำเมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน จ ำนวน 
20 คน 

3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 3.2.1 กำรออกแบบและพัฒนำกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริม
กำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

 3.2.2 ระบบสัญลักษณ์ของสื่อกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่มีผลต่อกำร
สร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
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 3.2.3 เมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนด้วยกำรเรียนรู้บนเครือข่ำย
ที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน     

3.3 รูปแบบการวิจัย 
กำรวิจัยครั้งนี้เป็นกำรศึกษำที่ต้องใช้วิธีกำรผสมผสำนหลำยรูปแบบ ซึ่ง

ได้แก่ 

3.3.1 กำรวิจัยเชิงพัฒนำ (Developmental research) ในกำร
ออกแบบและพัฒนำกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของ
ผู้เรียน ซึ่งประยุกต์จำกหลักกำรของ Richey & Klein (2007) ประกอบด้วย 3 
กระบวนกำรดังนี้ 1) กระบวนกำรออกแบบ 2) กระบวนกำรพัฒนำ และ 3) 
กระบวนกำรประเมิน 

3.3.2 กำรวิจัยก่อนกำรทดลองแบบกลุ่มเดียวที่มีกำรทดสอบหลัง
เรียน (One sort case study design) โดยเก็บข้อมูลเชิงคุณภำพในกำรศึกษำ
กำรเมนทอลโมเดลของผู้เรียนและระบบสัญลักษณ์ของสื่อกำรเรียนรู้บนเครือข่ำย
ที่มีผลต่อกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

  3.3.3 กำรวิจัยเชิงส ำรวจ (Survey research) เก็บข้อมูลทั้งเชิง
ปริมำณและเชิงคุณภำพ ในกำรศึกษำสภำพบริบทเกี่ยวกับกำรเรียนกำรสอน และ
ควำมคิดเห็นของผู้เรียน 

3.4 วิธีด าเนินการวิจัย 
 3.4.1 กำรออกแบบและพัฒนำกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริม

กำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน ด ำเนินกำรตำมรูปแบบกำรวิจัยเชิงพัฒนำ 
( Developmental research)  ซึ่ ง ป ร ะกอบด้ ว ย  3 ก ร ะบวนกำ รดั ง นี้  1) 
กระบวนกำรออกแบบ 2) กระบวนกำรพัฒนำ และ 3) กระบวนกำรประเมิน ซึ่งจะ
น ำเสนอดังรำยละเอียดต่อไปนี้ 
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(1) กระบวนกำรออกแบบ (Design process) 
    กระบวนกำรออกแบบมีจุดมุ่ งหมำยเพ่ือออกแบบ
พัฒนำกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน ซึ่งใน
กระบวนกำรออกแบบจะประกอบด้วย กำรวิจัยเอกสำร กำรศึกษำสภำพบริบท
เกี่ยวกับกำรจัดกำรเรียนกำรสอน กำรสังเครำะห์กรอบแนวคิดกำรออกแบบ กำร
ออกแบบพัฒนำกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของ
ผู้เรียน ผู้มีส่วนร่วมในกำรพัฒนำโมเดลในระยะนี้ได้แก่ผู้เชี่ยวชำญด้ำนทฤษฎี 
( Theorists) ผู้ อ อกแบบ  ( Designers) ผู้ พัฒน ำ  ( Developers) ผู้ ป ร ะ เ มิ น 
(Evaluators) ผู้วิจัย (Researchers)  

(2) กระบวนกำรพัฒนำ (Development process) 
        กระบวนกำรพัฒนำมีจุดมุ่งหมำยเพ่ือพัฒนำพัฒนำกำร
เรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียนให้มีประสิทธิภำพ 
ซึ่งในกระบวนกำรพัฒนำจะประกอบด้วย สร้ำงพัฒนำกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่
ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน และกำรทดลองใช้ในบริบทจริง ผู้มี
ส่วนร่วมในกำรพัฒนำโมเดลในระยะนี้ได้แก่ผู้เชี่ยวชำญด้ำนทฤษฎี (Theorists) 
ผู้ออกแบบ (Designers) ผู้พัฒนำ (Developers) ผู้ประเมิน (Evaluators) ผู้วิจัย 
(Researchers) ผู้สอน (Teacher) ผู้เรียน (Learners) 

(3) กระบวนกำรประเมิน (Evaluation process) 
         กระบวนกำรประเมินมีจุดมุ่ งหมำยเพ่ือตรวจสอบ
คุณภำพของพัฒนำกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของ
ผู้เรียน ซึ่งใช้พ้ืนฐำนกำรประเมินสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้ของสุมำลี ชัยเจริญ 
(2547) ประกอบด้วย (1) กำรประเมินผลผลิต (2) กำรประเมินบริบทกำรใช้ (3) 
กำรประเมินด้ำนควำมคิดเห็นของผู้เรียน (4) กำรประเมินด้ำนควำมสำมำรถ
ทำงด้ำนกำรปฏิบัติ (Performance) ของผู้เรียน และ (5) กำรประเมินผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนของผู้เรียน ผู้มีส่วนร่วมในกำรประเมินได้แก่ผู้เชี่ยวชำญด้ำนทฤษฎี 
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( Theorists) ผู้ อ อกแบบ  ( Designers) ผู้ พัฒน ำ  ( Developers) ผู้ ป ร ะ เ มิ น 
(Evaluators) ผู้วิจัย (Researchers) ผู้สอน (Teacher) ผู้เรียน (Learners) 
  จำกกระบวนกำรกำรวิจัยเชิงพัฒนำดังกล่ำวข้ำงต้นสำมำรถสรุปเป็น
แผนภำพได้ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพ แสดงกระบวนกำรกำรวิจัยเชิงพัฒนำ 

ศกึษา 
หลกัการ ทฤษฎ ี

งานวจิยั 

ศกึษาบรบิทเกีย่วกบั
การจดัการเรยีนรู ้

การสงัเคราะหก์รอบแนวคดิเชงิทฤษฎ ี
(Theoretical framework) 

การสงัเคราะหก์รอบแนวคดิการออกแบบ 
(Designing framework) 

สรา้งพฒันาการเรยีนรูบ้นเครอืขา่ยที่
สง่เสรมิการสรา้งเมนทอลโมเดลของผูเ้รยีน 

ปรบัปรุงและพฒันา 

น าไปทดลองใชใ้นบรบิทจรงิ 

ประเมนิคุณภาพ 

Design process 

Development 

process 

Evaluation 

process 
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3.4.2 กำรศึกษำระบบสัญลักษณ์ของสื่อกำรเรียนรู้บนเครือข่ำย
ที่มีผลต่อกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน และกำรศึกษำเมนทอลโมเดลของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของ
ผู้เรียน ใช้รูปแบบกำรวิจัยก่อนกำรทดลองแบบกลุ่มเดียวที่มีกำรทดสอบหลังเรียน 
(One sort case study design) ซึ่งเขียนเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 

 X  O 

 เมื่อ    X   แทน กำรเรียนด้วยโมเดลสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้ที่    
ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบ  

                               ผู้เชี่ยวชำญ  
       O      แทน เมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนด้วยกำรเรียนรู้บน

เครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน
และระบบสัญลักษณ์ของสื่อกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่มี
ผลต่อกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

 
3.5 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

    ในกำรศึกษำครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้ำงเครื่องมือเพ่ือใช้ในกำรศึกษำ
และเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วยเครื่องมือต่ำงๆ ดังนี้      

 3.5.1 เครื่องมือที่ใช้ส ำหรับกำรวิจัยเอกสำร  
    3.5.1.1 แบบบันทึกกำรตรวจสอบเอกสำรใช้ในกำรบันทึก
ส ำหรับตรวจสอบและวิเครำะห์เอกสำรเกี่ยวกับเอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
กำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน ซึ่งมีวิธีกำร
สร้ำงดังรำยละเอียดต่อไปนี้ 
        (1) วิเครำะห์หลักกำร ทฤษฎีเกี่ยวข้องประกอบด้วย 
ทฤษฎีกำรเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ ทฤษฎีกลุ่มพุทธิปัญญำนิยมที่เกี่ยวกับกำร
พัฒนำเมนทอลโมเดล ระบบสัญลักษณ์และคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่ำยเพ่ือ
น ำมำเป็นพื้นฐำนในกำรก ำหนดกรอบและประเด็นกำรตรวจสอบเอกสำร  
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     (2) สร้ำงกรอบและประเด็นกำรตรวจสอบเอกสำร
โดยอำศัยพ้ืนฐำนคือ ศึกษำและวิเครำะห์หลักกำรทฤษฎี วิเครำะห์งำนวิจัย ตัว
แปร เชื่อมโยงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงหลักกำรทฤษฎีและงำนวิจัย สรุปและน ำมำ
เป็นพื้นฐำนในครั้งนี้  
       (3) สร้ำงแบบบันทึกโดยอำศัยพ้ืนฐำนจำกกรอบ
แนวคิดในกำรออกแบบของแบบบันทึกกำรตรวจสอบเอกสำร  

    (4) น ำเสนอนักวิจัยที่ปรึกษำและผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำร
ประเมินผลเพ่ือวิพำกษ์และประเมินแบบบันทึกกำรตรวจสอบเอกสำรที่สร้ำงขึ้น 
น ำผลที่ได้มำปรับปรุง แก้ไขตำมข้อเสนอแนะ       
   3.5.2 เครื่องมือที่ใช้ส ำหรับกำรตรวจสอบคุณภำพกำรออกแบบ 
      3.5.2.1 แบบประเมินกรอบแนวคิดในกำรออกแบบกำร
เรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน   
         แบบประเมินที่ใช้ส ำหรับกำรตรวจสอบควำมถูกต้อง
ในกำรออกแบบกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของ
ผู้เรียน โดยใช้วิธีกำรประเมินจำกผู้เชี่ยวชำญ มีลักษณะเป็นแบบประเมินที่มี
ประเด็นค ำถำมแบบปลำยเปิด (Open-ended form) ให้ผู้เชี่ยวชำญประเมิน
ควำมสอดคล้องหรือไม่สอดคล้องในแต่ละประเด็นดังกล่ำว พร้อมทั้งแสดงเหตุผล
และควำมคิดเห็นเพ่ิมเติม ตลอดจนข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ซึ่งมีวิธีกำรสร้ำงและพัฒนำ
ดังนี้ 
      (1) ก ำหนดกรอบเนื้อหำ แนวคิดและขอบข่ำย 
โครงสร้ำงของค ำถำมโดยศึกษำจำกเอกสำรและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับกำร
ประเมินสิ่งแวดล้อมสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้และกำรออกแบบส่งเสริมกำรสร้ำง
เมนทอลโมเดลของผู้เรียนเพ่ือก ำหนดเป็นกรอบแนวคิดส ำหรับกำรสร้ำงแบบ
ประเมิน ซึ่งได้พ้ืนฐำนกำรประเมินสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้ของสุมำลี ชัยเจริญ 
(2547)  
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      (2) จัดท ำร่ำงแบบประเมินที่อำศัยกรอบแนวคิดกำร
ออกแบบประเมินในข้อ 1 ซึ่งแบ่งเป็น 3 ด้ำนได้แก่ ด้ำนเนื้อหำ ด้ำนกำรเรียนบน
เครือข่ำยและด้ำนกำรออกแบบที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดล มีลักษณะ
ค ำถำมเป็นแบบสอบถำมปลำยเปิดที่ให้ผู้เชี่ยวชำญประเมินควำมสอดคล้องและไม่
สอดคล้อง พร้อมทั้งให้ระบุเหตุผลหรือข้อเสนอแนะเพ่ือกำรปรับปรุง 
      (3) เสนอร่ำงแบบประเมินต่อนักวิจัยที่ปรึกษำ เพ่ือ
ตรวจสอบควำมถูกต้อง ควำมสอดคล้องของค ำถำมกับกรอบแนวคิดในกำร
ออกแบบประเมินและควำมเหมำะสมในกำรใช้ภำษำและกำรสื่อควำมหมำย 
ปรับปรุงแก้ไขตำมข้อเสนอแนะ 
      (4)  เสนอร่ำงแบบประเมินโมเดลฯที่ปรับปรุงแก้ไข
น ำเสนอต่อผู้เชี่ยวชำญ เพ่ือตรวจสอบควำมถูกต้อง ควำมตรงของเนื้อหำ ควำม
สอดคล้องของค ำถำมและควำมเหมำะสมในกำรใช้ภำษำและกำรสื่อควำมหมำย 
ปรับปรุงแก้ไขตำมข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชำญ  

