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	 Abstract
	 The purpose of this research was to synthesize the theoretical framework of constructivist web-based learning environment 
augmented reality to enhance creative thinking on topic animation for Grade 9 students. The target group consisted of seven 
experts reviewing document and designed framework, and 40 students in Grade 9 from Narinukun School. Documentary and 
survey research were adopted in this study. This research was conducted in four stages: 1) examining and analyzing the principles 
and theories, 2) reviewing literature, 3) studying relevant contexts, and 4) synthesizing the designing framework for the con-
structivist web-based learning environment. The research instruments were survey a synthesis record of theoretical framework, 
a synthesis record of design framework, and evaluation form for experts. Data were analyzed by using descriptive and 
analytical summary interpretation.
	 The results revealed that the theoretical framework consisted of five foundations: 1) psychological base 2) pedagogical 
base 3) context base 4) creative thinking base 5) media theory and technology base. The designing framework consisted of 
four stages: 1) activating of cognitive structure and enhancing creative thinking, 2) promoting cognitive balance 3) enhancing 
knowledge construction and creative thinking, and 4) supporting knowledge construction. The constructivist web-based 
learning environment was comprised of seven components as following: 1) problem base, 2) resources, 3) cognitive tool 
room, 4) collaboration room, 5) room of enhancement of creative thinking, 6) scaffolding, 7) coaching.
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	 บทคัดย่อ
	 การวิิจััยน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อสัังเคราะห์์กรอบแนวคิดทฤษฎีีการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมบนเครืือข่่าย 
ตามแนวทฤษฎีีคอนสตรััคติวิิสต์์ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เร่ื่�อง การสร้้างแอนิิเมชััน สำ ำ�หรับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ใน
การวิิจััย ได้้แก่่ นักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนนารีีนุกููล ภาคการศึึกษาที่่� 2 ปีการศึึกษา 2560 จำำ�นวน 40 คน และผู้้�เชี่่�ยวชาญในการตรวจ
สอบกรอบแนวคิดทฤษฎีีการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�ฯ จำ ำ�นวน  7 คน รูู  ปแบบการวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นวิิจััยเอกสาร และการวิิจััยเชิิงสำำ�รวจ 
มีีขั้้�นตอน ดังน้ี้� 1) ศึึกษาหลักการทฤษฎีี 2) การทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้อง 3) ศึึกษาบริิบทที่่�เกี่่�ยวข้อง 4) สังเคราะห์์กรอบแนวคิดทฤษฎีี และ
กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�ฯ เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แบบสำำ�รวจความคิดเห็็นของผู้้�เรีียน แบบบัันทึกการสัังเคราะห์์
กรอบแนวคิดเชิิงทฤษฎีี แบบบัันทึกการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิดการออกแบบ แบบประเมิินสำำ�หรับผู้้�เชี่่�ยวชาญ วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยการสรุุป ตีีความ 
และบรรยายเชิิงวิิเคราะห์์
	 ผลการวิจัยพบว่า 1) กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีมีพื้นฐานเชิงทฤษฎีที่ส�ำคัญ 5 พื้นฐาน ดังนี้ 1) พื้นฐานจิตวิทยาการเรียนรู้ 2) พื้นฐานศาสตร ์
การสอน 3) พื้นฐานบริบท 4) พื้นฐานการคิดสร้างสรรค์ 5) พื้นฐานทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี และกรอบแนวคดการออกแบบ ประกอบด้วย 4 ข้นตอน 
1) การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและการคิดสร้างสรรค์ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 3) การส่งเสริมการสร้างความรู้และการคิด
สร้างสรรค์ 4) การช่วยเหลือการสร้างความรู ้และสงัเคราะห์เป็นองค์ประกอบของสิง่แวดล้อมทางการเรียนรูฯ้ ที่ประกอบด้วย 1) สถานการณ์ปัญหา 
2) แหล่งการเรียนรู้ 3) ห้องเครื่องมือทางปัญญา 4) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 5) ห้องส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 6) ฐานการช่วยเหลือ 7) การโค้ช

คำำ�สำำ�คัญ:	สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมบนเครืือข่่าย, เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม, การคิิดสร้้างสรรค์์
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	 บทน�ำ (Introduction)
	 ในยุคการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก การคิดสร้างสรรค์
และนวตกรรมใหม่ๆ เข้ามามีบทบาทมากขึ้นในการขับเคลื่อน
เศรษฐกิจในศตวรรษที่  21 ที่ตั้งอยู่บนฐานความรู้สมัยใหม่ที่มี
การท�ำงานแบบใช้ความคิดสร้างสรรค์ ไม่ว่าจะเป็นสินค้าหรือ
