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บทคัดย่อ 

 การวิจัยน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1)ออกแบบและพฒันาส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การสร้างงานกราฟิก สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ  

2) ศึกษาความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริม

การคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การสร้างงานกราฟิก สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ 3) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิของของ

ผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย เร่ือง การสร้างงานกราฟิก 4) ศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ี

เรียนดว้ยส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เร่ือง การ

สร้างงานกราฟิก   กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 วิทยาลัย

อาชีวศกึษาขอนแก่น ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จาํนวน 20 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ไดแ้ก่ 1)  

แบบประเมินส่ิงแวดลอ้มการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ฯ โดยผูเ้ช่ียวชาญ 2) แบบวดัการคิด

สร้างสรรค ์3) แบบสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรค์ 4) แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 5)  แบบสํารวจความคิด

เห็นของผูเ้รียน การวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณ ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การคิดสร้างสรรค์ ด้วยค่าสถิติพื้นฐาน 

ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ส่วนการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ ไดแ้ก่ การคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงได้

จากการวิเคราะห์โปรโตคอล และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ และความคิดเห็นของผูเ้รียนซ่ึงได้จากการวิเคราะห์ สรุป 

ตีความ   ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ท่ี

ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ในวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มี

องคป์ระกอบท่ีสําคญั ดงัน้ีคือ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) แหล่งเรียนรู้ (3) การร่วมมือกนัแกปั้ญหา (4) ห้องแล็บส่งเสริม

การคิดสร้างสรรค ์(5) ฐานการช่วยเหลือ (6) การโคช้ และพบว่ามีประสิทธิภาพ 5 ด้านคือ ด้านผลผลิต  ด้านบริบทการ

ใช้  ด้านความคิดเห็นของผู ้เรียน  ด้านความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  และด้านผลสัมฤทธ์ิของผู ้เรียน  2) ผล
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การศึกษาการคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียน พบว่า ผูเ้รียนร้อยละ 100 ท่ีผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มท่ีกาํหนดไว ้

โดยค่าเฉลี่ยของความคิดสร้างสรรคเ์ท่ากบั 16.35  คิดเป็นร้อยละ 81.75  และส่วนเบ่ียงเบนเท่ากับ 1.31 และผลการคิด

สร้างสรรคข์องผูเ้รียนท่ีได้จากการสัมภาษณ์ พบว่า ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์ประกอบดว้ย 1) การคิด

คล่อง 2) การคิดยืดหยุ่น 3) การคิดริเร่ิม และ 4) การคิดละเอียดลออ 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน พบว่า ผูเ้รียน

ร้อยละ 100  มีผลสัมฤทธ์ิผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีกาํหนดไว ้โดยมีคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียน 

(X�) เท่ากับ 16.85 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 1.50  4) ผลการศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีเรียนด้วย

ส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ท่ีประกอบดว้ย  3 

ดา้นพบว่า 1) ดา้นเน้ือหาในการเรียนรู้ ผูเ้รียนส่วนใหญ่ไดแ้สดงความคิดเห็นว่า เน้ือหาท่ีไดจ้ดัเตรียมไวมี้อย่างพอเพียง

และสามารถนาํขอ้มูลมาใชใ้นการแกไ้ขสถานการณ์ปัญหาได ้ ภาษาท่ีใชอ้่านแลว้เขา้ใจไดง่้ายมีความเหมาะสม 2) ดา้น

ส่ือบนเครือข่าย ผู ้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม ขนาดตัวอักษรมีความ

เหมาะสม การใช้สีดูกลมกลืนสวยงามช่วยดึงดูดความน่าสนใจของผูเ้รียน 3) ด้านการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการ

เรียนรู้บนเครือข่ายท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์ผูเ้รียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า มีการออกแบบสถานการณ์ปัญหาเพื่อ

กระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดการคิดสร้างสรรค ์และมีการกาํหนดภารกิจท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดคิ้ดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเร่ิมและ

คิดละเอยีดลออ มีการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนควบคุมการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง และเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนแสวงหาความรู้โดย

การปฏิบติัจริง 
 

ABSTRACT 

 The purposes of this research were to 1) design and develop web-based learning environment based on 

Constructivist theory to enhance creative thinking on topic utilization of graphics for vocational students, 2) study the 

creative thinking of students who learnt with the learning environment, 3) study the learning outcome of students, and 

4) study the opinion of students. Target group for this research were 20 participants from 2nd year vocational student 

of Khon Kaen Vocational College in semester 1 of 2017 academic year. Research methodology used in this research 

was pre-experimental design (One Shot Case Study). Data were collected using 1) Web-based Learning Environment 

based on Constructivist Theory assessment form for experts 2)creative thinking assessment form, 3) creative thinking 

interview form, 4 ) learning outcome test, 5 ) opinion survey form. Quantitative data, which were learning outcome 

and creative thinking score, were analyzed using basic statistics such as percentage, mean, standard deviation. 

Qualitative data, which was creative thinking, was analyzed by protocol analysis, analytical description and 

interpretation. The results were as following. 1.The result in designing the web-based learning environment based on 

Constructivist theory to enhance creative thinking on topic utilization of graphics for vocational students has the 5 

key elements as following (1) problem base (2) learning resource (3) collaboration (4) creative thinking lab (5) 

scaffolding (6) coaching, and has the efficiency in 5 aspects which were productivity, real world utilization context, 

students’ opinion, students’ cognitive ability, and learning outcome. 2.The result in studying the students’ creative 

thinking has been found that all students has passed the predefined criteria at 70 percent. Average score of creative 

thinking was 16.35 which was 81.75 percent of standard deviation at 1.31. Students’ creative thinking from the 

interview has been found that students has the creative thinking which consisted of (1) fluency (2) flexibility (3) 

originality and (4) elaboration. 3.Learning outcome of the students has been found that all students has passed the 
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criteria at 70 percent. Average score from the post-test was 16.85 at standard deviation of 1.50 4.Result of students’ 

opinion about web-based learning environment based on Constructivist theory to enhance creative thinking on topic 

utilization of graphics can be summarized into 3 categories which were (1) aspect of contents, most students thought 

that there were enough contents in the learning environment which they can use to solve the problems and the 

language was easily understandable and suitable (2) aspect of web-based media, most students thought that the design 

was suitable, text color were harmonic and attractive (3) aspect of design the learning environment, most students 

thought that the design of problem based scenario helps stimulate the creative thinking of learners and learning task 

helps learner to think fluency, flexibility, originality and elaboration and also let the learner embrace the opportunity 

for them to control their learning process  and search for their knowledge by practice. 

