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บทคัดยอ
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและพัฒนาส่ิงแวดลอมการเรียนรูบน

เครือขาย ตามแนวคอนสตรัคติวิสตที่สงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียน เรื่อง การใช

โปรแกรม Microsoft Power Point ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กลุมเปาหมายที่ใชในการศึกษา

ครัง้น้ีเปนผูเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่2 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลัยขอนแกน (ศกึษาศาสตร) 

จํานวน 31 คน ปการศึกษา 2559 รูปแบบการวิจัยที่ใช คือ วิจัยเชิงพัฒนา เคร่ืองมือที่ใช
ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย 1) แบบบันทึกการสังเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี
และแบบบันทึกการสังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบ 2) แบบสํารวจสภาพบริบทการ
เรยีนการสอน 3) แบบวดัการคดิสรางสรรคของผูเรยีนและแบบสมัภาษณการคดิสรางสรรค

ของผูเรียน 4) แบบสํารวจความคิดเห็นท่ีมีตอสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู 
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ผลการวิจัยพบวา

1) ผลการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายตามแนว

คอนสตรัคตวิสิตทีส่งเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรยีน ประกอบดวยกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี
และกรอบแนวคิดการออกแบบรวมทั้งองคประกอบของสิง่แวดลอมทางการเรยีนรู คอื 
(1) สถานการณปญหา (2) แหลงการเรียนรู (3) ฐานการชวยเหลือ (4) เคร่ืองมือทางปญญา 

(5) ศูนยสงเสริมความคิดสรางสรรค (6) ศูนยแลกเปลี่ยนเรียนรู (7) ปรึกษาผูเชี่ยวชาญ 
2) สิง่แวดลอมการเรยีนรูบนเครอืขายฯ พบวา มปีระสทิธภิาพใน 5 มติ ิคอื (1) การประเมนิ

ผลผลติ ไดแก ดานเนือ้หา ดานสือ่บนเครอืขาย ดานการออกแบบสิง่แวดลอมทางการเรยีน
รูตามแนวคอนสตรัคติวสิต (2) การประเมินบริบทการใช (3) การประเมินดานความคิดเหน็

ของผูเรียน (4) การประเมินดานการคิดสรางสรรค และ (5) การประเมินดานผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียน

คําสําคัญ : สิ่งแวดลอมทางการเรียนรู ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต สื่อบนเครือขาย การคิด
 สรางสรรค
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ABSTRACT
This purpose of this research was to design and develop Constructivist 

web-based learning environments for enhancing creative thinking of Eight- Grade 
Students on using Microsoft Power Point Program. The target group was 30 
eight- grade students of Demonstration school, Khon Kaen University, in 2016 
academic year. Developmental Research was employed in this study. Research 
instruments were as follows: the synthesis theoretical framework record form, 
the designing framework record form, the opinionnaire on instructional context 

and the opinionnaire toward the Constructivist web-based learning environments. 

The result revealed that:
1) The constructivist web based-learning environments for enhancing 

the learners’ creative thinking was designed based on constructivist theory 
and media attributes which its components comprised of 1) Problem bases, 
2) Learning resources, 3) Scaffoldings, 4) Cognitive tools, 5) Creative thinking 
center, 6) Collaborative learning center, 7) Coaching.

2) The learning environments showed efficiency all 5 dimensions as 
following: 1) product evaluation such as, content, web based design, design 
of constructivist learning environments, 2) contextual utilization, 3) learners’ 

opinions toward Constructivist web-based learning environment, 4) learners’ 

creative thinking, and 5) learners’ achievement scores.

Keywords:  learning environment, Constructivist theories, web base, creative 

 thinking
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บทนํา
ศตวรรษท่ี 21 ถือเปนชวงเวลาที่ทาทายความสามารถของมนุษยชาติ เพราะเปน

ยคุทีโ่ลกตองเผชญิกบัความเปลีย่นแปลงทีเ่กดิข้ึนอยางรวดเรว็ และขอมลูขาวสารทกุอยาง
ก็ไมไดจํากัดอยูเพียงรอบตัวเราอีกตอไป แคเพียงคลิกที่ปลายนิ้ว เราก็สามารถกาวขาม
พรมแดนไปไดทุกซอกทุกมุมโลก ในแวดวงทางการศึกษาในโลกสวนใหญตางกาวพนรูป

แบบการเรียนการสอนท่ีใชครูเปนศูนยกลางและไดนาํวิธกีารการสอนและส่ือ หรือการเรียน
การสอนมาใชเพือ่พฒันาตวัผูเรยีน จาํเปนตองนาํภูมคิุมกนัทีม่อียูพรอมทัง้เรงสรางภมูคิุมกัน

ในประเทศใหเขมแข็งขึ้นมาใชเพ่ือเตรียมความพรอมใหแกคนในสังคมแหงการเรียนรู
และระบบเศรษฐกิจของประเทศ ใหสามารถปรบัตวัรองรบัผลกระทบจากการเปลีย่นแปลง
ไดอยางเหมาะสม (สํานักงานคณะกรรมการการพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคมแหงชาต,ิ 2550) 

การจัดการศึกษาท่ีจะใหสอดคลองกับสังคมในปจจุบันใหเขาสูสังคมแหงการเรียนรู 
ซึง่การคิดสรางสรรคกบัเทคโนโลยีสารสนเทศไดเขามามีบทบาทในการเรียนรู ดงัจะเห็นได

จากประเทศทีพ่ฒันานัน้ ประชาชนมคีวามคดิสรางสรรค กลาคดิ กลาจนิตนาการจนสามารถ
สรางผลงานที่แปลกใหมและการจัดการเรียนรูสําหรับการเรียนรูในศตวรรษที่ 21  
เมื่อองคความรูของโลกขยายขอบเขตเพิ่มพูนแบบเทาทวีคูณ ประกอบกับประสิทธิภาพ

ของ เทคโนโลยีสามารถทําใหผูคนเขาถึงความรูเหลานั้นไดในเวลาเพียงปลายน้ิว โลกแหง
การศึกษาไดเปล่ียนแปลงไปคอนขางมาก ความสามารถและพัฒนาศักยภาพของคน ไดแก