       (5) จัดท ำแบบประเมินกรอบแนวคิดในกำรออกแบบ
กำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียนเพ่ือ
น ำไปใช้ส ำหรับผู้เชี่ยวชำญประเมิน 

3.5.3 เครื่องมือที่ใช้ส ำหรับกำรศึกษำสภำพบริบท 
       3.5.3.1 แบบส ำรวจควำมคิดเห็นครูผู้สอนเกี่ยวกับสภำพ
บริบทกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 
         แบบส ำรวจควำมคิดเห็นฯ ซึ่งมีลักษณะเป็นค ำถำม
แบบปลำยเปิด โดยมีประเด็นเกี่ยวกับกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนในสภำพ
บริบทและกำรใช้กำรเรียนรู้บนเครือข่ำย พร้อมทั้งระบุเหตุผลในประเด็นต่ำงๆ มี
รำยละเอียดในกำรสร้ำง ดังนี้  
        (1) ก ำหนดกรอบเนื้อหำ แนวคิด และขอบข่ำย 
โครงสร้ำงของค ำถำม  
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          (2) ก ำหนดเนื้อหำ วัตถุประสงค์ และรูปแบบ ของ
แบบส ำรวจควำมคิดเห็นฯ ซึ่งมีลักษณะเป็นค ำถำมแบบปลำยเปิด  
          (3) ร่ำงค ำถำมแบบส ำรวจควำมคิดเห็นฯ ที่มีกำร
ให้อธิบำยเหตุผลและยกตัวอย่ำงประกอบ เสนอนักวิจัยที่ปรึกษำ ผู้เชี่ยวชำญด้ำน
กำรวัดและประเมินผล เพ่ือตรวจสอบควำมถูกต้องและควำมสอดคล้องของค ำถำม 
และควำมเหมำะสมในด้ำนกำรใช้ภำษำและกำรสื่อสำรควำมหมำย ปรับปรุงแก้ไข 

        (4) จัดท ำแบบส ำรวจควำมคิดเห็นส ำหรับผู้เรียน
เกี่ยวกับสภำพบริบทจริงเก่ียวกับกำรเรียนกำรสอน 

        ( 5 )  น ำแบบส ำ รวจควำมคิ ด เห็ นฯ ไปใช้ กั บ
กลุ่มเป้ำหมำย เพ่ือน ำมำปรับปรุงแก้ไข ก่อนที่จะน ำไปใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
        3.5.3.2 แบบสังเกตกระบวนกำรเรียนกำรสอน 

      แบบสั ง เ กตกำ ร เ รี ย นก ำ รสอน  เ ป็ นแบบบั นทึ ก
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของครูในขณะที่จัดกำรเรียนกำรสอนจริง โดย
คณะผู้วิจัยเป็นผู้บันทึก พร้อมทั้งบันทึกเทปวีดิทัศน์ ซึ่งมีกรอบที่ส ำคัญดังนี้ ด้ำน
วิธีกำรจัดกำรเรียนกำรสอนของครู ด้ำนวิธีกำรเรียนรู้ของผู้เรียนตำมขั้นตอนกำร
จัดกำรเรียนกำรสอน 4 ขั้นได้แก่ ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน ขั้นกิจกรรม ขั้นสรุปและขั้น
ประเมินผล ตลอดจนข้อสังเกตเกี่ยวกับกำรเรียนรู้บนเครือข่ำย ซึ่งมีวิธีกำรสร้ำง
แบบสังเกตฯ ดังนี้ 

       (1) ก ำหนดกรอบเนื้อหำ แนวคิด และขอบข่ำย 
โครงสร้ำงของค ำถำม 
        (2) ก ำหนดเนื้อหำ วัตถุประสงค์ และรูปแบบ ของ
แบบแบบสังเกตฯ  
        (3) ร่ำงแบบสังเกตฯ เสนอนักวิจัยที่ปรึกษำ และ
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรวัดและประเมินผล เพ่ือตรวจสอบควำมถูกต้องสอดคล้องของ
ประเด็นที่ใช้ในกำรสังเกต ตำมกรอบแนวคิดดังกล่ำว ข้ำงต้น ควำมเหมำะสมใน
ด้ำนกำรใช้ภำษำและกำรสื่อสำรควำมหมำย เพ่ือน ำมำปรับปรุงแก้ไข 
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      (4) จัดท ำแบบแบบสังเกตฯ 
      3.5.4 เครื่องมือที่ใช้ส ำหรับกำรประเมินคุณภำพนวัตกรรม 
       3.5.4.1 แบบบันทึกกำรใช้กำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริม
กำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน   
         แบบบันทึกที่ใช้ส ำหรับกำรตรวจสอบควำมถูกต้องใน
กำรออกแบบกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
โดยใช้วิธีกำรประเมินจำกผู้เชี่ยวชำญ มีลักษณะเป็นแบบประเมินที่มีประเด็น
ค ำถำมแบบปลำยเปิด (Open-ended form) ให้ผู้ เชี่ยวชำญประเมินควำม
สอดคล้องหรือไม่สอดคล้องในแต่ละประเด็นดังกล่ำว พร้อมทั้งแสดงเหตุผลและ
ควำมคิดเห็นเพ่ิมเติม ตลอดจนข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ซึ่งมีวิธีกำรสร้ำงและพัฒนำดังนี้ 
      (1) ก ำหนดกรอบเนื้อหำ แนวคิดและขอบข่ำย 
โครงสร้ำงของค ำถำมโดยศึกษำจำกเอกสำรและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับกำร
ประเมินสิ่งแวดล้อมสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้และกำรออกแบบที่ส่งเสริมกำร
สร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน เพ่ือก ำหนดเป็นกรอบแนวคิดส ำหรับกำรสร้ำง
แบบประเมิน ซึ่งได้พ้ืนฐำนกำรประเมินสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้ของสุมำลี ชัย
เจริญ (2547)  
      (2) จัดท ำร่ำงแบบประเมินที่อำศัยกรอบแนวคิดกำร
ออกแบบประเมินในข้อ 1 ซึ่งแบ่งเป็น 3 ด้ำนได้แก่ ด้ำนเนื้อหำ ด้ำนกำรเรียนรู้บน
เครือข่ำยและด้ำนกำรออกแบบที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน มี
ลักษณะค ำถำมเป็นแบบสอบถำมปลำยเปิดที่ ให้ผู้ เชี่ยวชำญประเมินควำม
สอดคล้องและไม่สอดคล้อง พร้อมทั้งให้ระบุเหตุผลหรือข้อเสนอแนะเพ่ือกำร
ปรับปรุง 
      (3) เสนอร่ำงแบบประเมินต่อนักวิจัยที่ปรึกษำ เพ่ือ
ตรวจสอบควำมถูกต้อง ควำมสอดคล้องของค ำถำมกับกรอบแนวคิดในกำร
ออกแบบประเมินและควำมเหมำะสมในกำรใช้ภำษำและกำรสื่อควำมหมำย 
ปรับปรุงแก้ไขตำมข้อเสนอแนะ 
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      (4)  เสนอร่ำงแบบประเมินโมเดลฯที่ปรับปรุงแก้ไข
น ำเสนอต่อผู้เชี่ยวชำญ เพ่ือตรวจสอบควำมถูกต้อง ควำมตรงของเนื้อหำ ควำม
สอดคล้องของค ำถำมและควำมเหมำะสมในกำรใช้ภำษำและกำรสื่อควำมหมำย 
ปรับปรุงแก้ไขตำมข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชำญ  

      (5) จัดท ำแบบประเมินกรอบแนวคิดในกำรออกแบบ
กำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียนเพ่ือน ำไปใช้
ส ำหรับผู้เชี่ยวชำญประเมิน 

3.5.4.2 แบบส ำรวจควำมคิดเห็นผู้เรียนที่มีต่อกำรเรียนรู้บน
เครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
   เป็นแบบสอบถำมควำมคิดเห็นของผู้เรียนหลังจำกที่ได้
เรียนด้วยกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน เพื่อ
ทรำบแนวคิดและมุมมองของผู้เรียนที่มีต่อกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำร
สร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียนมีวิธีกำรสร้ำงดังนี้ 

(1) ศึกษำแนวคิด ทฤษฎี  หลักกำรและงำนวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับกำรส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน คุณลักษณะของสื่อ
และระบบสัญลักษณ์ของสื่อบนเครือข่ำย 

(2) ก ำหนดกรอบ เนื้ อห ำ  แนวคิ ดและขอบข่ ำ ย 
โครงสร้ำงของค ำถำมโดยศึกษำจำกเอกสำรและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับกำร
ประเมินสิ่งแวดล้อมบนเครือข่ำยและกำรออกแบบที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอล
โมเดลของผู้เรียน เพ่ือก ำหนดเป็นกรอบแนวคิดส ำหรับกำรสร้ำงแบบประเมิน
โมเดลฯ ซึ่งได้ พ้ืนฐำนของ Khan, B.H.,Vega.R.(1997) Hannafin (1999) และ
หลักกำรเกี่ยวกับกำรประเมินสิ่งแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้ของสุมำลี ชัยเจริญ 
(2547) 
 (3) จัดท ำร่ำงแบบส ำรวจควำมคิดเห็นผู้ เรียนที่มีต่อ
นวัตกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมกำรสร้ำงควำมรู้ของผู้เรียนบนพ้ืนฐำนภูมิปัญญำ
และมิติวิถีไทย โดยมีทั้งหมด 3 ตอน คือ ด้ำนเนื้อหำ ด้ำนกำรเรียนรู้บนเครือข่ำย
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และด้ำนกำรออกแบบที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน มีลักษณะ
ค ำถำมเป็นแบบปลำยเปิด พร้อมทั้งให้ระบุเหตุผลหรือข้อเสนอแนะเพ่ือกำร
ปรับปรุง 

(4) เสนอร่ำงแบบส ำรวจควำมคิดเห็นผู้เรียนที่มีต่อกำร
เรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียนเสนอนักวิจัยที่
ปรึกษำและผู้เชี่ยวชำญด้ำนวัดและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบควำมถูกต้อง ควำม
ตรงของเนื้อหำ ควำมสอดคล้องของค ำถำมและควำมเหมำะสมในกำรใช้ภำษำและ
กำรสื่อควำมหมำย ปรับปรุงแก้ไขตำมข้อเสนอแนะ 

(5) จัดสร้ำงแบบส ำรวจควำมคิดเห็นผู้เรียนที่มีต่อกำร
เรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียนเพ่ือน ำไปใช้กับ
ผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มเป้ำหมำยเพ่ือตรวจสอบควำมถูกต้อง ควำมตรงของเนื้อหำ 
ควำมสอดคล้องของค ำถำมและควำมเหมำะสมในกำรใช้ภำษำและกำรสื่อ
ควำมหมำยของแบบประเมินฯ ปรับปรุงแก้ไขตำมผลที่ได้ 