 

คําสําคัญ: ส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ คิดสร้างสรรค ์

Keywords: Web-based learning environment, Constructivist, Creative thinking 

 

บทนํา 

 ในอดีตเราเช่ือกนัว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นพรสวรรคท่ี์บางคนมีติดตัวมาตั้งแต่เกิดไม่สามารถเรียนรู้เพิ่มเติม

หรือฝึกฝนได ้แต่ในปัจจุบนัมีวิทยาการเกิดข้ึนใหม่ๆ ท่ีสามารถพฒันาดา้นความคิดสร้างสรรค ์ให้เกิดข้ึนในตวับุคคลได ้

โดย Guilford [1] กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมอง ลักษณะความคิดอเนกนัย (Divergent 

Thinking) คือความคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กวา้งไกล ซ่ึงลกัษณะความคิดเช่นน้ีจะนําไปสู่การคิด

ประดิษฐ์ส่ิงแปลกใหม่รวมถึงความคิด ค้นพบ วิธีการแกปั้ญหาได้สําเร็จด้วย โดยเฉพาะสํานักงานคณะกรรมการการ

อาชีวศึกษามีเป้าประสงคห์ลกัในการพฒันากาํลงัคนดา้นช่างฝีมือเขา้สู่ตลาดแรงงาน ซ่ึงทั่วโลกต่างก็มีการแข่งขนักนัใน

เร่ืองทักษะฝีมือช่าง หากช่างท่ีมีความรู้ความสามารถและบวกกับความคิดสร้างสรรค์ ก็จะเป็นผูท่ี้มีความเป็นเลิศทาง

ช่างฝีมือ เพื่อแข่งขนักบัประเทศอื่นๆ โดยเฉพาะปัจจุบนัมีการเปิดเสรีทางการคา้สมาคมประชาชาติแห่งเอเชียตะวนัออก

เฉียงใต ้หรือ อาเซียน ดงันั้นความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นความสามารถท่ีสําคญัอย่างหน่ึงซ่ึงมีอยู่ในตวัมนุษยทุ์กคน หาก

ไดร้ับการส่งเสริมและพฒันา อย่างเหมาะสมก็จะเกิดประโยชน์ทั้งต่อตนเองและต่อประเทศชาติอย่างมหาศาล หาก

สังคมมีคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์อยู่เป็นจาํนวนมาก ก็จะทาํให้ประเทศชาติเกิดการพฒันาอย่างย ัง่ยืน คนท่ีมีความคิด

สร้างสรรคจ์ึงเป็นท่ีตอ้งการของสังคม การพฒันาคนให้เป็นบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นเป้าหมายท่ีสําคญัยิ่งต่อ

สังคมและประเทศชาติ (สมพร หลิมเจริญ, 2552) พระราชบัญญติัการศึกษา หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา มาตรา 23 

การจดัการศึกษา ทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอธัยาศยั ตอ้งเน้นความสําคญัทั้งความรู ้

คุณธรรม กระบวนการเรียนรูแ้ละบูรณาการตามความเหมาะสมของแต่ละระดบัการศึกษาในเร่ือง ความรู้และทกัษะดา้น

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รวมทั้งความรู้ความเข้าใจและประสบการณ์เร่ืองการจัดการ การบาํรุงรักษาและการใช้

ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมอย่างสมดุลย ัง่ยืน  มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้  ให้

สถานศึกษาและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องดาํเนินการ ดังต่อไปน้ี (1) จัดเน้ือหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความ

สนใจและความถนดัของผูเ้รียน โดยคาํนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล (2) ฝึกทกัษะ กระบวนการคิด การจดัการ การ

เผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา (3) จัดกิจกรรมให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้จาก

ประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบติัให้ทําได้ คิดเป็น ทําเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง(พระราชบัญญัติ
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การศึกษา,2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี  2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 2553 เพื่อยกระดับระดับคุณภาพของ

การศึกษาและฝึกวิชาชีพ สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาได้มีนโยบายให้สถานศึกษาในสังกัดใชเ้ทคโนโลยี

การศึกษาและเทคโนโลยีสารสนเทศช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน รวมทั้งส่งเสริมการผลิตส่ือการสอนท่ี

ทนัสมัยมากข้ึน [2] การนําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มาใช้เพื่อการเรียนการสอนถือเป็นนวตักรรมของส่ือการ

เรียนการสอนอีกรูปแบบหน่ึง ท่ีเน้นให้นักเรียนไดศ้ึกษาดว้ยตนเองเป็นรายบุคคลจากการเรียนดว้ยส่ิงแวดล้อมทางการ

เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์การจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผูเ้รียนคิด

เป็น ทาํเป็น รักการอ่าน และให้เกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง ตามพระราชบัญญติัการศึกษาดงักล่าว มีความสอดคล้องกับ

ทฤษฎีการเรียนรู้คือ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) ท่ีเน้นการสร้างความรู้โดยผ่านกระบวนการคิด

ดว้ยตนเอง โดยเช่ือว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนภายในของผูเ้รียน ผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างความรู้จากความสัมพนัธ์

ระหว่างส่ิงท่ีพบเห็นกบัความรู้ความเขา้ใจเดิมท่ีมีมาก่อน เน้นให้ผูเ้รียนลงมือกระทาํในการสร้างความรู้ โดยทฤษฎีน้ีเช่ือ

ว่า ถา้ผูเ้รียนไดร้ับการกระตุน้ดว้ยปัญหาท่ีก่อให้เกิดความขดัแยง้ทางปัญญา ผูเ้รียนจะพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา

ให้เข้าสู่ภาวะสมดุลโดยวิธีการดูดซึม คือ การรับข้อมูลใหม่จากส่ิงแวดล้อมเข้าไป และวิธีการปรับเปลี่ยน คือการ

เช่ือมโยงความรู้เดิมท่ีมีมาก่อนกับข้อมูลข่าวสารใหม่จนกระทั่งผูเ้รียนสามารถปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาพ

สมดุล หรือสามารถสร้างความรู้ใหม่ข้ึนมาไดข้องสุมาล ี[3] จากการนาํสมรรถนะและลกัษณะของส่ือบนเครือข่ายท่ีมี

ศักยภาพในการนําเสนอและโต้ตอบกับผู ้เรียนได้หลายรูปแบบ  โดยเฉพาะอย่างยิ่งคุณลักษณะของส่ือ (Media 

Attribution) และระบบสัญลักษณ์ของส่ือ (Media Symbol System) ท่ีมีลักษณะเป็นข้อความหลายมิติ (Hypertext) 

ประกอบดว้ยขอ้มูลเป็นโหนดหลกั โหนดย่อยท่ีรวมการเช่ือมโยงแต่ละโหนดเขา้ด้วยกนั เรียกว่า การเช่ือมโยงหลายมิติ 

(Hyperlink) เพื่อสนับสนุนให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และลกัษณะของส่ือบนเครือข่ายท่ีผูส้อนและ