การศึกษาที่เนนผูเรียนเปนสําคัญหมายถึง การใหโอกาสผูเรียนทุกคนไดมีโอกาสเรียนรู 
เพิ่มพูนความรูตลอดจนพัฒนาศักยภาพของแตละคนใหไดมากที่สุดเทาที่จะทําได
โดยปราศจากขอจํากัดทั้งระดับสติปญญาความสามารถในการรับรูและอื่นๆ อีกทั้งยังหวัง

วาผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยไมมีขอจํากัดเกี่ยวกับเวลา สถานที่ ที่สําคัญอีกประการหนึ่ง

คือเปดโอกาสใหผูเรียนไดใชอาจมีความคิดสรางสรรค การวิเคราะหและสังเคราะหความรู
ในทุกระดับ ซึ่งปญหาท่ีพบอยูในระดับท่ีไมนาพอใจ ในการสอบ (O-NET) พบวาทําได
ไมถึง 20% สะทอนใหเห็นถึงปญหาการเรียนรูของเด็กในปจจุบันเด็กไทยสวนใหญเรียน
แบบทองจําทําใหเด็กไทยขาดความคิดสรางสรรค ในดานคิดริเริ่ม (โกวิท วงศสุวรวัฒน, 

2556) ซึง่สอดคลองกบัทกัษะการเรยีนรูในศตวรรษที ่21 (21st Century Skills) ทีส่อดคลอง

กับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 11 ซึ่งมุงเนนการพัฒนาการเรียนรู
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อยางย่ังยืนและการเรียนรูตลอดชีวิตเปดโอกาสใหผูเรียนอาจกลาวไดวา ผูเรียนจะไมเพียง
แตรับขอมูล ความรูเทานั้น แตจะตองจัดกระทําขอมูล ความรู หรือประสบการณตาง ๆ 
และสรางความหมายหรอืสรางความรูขึน้มาดวยตนเองอนัจะนาํไปสูทกัษะความรูและการนาํ
ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางมีคุณภาพ การจัดการเรียนรูดังกลาวรองรับ
และสอดคลองกับหลักการและเหตุผลดังกลาวนั้นคือ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
(Constructivist Theory) ซึ่งมีแนวคิดท่ีวา ความรู หมายถึงโครงสรางความรูในสติปญญา
ของมนุษยมิใชความรูในลักษณะทฤษฎีหรือขอเท็จจริงท่ีมีอยูในตํารา ดังน้ันเปนการ
กลาวถึงความรูที่มีอยูในโครงสรางความรูของสมองมนุษยนั่นเอง (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) 
ซึง่ผูเรยีนเปนผูสรางความรูโดยกระบวนความคดิสรางสรรค คอื กระบวนการคิดของสมอง
ซึง่มคีวามสามารถในการคดิไดหลากหลายและแปลกใหมจากเดมิ โดยสามารถนาํไปประยกุต
ทฤษฎี หรือหลักการไดอยางรอบคอบและมีความถูกตอง จนนําไปสูการสรางส่ิงแวดลอม
การเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต เร่ืองการใชโปรแกรม Microsoft 
Power Point ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่สงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียน 

การจัดการการเรียนรูใหแกผูเรียนโดยนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
เขามามีบทบาทดานการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 จึงเปนสิ่งสําคัญอยางหนึ่ง ที่สอดคลองกับ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 11 ซึ่งมุงเนนการพัฒนาการเรียนรู
อยางยัง่ยนืและการเรียนรูตลอดชวีติเปดโอกาสใหผูเรยีนไดสรางองคความรูดวยตนเอง และ
ในการสรางชิ้นงานนําเสนอของผูเรียนที่มุงเนนการคิดสรางสรรค การเรียนการสอน
จงึมกีารเปลีย่นแปลงจากผูสอนเปนผูถายทอดแกผูเรยีนโดยตรง มาสูการสงเสรมิใหผูเรยีน
ทกัษะในการเสาะแสวงหา สรางความรูและการคดิสรางสรรค โดยการนาํทฤษฎคีอนสตรัค
ติวิสต และการคิดสรางสรรคมาเปนพื้นฐานในการออกแบบและพัฒนาในลักษณะของ
สิ่งแวดลอมทางการเรียนรู พรอมทั้งอาศัยคุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ
ของส่ือบนเครือขายท่ีมลีกัษณะเปนขอความหลายมิต ิ(Hypertext) การเชือ่มโยงหลายมิติ 
(Hyperlink) และสือ่หลายมติ ิ(Hypermedia) ทีช่วยสงเสรมิการสรางความรูและความคดิ
สรางสรรค

ดงันัน้ผูวจิยัตระหนักถึงความสําคัญในการออกแบบและพัฒนาส่ิงแวดลอมการเรียน
รูบนเครือขาย ตามแนวคอนสตรัคติวิสต เรื่องการใชโปรแกรม Microsoft Power Point 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่สงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียน อันจะนําไปสูการพัฒนาการ
คิดสรางสรรคของผูเรียนตอไป
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วัตถุประสงคของการวิจัย
เพื่อออกแบบและพัฒนาส่ิงแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัค

ติวิสตที่สงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียน เรื่อง การใชโปรแกรม Microsoft Power 
Point ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

วิธีการดําเนินการวิจัย
รูปแบบการวิจัยที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental 

Research) รูปแบบที่1 (Richey and Klein, 2007) ประกอบดวย 3 กระบวนการ ดงันี้
1) กระบวนการออกแบบ 2) กระบวนการพัฒนา และ 3) กระบวนการประเมิน

กลุมเปาหมาย
กลุมเปาหมายท่ีใชในการศึกษาในคร้ังนี้แบงออกเปน 2 กลุม คือ 
1) ผูเชี่ยวชาญสําหรับการประเมินประสิทธิภาพสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบน

เครือขายฯ จํานวน 3 คน แบงออกเปน 3 ดานๆ ละ 1 คน ไดแก ดานเน้ือหา ดานส่ือและ
ดานการออกแบบ 