(6) จัดท ำแบบส ำรวจควำมคิดเห็นผู้เรียนที่มีต่อกำร
เรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียนเพ่ือน ำไปใช้ในกำร
เก็บรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนต่อไป 
     3.5.4.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
    แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน เป็นแบบทดสอบที่ใช้
ส ำหรับทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของผู้เรียนหลังจำกที่
เรียนด้วยกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน มี
ขั้นตอนกำรสร้ำงดังนี้ 
     (1) วิเครำะห์เนื้อหำและก ำหนดวัตถุประสงค์กำรเรียนรู้
เรื่อง กำรออกแบบกำรสอน จำกแหล่งข้อมูลต่ำงๆ ได้แก่ เอกสำรประกอบกำร
สอนวิชำสื่อและเทคโนโลยีกำรศึกษำ หนังสือเทคโนโลยีกำรศึกษำ: หลักกำร 
ทฤษฎี สู่กำรปฏิบัติ เพ่ือเป็นแนวทำงในกำรก ำหนดโครงสร้ำงของแบบทดสอบ 
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     (2) สร้ำงแบบทดสอบเรื่อง กำรออกแบบกำรสอน แบบ
อัตนัยจ ำนวน 2 ข้อ ที่สอดคล้องกับเนื้อหำและวัตถุประสงค์กำรเรียนรู้ 
     (3) สร้ำงแนวทำงกำรให้คะแนน (Scoring Guideline) 
ของข้อสอบ แต่ละข้อโดยก ำหนดแนวทำงกำรให้คะแนนที่บรรยำยถึงคุณภำพ
ค ำตอบในภำพรวม (Holistic Scoring) ซึ่งประยุกต์มำจำกแนวทำงกำรให้คะแนน
แบบรูบริค (สมศักดิ์ ภู่วิดำวรรธน์, 2544)  
     (4) น ำแบบทดสอบและแนวทำงกำรให้คะแนน เสนอ
อำจำรย์ที่ปรึกษำเพ่ือตรวจสอบควำมตรงด้ำนเนื้อหำและควำมสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ตลอดจนภำษำที่ใช้ ตลอดจนควำมเหมำะสมของเวลำที่ใช้ในกำร
ทดสอบ น ำผลที่ได้มำแก้ไขและปรับปรุงแบบทดสอบตำมข้อเสนอแนะของ
อำจำรย์ที่ปรึกษำ 

  (5) น ำแบบทดสอบและแนวทำงกำรให้คะแนน เสนอ
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรวัดประเมินผลตรวจสอบควำมตรงด้ำนเนื้อหำและควำม
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ตลอดจนภำษำที่ใช้ ตลอดจนควำมเหมำะสมของเวลำที่
ใช้ในกำรทดสอบ น ำผลที่ได้มำแก้ไขและปรับปรุงแบบทดสอบข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชำญ 

  (6) น ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนไป
ทดลองใช้กับนักศึกษำ คณะศึกษำศำสตร์ ชั้นปีที่ 3 จ ำนวน 30 คน และวิเครำะห์
ข้อสอบโดยหำค่ำควำมยำกง่ำย (P) ค่ำอ ำนำจกำรจ ำแนก (r) และค่ำควำมเชื่อมั่น
ของแบบทดสอบทั้งสองข้อ 
     (7) จัดท ำแบบทกสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนฉบับ
สมบูรณ์เพื่อน ำไปใช้จริง 

3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
     กำรเก็บรวบรวมข้อมูลกระบวนกำรออกแบบ มีดั ง
รำยละเอียดต่อไปนี้  
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     3.6.1 กำรทบทวนวรรณกรรม (Literature review) ศึกษำ
หลักกำร ทฤษฎี และงำนวิจัยเกี่ยวกับกำรออกแบบกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่
ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน โดยศึกษำหลักกำรและทฤษฎีเกี่ยวกับ
ทฤษฎีกำรเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องเช่น ทฤษฎีกำรเรียนรู้ที่เกี่ยวกับกำรสร้ำงเมนทอล
โมเดล ทฤษฎีสื่อ ศำสตร์กำรสอน เทคโนโลยีบนครือข่ำย รวมทั้งศึกษำเกี่ยวกับ
ทฤษฎีเมนทอลโมเดล และระบบสัญลักษณ์ของสื่อ เพ่ือน ำมำเป็นพ้ืนฐำนกำรวิจัย 
และท ำกำรบันทึกในแบบบันทึกกำรตรวจสอบเอกสำร   
     3.6.2 สังเครำะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี  (Theoretical 
framework) จำกทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องเช่น ทฤษฎีกำรเรียนรู้ที่เกี่ยวกับ
กำรสร้ำงเมนทอลโมเดล ทฤษฎีสื่อ ศำสตร์กำรสอน เทคโนโลยีบนครือข่ำย รวมทั้ง
ศึกษำเก่ียวกับทฤษฎีเมนทอลโมเดล และระบบสัญลักษณ์ของสื่อ 
     3.6.3 ก ำ ร ศึ กษ ำ สภ ำพบริ บท  ( Contextual study) 
เกี่ยวกับสภำพกำรจัดกำรเรียนรู้ในสภำพจริง โดยให้กลุ่มเป้ำหมำยตอบแบบ
ส ำรวจควำมคิดเห็นเกี่ยวกับกำรจัดกำรเรียนกำรสอน กำรสังเกตกำรเรียนกำรสอน
ในบริบทจริงและกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยของผู้เรียน 
         3.6.4 สังเครำะห์กรอบแนวคิดกำรออกแบบ (Designing 
framework)  ที่ อ ำศั ย พ้ืนฐำนจำกกรอบแ นวคิด เชิ งทฤษฎี  (Theoretical 
framework) และกำรศึกษำสภำพบริบท (Contextual study) เกี่ยวกับสภำพ
กำรจัดกำรเรียนรู้ 
     3.6.5 น ำกรอบแนวคิดในกำรออกแบบ เสนอนักวิจัยที่
ปรึกษำและผู้เชี่ยวชำญเพ่ือวิพำกษ์  
     3.6.6 สร้ำงกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำง
เมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
     3.6.7 น ำกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่ ง เสริมกำรสร้ำง
เมนทอลโมเดลของผู้เรียนเสนอนักวิจัยที่ปรึกษำและน ำมำปรับปรุงแก้ไขตำม
ข้อเสนอแนะ 
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     3.6.8 น ำกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่ ง เสริมกำรสร้ำง
เมนทอลโมเดลของผู้เรียนเสนอผู้เชี่ยวชำญ (Expert review) ด้ำนต่ำงๆ ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำเพ่ือตรวจสอบควำมตรง จ ำนวน 5 ท่ำน ผู้เชี่ยวชำญด้ำน
กำรออกแบบกำรสอนเพ่ือตรวจสอบคุณภำพกำรออกแบบ ผู้เชี่ยวชำญด้ำนสื่อเพ่ือ
ตรวจสอบคุณภำพของสื่อ จ ำนวน 5 ท่ำนและผู้เชี่ยวชำญด้ำนประเมินผลเพ่ือ
ตรวจสอบคุณภำพของเครื่องมือ จ ำนวน 2 ท่ำน โดยให้ผู้เชี่ยวชำญแต่ละด้ำน
บันทึกผลในแบบประเมิน  

3.6.9 ผู้วิจัยได้น ำนวัตกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมกำร
สร้ำงควำมรู้ของผู้เรียนบนพ้ืนฐำนภูมิปัญญำและมิติวิถีไทยที่ปรับปรุงแก้ไขมำใช้ใน
บริบทจริง  

3.6.10 หลังจำกกำรเรียนด้วยกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่
ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน ให้ผู้เรียนท ำแบบส ำรวจควำมคิดเห็น
ของผู้เรียนฯ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนและสัมภำษณ์ผู้เรียนเพ่ือศึกษำ
เมนทอลโมเดลของผู้เรียน ระบบสัญลักษณ์ของสื่อกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่มีผล
ต่อกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 
กำรวิเครำะห์ข้อมูลที่ได้จำกกำรศึกษำในครั้งนี้ประกอบด้วย

กำรวิเครำะห์ข้อมูลเชิงปริมำณและเชิงคุณภำพ โดยผู้วิจัยจะน ำเสนอกำรวิเครำะห์
ข้อมูลตำมตัวแปรที่ศึกษำดังนี้ 

3.7.1 วิธีกำรออกแบบ ในกำรศึกษำครั้งนี้คือวิธีกำรออกแบบ
ที่อำศัยพ้ืนฐำนทฤษฎี (ID theory)  

1) กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) ที่
ได้มำจำกหลักกำร ทฤษฎีและงำนวิจัยที่ เกี่ยวข้องด้วยกำรวิจัยเอกสำร 
(Document analysis) วิเครำะห์ข้อมูลโดยกำรบรรยำยเชิงวิเครำะห์และสรุป
ตีควำม         
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2) สภำพบริบทเกี่ยวกับกำรจัดกำรเรียนรู้ เก็บรวบรวมโดย
แบบส ำรวจควำมคิดเห็นฯ วิเครำะห์ข้อมูลโดยใช้กำรสรุปตีควำม ส่วนข้อมูลที่
ได้มำจำกกำรสัมภำษณ์เชิงลึกท ำกำรวิเครำะห์ข้อมูลโดยกำรบรรยำยเชิงวิเครำะห์
และสรุปตีควำม 

3) กรอบแนวคิดกำรออกแบบ ที่ได้มำจำกกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีและสภำพบริบทเกี่ยวกับกำรจัดกำรเรียนรู้วิเครำะห์ข้อมูลโดยกำรบรรยำย
เชิงวิเครำะห์และสรุปตีควำม  

3.7.2 กำรตรวจสอบคุณภำพกำรออกแบบกำรเรียนด้วยกำร
เรียนรู้บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน   

1) กรอบแนวคิดกำรออกแบบที่ได้มำจำกกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีและสภำพบริบทเกี่ยวกับกำรจัดกำรเรียนรู้วิเครำะห์ข้อมูลโดยกำรบรรยำย
เชิงวิเครำะห์และสรุปตีควำม 

2) ควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญเกี่ยวกับกำรออกแบบที่ได้มำ
จำกแบบประเมิน ส ำหรับผู้เชี่ยวชำญ ท ำกำรวิเครำะห์ข้อมูลโดยใช้กำรสรุปตีควำม
ในสำมด้ำนด้วยกันคือด้ำนเนื้อหำ ด้ำนกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยและด้ำนกำร
ออกแบบที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน  

3) ควำมคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อกำรเรียนด้วยกำรเรียนรู้บน
เครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน ใช้วิธีกำรวิเครำะห์ข้อมูล
โดย กำรตีควำม และสรุปจำกแบบส ำรวจควำมคิดเห็นของผู้เรียน รวมทั้งข้อมูล
เชิงคุณภำพที่ได้จำกกำรสัมภำษณ์ผู้เรียน ใน 3 ด้ำนด้วยกันคือ ด้ำนเนื้อหำ ด้ำน
กำรเรียนรู้บนเครือข่ำยและด้ำนกำรออกแบบที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดล
ของผู้เรียน 

4) เมนทอลโมเดลของผู้เรียน ใช้วิธีกำรวิเครำะห์โปรโตคอล 
กำรอธิบำย ตีควำม สรุป ข้อมูลที่ได้จำกกำรสัมภำษณ์ผู้เรียน  
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5) ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยกำรเรียนรู้
บนเครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน ใช้วิธีกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
โดยใช้ค่ำสถิติพ้ืนฐำนได้แก่ ค่ำเฉลี่ย ( x ) และค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) 

3.7.3 เมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนด้วยกำรเรียนรู้บน
เครือข่ำยที่ส่งเสริมกำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้ เรียน  ใช้วิธีกำรวิเครำะห์
โปรโตคอล กำรอธิบำย ตีควำม สรุป ข้อมูลที่ได้จำกกำรสัมภำษณ์ผู้เรียน รวมทั้ง
ข้อมูลที่ได้จำกผลกำรแก้สถำนกำรณ์ปัญหำ โดยอำศัยกรอบแนวคิดลักษณะ
เมนทอลโมเดลของ Mayer (1992)  

3.7.4 ระบบสัญลักษณ์ของสื่อกำรเรียนรู้บนเครือข่ำยที่มีผลต่อ
กำรสร้ำงเมนทอลโมเดลของผู้เรียน ใช้วิธีกำรวิเครำะห์โปรโตคอล กำรอธิบำย 
ตีควำม สรุป ข้อมูลที่ได้จำกกำรสัมภำษณ์ผู้เรียน รวมทั้งข้อมูลที่ได้จำกผลกำรแก้
สถำนกำรณ์ปัญหำ โดยอำศัยกรอบแนวคิดของ Kozma, R. B. (1991) 
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บทที่ 4  
ผลการวิจัย 

 
 

การศึกษาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน ศึกษาระบบสัญลักษณ์ของ
สื่อการเรียนรู้บนเครือข่ายที่มีผลต่อการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียนและศึกษา
เมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้าง
เมนทอลโมเดลของผู้เรียน ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ตาม
ระเบียบวิธีวิจัยในบทที่ 3 ปรากฏผลการวิจัยดังที่จะน าเสนอผลการวิจัย ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้ 

4.1 ผลการออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้าง
เมนทอลโมเดลของผู้เรียน  

4.2 ผลการศึกษาระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บนเครือข่ายที่มีผลต่อ
การสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

4.3 ผลการศึกษาเมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

 

4.1 ผลการออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้าง
เมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการเป็น 3 กระบวนการดังนี้ 1) กระบวนการออกแบบ 
(Design process) เพ่ือสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการออกแบบ 2) กระบวนการ
ออกแบบ (Development process) เพ่ือสร้างและพัฒนาโดยบูรณาร่วมกับ
เทคโนโลยีการเรียนรู้บนเครือข่าย และ 3) กระบวนการประเมิน (Evaluation 
process) เพ่ือประเมินคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
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ส่งเสริมการสร้างความรู้ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ผลที่ได้จากการศึกษา
เป็นดังนี้ 

4.1.1 กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
4.1.1.1 พ้ืนฐานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฎีที่เกี่ยวกับเรื่องของความรู้และ

การเรียนรู้  (Fosnot, 1996) ซึ่งความรู้จะถูกสร้างขึ้นมาจากความรู้ เดิมหรือ
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน การเรียนรู้ด้ายการไปมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม
หรือผู้เรียนอ่ืนๆจะท าให้ผู้เรียนขยายความรู้ ดังนั้นการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์จึ งไม่ เ พียงแต่ เป็นการสร้างความรู้ของแต่ละคนที่มีการแลก เปลี่ยน
ประสบการณ์ในชุมชนการเรียนรู้ของผู้เรียน (Dershem, A., 1996) รวมทั้งขยาย
ความคิดและเพ่ือช่วยปรับเปลี่ยนความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน (Misconception) ที่
อาจเกิดขึ้น ในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอล
โมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญอาศัยพ้ืนฐานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส าคัญ คือ ทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญาของพีเจต์และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคมของวี
กอตสกี ้

แนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญาได้อธิบายว่าการ
สร้างความรู้ต้องเริ่มจากการกระตุ้นให้ผู้เรียนเสียสมดุลทางปัญญา (Cognitive 
conflict) ด้วยการให้ผู้เรียนเผชิญกับปัญหาที่มีความท้าทาย และซับซ้อน ( Ill-
structure) หลั งจากนั้นผู้ เ รียนก็จะพยายามปรับเข้ าสู่ สมดุล อีกครั้ งด้ วย
กระบวนการดูดซึม (Assimilation)  และปรับโครงสร้ างทางปัญญาใหม่
(Accommodation) การปรับเข้าสู่สมดุลนั้นจะอาศัยจากทั้งประสบการณ์และ
สารสนเทศที่เกี่ยวข้องจากสิ่งแวดล้อม สอดคล้องกับการได้มาซึ่งความรู้แบบ
ผู้เชี่ยวชาญ (Expert) ที่ได้จากการพัฒนาประสบการณ์จากระดับผู้เริ่มฝึกหัด 
(Novice) ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา มีการจัดระเบียบสารสนเทศ สร้างสิ่งแทน
สารสนเทศเหล่านั้นและการตีความสารสนเทศที่ได้รับจากสิ่งแวดล้อม (John D. 
Bransford and ect, 2000) การน าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญามาใช้เป็น
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พ้ืนฐานในการออกแบบการสอนเพ่ือพัฒนาความเป็นผู้เชี่ยวชาญจึงอยู่ในลักษณะ
ของการก าหนดเป็นปัญหาปลายเปิด สถานการณ์ปัญหาและกรณีศึกษา  

 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคมเน้นเกี่ยวกับบริบทการเรียนรู้ทาง
สังคม (Social context learning) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม
และบริบทในการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นช่วยท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี 
เพราะการสนทนาระหว่างผู้ เรียนด้วยกันจะช่วยให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบและ
กลั่นกรองเป็นความเข้าใจของตนเอง รวมถึงการแนะน าให้เกิดมุมมองที่
หลากหลายและเกิดการต่อรองทางความคิด ที่เป็นส่วนประกอบส าคัญในการสร้าง
ความรู้ จากหลักการนี้ ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสในการ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์แนวคิด มุมมองจากผู้ที่มีความเชี่ยวชาญ ก็สามารถช่วย
ในการพัฒนาให้เกิดความเป็นผู้เชี่ยวชาญได้ เพราะในระหว่างที่มีร่วมฝึกงานทาง
ปัญญากับผู้เชี่ยวชาญ ผู้เรียนจะได้รับการฝึกทั้งกระบวนการคิด ความรู้ ที่มีความ
เฉพาะของแต่ละคน ด้วยเหตุนี้ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคมเป็นส่วนส าคัญที่
จะน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบการสอน เช่น การร่วมมือกันแก้ปัญหา 
(Collaborative learning) ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นต้น 

4.1.1.2 พ้ืนฐานการพัฒนาเมนทอลโมเดล 
ทฤษฎี เมนทอลโมเดล (Mental model theory)และทฤษฎีสกีมา 

(Schema theory) ทั้งสองทฤษฎีนี้ถือเป็นทฤษฎีที่มีความส าคัญในกลุ่มพุทธิ
ปัญญานิยมนะจะถูกน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานในการอธิบายถึงสิ่งที่สร้างขึ้นแทนความรู้ 
ประสบการณ์ สารสนเทศต่างๆที่ได้จากสิ่งแวดล้อม ซึ่งนักจิตวิทยากลุ่มนี้เรียกว่า 
สิ่งแทนความรู้(Mental representation) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ William 
Winn ที่ว่า มนุษย์สร้างสิ่งแทนความรู้ในลักษณะที่เป็นสกีมา (Schema) หรือ 
เมนทอลโมเดล (Mental model) ซึ่งจะมีความเปลี่ยนแปลงและมีการสร้างขึ้นอยู่
ตลอดเวลา หากผู้เรียนสามารถสร้างสกีมาหรือเมนทอลโมเดลเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนได้ 
จะช่วยท าให้เกิดความเข้าใจและน าไปใช้ได้ง่ายขึ้น โดยที่ไม่ต้องใช้ความพยายาม
หรือความคิดมาก ในการเข้าใจและการน าไปใช้จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพ นั่นเป็น
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เพราะว่าผู้เชี่ยวชาญมีรูปแบบ(Patterns)ของสารสนเทศต่างๆ อยู่ในสมองสามารถ
น ามาใช้ในการแก้ปัญหาหรือตัดสินใจได้ในทันทีโดยไม่ต้องสร้างขึ้นมาใหม่ ซึ่ง 
deGroot (1965) เรียกรูปแบบ(Patterns)ของสารสนเทศ หรือสิ่งแทนความรู้ ว่า 
Meaningful patterns of information ก ร ะบ ว นก า ร ทา ง พุ ท ธิ ปั ญ ญ า ที่
ผู้เชี่ยวชาญใช้ในการท าความเข้าใจสามารถอธิบายบนพ้ืนฐานของ Knowledge 
organization ที่เป็น สิ่งแทนความรู้ที่ผู้ เชี่ ยวชาญสร้างขึ้นมา (Dreyfus and 
Dreyfus, 1986) 

4.1.1.3 พ้ืนฐานคุณลักษณะของผู้เรียน 
Shu-Sheng Liaw (2004) ได้อธิบายว่าการพัฒนาการเรียนรู้บนเครือข่าย 

นักออกแบบมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องเน้นเนื้อหาในการพัฒนาบนพ้ืนฐานไม่
เพียงเฉพาะจากวัตถุประสงค์การเรียนรู้แต่ต้องรวมถึงการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย
ที่จะเรียนรู้ด้วย ประกอบด้วย พุทธิปัญหาของผู้เรียน คุณลักษณะทางร่างกายและ
การแสดงออกของแต่ละบุคคล  ดังนั้นในการออกแบบการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน เป็นการออกแบบบทเรียนเพ่ือน าเสนอ
ความรู้และการสร้างวิธีการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่ต้องรองรับ
คุณลักษณะของผู้เรียนที่หลากหลายเพ่ือยกระดับความสามารถของผู้เรียน ใน
การศึกษาครั้งนี้อาศัยพ้ืนฐาน คุณลักษณะของผู้เรียนประกอบด้วย คุณลักษณะ
ทางพุทธิปัญหา (cognitive characteristics) ได้แก่ การรู้คอมพิวเตอร์ของแต่ละ
บุคคล (computer literacy) และ ความรู้เดิม (prior knowledge)  คุณลักษณะ
ทางสั งคม (Social characteristics) ได้แก่  ทัศนคติ ในการร่วมมือกั บผู้ อ่ืน 
(collaboration) และ ความสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน (relationship) คุณลักษณะทาง
ทักษะ (Physical characteristics) ประกอบด้วย อายุหรือเพศ และระดับของ
ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  ผลที่ได้จากการศึกษา
คุณลักษณะของผู้เรียนของผู้เรียน 
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ตารางแสดงผลการศึกษาคุณลักษณะของผู้เรียนของผู้เรียน 
รายการ ค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1. ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์  4.09  0.78 
2. ความรู้หรือประสบการณ์เดิม 3.80 0.81 
3. ทักษะในการร่วมมือกันเรียนรู้และการสร้าง

ความสัมพันธ์กับผู้อื่น 
3.91 0.75 

4. ความมั่นใจในการใช้การเรียนรูบ้นเครือข่ายเพื่อค้นหา
ความรู ้

3.93 0.70 

5. ความมั่นใจในการใช้การเรียนรูบ้นเครือข่ายเพื่อแบ่งปัน
ความรู ้

3.86 0.73 

6. ความมั่นใจในการใช้การเรียนรูบ้นเครือข่ายเพื่อสืบเสาะ
ความรู ้

3.89 0.69 

7. ชอบท าความเข้าใจด้วยการเรียนรูจ้ากการมองและการ
อ่าน 

3.90 0.75 

8. ชอบท าความเข้าใจด้วยการฟังสารสนเทศท่ีน าเสนอ 3.85 0.72 
9. ชอบท าความเข้าใจด้วยการลงมือกระท ากับสารสนเทศ

ที่น าเสนอ 
3.96 0.79 

 จากผลการศึกษาข้างต้นพบว่าส่วนใหญ่ผู้เรียนมีความสามารถในการ
ใช้คอมพิวเตอร์ และมีทักษะในการร่วมมือกันเรียนรู้และการสร้างความสัมพันธ์กับ
ผู้ อ่ืน มีความมั่นใจว่าจะสามารถใช้ การเรียนรู้บนเครือข่ายเพ่ือค้นหาความรู้  
แบ่งปันความรู้ สืบเสาะความรู้ ในระดับมาก และชอบชอบท าความเข้าใจด้วยการ
เรียนรู้จากการมองและการอ่าน การฟังสารสนเทศที่น าเสนอ และการลงมือ
กระท ากับสารสนเทศท่ีน าเสนอในระดับมาก 
 4.1.1.4 พ้ืนฐานการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีบนเครือข่าย 