ผูเ้รียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยเอื้อต่อการขยายกระบวนการคิดของผูเ้รียน 

ประสานร่วมกบัทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ของ สุชาติ [4] และอิศรา [5] และอภิดา [6] จึงเป็นแนวคิดในการออกแบบและ

พฒันาส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่ายท่ีพฒันาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ท่ีเปิดโอกาสในการเรียนรู้ด้วย

การให้ผูเ้รียนทาํงานเป็นกลุ่ม แลกเปลี่ยนแนวคิดท่ีเป็นปัญหา ช่วยเหลือแบ่งปัน ปรึกษาหารือ การอภิปราย การต่อรอง

ทางสังคมและมีผลยอ้นกลบัทางความคิดท่ีหลากหลาย (Multiple Perspective) 

 โดยเฉพาะวิชาโปรแกรมกราฟิก เป็นวิชาหน่ึงในหมวดวิชาชีพเฉพาะ หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

พุทธศกัราช 2556  สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ความสําคญัของวิชาน้ีมุ่งหวงัให้

นกัเรียนไดมี้ความรู้ ความเขา้ใจหลกัการทาํงานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก มีทกัษะการใชโ้ปรแกรม

กราฟิกหลักสูตรสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ [7] จากการท่ีผู ้วิจัยได้ศึกษาจาก

ประสบการณ์สอนของผูว้ิจยั เน่ืองจากเป็นวิชาท่ีมีทั้งภาคทฤษฏีและปฏิบติั สอนนกัเรียนท่ีมีพื้นฐานความรู้และทกัษะ

แตกต่างกัน และจากการศึกษาสภาพบริบทพบว่า ผูเ้รียนขาดการคิดสร้างสรรค์ โดยเฉพาะธรรมชาติรายวิชาตอ้งอาศยั

ความคิดสร้างสรรคผ์ูเ้รียนจึงจะเกิดทกัษะในการเรียนรู้ในรายวิชาน้ี และสามารถสร้างสรรคช้ิ์นงานไดห้ลากหลายรูปแบบ  

 จากสภาพปัญหาดังกล่าว ผูว้ิจัยจึงไดศ้ึกษาแนวคิดทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติ

วิสต์ หลกัการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ การใชเ้คร่ืองมือทางปัญญา เทคนิค

การสอนท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการสอนบนเว็บมาพัฒนาข้ึนเป็นรูปแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บน

เครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์เพื่อจะนาํผลการวิจยัครั้ งน้ีไปเป็นแนวทางในการ

พฒันาส่งเสริมการจดักจิกรรมการเรียนการสอน เพื่อผูเ้รียนจะได้ฝึกการคิดสร้างสรรคจ์นเกิดความชํานาญสามารถถ่าย

โยงไปใชใ้นวิชาอื่น ทาํให้ผูเ้รียนสร้างความรู้ดว้ยตนเองและสามารถนาํความรู้นั้นไปใช ้ในชีวิตจริงได ้
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพื่อออกแบบและพฒันาส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริม

การคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การสร้างงานกราฟิก สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ  

2.  เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนท่ีเรียนด้วยส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การสร้างงานกราฟิก สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ 

3.  เพื ่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนที่เรียนด้วยส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การสร้างงานกราฟิก สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ 

4.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนที่เรียนด้วยส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การสร้างงานกราฟิก สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 รูปแบบการวิจัยท่ีใช้ในการศึกษาครั้ งน้ี คือ การวิจัยก่อนการทดลอง (Pre-Experimental Design) แบบกลุ่ม

เดียวทดสอบหลงัเรียน (OneShot Case Study) เขียนเป็นแผนภูมิของ ลดัดา [8] ไดด้งัน้ี 

    ตัวแปรอิสระ                         ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1   กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการศึกษาครั้ งน้ี  คือ นักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ  วิทยาลยัอาชีวศึกษาขอนแก่น สังกดัสํานกังานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาท่ีไดล้งทะเบียนเรียนเรียนวิชาการใช้

โปรแกรมกราฟิก ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จาํนวน 20 คน 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง คือ ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ี

ส่งเสริมการคิดสร้างสรรคฯ์ ซ่ึงผู ้วิจัยได้พัฒนาข้ึน โดยการนําทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ ทฤษฎีประมวล

สารสนเทศ  ศาสตร์การสอน  ทฤษฎีส่ือ เทคโนโลยี  ความคิดสร้างสรรค ์รวมถึงผลการศึกษาดา้นบริบท มาสังเคราะห์

เป็นกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี(Theoretical Framework) และนํามาสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดการออกแบบส่ิงแวดล้อม

ทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ฯ ท่ีมีองค์ประกอบสําคัญ 6 ประการ คือ สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) แหล่งการ

เรียนรู้(Learning Resource) การร่วมมือกันแก้ปัญหา(Collaboration) ห้องแล็บส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ (Creative 

Thinking Lab) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) และ การโคช้ (Coaching) 

การคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

และความคิดเห็นของผูเ้รียนฯ 

วิธีการจดัการเรียนรู้ดว้ยส่ิงแวดลอ้ม

ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิด

สร้างสรรคฯ์ 
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2.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 1) แบบประเมินส่ิงแวดลอ้มการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ฯ 2) แบบวดัการคิดสร้างสรรค ์3) แบบสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรค์ 4) แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ และ    

5) แบบสํารวจความคิดเห็นของผูเ้รียน 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลใชเ้วลาในการทดลองทั้งหมด 16 ชั่วโมง โดยมีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูลดงัน้ี 

1) ปฐมนิเทศนกัเรียนเกี่ยวกบัการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์เร่ือง 

การสร้างงานกราฟิก เพื่อให้เข้าใจวตัถุประสงค์ วิธีการเรียนดว้ยส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน

สตรัคติวิสต์และการประเมินผล 2) จดัแบ่งผูเ้รียนเป็นกลุ่มละ 3 คน ไดจ้าํนวน 6  กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน ได้จาํนวน 1 กลุ่ม 

3) ให้ผูเ้รียน เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรคฯ์ เร่ิมต้นดว้ยการนําเขา้สู่

บทเรียนท่ีมีการเช่ือมโยงความรู้เดิมของผูเ้รียนกับเร่ืองท่ีจะศึกษา คือ การสร้างงานกราฟิก หลงัจากนั้นให้ผูเ้รียนเขา้ไป

ศึกษาสถานการณ์ปัญหาและปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ ผูเ้รียนทาํการคน้หาแนวทางในการแก้ปัญหาหรือหาคาํตอบ โดย

ผูเ้รียนใช้วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือกนัแก้ปัญหาเพื่อร่วมกันอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสรุปหาแนวทางในการ

แก้ปัญหาตามภารกิจการเรียนรู้ การเข้าไปศึกษาจากแหล่งการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นแหล่งรวบรวมความรู้ต่างๆ ท่ีมีการ

ออกแบบเป็นหมวดหมู่ของความรู้ การเข้าไปฝึกการคิดสร้างสรรค์ในศูนยส่์งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงจะช่วย

ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผูเ้รียนโดยศูนยส่์งเสริมความคิดสร้างสรรค์น้ีจะมีลกัษณะเป็นเกมท่ีประกอบด้วย 4 

ศนูย ์ได้แก่ ศูนยส่์งเสริมการคิดคล่อง ศูนยส่์งเสริมการคิดยืดหยุ่น ศูนยส่์งเสริมการคิดริเร่ิม และศูนยส่์งเสริมการคิด

ละเอียดลออ ในการเรียนรู้หากผูเ้รียนไม่สามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองหรืออยู่ตํ่ากว่า Zone of Proximal Development ผูเ้รียน

สามารถรับการช่วยเหลือไดโ้ดยการเขา้ไปศึกษาในฐานการช่วยเหลือ ท่ีมีการออกแบบเพื่อช่วยเหลือผูเ้รียนในดา้นต่างๆ

คือ ด้านความคิดรวบยอด ดา้นการคิด ด้านกระบวนการ หรือด้านกลยุทธ์การแก้ปัญหา ผูเ้รียนจะร่วมมือกันแก้ปัญหา

อย่างต่อเน่ืองจนสามารถทําภารกิจการเรียนรู้ได้ครบตามกําหนดในสถานการณ์ปัญหา ซ่ึงในระหว่างการเรียนรู้ 

ครูผูส้อนจะทาํหน้าท่ีเป็นโค้ช ท่ีทาํหน้าท่ีในการช่วยเหลือ ให้คาํแนะนํา รวมทั้งคอยกระตุ้นให้ผูเ้รียนทาํภารกิจการ

เรียนรู้อย่างต่อเน่ือง โดยในช่วงทา้ยชัว่โมงทุกครั้ งจะมีการสรุปบทเรียนร่วมกนัระหว่างผูส้อนและนกัเรียนซ่ึงช่วยทาํให้

ผูเ้รียนมัน่ใจว่าตนเองสามารถสร้างความรู้ได้อย่างถูกต้อง และมัน่ใจในวิธีการสร้างความรู้ของตนเอง 4) ให้ผูเ้รียนทุก

คนทาํแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัจากการเรียนรู้ด้วยส่ิงแวดลอ้มการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรคฯ์ เพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 5) ให้ผูเ้รียนทุกคนทาํแบบวดัการคิด

สร้างสรรค ์หลงัจากการเรียนรู้ดว้ยส่ิงแวดลอ้มการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิด

สร้างสรรค์ฯ เพื่อวดัผลการคิดสร้างสรรค ์4 ดา้น คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม การคิดละเอียดลออ 

6)  สัมภาษณ์เชิงลึกผูเ้รียนเกี่ยวกับการคิดสร้างสรรค ์จาํนวน 7 คน ไดแ้ก่ นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนอยู่ในระดบัเก่ง 3 คน 

นกัเรียนผลการเรียนอยู่ในระดบัปานกลาง 3 คน และนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนอยู่ในระดบัอ่อน 3 คน พร้อมทั้งบนัทึกการ

สัมภาษณ์ หลงัจากการเรียนรู้ด้วยส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิด

สร้างสรรคฯ์ เพื่อศึกษาการคิดสร้างสรรค ์4 ดา้น คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม การคิดละเอียดลออ 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาในครั้ งน้ีประกอบดว้ยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพ 

โดยผูว้ิจยัจะนาํเสนอการวิเคราะห์ขอ้มูลตามตวัแปรท่ีศึกษา ดงัน้ี 1. การคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียน การวิเคราะห์ขอ้มูลเชิง

คุณภาพโดยการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol Analysis) และการบรรยายเชิงวเิคราะห์ (Analytic Description) อธิบาย 

ตีความ และสรุปผลจากข้อมูลท่ีได้จากแบบสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียน ซ่ึงในการการคิดสร้างสรรค์ของ

ผูเ้รียนประกอบดว้ย 4 ลกัษณะตามแนวคิดของ Guilford [9] คือ การคิดคล่อง  การคิดยืดหยุ่น การคิดริเร่ิม  และ การคิด

ละเอียดลออ  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ วิเคราะห์จากการผ่านเกณฑ์จากค่าคะแนนในการทําแบบวัดการคิด

สร้างสรรค ์โดยใชส้ถิติพื้นฐาน ไดแ้ก ่ค่าเฉลี่ย (X�) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนน

เต็มทั้งหมด  2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นขอ้มูลเชิงปริมาณ วิเคราะห์จากค่าคะแนนในการทาํแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ

หลงัเรียนของผูเ้รียนโดยใชส้ถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (X�)  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผ่านเกณฑ์ร้อยละ70 

ของคะแนนเต็มทั้งหมด 3. ความคิดเห็นของผูเ้รียน เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีการสรุปตีความและ

บรรยายเชิงวิเคราะห์ จากข้อมูลท่ีได้จากแบบสํารวจความคิดเห็นของผูเ้รียนเกี่ยวกับส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บน

เครือข่ายท่ีพฒันาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ 

 

สรุปผลการวิจัย 

 ผลของส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์

สําหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ  สามารถสรุปไดด้งัน้ี  

1.  ผลการออกแบบและพัฒนาส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ี

ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ฯ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 มีองค์ประกอบท่ีสําคัญ 6 

องค์ประกอบ ดังน้ีคือ 1) สถานการณ์ปัญหา (Problem base 2) แหล่งเรียนรู้ (Learning Resource) 3) การร่วมมือกัน

แก้ปัญหา (Collaboration) 4) ห้องแล็บส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Lab) 5) ฐานการช่วยเหลือ 

(Scaffolding) และ  6) การโค้ช (Coaching)  และผลการตรวจสอบคุณภาพของส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ 

พบว่ามีประสิทธิภาพ 5 ด้านคือ ดา้นผลผลิต ผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ดา้นได้แก่ ด้านเน้ือหาการเรียนรู ้ดา้น

ส่ือบนเครือข่าย และด้านการออกแบบส่ิงแวดล้อมมีความเหมาะสมในทุก ๆ ด้าน  ด้านบริบทการใช้ท่ีเหมาะสมคือ 

จาํนวนผูเ้รียน 2-3 คนต่อกลุ่ม  ด้านความคิดเห็นของผูเ้รียนประกอบด้วย  3 ดา้นไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหาในการรู้  ดา้นส่ือบน