2)  กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจยันี ้เปนนกัเรียนโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัขอนแกน 
ฝายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร) ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2558 ที่เรียนรายวิชา ง 22201 
คอมพิวเตอรเพ่ิมเติม 2 จํานวน 31 คน 

เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล
เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบดวย 

1)  แบบบันทกึการสังเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและแบบบันทกึการสังเคราะห
กรอบแนวคิดการออกแบบ โดยวิธีการสรางดังน้ี คือ ศึกษาวิเคราะหหลักการทฤษฎี
ที่เกี่ยวของ และวิธีการสรางแบบบันทึกฯ นําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ

ดานการวดัและประเมินผล จาํนวน 3 คน เพือ่ตรวจสอบคุณภาพของแบบบันทกึฯ ทีส่รางขึน้ 

ที่มีลักษณะคําถามใหระบุความสอดคลองและไมสอดคลอง พรอมท้ังใหระบุเหตุผล 
และขอเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุง จากน้ันนําขอเสนอแนะที่ไดรับมาปรับปรุงแกไข    
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2)  แบบสํารวจสภาพบริบทการเรียนการสอน โดยมีวิธีการสรางดังนี้ คือ ศึกษา

หลักการทฤษฎีที่เก่ียวของ และวิธีการสรางแบบสํารวจ กาํหนดกรอบแนวคิดและขอคาํถาม

เกีย่วกบัการสรางแบบสาํรวจสภาพบรบิทการเรยีนการสอนในรายวชิาคอมพวิเตอร ซึง่ประกอบ
ดวย การจดัการเรยีนการสอนทีส่งเสรมิการคดิสรางสรรค การเรียนดวยสิ่งแวดลอมการ
เรียนรูบนเครือขาย รางประเด็นของแบบสํารวจสภาพบริบทการเรียนการสอนโดยอาศัย

พื้นฐานดังกลาว นําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล 
จํานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถกูตอง ความตรงทางดานเนื้อหา ความสอดคลอง

ของประเด็นการสํารวจกับกรอบแนวคิดฯ และความเหมาะสมในการใชภาษาในการส่ือ
ความหมายและพรอมปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ จากน้ัน จัดการสรางแบบสาํรวจ

สภาพบรบิทการเรียนการสอน เพือ่นาํไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
3) แบบวัดการคิดสรางสรรคของผูเรียนและแบบสัมภาษณการคิดสรางสรรค

ของผูเรียน โดยมีวิธีการสรางดังนี้ คือ ศึกษา วิเคราะห หลักการทฤษฎีและกําหนดกรอบ

แนวคิดในการสรางแบบวัดการคิดสรางสรรค โดยอาศัยพื้นฐานของ Guilford (1967) 
4 ดาน คือ การคิดคลอง การคิดยืดหยุน การคิดริเริ่ม และการคิดละเอียดลออ รางประเด็น
คําถามโดยอาศัยพื้นฐานดังกลาว ซึ่งมีลักษณะเปนแบบอัตนัย พรอมท้ังสรางแนวทาง
การใหคะแนนของแบบวัดการคิดสรางสรรคแตละขอ โดยกําหนดแนวทางการใหคะแนน

ในแตละดานทั้ง 4 ดาน นําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาและผูเช่ียวชาญดานวัดและประเมิน

ผล จาํนวน 2 คน เพือ่ตรวจสอบความถกูตอง ความตรงทางดานเนือ้หาและพรอมทัง้ปรบัปรงุ
แกไขตามขอเสนอแนะ จากนั้นสรางแบบวัดและแบบสัมภาษณการคิดสรางสรรคของ

ผูเรียน เพือ่นาํไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูล  
4)  แบบสาํรวจความคดิเหน็ท่ีมตีอสิง่แวดลอมทางการเรยีนรูบนเครอืขายตามแนว

คอนสตรัคติวิสตที่สงเสริมการคิดสรางสรรค เปนเครื่องมือที่ใชสําหรับสํารวจความคิดเห็น

ของผูเรียนเกี่ยวกับสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู โดยอาศัยพื้นฐานกรอบแนวคิดฯ สุมาลี 
ชัยเจริญ (2557) ประกอบไปดวย 3 ดาน ไดแก 1) ดานเน้ือหา 2) ดานส่ือบนเครือขาย และ 

3) ดานการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ โดยวิธีการสรางดังนี้ คือ ศึกษาวิเคราะห
หลักการทฤษฎีและขอบขายของเน้ือหาท่ีเก่ียวของ สรางกรอบแนวคิดในการสํารวจ
สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ ซึ่งประกอบดวย 1) ดานเนื้อหา 2) ดานส่ือบนเครือขาย และ 
3) ดานการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ จัดรางแบบสํารวจความคิดเห็นที่มีตอ
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สิง่แวดลอมทางการเรยีนรูฯ โดยอาศยัพืน้ฐานจากกรอบแนวคดิทัง้ 3 ดานขางตน มลีกัษณะ

เปนคําถามแบบปลายเปด (Open-ended form) ที่ใหระบุ ความสอดคลอง/ไมสอดคลอง 

พรอมท้ังระบุเหตุผลหรือขอเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุง นําเสนอตออาจารยที่ปรึกษา
และผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมิน จํานวน 2 คน เพื่อตรวจสอบความถกูตอง ความตรง
ทางดานเนื้อหา ดานภาษา และการสื่อความหมาย และนํามาปรับปรุงแกไขตามขอ

เสนอแนะ จัดทําแบบสํารวจความคิดเห็นที่มีตอสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ เพือ่นาํไปใช
ในการเก็บรวบรวมขอมูล

การเก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมูล
การเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูล (Data collection and analysis) 

การเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมลู ผูวจิยัแบงออกเปน 3 กระบวนการ ดงัรายละเอียด

ตอไปนี้
1. กระบวนการออกแบบ (Design process)  
1) ทบทวนวรรณกรรม (Literature review) ศกึษา วเิคราะห หลกัการ ทฤษฎแีละ

งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ โดยศึกษาหลักการและ

ทฤษฎีเก่ียวกับทฤษฎีการเรียนรูทีเ่ก่ียวของ ประกอบดวย (1.1) ทฤษฎีคอนสตรัคตวิสิต ทัง้
เชิงปญญาและเชิงสังคม (1.2) ทฤษฎีพุทธิปญญานิยม ไดแก การประมวลสารสนเทศและ

โดยเฉพาะอยางย่ิงการคิดสรางสรรค รวมท้ังคุณลักษณะและระบบสัญลักษณของส่ือบน
เครอืขาย เพือ่นาํมาเปนพืน้ฐานการออกแบบสิง่แวดลอมทางการเรยีนรูฯ และบนัทกึขอมลู
ในแบบบันทึกการสังเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี และนํามาวิเคราะหขอมูลโดยสรุป

ตีความและการบรรยายเชิงวิเคราะห 

2) ศกึษาสภาพบริบท (Contextual study) ของโรงเรียน ไดแก นโยบายของสถาน
ศกึษา สภาพการจัดการเรยีนการสอนในวชิาคอมพวิเตอรในบรบิทจรงิ ในระดับชัน้มธัยมศึกษา
ปที่ 2 โดยใชแบบสํารวจสภาพบริบทการเรียนการสอนฯ ทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชการ
สรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห 

3)  สงัเคราะหกรอบแนวคิดในการออกแบบโดยนําผลจากการศึกษา วเิคราะห หลกั

การทฤษฎี จากขอ 1 มาเปนพื้นฐานในการสังเคราะหกรอบแนวคิดในการออกแบบ
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สิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขาย ตามแนวคอนสตรัคติวิสตที่สงเสริมการคิดสรางสรรค

ของผูเรยีนฯและผลการศกึษาสภาพบริบท (Contextual study) และบนัทกึขอมลูในแบบ

บันทึกการสังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบ ทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชการสรุป
ตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห

4) สังเคราะหองคประกอบของส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูฯ ที่อาศัยพื้นฐานจาก

กรอบแนวคิดในการออกแบบฯ ประกอบดวย 7 องคประกอบ โดยการแปลงทฤษฎลีงสูการ
ปฏบิตัใินการออกแบบทุกองคประกอบของส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูฯ ทีมุ่งเนนการสราง

ความรูและการคิดสรางสรรค 
5) ผูวจิยัพัฒนาสิง่แวดลอมทางการเรยีนรูฯ ทั้ง 7 องคประกอบ โดยอาศัยกรอบ

แนวคิดในการออกแบบและการออกแบบในทุกองคประกอบ ดังกลาวขางตน
6) นําสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯที่พัฒนาเรียบรอยแลวในขอ 6 เสนออาจารยที่

ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบท้ัง 3 ดานคือ ดานเน้ือหา ดานส่ือ และดานการออกแบบ และ

ปรับปรุงตามขอเสนอแนะ
7) นําสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯในขอ 7 ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเพ่ือตรวจสอบ

ทั้ง 3 ดานคือ ดานเนื้อหา ดานสื่อ และดานการออกแบบ และปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 
และนํามาวิเคราะหขอมูลโดยสรุปตีความและการบรรยายเชิงวิเคราะห 

8) นําสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ ในขอ 7 ไปทดลองใชเพื่อศึกษาบริบทการใชที่

เหมาะสม และและนํามาวิเคราะหขอมูลโดยสรุปตีความและการบรรยายเชิงวิเคราะห 

ผลการวิจัย
ผลการออกแบบและพฒันาสิง่แวดลอมการเรยีนรูบนเครอืขายตามแนวคอนสตรคั

ติวิสตที่สงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียนฯ ประกอบดวย กรอบแนวคดิเชงิทฤษฎีและ

กรอบการออกแบบส่ิงแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวสิตฯ และ
องคประกอบของส่ิงแวดลอมการเรียนรูบนเครอืขายฯดงัรายละเอียดตอไปนี้

1.  ผลการสังเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของสิ่งแวดลอมการเรียนรูบน

เครือขาย ตามแนวคอนสตรัคตวิสิตทีส่งเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรยีนฯ พบวา พืน้ฐาน

เชิงทฤษฎีที่สําคัญ 5 ดาน ดังนี้ 1) พื้นฐานดานจิตวิทยาการเรียนรู (Psychological base) 
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2) พื้นฐานดานศาสตรการสอน (Pedagogical base) 3) พื้นฐานดานบริบท (Contextual 
base) 4) พื้นฐานดานทฤษฎสีือ่และเทคโนโลยี (Media and Technological base) 5) พื้นฐาน
ดานการคิดสรางสรรค (Creative thinking base) ดังแสดงในภาพที่ 1

ภาพท่ี 1 แสดงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขาย ตามแนว

 คอนสตรัคติวิสตที่สงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียน

2.  ผลการสังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรูบน
เครือขายฯ ประกอบดวย 4 กระบวนการ 1) กระตุนการสรางโครงสรางทางปญญาและ
สงเสริมการคิดสรางสรรค 2) สนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา 3) การสนับสนุนและ

สงเสริมการคิดสรางสรรค 4) การสนับสนุนการสรางความรู ซึง่ประกอบดวยหลักการทฤษฎี
ตางๆ ที่นํามาเปนพื้นฐานในการออกแบบในแตละกระบวนการ ดังแสดงในภาพที่ 2 และ
นําทฤษฎีสูการปฏิบัติดังแสดงในกระบวนการออกแบบพัฒนา
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ภาพท่ี 2 แสดงกรอบแนวคดิการออกแบบของสิง่แวดลอมการเรียนรูบนเครือขาย ตามแนว

 คอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียน
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1)  กระบวนการออกแบบและพัฒนา  (Design and development process)

 จากกรอบแนวคดิการออกแบบฯ 2 ทีอ่าศยัพืน้ฐานจากกรอบแนวคดิเชิงทฤษฎี 

ดังปรากฏในภาพท่ีและไดนําทฤษฎีสูการปฏิบัติโดยออกแบบเปน 7 องคประกอบ 
ดังรายละเอียดดังตอไปน้ี