การศึกษาพบว่าเทคโนโลยีบนเครือข่ายมีระบบสัญลักษณ์ของสื่อ
ที่ส าคัญในการพัฒนาเมนทอลโมเดล โดยเฉพาะการบูรณาการสื่อได้หลายรูปแบบ
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ในลักษณะของมัลติมีเดีย Mayer (2005) ได้อธิบายถึงประสิทธิภาพของการเรียน
ด้วยมัลติมีเดีย ไว้ว่า เป็นคุณลักษณะของสื่อที่สามารถน าเสนอได้ทั้งข้อความ ภาพ
และเสียงไปพร้อมๆกัน ซึ่งเอ้ือต่อการสร้างความรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี หาก
กล่าวบนพ้ืนฐานที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญที่ว่า ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระท าการเรียนรู้
หรือสร้างความรู้ผ่านกระบวนการคิด คุณลักษณะการสร้างความรู้ดังกล่าวผู้เรียน
จะต้องสร้างสิ่งแทนความรู้ขึ้นแทนวัตถุในโลก ซึ่งมัลติมีเดียมีคุณลักษณะของสื่อ   
ที่สามารถน าเสนอสิ่งแทนความรู้เหล่านั้นเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างเป็นเมนทอล
โมเดลได้ง่ายและมีประสิทธิภาพ สมรรถนะของมัลติมีเดียนอกจากจะน าเสนอถึง
สิ่งแทนความรู้เหล่านั้น แล้วยังสามารถแสดงให้เห็นถึงหน้าที่การท างานในเนื้อหาที่
ยากต่อการสร้างความเข้าใจ เช่น การท างานของเครื่องมือกลไกต่างๆ ปั๊มน้ า 
เครื่องยนต์ เป็นต้น นอกจากนี้มัลติมีเดียยังสามารถออกแบบให้ผู้ เรียนสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ในขณะเรียนรู้ที่ช่วยสร้างเมนทอลโมเดลได้ ตามแนวคิดการสร้าง
ความรู้ผู้เรียนจะต้องสร้างและเรียนรู้ตามสภาพบริบทจริงจะช่วยท าให้เกิดการ
เรียนรู้ได้ดี คุณลักษณะของมัลติมีเดียสามารถสนับสนุนข้อนี้ได้เป็นอย่างดี เพราะ
มัลติมีเดียสามารถน าเสนอสถานการณ์จ าลอง ที่แสดงให้เห็นบริบทที่เป็นจริง 
ผู้เรียนสามารถศึกษาและตีความตามบริบทที่น าเสนอได้ ซึ่งสนองต่อการพัฒนา
ความยืดหยุ่นทางปัญญาของผู้ เรียน นอกจากนี้ปัญหาเกี่ยวกับข้อจ ากัดของ
ความจ าขณะปฏิบัติงาน ที่ Sweller (1988) ได้มีข้อเสนอแนะส าหรับนักออกแบบ
การสอนว่าการลดคอกนิทีฟโหลดโดยการออกแบบสื่ออย่างเช่น การแสดงตัวอย่าง 
(Worked-examples) หรือ ปัญหาที่ ไม่มีการก าหนดเป้าหมาย (Goal-free 
problems) นอกจากนี้อีกวิธีการที่เป็นข้อเสนอแนะที่จะช่วยผู้เรียนในการพัฒนา
เมนทอลโมเดลที่ดีทั้งยังช่วยลดคอกนิทีฟโหลดคือการจัดโมเดลเชิงมโนทัศน์ใน
ขณะที่เมนทอลโมเดลปรากฏภายในสมองของผู้เรียน โมเดลเชิงมโนทัศน์เป็น
เครื่องมือที่นักออกแบบการสอนเป็นผู้น าเสนอโดยอาศัยคุณลักษณะของสื่อ 
(Media attribution) และระบบสัญลักษณ์ของสื่อ  (Media symbol system) 
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ของมัลติมีเดีย ดังเช่น ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ทีส่ามารถแสดงภาพประกอบ
ต่างๆได้อย่างต่อเนื่องซึ่งช่วยลดการท างานของความจ าระยะสั้นได้เป็นอย่างดี 

จากพ้ืนฐานการศึกษาที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปเป็นพ้ืนฐาน
ในการออกแบบการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลได้ดังนี้ 

 
ภาพที่ 4-1 แสดงกรอบแนวคิดพ้ืนฐานเชิงทฤษฎีการออกแบบการเรียนรู้บน
เครือข่ ายที่ ส่ ง เสริมการสร้ าง เมนทอลโมเดลของผู้ เ รี ยน  (Kanjug,I. and 
Chaijaroen,S. 2012) 

4.2.2 การเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของ
ผู้เรียน ประกอบด้วยหลักการส าคัญดังนี้  1) การกระตุ้นเมนทอลโมเดล อาศัย
พ้ืนฐานจากการน าเข้าสู่บริบท (Hanafin, 1999) โดยออกแบบเป็นสถานการณ์
ปัญหา 2) การสนับสนุนการปรับเมนทอลโมเดล โดยการจัดเตรียมธนาคารความรู้
ที่อาศัยพ้ืนฐานจาก Hanafin (1999) และกรณีที่เกี่ยวข้อง (Jonassesn, 1999) 
ซึ่งจะสนับสนุนการถ่ายโยงประสบการณ์และวิธีการแก้ปัญหาจากปัญหาที่คุ้นเคย
หรือมีประสบการณ์มาก่อนไปสู่การสร้างวิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ 3) 
การส่งเสริมการขยายเมนทอลโมเดล อาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิง
สังคม น ามาออกแบบเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญคือ การร่วมมือในการสร้างความรู้
และเครื่องมือสนับสนุนการสร้างความรู้ (Jonassesn, 1999; Hanafin, 1999) 
โดยใช้เทคโนโลยีบนเครือข่ายและโปรแกรมประยุกต์ และ 4) การช่วยเหลือในการ
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สร้างเมนทอลโมเดล อาศัยพ้ืนฐานของ Hanafin (1999) ในการจัดเตรียมหน่วย
สนับสนุนในกรณีที่ผู้ เรียนไม่สามารถคิดหาค าตอบได้ด้วยตนเอง โดยจะให้
ค าแนะน า และบอกใบ้เกี่ยวกับวิธีการได้มาซึ่งค าตอบ ที่เรียนว่า ฐานการช่วยเหลือ 
กรอบแนวคิดในการออกแบบแสดงรายละเอียดดังแผนภาพต่อไปนี้ 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 

ภาพที่ 4-2 แสดงกรอบแนวคิดในการออกแบบการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริม
การสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

การกระตุ้น
เมนทอล 

โมเดล 

 

Cognitive constructivism สถานการณ์ปัญหา 

OLEs (Hanafin, 1999) 

การสนับสนุนการ
ปรับเมนทอล

โมเดล 

 

Cognitive constructivism 

OLEs (Hanafin, 1999) 

SOI (Mayer, 2003) 

CLEs (Jonassesn, 1999) 

ธนาคารความรู้ 

กรณีที่เกี่ยวข้อง 

การส่งเสริมการ
ขยายเมนทอล

โมเดล 

 

CLEs (Jonassesn, 1999) 

OLEs (Hanafin, 1999) 

Social constructivism การร่วมมือ 

เคร่ืองมือ 

การช่วยเหลือใน
การสร้างเมน 

ทอลโมเดล 

OLEs (Hanafin, 1999) ฐานการช่วยเหลือ 
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การเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน จาก
กรอบแนวคิดข้างต้นผู้วิจัยได้น ามาสร้างเป็นสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ตาม
องค์ประกอบทั้ง 6 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์ปัญหา ธนาคารความรู้ กรณีที่
เกี่ยวข้อง การร่วมมือกันสร้างความรู้ เครื่องมือสร้างความรู้ และฐานความ
ช่วยเหลือ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
  4.2.2.1 สถ านกา รณ์ ปัญหา  (Problem Base) มี ห ลั ก กา ร
ออกแบบที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาด้วยค าถามและ
กรณีปัญหาจากภาพบริบทจริงเพ่ือให้ผู้เรียนพยายามที่จะแก้ไขปัญหา ซึ่งถือเป็น
เป้าหมายในการเรียนรู้ของผู้เรียนในการรู้จักน าไปใช้หรือปรับใช้ นั่นคือการใช้
ปัญหาในการขับเคลื่อนการเรียนรู้มากกว่าการแสดงเพียงแค่ตัวอย่างที่เป็น
ความคิดรวบยอดและหลักการในการสอนที่มีมาก่อนหน้านี้ ผู้เรียนจะเรียนรู้จาก
ปัญหาที่มีมาก่อนเพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนโดยมีหลักส าคัญในการ
ออกแบบสถานการณ์ปัญหาดังนี้ (1) วิเคราะห์ความคิดรวบยอดของเนื้อหาวิชา 
(2) สร้างสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับบริบทจริงภายใต้ความคิดรวบยอดของ
เนื้อหา และ (3) ก าหนดภารกิจที่ส่งเสริมการพัฒนาเมนทอลโมเดล  

4.2.2.2 ธ น าคา รคว ามรู้  (Knowledge bank) มี ห ลั ก ก า ร
ออกแบบที่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาภายหลังเมื่อได้รับการกระตุ้นความ
สงสัยจากปัญหาที่ได้รับ โดยภายในธนาคารความรู้จะจัดเตรียมแหล่งข้อมูลที่รวม
เนื้อหา และสามารถแยกประเภทและหมวดหมู่ของเนื้อหาได้โดยมีส่วนประกอบ
ย่อยที่น ามาเพ่ิมเติมเพ่ือให้แหล่งข้อมูลมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น คือ ลิงค์ไฟล์หรือ
เว็บไซต์ (Link to file or web site) คือเครื่องมือที่ใช้ในการน าเสนอเว็บไซต์หรือ
ไฟล์มัลติมีเดียจากภายนอก โดยลิงค์เพ่ิมเติมน ามาจากเว็บไซต์ ยูทูป (YouTube) 
เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการแลกเปลี่ยนภาพวิดีโอระหว่างผู้ใช้อื่น ดังแสดงในภาพ 

4.2.2.3 กรณีที่เกี่ยวข้อง (related case) มีหลักการออกแบบ
ตามพ้ืนฐานของ Jonassen (1999) ได้เสนอแนะไว้ว่า ความเข้าใจในแต่ละปัญหา
นั้นเป็นการกระตุ้นประสบการณ์เกี่ยวกับปัญหานั้นๆและสร้างรูปแบบความคิด
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เกี่ยวกับปัญหา กรณีที่เกี่ยวข้องมีส่วนช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนใน 2 
ทางคือ (1) ช่วยให้ผู้เรียนจดจ าได้อย่างมีความหมาย โดยการจัดให้มีการน าเสนอ
ประสบการณ์ที่ผู้เรียนไม่เคย เพ่ือใช้เป็นแหล่งอ้างอิงที่ส าคัญที่ให้ผู้เรียนสามารถ
เปรียบเทียบกับประสบการณ์ที่ตนเองเคยผ่านมาหรือที่เคยแก้ไขมาแล้ว ดังนั้น
ผู้เรียนก็จะสามารถประยุกต์ความรู้ไปใช้ได้และ (2) กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
ยืดหยุ่นทางปัญญา โดยจัดให้มีแนวความคิดที่หลากหลาย หรือการตีวามของ
ปัญหาหรือประเด็นที่เกิดจากผู้เรียนเอง ในการตีความเป็นหลายแง่มุม การตีความ
จะเป็นการพัฒนากระบวนการทางปัญญาของผู้เรียนเพราะจะต้องเชื่อมโยงทั้ง
ความรู้และประสบการณ์ต่างๆ รวมทั้งบริบทที่ก าลังเผชิญอยู่เพ่ือสร้างความหมาย
ใหม่ส าหรับตนเอง (Meaningful) และยังกระตุ้นให้ผู้ เรียนต้องพยายามใช้
ความสามารถทางสติปัญญาในหลายลักษณะเพ่ือการตีความสิ่งต่างๆ  