เครือข่าย และดา้นการออกแบบส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่ายฯ พบว่ามีความเหมาะสมในทุกดา้น สามารถช่วย

ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ และเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนแสวงหาความรู้โดยการปฏิบัติจริงได้   ด้าน

ความสามารถในการคิดสร้างสรรคพ์บว่า ผูเ้รียนร้อยละ 100 ท่ีผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มท่ีกาํหนดไว ้และผล

การคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ ์พบว่า ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์ประกอบดว้ย 1) 

การคิดคล่อง 2) การคิดยืดหยุ่น 3) การคิดริเร่ิม และ 4) การคิดละเอียดลออ และดา้นผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนผูเ้รียน พบว่า 

ผูเ้รียนร้อยละ 100  มีผลสัมฤทธ์ิผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีกาํหนดไว ้

2.  ผลการศึกษาการคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียนท่ีเรียนด้วยส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรคฯ์ จากการศึกษาโดยใชแ้บบวดัการคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียน พบว่า 

มีค่าเฉลี่ย เท่ากบั 16.35 คิดเป็นร้อยละ 81.75  และผลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกของผูเ้รียนและนาํมาวิเคราะห์โปรโตคอล

พบว่า ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ตามกรอบการคิดสร้างสรรค์ของ Guilford [9] ทั้ง 4 ดา้น คือ 1) ดา้น
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การคิดคล่อง (Fluency) พบว่า ผูเ้รียนมีความสามารถในการสร้างแนวคิดเพื่อหาคาํตอบหรือหาทางเลือกในการแกปั้ญหา

ท่ีหลากหลายได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็วมีปริมาณมากในเวลาท่ีจาํกัด โดยนักเรียนสามารถบอกรูปแบบอกัษรและ

เทศกาลได้ภายในเวลา 1 นาที ซ่ึงนักเรียนสามารถค้นหาลกัษณะของรูปแบบอกัษรท่ีเหมาะสมกับเทศกาลในปริมาณท่ี 

มาก คือ 3-7 ลักษณะ  2) การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความสามารถในการสร้างแนวคิด การดัดแปลงความคิด โดย

สามารถดัดแปลงความรู้หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้านท่ีหลากหลายได้อย่างเป็นประโยชน์หรือ

สามารถเปลี่ยนกฎหลกัการเพื่อให้บรรลุเป้าหมายเดียวกนัได้  หลงัจากท่ีนักเรียนไดเ้รียนเร่ืองการออกแบบงานกราฟิก 

จากการให้นักเรียนยกตัวอย่างการนําเอาโปรแกรม Photoshop ไปใช้ ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจําวัน พร้อมระบุ

เหตุผลในการเลือกทําช้ินงานเหล่านั้น ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ  1) นักเรียนยกตัวอย่างการนําเอาโปรแกรม 

Photoshop ไปใช้ให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้านท่ีหลากหลายได้อย่างเป็นประโยชน์หรือสามารถเปลี่ยนกฎหลกัการ

เพื่อให้บรรลุเป้าหมายเดียวกันได้  โดยมีเหตุผลคือเพื่อสามารถทําเป็นอาชีพได้ 2) นักเรียนยกตัวอย่างการนําเอา

โปรแกรม Photoshop ไปใช้ให้เกิดประโยชน์หลายๆ ดา้นท่ีหลากหลายไดอ้ย่างเป็นประโยชน์หรือสามารถเปลี่ยนกฎ

หลกัการเพื่อให้บรรลุเป้าหมายเดียวกันได ้ โดยมีเหตุผลคือสามารถดัดแปลงความรู้มาใชส้ร้างช้ินงานขณะเรียนอยู่หรือ 

ก่อนสําเร็จการศึกษา 3) การคิดริเร่ิม (Originality) ความสามารถในการสร้างแนวคิดในการออกแบบ อาจเกิดจากความรู้

เดิมท่ีมาดัดแปลงและประยุกต์ในเกิดส่ิงใหม่ ซ่ึงมีลกัษณะเป็นแนวคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิดเดิม หลงัจากท่ี

นกัเรียนสร้างภาพมาใชใ้นเทศกาลกลางวนั โดยภาพมีลกัษณะท่ีมีโทนสีสว่างเหมาะกับงานโดยมีความแปลกใหม่ไม่ซํ้ า

กบัของผูอ้ื่น และแตกต่างจากตัวอย่างท่ีครูกาํหนดให้ และให้นักเรียนอธิบายส่ิงท่ีออกแบบและการแก้ไขปัญหาว่าทาํ

อย่างไรภาพถึงจะไม่ซํ้ า โดยนักเรียนแต่ละคนสามารถอธิบายส่ิงท่ีนักเรียนนํามาใช้ออกแบบได้  และ 4) การคิด

ละเอียดลออ (Elaboration) ความสามารถในการคิดตดัสินประเมินค่าความรู้ท่ีไดส้ําหรับเป้าหมายท่ีจะทาํให้ดีข้ึน พร้อม

ทั้งระบุรายละเอียดเพื่อตกแต่งหรือขยายความคิดหลกัให้ไดค้วามสมบูรณย์ิ่งข้ึน ในการออกแบบโปสเตอร์ ให้นกัเรียน

อธิบายพร้อมยกตัวอย่างว่าโปสเตอร์ท่ีนักเรียนได้ออกแบบนั้นสามารถนําไปออกแบบช้ินงาน หรือนําไปใช้สร้าง

ช้ินงานอะไรได้อีกเพื่อเป็นการเพิ่มมูลค่าของช้ินงานในทางธุรกิจ พบว่า นักเรียนสามารถตกแต่ง แกไ้ข เพิ่มเติม ขยาย

ความคิดหลกัให้การออกแบบโปสเตอร์ ความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

3.  ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ฯ พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยของผูเ้รียนท่ีได้จากการทาํแบบทดสอบ

ผลสัมฤทธ์ิหลงัจากท่ีเรียนดว้ยส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิด

สร้างสรรค ์มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั  16.85 คิดเป็นร้อยละ 84.25 และมีผูเ้รียนร้อยละ 100 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผ่าน

เกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีผูว้ิจยักาํหนดไว ้

4.  ผลการศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอน

สตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สําหรับนักเรียนระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบว่า ผูเ้รียนมีความความคิด

เห็นในแต่ละด้านดังน้ี คือ 1) ด้านเน้ือหาการเรียนรู้ ผู ้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า เน้ือหาท่ีจัดเตรียมไวมี้ความ

เหมาะสม กระตุ้นให้เรียนรู้ ค้นควา้อย่างต่อเน่ือง และภาษาท่ีใช้เข้าใจได้ง่าย 2) ด้านส่ือบนเครือข่าย ผูเ้รียนส่วนใหญ่