 1. สถานการณปญหา ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญที่สําคัญ โดยอาศัยทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสตเชิงปญญาของเพียเจต ที่เชื่อวาเมื่อผูเรียนไดรับการกระตุนใหเกิดการ
เสยีสมดลุทางปญญา (Disequilibrium) จะตองปรบัเขาสูสมดลุโดยการดดูซมึ (Assimilation) 

หรือการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา (Accommodation) จนกระทั่งผูเรียนสามารถ
ปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาเขาสูสภาพสมดุลหรือสามารถสรางความรูใหมหรือ

เกดิการเรียนรู ดงันัน้ผูวจิยัจงึออกแบบเปนสถานการณปญหาท่ีจะนําผูเรยีนเขาสูการเรียน
รูในสิง่แวดลอมทางการเรยีนรูฯ ซึง่ในแตละสถานการณปญหาจะมกีารกระตุนใหแกปญหา

พรอมทั้งสงเสริมการคิดสรางสรรคโดยออกแบบเปน ภารกิจเรียนรูที่ชวยในการสงเสริม

การคิดสรางสรรคโดยอาศัยพื้นฐาน Guilford, (1967) ซึ่งประกอบดวย 1) การคิดคลอง 
2) การคิดยืดหยุน 3) การคิดริเริ่ม 4) การคิดละเอียดลออ ดังแสดงการออกแบบดังภาพ
ที่ 3-4

ภาพที ่3 แสดงหนาจอหลกัของสิง่แวดลอมการเรียนรูบนเครอืขาย ทีส่งเสรมิการคิดสรางสรรค
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ภาพที่ 4 แสดงการออกแบบหนาจอของสถานการณปญหา
และภารกิจการเรียนรูเรื่อง ทําความรูจัก Microsoft Power Point

2)  แหลงการเรียนรู เปนแหลงรวบรวมเน้ือหาความรูทีผู่เรยีนสามารถนําสารสนเทศ

เหลาน้ีมาใชในการแกปญหาทีเ่ผชญิในสถานการณปญหา ทาํการออกแบบโดยอาศัยทฤษฎี
การประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theory) ของ Klausmeier (1985) 
เพื่อสงเสริมการประมวลสารสนเทศและจัดเก็บขอมูลลงในความจําระยะยาวของผูเรียน 
นอกจากนี้ยังอาศัยหลักการ SOI Model (Mayer, 1996) เพื่อสงเสริมการสรางความรู
ที่เรียนรูโดยผานตัวอักษร ซึ่งประกอบดวย การเลือกสารสนเทศที่เขามา (Selecting: S) 

การจัดหมวดหมู (Organizing: O) และการบูรณาการ (Integrating: I) ในการจัดการ
กับขอมูลสารสนเทศตางๆ ของผูเรียนในระหวางการเรียนรูเพื่อที่จะชวยใหการประมวล

สารสนเทศในความจําระยะสั้นและระยะยาว ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถสรางความรู
ดวยตนเองจากสารสนเทศท่ีหลากหลายและผูวจิยัไดนาํทฤษฎีสูการปฏิบตัโิดยการออกแบบ
เปนแหลงการเรียนรู แสดงดังภาพที่ 5
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   ภาพที่ 5 แสดงภาพหนาจอการออกแบบแหลงการเรียนรู

3) ศูนยแลกเปลี่ยนเรียนรู เปนองคประกอบที่ชวยสนับสนุนการขยายโครงสราง

ทางปญญาโดยอาศัยการเรียนแบบรวมมือกันตามแนวคอนสตรัคติวิสตเชิงสังคม เพื่อให
ผูเรียนไดแลกเปลี่ยนในรูปแบบการส่ือสารทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) และ

แบบไมประสานเวลา (Asynchronous) โดยผาน Social Network-Facebook ที่ผูเรียน
สามารถแสดงความคิดเห็นและไดแลกเปล่ียนเรียนรู ระหวางเพ่ือน ผูสอน ผูเชี่ยวชาญ 

ดังแสดงในภาพ 6 

ภาพที่ 6 แสดงหนาจอศูนยแลกเปล่ียนเรียนรู
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4)  ศนูยสงเสรมิการคิดสรางสรรค เปนศูนยทีช่วยในการสนับสนุนการคดิสรางสรรค

โดยผานการปฏิบัติภารกิจ ซึ่งเปนกระบวนการท่ีชวยใหผูเรียนไดฝกและพัฒนาการคิด

สรางสรรค โดยอาศัยพื้นฐานหลักการคิดสรางสรรคของ Guilford (1967) ประกอบดวย
การคิด 4 ดาน 1) การคิดคลอง (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการสรางแนวคิด
เพือ่หาคําตอบ หรอืหาทางเลอืกในการแกปญหาท่ีหลากหลาย ไดอยางคลองแคลว รวดเรว็ 

มีปริมาณมากในเวลาท่ีจํากัด โดยออกแบบใหผูเรียนคนหาคําตอบภายในเวลาท่ีจํากัด 1 
นาที 2) การคิดยืดหยุน (Flexibility) หมายถึง เปนความสามารถในการสรางแนวคิดที่

หลากหลายไดอยางเปนประโยชน หรอืสามารถเปลีย่นกฎ หลักการ เพือ่ใหบรรลเุปาหมาย
เดียวกันได โดยออกแบบใหผูเรียนสรางแนวคิดใหโดยการเปลี่ยนแปลงแนวคําสั่งจากเดิม

ใหมคีวามสะดวกและรปูแบบทีห่ลากหลาย  3) การคดิรเิริม่ (Originality) หมายถึง ความ
สามารถในการสรางแนวคิด ซึ่งมีลักษณะเปนความคิดแปลกใหม แตกตางจากความคิด