4.2.2.4 การร่วมมือกันสร้างความรู้ (Collaboration) มีหลักการ
ออกแบบที่เน้นการแลกเปลี่ยนแนวคิดที่หลากหลายในการเรียนรู้เป็นการพัฒนา
ความคิดรวบยอดของตนเอง ซึ่งได้มาจากการแบ่งปันแนวคิด การอภิปราย ถก
ปัญหา ที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ผู้เรียนจะมีการปรับเปลี่ยนโครงสร้างทาง
ปัญญาของตนเองด้วยและสร้างความหมายของตนเองขึ้นมาใหม่ ในปัจจุบัน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้รับการพัฒนาเพ่ือที่จะสนับสนุนชุมชนการสนทนาผ่าน
รูปแบบที่แตกต่างกันของการประชุมทางคอมพิวเตอร์ (จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
กระดานสนทนา บริการผ่านเครือข่าย และการสนทนาบนเครือข่าย เทคโนโลยี
เหล่านี้สนับสนุนการสนทนาอย่างกว้างขวางในหัวเรื่องหนึ่งๆ  ที่ส่งเสริมและ
สนับสนุนการสร้างชุมชนของผู้เรียน (Communities of learners: COLs) ซึ่งเป็น
องค์กรสังคมของผู้เรียนที่มาร่วมแบ่งปันความรู้ คุณค่าและจุดมุ่งหมาย ปรากฏขึ้น
เมื่อนักเรียนได้แบ่งปันความรู้ เกี่ยวกับความสนใจทางการเรียนรู้ทั่วๆ ไป 
สิ่งแวดล้อมชุมชนทางการเรียนรู้ที่มากมายนี้ ช่วยสนับสนุนการสะท้อนของการ
สร้างความรู้และกระบวนการที่สร้างชุมชนโดยผู้เรียน 
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4.2.2.5 เครื่องมือสร้างความรู้ (Cognitive tools) มีหลักการ
ออกแบบส าหรับการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนผู้เรียนจ าเป็นต้องได้รับการสนับสนุนใน
การปฏิบัติภารกิจที่ได้รับเพ่ือให้ได้มาซึ่งวิถีทางการแก้ปัญหา อันเป็นที่มาของ
เครื่องมือทางปัญญา เครื่องมือทางปัญญาเป็นการน าสมรรถนะของคอมพิวเตอร์
เข้ามาช่วยเอ้ืออ านวยกระบวนการประมวลสารสนเทศของผู้เรียน พ้ืนฐานที่ส าคัญ
ของการออกแบบเครื่องมือทางปัญญามาจากการศึกษาของ Hanafin (2000)  

4.2.2.6 ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นแนวทางหรือให้
ความการเหลือแก่ผู้เรียน เมื่อพบกับภารกิจการเรียนรู้ที่ก าหนดให้ในสถานการณ์
ปัญหาและคิดหาค าตอบ มีการน าเสนอข้อมูลที่หลากหลายและช่วยขยายแนวคิด
ของผู้เรียนให้สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ที่มีไปใช้แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้โดยท าให้ 
ผู้เรียนได้เกิดการขยายแนวคิดเมื่อเผชิญกับแต่ละปัญหา ฐานความช่วยเหลือจะ
เป็นสิ่ งที่ช่วยให้ผู้ เรียนมีความคิดหลากหลายขึ้น  ส่ง เสริมให้ผู้ เรียนได้ ใช้
กระบวนการคิดในการแก้ไขภารกิจการเรียนรู้จากการพิจารณาฐานการช่วยเหลือ 

 
 ภาพที่ 4-3 แสดงการออกแบบการเรียนรู้บนเครือข่ายที่มีการกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความสงสัยด้วยสถานการณ์ปัญหาที่การน าเสนอสารสนเทศในรูปแบบของ
มัลติมีเดียทั้งข้อความ VDO ซึ่งช่วยในการสร้างเมนทอลโมเดล 
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ภาพที่ 4-4 แสดงการออกแบบที่มีการสร้างโมเดลเชิงหลักการในการลดข้อจ ากัด
การประมวลสารสนเทศในความจ าระยะสั้นซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสร้างเมนทอล
โมเดลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ภาพที่ 4-5 แสดงการออกแบบที่มีการสร้างชุมชนในการแลกเปลี่ยนความรู้และ
ประสบการณ์ตามแนวคิดของการสร้างความรู้เชิงสังคมจะช่วยให้ผู้เรียนมีเมนทอล
โมเดลที่สมบูรณ์ โดยอาศัยคุณลักษณะของการเรียนรู้บนเครือข่ายที่เป็น cross-
platform environment เชื่อมต่อกับ social network; face book 
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4.2 ผลการศึกษาระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บนเครือข่ายที่มีผลต่อการ
สร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์โปรโตคอลการสัมภาษณ์ตามกรอบของระบบสัญลักษณ์
ของสื่อการเรียนรู้บนเครือข่ายจ านวน 20 คน พบว่า มีปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
สร้างเมนทอลโมเดลดังต่อไปนี้ 

4.2.1 การเรียนรู้บนเครือข่ายสนับสนุนสิ่งแวดล้อมแบบมัลติมีเดียซึ่ง
สามารถเสนอสารสนเทศที่มีความหลากหลายรูปแบบทั้งข้อความ วิดีทัศน์ และ
ภาพเคลื่อนไหวได้พร้อมๆกันจะช่วยลดภาระงานทางปัญญาในการสร้างเมนทอล
โมเดล ดังหลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีได้จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนดังนี้ 
ผู้เรียนคนที่ 1 “การที่เราเรียนจากบทเรียน เราสามารถอ่าน และเห็นภาพจาก

วิดีโอช่วยให้เกิดภาพได้ดี” 
ผู้เรียนคนที่ 2 “ก็ช่วยให้เราเห็นความสัมพันธ์ เห็นประเด็นที่เกี่ยวข้อง ท าให้คิดได้

เร็ว” 
ผู้เรียนคนที่ 3 “ก็เป็นแบบนี้ค่ะเพราะว่าเวลาที่คิดท าความเข้าใจก็จะสร้างเป็น

ภาพ และก็ค่อยๆคิดว่ามันเกี่ยวกับอะไรบ้าง มีประเด็นได้บ้าง ก็
เชื่อมโยงไปค่ะ ซึ่งในเว็บที่เรียนจะมีรูปภาพ และวีดีโอที่แสดง
ความคิดเหล่านั้น” 

ผู้เรียนคนที่ 4 “การที่มีสถานการณ์จริงจะเชื่อมโยงกับเนื้อหาในบทเรียนและกับ
ประสบการณ์ของตนเองที่ผ่านมาเคยได้ไปสังเกตการสอนแบบ 
Open approach” 

ผู้เรียนคนที่ 5 “Mind map จะแสดงความสัมพันธ์ของเรื่องต่างๆท าให้เจ้าใจได้
ง่ า ย  ซึ่ ง ในที่ บท เรี ยนมีการน า เสนอทั้ งที่ เป็ นแอนิ เมชั้ น
กระบวนการท างาน ช่วยให้เราเข้าใจง่ายขึ้นกว่าการที่เราต้อง
อ่านเพียงอย่างเดียว มันเหมือนจะจ าเข้าไปได้เลย”  
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4.2.2 การเรียนรู้บนเครือข่ายสามารถบูรณาการสารสนเทศหลายชนิดที่
เป็นพ้ืนฐานในการสร้างเมนทอลโมเดล ดังหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ได้จากการ
สัมภาษณ์ผู้เรียนดังนี้ 
ผู้เรียนคนที่ 1 “หนูคิดว่าการที่ในบทเรียนสามารถมีทั้งข้อความให้เราอ่าน มีรูปให้

เราดู วีดิโอ แบบนี้มันท าให้เราเข้าใจได้ง่าย เหมือนมองภาพ” 
ผู้เรียนคนที่ 2 “หนูคิดว่าการเรียนแบบนี้ท าให้เราเกิดความคิดเป็นระบบที่เป็น

แบบแผน เช่นว่า พอนึกถึงเรื่องทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ก็จะเห็น
เป็นรูปในหัวเลยว่าเป็นอย่างไร หนูคิดว่าเวลาอ่านบทเรียนที่มี
ภาพด้วยมันท าให้เราคิดได้ดีกว่าตัวหนังสือ”  

ผู้เรียนคนที่ 3 “เวลาเราอ่านจากข้อความเราก็จะค่อยคิด แต่ที่มีเราเห็นรูปด้วยก็
จะเข้าใจง่ายขึ้น ที่มีการน าเสนอเป็นวีดิโอก็จะท าให้เราเห็นความ
เกี่ยวข้องต่างๆของเรื่องราวทั้งหมดได้” 

ผู้เรียนคนที่ 4 “การน าเสนอบทเรียนที่มีทั้งข้อความ รูปภาพที่เป็นแผนผัง ท าให้
เราจ าเป็นรูปแบบได้ด”ี 

ผู้เรียนคนที่ 5 “วีดีโอ ร่วมกับตัวหนังสือและภาพประกอบมันเชื่อมโยงกันท าให้เรา
เกิดความคิดและสร้างความคิดใหม่ได้ดี” 

 4.2.3 การเรียนรู้บนเครือข่ายมีเครื่องมือที่สนับสนุนการสื่อสารเชิง
ปฏิสัมพันธ์ซึ่งสนับสนุนการสร้างและขยายเมนทอลโมเดลผ่านกิจกรรมความ
ร่วมมือในการเรียน ดังหลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีได้จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนดังนี้ 
ผู้เรียนคนที่ 1 “การใช้กระดานสนทนา เวลาเราคิดว่าแล้วเราอยากรู้ว่าที่เรา

คิดเห็นเพ่ือนมั้ยเราก็จะได้พบว่า ค าตอบของเรานั้นถูกต้องมั้ย 
โดยตรวจสอบกับเพ่ือนคนอ่ืน” 

ผู้เรียนคนที่ 2 “เว็บบอร์ดท าให้เราคุยในสิ่งที่เราไม่รู้ เห็นมุมมองคงอ่ืนต่อปัญหาว่า
เป็นอย่างไร”  

ผู้เรียนคนที่ 3 “ตอนแรกคิดอีกแบบหนึ่งพอมาอ่านในเว็บบอร์ดและสนทนากับ
เพ่ือบนระบบท าให้เราคิดและรู้มากขึ้น” 
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ผู้เรียนคนที่ 4 “การใช้เว็บบอร์ดแลกเปลี่ยนความคิด ช่วยให้ขยายแนวคิดให้มาก
ขึ้น เหมือนรู้เยอะขึ้น” 

 4.2.4 การเรียนรู้บนเครือข่ายให้โอกาสในการสร้างสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบข้ามแพลตฟอร์ม ดังหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ได้จากการ
สัมภาษณ์ผู้เรียนดังนี้ 
ผู้เรียนคนที่ 1 “เราสามารถใช้เรียนทั้งบนมือถือและคอมพิวเตอร์ ซึ่งสะดวกอย่าง

มาก” 
ผู้เรียนคนที่ 2 “การเรียนแบบนี้ท าให้เราต้องใช้โปรแกรมหลายส่วนทั้งในคอมเพ่ือ

สร้าง mind map แล้วเอามาน าเสนอบนระบบ และมีการ
สะท้อนความคิดกันบท Facebook ซ่ึงช่วยให้เราคิดอย่างเป็น
ระบบ”  

ผลการส ารวจการรับรู้ของผู้เรียนต่อระบบสัญลักษณ์ของการเรียนบน
เครือข่ายต่อการพัฒนาเมนทอลโมเดล โดยศึกษากับผู้เรียน 60 คน พบว่า 

รายการ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1. สร้างสิ่งแทนความรู้หรือความเข้าใจของเนื้อหาวิชาที่
เรียนในลักษณะของโมเดล 

3.62 0.81 

2. สามารถอธิบายความเปลี่ยนแปลงของโมเดลทีส่ร้างขึ้น
ว่าส่งผลต่อวัตถุอื่นๆอย่างไรในลักษณะเชิงเหตผุล 

3.67 0.87 

3. การเรยีนรู้เป็นกระบวนการที่ตื่นตวัและเป็นการสร้าง
ความรู้ใหม ่

3.84 0.81 

4. กระตุ้นใหผู้้เรยีนเป็นผู้จัดการกับโครงสร้างความรู้เดิม
โดยการน าสารสนเทศจากสิ่งท่ีได้เรียนรู้มาบูรณาการเข้า
กับสารสนเทศท่ีเก็บไว้ในหน่วยความจ าในสมองที่มีมา
ก่อน 

3.78 0.88 
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จากตารางแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้บนเครือข่ายผู้เรียนรับรู้ว่า การเรียนรู้
เป็นกระบวนการที่ตื่นตัวและเป็นการสร้างความรู้ใหม่มากที่สุด รองลงมาคือ 
กระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้จัดการกับโครงสร้างความรู้เดิมโดยการน าสารสนเทศจากสิ่ง
ที่ได้เรียนรู้มาบูรณาการเข้ากับสารสนเทศที่เก็บไว้ในหน่วยความจ าในสมองที่มีมา
ก่อน สามารถอธิบายความเปลี่ยนแปลงของโมเดลที่สร้างขึ้นว่าส่งผลต่อวัตถุอ่ืนๆ
อย่างไรในลักษณะเชิงเหตุผล และสร้างสิ่งแทนความรู้หรือความเข้าใจของ
เนื้อหาวิชาที่เรียนในลักษณะของโมเดล ตามล าดับ โดยทุกข้อมีการรับรู้อยู่ใน
ระดับมาก 
 