เห็นว่า หน้าจอท่ีออกแบบมีความเหมาะสม สัญลกัษณ์บนเมนูของส่ือบนเครือข่ายช่วยให้เขา้ถึงขอ้มูลท่ีตอ้งการไดง่้าย มี

สีและขนาดของตวัอกัษรเหมาะสม สอดคลอ้งกับเน้ือหา 3) ดา้นการออกแบบส่ิงแวดลอ้มตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ

วิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ มีการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเกิดการคิดสร้างสรรค ์มีคาํถามกระตุน้ให้คิด และทาํภารกิจ 

ตลอดจนห้องแล็บความคิดสร้างสรรคย์งัทาํให้สามารถคน้หาคาํตอบ ไดคิ้ดหาคาํตอบแบบอเนกนยั คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น 

คิดริเร่ิม คิดละเอยีดลออและสร้างสรรคผ์ลงานจากความคิดสร้างสรรคข์องแต่ละบุคคลได ้
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อภิปรายผลการวิจัย 

1. การออกแบบและพฒันาส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ เร่ือง การสร้างช้ินงานกราฟิก วิชา โปรแกรมกราฟิก สําหรับนกัเรียนระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพ  

จากผลการศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบและพฒันาส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ

วิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เร่ือง การสร้างงานกราฟิก วิชา โปรแกรมกราฟิก มีองค์ประกอบท่ีสําคัญ 6  

องค์ประกอบ ดงัน้ีคือ 1) สถานการปัญหา (Problem base) เป็นการออกแบบการจดัการเรียนรู้ตามหลกัการพื้นฐานของ 

Cognitive Constructivist ของ Piajet [3] เน้นผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างความรู้โดยการลงมือกระทาํ Situated learning model และ 

Authentic Context ของ Mayer [10]  มุ่งเน้นการเรียนรู้เป็นกิจกรรม บริบท และวฒันธรรมตามสภาพจริงท่ีเหมาะสม 

สถานการณ์ปัญหาจะเป็นเสมือนประตูท่ีผูเ้รียนจะเขา้สู่เน้ือหาท่ีจะเรียนรู้ มีการกาํหนดภารกิจการเรียนรู้ท่ีจะช่วยกระตุ้น

ให้ผูเ้รียนเกิดการคิดสร้างสรรค ์2)แหล่งเรียนรู้ (Resource)ซ่ึงนาํทฤษฎีInformation Processing Theory, SOI Model และ 

Social constructivist [10] มาเป็นฐานในการออกแบบแหล่งเรียนรู้ ซ่ึงเป็นท่ีรวบรวมขอ้มูล เน้ือหา สารสนเทศ ท่ีผูเ้รียน

จะใช้คน้หาคาํตอบในการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา 3)การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) จากแนวคิดของ Social 

constructivism ของ Vygotsky เป็นเคร่ืองมือในการสนทนาและการร่วมมือกันแกปั้ญหา เพื่อท่ีจะสนับสนุนให้เกิดการ

ร่วมมือกันแก้ปัญหาระหว่างชุมชนของผู ้เรียนและระหว่างผู ้เรียนและครูผู ้สอน  4) ห้องแล็บความคิดสร้างสรรค ์

(Creative Thinking Lab) มาจากความตอ้งการในการจัดการศึกษาให้ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงใน

การศึกษาครั้ งน้ีไดน้ํากรอบแนวคิดการคิดสร้างสรรคข์อง Guilford [9] ท่ีเป็นความสามารถ 4 ดา้นคือ ดา้นการคิดคล่อง  

ดา้นการคิดยืดหยุ่น  ดา้นการคิดริเร่ิม และด้านการคิดละเอียดลออ มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบซ่ึงเป็นการส่งเสริม

การขยายโครงสร้างทางปัญญาและการคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียน 5) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นกระบวนการ

ออกแบบการเรียนรู้ของ Social Constructivist ตามหลกัการ Zone of Proximal Development ของ Vygotsky [5] ซ่ึงมี

แนวคิดสําคญัท่ีว่า ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมีบทบาทสําคญัในการพฒันาดา้นพุทธิปัญญา รวมทั้งแนวคิดเกี่ยวกบัศกัยภาพ

ในการพฒันาดา้นพุทธิปัญญาท่ีมีขอ้จาํกดัเกี่ยวกบัช่วงของการพฒันาท่ีเรียกว่า Zone of Proximal Development ผูเ้รียนท่ี

อยู่ตํ่ากว่า Zone จาํเป็นต้องไดร้ับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า Scaffolding โดยแบ่งออกเป็น 4 ลกัษณะ  ได้แก่ 

ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) 

ฐานการช่วยเหลือดา้นการคิด (Meta Cognitive Scaffolding) และ ฐานการช่วยเหลือดา้นความคิดรวบยอด (Conceptual 

Scaffolding) และ 6) การโค้ช (Coaching) องค์ประกอบน้ีมาจากหลกัการของ  Cognitive  apprenticeship ของ Brown 

[11] การประเมินคุณภาพของส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ใช้หลักการประเมินท่ีสอดคล้องกันท่ีมีมาจากพื้นฐาน 

ประกอบดว้ย 1) ดา้นเน้ือหาการเรียนรู ้ 2) ดา้นส่ือบนเครือข่าย และ 3) ด้านการออกแบบส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้ตาม

แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์ผูเ้รียนสามารถเลือกท่ีจะเรียนรู้ตามขั้นตอนท่ีตนเองกาํหนด

และสนใจได้ ส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดแ้สวงหาความรู้ และสร้างความรู้ของ สุมาลี  [12]  รวมถึงส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีการคิด

สร้างสรรค ์ 

2. ผลการคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนท่ีเรียนด้วยส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอน

สตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรคฯ์  ปรากฏว่า นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ยในภาพรวม เท่ากบั 16.35 คิด

เป็นร้อยละ 81.75 ซ่ึงมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกาํหนดไวร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม  และยงัพบว่า ผูเ้รียนมีความสามารถใน

การคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 1) การคิดคล่อง คือ ผูเ้รียนสามารถสร้างแนวคิดเพื่อหาคําตอบ หรือหาทางเลือกในการ

แกปั้ญหาท่ีหลากหลาย ไดอ้ย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว มีปริมาณมากในเวลาท่ีจาํกดั 2) การคิดยืดหยุ่น คือ ผูเ้รียนสามารถ
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สร้างแนวคิดท่ีหลากหลายไดอ้ย่างเป็นประโยชน์ หรือสามารถเปลี่ยนกฎ หลกัการ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายเดียวกันได ้3) 

การคิดริเร่ิม คือ ผูเ้รียนสามารถสร้างแนวคิดท่ีแปลกใหม่ แตกต่าง หรือแก้ไขส่ิงเดิมให้มีคุณค่ามากข้ึน 4) การคิด