ธรรมดา โดยออกแบบใหผูเรียนออกแบบและสรางงานเปนแนวทางของตัวเองโดยไมซํ้า

แบบใครและ 4) การคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการคิด 
ในรายละเอียดเพื่อตกแตงหรือขยายความคิดหลักใหไดความสมบูรณยิ่งขึ้น โดยออกแบบ
ใหผูเรยีนทาํการเพิม่หรอืแตงเตมิแนวคดิขึน้มาใหม จากการปรบัเปลีย่นงานเดมิของผูเรยีน
ใหเปนสิ่งใหม โดยผูวิจัยออกแบบเปนองคประกอบของ ศูนยสงเสริมการคิดสรางสรรค  

ดังภาพที่ 7

                    

ภาพที่ 7 แสดงการออกแบบหนาจอศูนย สงเสริมการคิดสรางสรรค
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 5) ฐานการชวยเหลือ เปนเปนการชวยเหลือผูเรยีนท่ีนาํเสนอหรือจดัหาแนวคิด

ทีส่นบัสนุนการเรียนรูและการปฏิบตักิารของผูเรียน ชวยสนับสนุนใหผูเรยีนใชความพยายาม

ในการเรียนรู ออกแบบโดยอาศัยทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเชิงสังคมของ Vygotsky (1978) 
ที่เชื่อวา ผูเรียนมีชวงของการพัฒนาที่เรียกวา Zone of proximal development ถา
นักเรียนอยูตํ่ากวา Zpd จะตองไดรับการชวยเหลือในการแนะนําแนวทางและสนับสนุน

การปรับสมดุลทางปญญา และนาํทฤษฎีสูการปฏิบตัโิดยออกแบบเปนองคประกอบท่ีเรยีก
วา ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) นําสูการออกแบบในลักษณะของ การชวยเหลือ

ผูเรียน แบงออกเปน 4 ดาน ดังภาพที่ 8

ภาพที่ 8 แสดงการออกแบบหนาจอ ฐานการชวยเหลือ

1)  ฐานการชวยเหลอืดานการสรางความคดิรวบยอด (Conceptual scaffolding) 
ชวยใหผูเรียนสามารถสรางความคิดรวบยอดและเปนการแนะนําหรือบอกใบ ที่ชวยให

ผูเรยีนเขาสูแหลงขอมลูหรือแหลงทรัพยากรการเรียนรูอืน่ได โดยนําเนือ้หามาสรุปประเด็น
สําคัญแลวจัดทําในรูปแบบของแผนผังมโนมติที่ทําใหผูเรียนสรางความเช่ือมโยงระหวาง
ประเด็นที่สําคัญของเนื้อหา 
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2)  ฐานการชวยเหลอืดานกลยทุธ (Strategic scaffolding) สนับสนนุการวเิคราะห 

การวางแผนกลยุทธการแกปญหาระหวางการเรียนรู จะเนนเก่ียวกับการแยกแยะและเลือก

สารสนเทศที่ตองการ การประเมินแหลงทรัพยากรที่จัดหาใหและเชื่อมโยงความสัมพันธ
ระหวางความรูเดิมกับความรูที่มีมากอน โดยออกแบบใหผูเรียนวิเคราะหเพ่ือนําไปสู
การแกปญหาและมีการนําเสนอในลักษณะที่เปนภาพความสัมพันธของ กระบวนการ

ในการแกปญหา 
3)  ฐานการชวยเหลือดานความคิด (Metacognitive Scaffolding)  เปนฐานการ

ชวยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวของกับการจัดการเก่ียวกับการเรียนรู
ของแตละคน แนะนําวิธีการกํากับติดตามการกระบวนการทางพุทธิปญญาของตนเอง

ในขณะเรียนรู จดัการแนะแนวส่ิงท่ีเกีย่วของกับวิธกีารคดิในระหวางการเรียนรู  ซึง่ออกแบบ
โดยอาศัยพื้นฐานหลักการเมตะคอกนิชัน ของ Flavell (1979) ซึ่งประกอบดวย บุคคล 

ภารกิจและกลยุทธ โดยออกแบบแนะนําสิ่งที่เกี่ยวของกับวิธีการคิดในระหวางการเรียนรู

เพื่อใหนักเรียนไดกํากับตรวจสอบและตระหนักรูเกี่ยวกับวิธีการคิดของตนเองตลอดเวลา
ในกระบวนการเรียนรู

4) ฐานการชวยเหลือดานกระบวนการ เปนการแนะนําวิธีการใชสิ่งแวดลอม
การเรียนรู เกี่ยวกับลักษณะและระบบการทํางาน ชวยแนะนําผูเรียนในขณะเรียนรู เชน 

ปฐมนิเทศการใชสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู การระบุตําแหนงของสารสนเทศที่ตองการ 

รวมถึงเครื่องมือตางๆ ที่จัดไวให 
6) เครือ่งมอืทางปญญา เปนการใชเครือ่งมอืทีช่วยในการสรางความรูผานกิจกรรม  

ออกแบบโดยอาศัยพื้นฐานตามหลักการของ OLEs (Hannafin,1995) ประกอบดวย 
1) Seeking tool ซึง่ชวยผูเรยีนใน การคนหาและระบสุารสนเทศทีเ่กีย่วของ โดยใช Search 
engines เชน Google, You tube 2) Collecting tool เปนการจัดหมวดหมูสารสนเทศ
ที่ประกอบความสัมพันธกับแนวคิดของตนเอง 3) Communication tool ชวยใหผูเรียน

ติดตอ สื่อสาร แลกเปลี่ยนแนวคิดระหวางเพื่อนหรือครูผูสอน โดยออกแบบเครื่องมือ

ทางปญญา ในลักษณะของการกระตุนกิจกรรมพุทธิปญญาหรือเปนตัวกลางที่สนับสนุน
หรือเพ่ิมความคิดรวบยอดดังภาพที่ 9
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   ภาพที่ 9 แสดงการออกแบบหนาจอเครื่องมือทางปญญา

7) ปรึกษาผูเชี่ยวชาญเปนใหคําปรึกษาเกี่ยวกับการเรียนรูที่เปนการสรางความรู
ดวยตนเองอาจทําใหผูเรียนมีการสรางมโนมติที่คลาดเคล่ือนจึงตองไดรับการชวยเหลือ