4.3 ผลการศึกษาเมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้บนเครือข่ายที่
ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

4.3.1 เป็นสิ่งแทนความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่างๆ ที่
อธิบายในลักษณะของโมเดล ซึ่งผู้เรียนสามารถอธิบายและเขียนภาพที่แทนความ
เข้าใจของตนเองในเรื่องเรียน มีการะบุความรู้ การแสดงความเชื่อมโยงระหว่าง
ความรู้เรื่องเหล่านั้นกับเรื่องๆ ดังจะเห็นได้จากข้อความจากการสัมภาษณ์ต่อไปนี้ 

ผู้เรียนคนที่ 1 “เพราะว่าตอนที่เราท าความเข้าใจเราก็จะสร้างเป็น Map 
แล้วก็จะเอาไปเก็บไว้ เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้ทั้ง 3 กลุ่ม”  

ผู้เรียนคนที่ 2 “การออกแบบการสอนนั้นมีความหมายเพ่ือสร้างรูปแบบ
การสอน หรือการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงให้ดีขึ้นกว่าเดิมที่มีอยู่ หรือการริเริ่มพัฒนา
วิธีการสอนต่างๆขึ้นมาเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนหลักการ และยังอธิบายถึง
หลักการดังข้อความที่ว่า “ การออกแบบการสอนนั้นยึดหลักการสามอย่างคือ 
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์” 

ผู้ เรียนคนที่  3 “ค่ะ ส าหรับทฤษฎีการเรียนรู้ที่ เป็นพ้ืนฐานในการ
ออกแบบการสอนก็จะมีอยู่ด้วยกัน สามกลุ่มทฤษฎี คือพฤติกรรมนิยม พุทธิปัญญา
นิยม และคอนสตรัคติวิสต์” เป็นกล่าวถึงโครงสร้างใหญ่ที่ผู้เรียนจัดหมวดหมู่ไว้ 
แสดงให้เห็นถึงการที่ผู้เรียนสร้างกลุ่มความสัมพันธ์ที่เป็นโครงสร้างโมเดลและ
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ภายในแต่ละประเด็นที่อธิบายก็มีประเด็นย่อยๆที่แยกลงไปอีก ดังข้อความที่ว่า 
“กลุ่มแรกพฤติกรรมนิยมจะเน้นพฤติกรรมที่แสดงออกมา” กลุ่มที่สองพุทธิปัญญา
นิยมจะเน้นที่การจัดระบบความคิดที่เป็นโครงสร้างต่างๆของความรู้ที่รับเข้าไป” 
“ส าหรับกลุ่มที่สามคือคอนสตรัคติวิสต์ เน้นที่กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนที่
เกิดจากการลงมือกระท า ลงมือปฏิบัติจริง” 

ผู้เรียนคนที่ 4 “มุมจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ ซึ่งจะแบ่งออกเป็นสามกลุ่มใหญ่ด้วยกันคือ พฤติกรรม
นิยม พุทธิปัญญานิยมและคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งแต่ละกลุ่มนั้นก็จะมีจุดเน้นที่
ต่างกัน” “ทฤษฎีแรกนะครับพฤติกรรมนิยม เชื่อว่าการเรียนรู้เชื่อมโยงสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งเร้ากับการแสดงพฤติกรรม แบ่งออกเป็นสองอันก็คือ พฤติกรรมเรส
ปอนเดนส์ พฤตเกิดขึ้นเมื่อมีสิ่งเร้าและพฤติกรรมโอเปอร์แรนต์ พฤติกรรมที่
ปราศจากสิ่งเร้าที่แน่นอน การเรียนรู้ของพฤติกรรมคือต้องการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมจากประสบการณ์ สิ่งแวดล้อมการฝึกหัด ลักษณะการออกแบบการสอน 
คือ 1.ระบุวัตถุประสงค์ 2.การสอนน าไปสู่การเรียนแบบจ า 3.ผู้เรียนได้เรียน
ตามล าดับ 4.ด าเนินการสอนตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 5.ลักษณะการออกแบบการ
สอนแบบเชิงเส้น การออกแบบการสอนนั้นบทบาทของผู้เรียนเป็นผู้รับข้อมูล
สารสนเทศในขณะที่บทบาทของครูผู้สอนเป็นผู้น าเสนอข้อมูลสารสนเทศเป็น
ผู้สร้างสิ่งแวดล้อม” 

4.3.2 ความเข้าใจนั้นมีการอธิบายถึงความเปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่ตนเอง
เข้าใจไปยังสิ่งอ่ืนๆ โดยสามารถเปลี่ยนแปลงกฎและกระบวนการไปสู่การแก้
ปัญญาที่เผชิญ ดังข้อความการสัมภาษณ์ท่ีว่า 

ผู้เรียนคนที่ 1 “ถ้าในโรงเรียนไม่มีคอมพิวเตอร์หรือสื่อทันสมัย เราก็จะ
ใช้การออกแบบเป็นชุดสร้างความรู้ เพราะสามารถใช้ทฤษฎีคอสตรัคติวิสต์ออก
แบบได้เหมือนกัน การสร้างปัญหาให้ผู้เรียนคิด และมีแหล่งความรู้รอบตัว เช่น
หนังสือ และครูช่วยให้ค าแนะน า” 
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ผู้เรียนคนที่ 2 “ถ้าผู้เรียนมีความหลากหลาย และเนื้อหามีทั้งที่ต้องจ า
ก่อนแล้วค่อยคิดต่อยอด ก็จะต้องใช้ทั้ง 3 ทฤษฎีการเรียนรู้ เช่น สอนแบบให้
ท าซ้ าๆ ฝึกบ่อยส าหรับเด็กที่เรียนรู้ช้า ส่วนเด็กที่เรียนรู้เร็วก็ใช้แบบคอนสตรัคติ
วิสต์คือให้สร้างความรู้ด้วยตนเอง และใช้พุทธิปัญญาส าหรับการให้ผู้เรียนเข้ารหัส
ความรู้เช่น การแต่งเพลง” 

ผู้เรียนคนที่ 3 “เราอาจให้สื่อ Facebook มาช่วยในการออกแบบที่เน้น
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยน ซึ่งจะช่วยขยายแนวคิดตรงกับ
หลักของวีกอสกี้” 

4.3.3 สามารถอธิบายในลักษณะเหตุผลที่แสดงให้เห็นถึงการแสดงออกที่
ไม่ใช่อธิบายเพียงเฉพาะหลักการ ทฤษฎี แต่มีการเชื่อมโยงข้อเท็จจริงและกฎที่ได้
เรียนรู้มากับสถานการณ์ต่างๆท่ีเผชิญได้ ดังข้อความที่ว่า  

ผู้เรียนคนที่ 1 “กลุ่มพฤติกรรมนิยมนี้จะเน้นการถ่ายทอดเนื้อหาจากตัว
ครไูปยังผู้เรียน ผู้เรียนก็จดจ า จากการสอนของครู ซึ่งไม่ได้ใช้ความคิด” 

ผู้เรียนคนที่ 2 “การเรียนรู้ตามแนวปฏิรูปการศึกษา ที่เน้นการสร้าง
ความรู้และการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ควรใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพราะ
ทฤษฎีการเรียนรู้นี้นักเรียนจะมีโอกาสได้มีส่วนร่วมในกิจกรรม ใฝ่หาความรู้ด้วย
ตนเอง ถือว่านักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้” 

ผู้เรียนคนที่ 4 “ตามการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เน้นที่การสร้างความรู้
เพราะฉะนั้นการออกแบบการสอนต้องเป็นสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์” และ “ถ้าเป็นคอนสตรัคติวิสต์ก็ควรจะเป็นเว็บเพราะว่าสนอง
ต่อการค้นหาความรู้ที่หลากหลาย การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างเพ่ือนๆในชั้น
เรียน” 

ผู้เรียนคนที่ 5 “ส าหรับการน าทฤษฎีมาใช้ในการการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญนั้นก็จะประยุกต์เอาทั้งสามทฤษฎีค่ะ โดยกิจกรรมนั้นจะต้องให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ โดยมีการจัดสถานการณ์ให้นักเรียนได้เรียนรู้และลงมือ
แก้ปัญหา ครูเป็นผู้อ านวยการและแนะน าผู้เรียน และสร้างแหล่งการเรียนรู้ให้
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ผู้ เรียนได้กร่อนกรองเป็นความรู้ของตนเอง ที่สามารถดึงกลับมาใช้ได้ ใน
ชีวิตประจ าวัน” 

ผู้เรียนคนที่ 6 “ถ้าการสอนที่สอดคล้องกับปัจจุบันนี้ก็ต้องเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญตามหลักการคอนสตรัคติวิสต์ คือ ครูต้องออกแบบสื่อการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้
ลงกระท า แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยการก าหนดสถานการณ์ปัญหาให้ แล้วให้
ผู้เรียนหาค าตอบจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ นอจากนั้นครูยังต้องเป็นคนที่คอยกระตุ้น 
ช่วยเหลือและให้ค าแนะน าผู้เรียน ผู้เรียนก็ต้องรู้จักคิดหาค าตอบเอง ดังนั้นการ
สอนก็จะมีการมอบภารกิจให้ผู้เรียนท า มีแหล่งเรียนรู้ต่างๆให้ค้นคว้า ในท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม และสุดท้ายก็สรุปร่วมกัน”  
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บทที่ 5  
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

 
 

การศึกษาในครั้งนี้ต้องการค้นหาค าตอบที่ว่าระบบสัญลักษณ์ของสื่อการ
เรียนรู้บนเครือข่ายจะมีผลต่อการสร้างเมนทอลโมเดลในการเรียนอย่างไร ซึ่งที่
ผ่านมานักการศึกษาได้ท าการค้นคว้าและอธิบายเฉพาะในส่วนของสื่อที่เป็น
หนังสือ วีดิทัศน์ คอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย การศึกษาครั้งนี้จึงเป็นขยายจากการ
ค้นคว้าที่ผ่านมาเพราะการเรียนรู้บนเครือข่ายถูกน ามาใช้และแพร่มากขึ้นในทุก
ประเทศและในเฉพาะประเทศมีการใช้ตั้งแต่ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานถึง
ระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยขอสรุปผลการวิจัย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

5.1 วัตถุประสงค์การวิจัย  
5.2 วิธีด าเนินการวิจัย 
5.3 อภิปรายผลการวิจัย 
5.4 ข้อเสนอแนะการวิจัย 

 
5.1 วัตถุประสงค์การวิจัย 

2.1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้าง
เมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

2.2 เพ่ือศึกษาระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บนเครือข่ายที่มีผลต่อ
การสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 

2.3 เพ่ือศึกษาเมนทอลโมเดลของผู้ เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
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5.2 วิธีด าเนินการวิจัย 
5.2.1 กลุ่มเป้าหมาย  

 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปีการศึกษา 2553-2555 ที่ลงทะเบียนเรียน
วิชา 230 301 เทคโนโลยีและสื่อการศึกษา จ านวน 3 กลุ่ม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

5.2.1.1 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้
บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน จ านวน 60 คน 

5.2.1.2 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่มีผลต่อการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน จ านวน 60 คน 

5.2.1.3 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในศึกษาเมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่
เรียนด้วยการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
จ านวน 20 คน 

5.2.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 5.2.2.1 การออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริม
การสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
 5.2.2.2 ระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บนเครือข่ายที่มีผลต่อ
การสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
 5.2.2.3 เมนทอลโมเดลของผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน     
 5.2.3 รูปแบบการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาที่ต้องใช้วิธีการผสมผสานหลาย
รูปแบบ ซึ่งได้แก่ 