ละเอียดลออ คือ ผูเ้รียนสามารถคิดในรายละเอียดเพื่อตกแต่งหรือขยายความคิดหลกัให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน โดยนํา

หลกัการทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ท่ีเน้นการสร้างความรู้ของผูเ้รียน มาออกแบบในลกัษณะท่ีเป็นสถานการณ์

ปัญหา ท่ีกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดภาวะเสียสมดุลข้ึน ผูเ้รียนต้องมีการปรับเข้าสู่ภาวะสมดุล ซ่ึงก็คือการสร้างเป็นความรู้

ใหม่หรือเกิดการเรียนรู้นั่นเองร่วมกับการออกแบบภารกิจการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้ฝึกลงมือปฏิบัติการคิด

สร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้นโดยใช้กรอบแนวคิดของ Guilford  [9] เช่น ให้นกัเรียนเขียนช่ือรูปภาพท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการออกแบบ

โปสเตอร์เทศกาลกินเจให้ได้มากท่ีสุด ภายในเวลา 2 นาที (อาศัยพื้นฐานการคิดคล่อง ท่ีส่งเสริมให้ผู ้เรียนมี

ความสามารถในการสร้างแนวคิดเพื่อหาคาํตอบหรือหาทางเลือกในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายได้อย่างคล่องแคล่ว

รวดเร็วมีปริมาณมากในเวลาท่ีจาํกดั)  ให้นกัเรียนออกแบบดัดแปลงภาพท่ีกาํหนดให้นาํมาใชก้บัการออกแบบโปสเตอร์

เพื่อการประชาสัมพนัธ์เทศกาลงานภาคกลางวนัหรือภาคกลางคืน พร้อมระบุช่ือภาพ  เหตุผล และกระบวนการในการ

ดดัแปลงภาพมาใช้ทาํโปสเตอร์ (อาศยัพื้นฐานการคิดยืดหยุ่น ท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความสามารถในการสร้างแนวคิด 

การดดัแปลงความคิด โดยสามารถดดัแปลงความรู้หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์หลายๆ ดา้นท่ีหลากหลายไดอ้ย่าง

เป็นประโยชน์หรือสามารถเปลี่ยนกฎหลกัการเพื่อให้บรรลุเป้าหมายเดียวกนัได)้ให้นักเรียนสร้างภาพมาใช้ในเทศกาล

กลางวนั โดยภาพมีลกัษณะท่ีมีโทนสีสว่างเหมาะกับงานโดยไม่ซํ้ ากับภาพท่ีกาํหนดให้ โดยบอกช่ือภาพ พร้อมระบุ

เหตุผลในการสร้างภาพ (อาศยัพื้นฐานการคิดริเร่ิม ท่ีส่งเสริมให้ผู ้เรียนมีความสามารถในการสร้างแนวคิดในการ

ออกแบบ อาจเกิดจากความรู้เดิมท่ีมาดดัแปลงและประยุกต์ในเกิดส่ิงใหม่ ซ่ึงมีลกัษณะเป็นแนวคิดแปลกใหม่แตกต่าง

จากความคิดเดิม) และให้นกัเรียนประเมินความเหมาะสมของภาพในภารกิจท่ี 4 ตามหลกัการให้เหมาะสม พร้อมระบุ

เหตุผลประกอบหากต้องการให้ภาพสมบูรณ์ตอ้งทาํอย่างไร (อาศยัพื้นฐานการคิดละเอียดลออ ท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนมี

ความสามารถในการคิดตัดสินประเมินค่าความรู้ท่ีได้สําหรับเป้าหมายท่ีจะทาํให้ดีข้ึน พร้อมทั้งระบุรายละเอียดเพื่อ

ตกแต่งหรือขยายความคิดหลกัให้ไดค้วามสมบูรณ์ยิ่งข้ึน)  รวมทั้งมีการออกแบบให้ผูเ้รียนเข้าไปฝึกการคิดสร้างสรรค์

ในห้องแลปการคิดสร้างสรรคท่ี์ออกแบบโดยใชก้รอบแนวคิดของ Guilford [9] ทั้ง 4 ดา้น ซ่ึงจะเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนลง

มือกระทาํภารกิจและฝึกฝนดว้ยตนเองตลอดจนลกัษณะของเน้ือหา เร่ืองการสร้างงานกราฟิก ท่ีตอ้งอาศยักระบวนการ

คิดสร้างสรรค ์จึงจะทาํให้การออกแบบการจัดการเรียนรู้ไดอ้ย่างเหมาะสมกบับริบทของผูเ้รียนท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิด

การคิดสร้างสรรค์  และสอดคล้องกบัหลกัการของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีมุ่งเน้นให้นกัเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

กระบวนการเรียนรู้เกิดข้ึนในตวัของผูเ้รียนแต่ละคน นกัเรียนพยายามหาความรู้ความเขา้ใจเกี่ยวกบัเหตุการณ์ท่ีพบเห็น

ระหว่างเรียน มาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา ใชส้ถานการณ์ใหม่ท่ีพบ ซ่ึงมีวิธีการท่ีแตกต่างกนัไปตามความสามารถ

ของแต่ละบุคคล ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากนักเรียนเป็นผูค้น้พบคาํตอบด้วยตนเอง ทั้งจากการเช่ือมโยงความรู้เดิม และจาก

สารสนเทศทางการเรียนรู้ท่ีจัดไวใ้นส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ นักเรียนจึงเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ไม่ใช่การ

ท่องจาํแล้วนําไปสอบ ทําให้เกิดความมั่นใจในการส่ือสาร สังเกตได้จากการสัมภาษณ์ผู ้เรียน และการวดัความคิด

สร้างสรรค์ของผูเ้รียน  จากขอ้คน้พบดงักล่าว จะเห็นไดว้่าการเรียนด้วยส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว

คอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การสร้างงานการฟิก เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้เป็นผูส้ร้างความรู้ผ่าน

การปฏิบติัจริงในสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงบริบทจริงของผูเ้รียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีเน้นให้ผูเ้รียน

เป็นผู ้ลงมือปฏิบัติการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และได้ฝึกการคิดสร้างสรรค์ ท่ีเน้นให้ผู ้เรียนได้ใช้

กระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล มาจากการออกแบบท่ีอาศยัพื้นฐานเชิงทฤษฎีและมีองค์ประกอบท่ีช่วยส่งเสริมการคิด

สร้างสรรค์ให้แก่ผูเ้รียนไดแ้ก่ ห้องแล็บส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์นอกจากน้ียงัไดก้าํหนดภารกิจการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม
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การคิดสร้างสรรค์ ช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาความสามารถในการคิดสร้างสรรคซ่ึ์งเป็นคุณลกัษณะท่ีพึงประสงค์