เมื่อผูเรียน จึงจําเปนที่ตองมีการโคชที่จะชวยสนับสนุนใหผูเรียนในกระบวนการเรียนรู 

เพ่ือชวยใหผูเรยีนสามารถสรางหรือปรับเปล่ียนเปนมโนมติทีถ่กูตองออกแบบโดยอาศัยหลัก
การทฤษฎีการฝกงานทางปญญา (Cognitive apprenticeship) (Collins et al., 1989) 
ดังภาพท่ี 10

  

ภาพที่ 10 แสดงการออกแบบหนาจอ ปรึกษาผูเช่ียวชาญ
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2)  กระบวนการประเมิน (Evaluation process)
 การประเมินประสิทธภิาพส่ิงแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัค

ติวิสตฯ ซึ่งประกอบดวย 1. การประเมินดานผลผลิต 2. การประเมินดานบริบทการใช 
3. การประเมินดานความคิดเห็น 4. การประเมินการคิดสรางสรรค 5. การประเมินผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังรายละเอียดตอไปน้ี

 2.1  การประเมนิดานผลผลติเปนการตรวจสอบคุณภาพการออกแบบส่ิงแวดลอม
การเรยีนรูตามแนวคอนสตรคัตวิสิตฯ โดยผูเชีย่วชาญดานการออกแบบ พบวา มคีวามตรง
ทฤษฎีที่นํามาใชเปนพื้นฐานในการออกแบบ ทั้งกรอบแนวคิดการออกแบบฯ และ
องคประกอบทั้ง 7 รวมท้ังการออกแบบในแตละองคประกอบ พบวา การออกแบบในทุก
องคประกอบมีความสอดคลองกับหลักการและทฤษฎีที่นํามาใชเปนพื้นฐานท่ีระบุใน
ขางตนทุกองคประกอบและชวยสงเสริมการสรางความรูและการคิดสรางสรรค

 2.2 การประเมินดานบริบทการใชจากผลการศึกษาบริบทการใช พบวาจาํนวน
สมาชิกของกลุมทีเ่หมาะสมในการเรียนดวยสิง่แวดลอมทางการเรียนรูฯ คอื 3 คน โดยระบุ
เหตุผลวา สามารถการรวมมือกันแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ แตถาจํานวน 2 คน 
จะทําใหการแบงหนาที่กันนอย ทําการปฏิบัติภารกิจชาลงและไมทันเวลาและการแสดง
แนวคิดท่ีหลากหลายก็จะลดลง และถามากกวา 3 คนข้ึนไปจะทําแตละคนใสใจในการ
แกปญหาลดลง และขาดการมีสวนรวมในการทํางานหรืออาจจะเกิดการเรียนรูที่นอยลง

 2.3  การประเมินดานความคิดเห็น ในการศกึษาความคดิเหน็ของผูเรยีนท่ีมตีอ
สิง่แวดลอมทางการเรียนรู จากแบบสาํรวจความคิดเหน็ทีผู่วจิยัสรางข้ึน ซึง่ประกอบไปดวย 
3 ดาน คือ 1) ดานเน้ือหา พบวาเนื้อหาที่นําเสนอเปนลําดับขั้นตอนงายตอการทํา
ความเขาใจมคีวามชัดเจน ครอบคลุมและมีเพียงพอสําหรับนาํมาประกอบในการคิดสรางสรรค 
ภาษาท่ีใชในการนําเสนองายตอการเขาใจ เนื้อหาท่ีนําเสนอมีความทันสมัยและสามารถ
นําความรู 2) ดานสื่อ พบวา มีการใชสีที่สวยงาม ดึงดูดความสนใจ สีสันสดใส นาเรียน 
สนุกสนาน ตื่นเตน การใชสีตัวอักษรเหมาะสมกับวัยของผูเรียน อานงาย ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงที่ใชประกอบสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเปน
ขั้นตอนและสามารถเช่ือมโยงเนื้อหาเขาหากันได สอดคลองกับเน้ือหา ชัดเจน เขาใจงาย 
ออกแบบสัญลักษณ เชน ปุมบอกทิศทางที่สามารถเขาถึง เนื้อหาสารสนเทศที่ตองการ
ไดงาย การเชือ่มโยงไปยงัสารสนเทศตางๆ ไดอยางรวดเรว็ ตรงกบัความตองการของนักเรยีน 
3) ดานการออกแบบ พบวาทกุองคประกอบในส่ิงแวดลอมทางการเรียนรู มคีวามเหมาะสม 
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 2.4 การประเมินดานการคิดสรางสรรค ผูวจิยัไดทาํการประเมนิการคดิสรางสรรค 

ที่ไดจากการสัมภาษณผูเรียน และทําการวิเคราะหโปรโตคอล โดยอาศัยการคิดสรางสรรค

ของ กิลฟอรด (Guilford, 1967) ซึ่งผลปรากฏ การคิดสรางสรรคของผูเรียนทั้ง 4 ดาน คือ 
1.การคิดคลอง 2. การคิดยืดหยุน 3. การคิดริเริ่ม และ 4. การคิดละเอียดลออ นอกจากนี้
ยังพบวา คะแนนการคิดสรางสรรคของผูเรียน ที่ไดจากการทําแบบวัดการคิดสรางสรรค 

พบวา คาเฉลี่ยหลังเรียน ( X =93.61, S.D. =2.41) ผานเกณฑรอยละ 80 ตามท่ี
สถานศึกษากําหนด

 2.5 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน พบวา คาคะแนนเฉล่ีย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผูเรียน พบวามีคาคะแนนเฉลี่ยคือ X =93.19, S.D. 
=1.77 ซึ่งนักเรียนรอยละ 80 ผานเกณฑ ตามที่สถานศึกษากําหนด

สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย

จากผลการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรูที่สงเสริมการคิดสรางสรรค 
พบวามีองคประกอบที่สําคัญ 7 องคประกอบ ไดแก1) สถานการณปญหา 2) แหลงการ
เรียนรู 3) แลกเปล่ียนเรียนรู 4) ศูนยสงเสริมการคิดสรางสรรค 5) ฐานการชวยเหลือ 
6) เครื่องมือทางปญญา 7) ปรึกษาผูเชี่ยวชาญซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ อรวรรณ 