5.2.3.1 การวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental research) ใน
การออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างเมนทอลโมเดล
ของผู้เรียน ซึ่งประยุกต์จากหลักการของ Richey & Klein (2007) ประกอบด้วย 3 
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กระบวนการดังนี้ 1) กระบวนการออกแบบ 2) กระบวนการพัฒนา และ 3) 
กระบวนการประเมิน 

5.2.3.2 การวิจัยก่อนการทดลองแบบกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบ
หลังเรียน (One sort case study design) โดยเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพในการศึกษา
การเมนทอลโมเดลของผู้เรียนและระบบสัญลักษณ์ของสื่อการเรียนรู้บนเครือข่าย
ที่มีผลต่อการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน 
  5.2.3.3 การวิจัยเชิงส ารวจ (Survey research) เก็บข้อมูลทั้ง
เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ในการศึกษาสภาพบริบทเกี่ยวกับการเรียนการสอน 
และความคิดเห็นของผู้เรียน 
 
5.3 อภิปรายผลการวิจัย 

การเรียนรู้บนเครือข่ายเป็นเทคโนโลยีการศึกษาที่ถูกน ามาใช้อย่าง
แพร่หลายในการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษา ด้วยคุณลักษณะของสื่อที่สามารถ
น าเสนอแบบข้อความหลายมิติ  (Hypertext) และการเชื่อมโยงหลายมิติ  
(Hyperlink) ที่สนับสนุนผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงโหนดของความรู้ เพ่ือน ามาปู
พ้ืนฐานในการท าความเข้าใจ ในกรณีที่ยังมีความรู้ไม่เพียงพอหรือเชื่อมโยงโหนด
ของความรู้เพ่ือขยายความรู้ตามที่ตนเองต้องการศึกษา และยังมีการเชื่อมโยงเป็น
เครือข่ายไปทั่วโลก ในช่วงระยะเวลาที่ผ่านการออกแบบการเรียนรู้บนเครือข่าย
ส่วนใหญ่ที่ยึดมุ่งเน้นการถ่ายทอดเนื้อหาสาระความรู้เป็นหลัก ซึ่งอาจส่งผลให้ผล
การพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนด้านการแก้ปัญหาและการแสวงหาความรู้ของ
ผู้เรียนยังปรากฏเห็นได้น้อย ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า การออกแบบการเรียนรู้บน
เครือข่ายที่สามารถสร้างเมนทอลโมเดลได้ มีหลักการที่ส าคัญคือ ดังนี้  1) การ
กระตุ้นเมนทอลโมเดล อาศัยพื้นฐานจากการน าเข้าสู่บริบท (Hanafin, 1999) โดย
ออกแบบเป็นสถานการณ์ปัญหา 2) การสนับสนุนการปรับเมนทอลโมเดล โดยการ
จัดเตรียมธนาคารความรู้ที่อาศัยพ้ืนฐานจาก Hanafin (1999) และกรณีที่
เกี่ยวข้อง (Jonassesn, 1999) ซึ่งจะสนับสนุนการถ่ายโยงประสบการณ์และ
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วิธีการแก้ปัญหาจากปัญหาที่คุ้นเคยหรือมีประสบการณ์มาก่อนไปสู่การสร้าง
วิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ 3) การส่งเสริมการขยายเมนทอลโมเดล อาศัย
พ้ืนฐานจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม น ามาออกแบบเป็นองค์ประกอบที่
ส าคัญคือ การร่วมมือในการสร้างความรู้และเครื่องมือสนับสนุนการสร้างความรู้ 
(Jonassesn, 1999; Hanafin, 1999) โดยใช้เทคโนโลยีบนเครือข่ายและโปรแกรม
ประยุกต์ และ 4) การช่วยเหลือในการสร้างเมนทอลโมเดล อาศัยพ้ืนฐานของ 
Hanafin (1999) ในการจัดเตรียมหน่วยสนับสนุนในกรณีที่ผู้เรียนไม่สามารถคิดหา
ค าตอบได้ด้วยตนเอง โดยจะให้ค าแนะน า และบอกใบ้เกี่ยวกับวิธีการได้มาซึ่ง
ค าตอบ ที่เรียนว่า ฐานการช่วยเหลือ  สอดคล้องกับงานวิจัยของสุชาติ วัฒนาชัย
และคณะ (2550) ที่ได้ศึกษาการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิด และ
งานวิจัยของสุชาติ วัฒนชัย และคณะ (2551) ที่ได้ศึกษาการออกแบบและพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ทางสมองของผู้เรียนโดยใช้ 
Brain-based learning ซึ่งผลที่ได้คือโมเดลการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ และอิศรา ก้านจักร (2552) ที่ได้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรที่ส่งเสริมเมนทอลโมเดลแบบผู้เชี่ยวชาญ นอกจากนี้ผลการศึกษายัง
พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการที่ผู้วิจัยได้ออกแบบในครั้งนี้ สามารถสร้างเมนทอล
โมเดลได้และมีลักษะส าคัญคือ (1) เป็นสิ่งแทนความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องราวหรือ
เหตุการณ์ต่างๆ ที่อธิบายในลักษณะของโมเดล (2) ความเข้าใจนั้นมีการอธิบายถึง
ความเปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่ตนเองเข้าใจไปยังสิ่งอ่ืนๆ โดยสามารถเปลี่ยนแปลงกฎ
และกระบวนการไปสู่การแก้ปัญญาที่เผชิญ (3) สามารถอธิบายเหตุผลในลักษณะ
ที่แสดงให้เห็นถึงการแสดงออกที่ไม่ใช่อธิบายเพียงเฉพาะหลักการ ทฤษฎี แต่มีการ
เชื่อมโยงข้อเท็จจริงและกฎที่ได้เรียนรู้มากับสถานการณ์ต่างๆที่เผชิญได้ William 
Winn (2004) อธิบายว่า มนุษย์สร้างสิ่งแทนความรู้ ในลักษณะที่ เป็นสกีมา 
(Schema) หรือ เมนทอลโมเดล (Mental model) ซึ่งจะมีความเปลี่ยนแปลงและ
มีการสร้างขึ้นอยู่ตลอดเวลา หากผู้เรียนสามารถสร้างเมนทอลโมเดลเกี่ยวกับสิ่งที่
เรียนได้ จะช่วยท าให้เกิดความเข้าใจและน าไปใช้ได้ง่ายขึ้น โดยที่ไม่ต้องใช้ความ
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พยายามหรือความคิดมาก นั่นเป็นเพราะว่าผู้ เรียนมีรูปแบบ(Patterns)ของ
สารสนเทศต่างๆ อยู่ในหน่วยความจ าสามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหาหรือ
ตัดสินใจได้ในทันทีโดยไม่ต้องสร้างขึ้นมาใหม่ ซึ่ง deGroot (1965) เรียกรูปแบบ
(Patterns)ของสารสนเทศนี้ว่า Meaningful patterns of information. Mayer 
(1996) ได้อธิบายกระบวนการสร้างเมนทอลโมเดลจะเกิดขึ้นในความจ าระยะสั้น 
(STM) แต่ว่าความจ าระยะสั้นของคนเรานั้นมีข้อจ ากัดในการประมวลสารสนเทศ
และเรื่องของความจุ ข้อจ ากัดนี้ส่งผลโดยตรงต่อการสร้างเมนทอลโมเดลของ
ผู้ เรียน ยิ่งถ้าได้รับสารสนเทศหรือปัญหาที่มีความยุ่งยากซับซ้อน ผู้ เรียน
จ าเป็นต้องใช้สมรรถนะทางสติปัญญาของตนเองอย่างมากเพ่ือท าความเข้าใจกับ
สารสนเทศดังกล่าว ซึ่งเมนทอลโมเดลของผู้เรียนจะมีความเปลี่ยนแปลงและมีการ
สร้างขึ้นอยู่ตลอดเวลา หากผู้เรียนสามารถสร้างเมนทอลโมเดลเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน
ได้ จะช่วยท าให้เกิดความเข้าใจและน าไปใช้ได้ง่ายขึ้น  โดยที่ไม่ต้องใช้ความ
พยายามหรือความคิดมาก นั่นเป็นเพราะว่าผู้เรียนมีรูปแบบของความรู้ที่พร้อมใช้
งานถูกจัดวางอย่างเป็นระบบในหน่วยความจ า (Memory structure) จาก
การศึกษาพบว่าเมนทอลโมเดลถูกสร้างขึ้นในช่วงความจ าขณะปฏิบัติงาน 
(working memory) ซึ่งจะมีข้อจ ากัดในการประมวลผล จะท าให้เกิดภารงานทาง
ปัญญา (Cognitive load) โดยตรงต่อการสร้างเมนทอลโมเดลของผู้เรียน ยิ่งถ้า
ได้รับสารสนเทศหรือปัญหาที่มีความยุ่งยากซับซ้อน ผู้ เรียนจ าเป็นต้องใช้
สมรรถนะทางสติปัญญาของตนเองอย่างมากเพ่ือท าความเข้าใจกับสารสนเทศ
ดังกล่าว ซึ่งบางครั้งผู้เรียนก็อาจไม่สามารถสร้างสิ่งแทนความรู้ได้ จากการศึกษา
ครั้งนี้พบว่าการใช้คุณลักษณะและระบบสัญลักษณ์ของการเรียนรู้บนเครือข่าย จะ
สามารถช่วยลดข้อจ ากัดนี้ได้ ซึ่งการศึกษาครั้งนี้จะพบว่าระบบสัญลักษณ์ของสื่อ
บนเครือข่ายที่มีผลต่อการสร้างเมลทอลโมเดล มี 4 ประการ คือ (1) การเรียนรู้บน
เครือข่ายสนับสนุนสิ่งแวดล้อมแบบมันติมีเดียซึ่งสามารถเสนอสารสนเทศที่มีความ
หลากหลายรูปแบบทั้งข้อความ วิดีทัศน์ และภาพเคลื่อนไหวได้พร้อมๆกันจะช่วย
ลดภาระงานทางปัญญาในการสร้างเมนทอลโมเดล (2) การเรียนรู้บนเครือข่าย
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สามารถบูรณาการสารสนเทศหลายชนิดที่เป็นพ้ืนฐานในการสร้างเมนทอลโมเดล 
(3) การเรียนรู้บนเครือข่ายมีเครื่องมือที่สนับสนุนการสื่อสารเชิงปฏิสัมพันธ์ซึ่ง
สนับสนุนการสร้างและขยายเมนทอลโมเดลผ่านกิจกรรมความร่วมมือในการเรียน 
และ (4) การเรียนรู้บนเครือข่ายให้โอกาสในการสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
แบบข้ามแพลตฟอร์ม ระบบสัญลักษณ์ของการเรียนรู้บนเครือข่ายที่กล่าวมาจะ
เป็นพ้ืนฐานส าคัญในการน าไปออกแบบไม่เฉพาะแต่การเรียนที่ใช้เว็บเป็นฐาน
เท่านั้นแต่ครอบคลุมถึงการเรียนแบบออนไลน์อีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษา 
Liaw & Huang (2000) 

 
5.4 ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 5.4.1 ควรศึกษาเกี่ยวกับการปัจจัยด้านอ่ืนๆ เช่น เชิงสังคม บรรยากาศ
สถานศึกษา ฯลฯ เพ่ือพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเมนทอล
โมเดลที่สอดคล้องกับสภาพบริบทไทย 

5.4.2 ควรศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการเปลี่ยนระดับเมนทอลโมเดลกับ
คุณลักษณะของผู้เรียนที่แตกต่างกันเพื่อเป็นประโยชน์ในการพัฒนาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนต่อไป 

5.4.3 ควรศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process) 
ของผู้เรียน เช่น การปรับเปลี่ยนมโนมติ การสร้างสิ่งขึ้นแทนความรู้  (Mental 
Representation) ของผู้ เรียนที่เรียนจากโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมเมนทอลโมเดล เพ่ือเป็นประโยชน์ในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนต่อไป 

5.4.4 ควรศึกษาเกี่ยวกับกลไกของการสร้างเมนทอลโมเดล ที่จะน ามา
เป็นพื้นฐานออกแบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
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