ผูเ้รียนสามารถนาํไปใชเ้ป็นพื้นฐานในการดาํรงชีวิตในสังคมปัจจุบนัของนกัเรียนระดบัชั้นประกาศนียบตัรวิชาชีพได ้

3. ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพบว่านกัเรียนร้อยละ 100 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผ่านเกณฑ์

ร้อยละ 70 จากคะแนนเต็มท่ีกาํหนดไว ้มีการออกแบบให้นกัเรียนตอ้งลงมือปฏิบติัการเรียนรู้ในการสร้างความรู้จากการ

เรียนรู้ดว้ยตนเอง และการร่วมมือกบัสมาชิกในกลุ่ม (Collaboration) ในการแกปั้ญหา และสถานการณ์นั้น ๆ ซ่ึงผูเ้รียน

จะตอ้งทาํการวิเคราะห์ปัญหา รวมถึงการทาํภารกิจท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรคท่ี์ เช่น  การคิดคล่อง ท่ีกาํหนดภารกิจให้

นกัเรียนบอกรูปแบบอกัษรและเทศกาลไดภ้ายในเวลา 1 นาที  การคิดยืดหยุ่น ท่ีกาํหนดภารกิจให้นักเรียนยกตัวอย่าง

การนําเอาโปรแกรม Photoshop ไปใช้ ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจําวนั พร้อมระบุเหตุผลในการเลือกทาํช้ินงาน

เหล่านั้น  การคิดริเร่ิม ท่ีกาํหนดภารกิจให้นกัเรียนสร้างภาพมาใชใ้นเทศกาลกลางวนั โดยภาพมีลกัษณะท่ีมีโทนสีสว่าง

เหมาะกับงานโดยมีความแปลกใหม่ไม่ซํ้ ากับของผูอ้ื่น และแตกต่างจากตวัอย่างท่ีครูกาํหนดให้ และให้นกัเรียนอธิบาย

ส่ิงท่ีออกแบบและการแก้ไขปัญหาว่าทาํอย่างไรภาพถึงจะไม่ซํ้ าและ การคิดละเอียดลออท่ีกาํหนดภารกิจให้นักเรียน

อธิบายพร้อมยกตัวอย่างว่าโปสเตอร์ท่ีนักเรียนได้ออกแบบนั้นสามารถนําไปออกแบบช้ินงาน หรือนําไปใช้สร้าง

ช้ินงานอะไรได้อีกเพื่อเป็นการเพิ่มมูลค่าของช้ินงานในทางธุรกิจ  นักเรียนสามารถแก้ปัญหาเกี่ยวกับการสร้างงาน

กราฟิกไดอ้ย่างสร้างสรรค ์รวมถึง การไดฝึ้กปฏิบติัในห้องแลปส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์   ดงันั้นจากการท่ีผูเ้รียนไดล้ง

มือปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้ในขณะท่ีเรียนรู้ดว้ยส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่าย และกิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมให้

ผูเ้รียนไดคิ้ดสร้างสรรค์เพื่อหาคาํตอบท่ีหลากหลาย การต่อยอดความรู้จากคาํตอบ การประเมินคาํตอบ ทาํให้ผูเ้รียนได้

ปรับโครงสร้างทางปัญญา (Schema) เพิ่มข้ึนซ่ึงสอดคล้องกับหลักการของเพียเจต์ ท่ีเช่ือว่าสติปัญญาและความคิด

เร่ิมตน้พฒันามาจากการมีปฏิสัมพนัธ์อย่างต่อเน่ืองระหว่างบุคคลกบัส่ิงแวดลอ้ม ซ่ึงปฏิสัมพนัธ์ดงักล่าวเป็นการปรับตัว

เองของอินทรียก์บัส่ิงแวดลอ้มภายนอก   

4. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีเรียนด้วยส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายบนเครือข่ายตาม

แนวคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดฯ สามารถสรุปไดด้ังรายละเอียดของความคิดเห็นของผูเ้รียน ทั้ง 3 ดา้นได้แก่ 1) 

ดา้นเน้ือหาในการเรียนรู้ ผูเ้รียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า เน้ือหาท่ีไดจ้ดัเตรียมไวมี้อย่างพอเพียงและสามารถนาํขอ้มูล

มาใชใ้นการแก้ไขสถานการณ์ปัญหาได ้รวมทั้งภาษาท่ีอ่านแล้วเข้าใจได้ง่ายมีความเหมาะสม 2) ดา้นส่ือบนเครือข่าย 

ผู ้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า ง่ายต่อการใช้งาน การออกแบบส่ือช่วยช้ีนํามีลักษณะท่ีคงท่ี คล้ายคลึงกัน ใช้

สัญลกัษณ์ท่ีสามารถส่ือความหมายเกี่ยวกับแหล่งสารสนเทศได้ดี 3) ดา้นการออกแบบส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บน

เครือข่ายท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ผู ้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า การออกแบบ (architecture) เว็บเพจมีความ

เหมาะสม สะดุดตา น่าสนใจ มีการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนควบคุมการเรียนรู้ไดด้้วยตนเอง เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนแสวงหา

ความรู้โดยการปฏิบัติจริง มีการออกแบบสถานการณ์ปัญหาเพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ และภารกิจท่ี

ส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเร่ิมและคิดละเอียดลออ การท่ีผู ้เรียนมีความคิดเห็นสอดคล้องในด้าน

เน้ือหา ดา้นส่ือบนเครือข่าย และดา้นการออกแบบอาจเน่ืองมาจากการออกแบบส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่ายท่ี

เป็นการประสานร่วมกันระหว่างส่ือและวิธีการ โดยการนําทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ ทฤษฎีประมวล

สารสนเทศ  ศาสตร์การสอน  ทฤษฎีส่ือ เทคโนโลยี  ความคิดสร้างสรรค ์รวมถึงผลการศึกษาดา้นบริบท มาสังเคราะห์

เป็นกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical Framework) และนาํมาสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดการออกแบบส่ิงแวดลอ้ม

การเรียนรู้บนเครือข่าย ฯ และไดอ้งคป์ระกอบสําคญั 6 ประการ คือ สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) แหล่งการเรียนรู้

(Resource) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) ห้องแล็บส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์(Creative Thinking Lab) ฐาน

การช่วยเหลือ (Scaffolding) และ การโค้ช (Coaching) รวมถึงมีการประเมินคุณภาพส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
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เครือข่ายจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ ง 3 ด้านคือ ด้านเน้ือหาการเรียนรู้ ด้านส่ือบนเครือข่าย และด้านการออกแบบ  ด้วย

กระบวนการออกแบบและพฒันาดงักล่าว อาจทาํให้ผูเ้รียนมีความคิดเห็นสอดคลอ้งในทุก ๆ ดา้น  
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