เตชะพรพงษ (2559); จารุณี ซามาตย (2559) ทีไ่ดศกึษาเก่ียวกับการออกแบบและพัฒนา

การคดิสรางสรรค สาํหรบังานวิจยัครัง้น้ีไดมกีารสงเสรมิการคดิสรางสรรค สาํหรบันกัเรยีน
ระดับมัธยมศึกษา พบวา จากการประเมินสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ ที่สงเสริมการคิด

สรางสรรคโดยใชกรอบการประเมินส่ิงแวดลอมการเรียนรูของ สุมาลี ชัยเจริญ (2559) 
ประกอบดวย 5 มติ ิดงันี ้1. การประเมนิกรอบแนวคดิการออกแบบ โดยผานการตรวจสอบ
ของผูเช่ียวชาญ (Expert reviewer) เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงทฤษฎีที่ใชเปนพื้นฐาน

ในการออกแบบส่ิงแวดลอมการเรียนรู 2. การประเมินผลผลิต ตรวจสอบคุณภาพโดยผู
เชี่ยวชาญ ซึ่งประกอบดวย 3 ดาน ไดแก 1) ดานเนื้อหา 2) ดานส่ือ 3) ดานการออกแบบ

สิ่งแวดลอมการเรียนรูที่สงเสริมการคิดสรางสรรค 3. การประเมินบริบทการใช ที่แสดง
จํานวนคนของกลุมละ 3 คน สามารถทําใหการเรียนรูดําเนินไปไดอยางรวดเร็วและ
มีประสิทธิภาพ 4. การประเมินความคิดเห็นของผูเรียน ประกอบดวย 1) ดานเนื้อหา 
2) ดานสื่อ 3) ดานการออกแบบ 5. การประเมินการคิดสรางสรรคทั้งผลการคิดสรางสรรค
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จากการสัมภาษณและวิเคราะหโปรโตคอล ที่พบวา ผูเรียนมีการคิดสรางสรรคทั้ง 4 ดาน 

และผลการศึกษาการคิดสรางสรรค ที่ไดจากการทําแบบวัดการคิดสรางสรรค พบวา 

คาคะแนนเฉลี่ยของการคิดสรางสรรคหลังเรียน ผานเกณฑที่กําหนด รวมถึงการออกแบบ
ที่นักวิจัยไดนําหลักการคิดสรางสรรค Guilford (1967) 4 ดาน ผลการวิจัยที่ปรากฏ 
ดงักลาว อาจเนือ่งมาจากการใชรปูแบบการวจิยัเชงิพฒันา ทีมุ่งเนนกระบวนการตางๆ ไดแก 

กระบวนการออกแบบ กระบวนการพัฒนา และกระบวนการประเมิน ซึ่งเปนกระบวนการ
ที่มุงเนนการนําผลการประเมินมาปรับปรุงสิ่งแวดลอมการเรียนรูฯ ใหมีประสิทธิภาพ

เพ่ิมขึ้น ในกระบวนการดังกลาวจะทําใหนําผลดานตางๆ ดานเนื้อหา ดานการออกแบบ 
และดานส่ือ มาพัฒนาปรับปรุงตลอดกระบวนการ ขอคนพบของการวิจัยคร้ังนี้ 

มีการประสานรวมกันทั้งหลักการ ทฤษฎีและคุณลักษณะของส่ือ โดยเฉพาะการออกแบบ
ที่อาศัยทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสตที่เนนการสรางความรู และสถานการณปญหา

ที่สงเสริมการคิดสรางสรรคตามกรอบของ Guilford (1967) โดยเฉพาะอยางย่ิงใน

องคประกอบ ศนูยสงเสรมิการคดิสรางสรรค ทีม่กีารออกแบบทีเ่ปดโอกาสใหผูเรยีนไดลงมอื
ปฏบิตั ิทัง้ การคิดคลอง คอื ผูเรยีนสามารถคนหาคาํตอบไดมากทีส่ดุตามเวลาท่ีกาํหนดคอื 
1 นาที การคิดยืดหยุน คือ ภารกิจที่ทําใหผูเรียนคิดหาคําตอบที่หลากหลาย การคิดริเริ่ม 
คือ กําหนดภารกิจที่ทําใหผูเรียนตองคนหาสิ่งแปลกใหมในการคิดออกแบบและสราง

สิง่ใหมโดยอาจนาํความรูเดมิมาดดัแปลงและประยกุตใหเกดิสิง่ใหมหรอืปรบัปรงุเปลีย่นแปลง

แลวประกอบข้ึนเปนรูปแบบใหมสิ่งใหมที่มีความสมบูรณมากข้ึนไมซํ้าแบบใคร และ
คิดละเอียดลออ คือ การกําหนดภารกิจที่ชวยใหผูเรียนคัดเลือกวิธีการจากการประเมินหา

คําตอบทีจ่ะสรางขึน้ใหม ตามเกณฑหรือหลักการท่ีกําหนดไวเพื่อนํามาสรางหรือออกแบบ

ใหตรงกับเปาหมายท่ีตั้งไวใหเปนสิ่งใหมที่สมบูรณยิ่งขึ้น รวมท้ังองคประกอบท้ังหมด
ของส่ิงแวดลอมการเรียนรูทีม่ลีกัษณะของคุณลกัษณะของส่ือบนเครือขายสามารถท่ีจะเปน

พื้นฐานในการสรางความรูตลอดจนขยายความคิดของผูเรียนไดเปนอยางดี และมีการ
แลกเปล่ียนเรียนรูระหวางผูเรียนดวยกันหรือกับผูเชี่ยวชาญไดตลอดเวลา ซึ่งเปนผลท่ีชวย

สงเสริมผูเรียนในการเสาะแสวงหาสารสนเทศและสรางความรู รวมทั้งการคิดสรางสรรค
อยางมีประสิทธิภาพ
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