บริการก็สามารถเพิ่มมูลค่าได้จากการคิดสร้างสรรค์ เช่นการ
สร้างแอนิเมชัน หรือสื่อโฆษณา ในการจัดการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันควรให้ความส�ำคัญกับความคดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
ซึ่งเป็นลกษณะความคิดที่จะน�ำไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งแปลก 
ใหม่ให้กับผู้เรียน  เพื่อน�ำไปสู่การพัฒนาสติปัญญา พัฒนางาน 
และพัฒนาสังคม จากรายงานขององค์กร World Economic 
Forum ปี 2013-2014 ที่จัดล�ำดับความสามารถในการแข่งขัน 
ซึ่งประเทศไทยอยู่ในล�ำดับที่  31 จ าก 144 ประเทศ  และ
พิจารณาเฉพาะเรื่อง ได้แก่ คุณภาพการจัดการศึกษา เช่น เรื่อง
ความสามารถในการคดิประดษิฐ์สร้างสรรค์นวตักรรมที่จะส่งผล
ต่อการพัฒนาในอนาคต (Office of the Education Council, 
2016) และในปัจจุบันเทคโนโลยีมีความก้าวหน้ามากขึ้น ส่งผล
ให้ข้อมูลสารสนเทศมีมากขึ้น และไม่ได้มีรูปแบบที่ตายตัว
	 ดังนั้น ในการจดัการศกึษาจงึต้องเปลี่ยนกระบวนทศัน ใน
การจดัการเรยีนการสอน จากที่เน้นการสอน เปลี่ยนมาเป็นการ
เรียนรู ้ที่เน้นผูเ้รยีนเป็นศูนย์กลาง โดยกระบวนการจดัการศกึษา
ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  เพื่อตอบสนอง
การเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและตลอดชีวต (Chaijaroen, 2014) 
แต่เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ เน้นการท่องจ�ำ ข าดการปฏิบัติ 
จึงส่งผลให้ผู้เรียนขาดการคิดสร้างสรรค์ และการเสาะแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจากรายงานผลการประเมินภายนอก
ของส�ำนักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา 
(สมศ.) พบว่า ภาพรวมระดบัประเทศ มาตรฐานที่ 4 (มีความคด
สร้างสรรค์) ของผูเ้รียนอยู่ในระดับปรบัปรงุ คดเป็นร้อยละ 89.6 
(Office for National Education Standards and Quality 
Assessment, 2012) น อกจากนี้ จ ากรายงานผลการวิจัย
ติดตามผลของการปฏิรูปการเรียนรู ้ตามพระราชบัญญัติ 
การศึกษาแห่งชาติ พ .ศ. 2542 พ บว่า ทักษะการคิด ทักษะ
การค้นคว้า ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีโรงเรียน
มากกว่าร้อยละ 90 มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิท์างวชิาการ ทกัษะ
การคิด ทักษะการค้นคว้าของผู้เรียนอยู่ในระดับที่ต้องปรับปรุง 
(Ministry of Education Thailand, 2006) จากผลการประเมิน
ดงักล่าว แสดงให้เหน็วาผูเ้รียนก�ำลงัประสบปัญหาในการพฒันา 
การคดิสร้างสรรค์ ซึง่จะต้องได้รบัการแก้ไขอย่างเร่งด่วน ปัญหา
ดังกล่าวเกิดจากกระบวนการจัดการเรียนการสอนของครูใน
ปัจจุบัน  ที่ยังขาดการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการคิด
สร้างสรรค์ เพราะการสอนของครูส่วนใหญ่ยังมีลักษณะการให้
ความรูม้ากกว่าการส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนได้คดิอย่างมีเหตผุล รูจ้กัคดิ 
วิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ แก้ปัญหา รู้จักวิธีแสวงหาความรู้และ

สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สาเหตุที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากครู
ประสบปัญหาในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนากระบวนการคิด
ของผูเ้รียน รวมทัง้รปูแบบ วธิกีาร และเทคนคิการจดัการเรียนรู้ 
เพื่อพัฒนาการคิด ท�ำให้ครูขาดความม่นใจและประสบปัญหาใน
การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียน
	 จากปัญหาดังกล่าวการจัดการเรียนรู้โดยการน�ำทฤษฎี
การคิดสร้างสรรค์ที่มีแนวความเชื่อว่า คว ามสามารถภายใน
สมองของมนษย์ที่คิดได้กว้างไกล หล ายแง่มุมที่จะน�ำไปสู่การ
คิดประดิษฐ์ และแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ มาเป็นแนวทางใน
การจดัการเรยีนรูจ้ะช่วยส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนได้เกิดความคดิใหมๆ 
และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ยิ่งขึ้น  และทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์เป็นแนวความคดที่เชื่อว่าการเรียนรู้เป็น 
กระบวนการสร้างมากกว่าการรับรู ้ดงันั้น เป้าหมายของการสอน
จะสนับสนุนการสร้างมากกว่าความพยายามในการถ่ายทอด
ความรู ้คอนสตรคัติวสิต์จะมุง่เน้นการสร้างความรูใ้หมของแต่ละ
บคุคลอย่างเหมาะสม และตามแนวทฤษฎีคอนสตรคัตวิสิต์ เป็น
แนวคดที่สอดคล้องและสามารถน�ำไปใช้ในการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาผู้เรียนซึ่งจะเห็นได้ว่าการจัดการ
เรยีนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์จะมีปฏิสัมพนธ์ ซึง่อาศยั
ประสบการณ์และความรูใ้หมจากแหลงความรูต่้างๆ นอกจากนี้ 
คุณลักษณะ และระบบสัญลักษณ์ของสื่อซึ่งสนองต่อการสร้าง
องค์ความรู้ของผู้เรียน  ได้แก่ ล ักษณะเป็นโนด (Node) ข อง
ความรู้ที่เชื่อมโยงกัน  (Link) ซึ่งเรียกว่าการเชื่อมโยงหลายมิต ิ
(Hyperlink) และสามารถเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายทั่วโลก 
ซึ่่�งแต่่ละโนดของความรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนลงไปจะสนับัสนุุนผู้้�เรีียนในการ
เช่ื่�อมโยงปููพื้้�นฐานความรู้�ที่่�เป็็นการช่่วยในการสร้้างความรู้�ใน
กรณีีที่่�ผู้้�เรีียนมีีความรู้�เดิิมหรืือมีีโครงสร้้างทางปััญญาเดิิมยัังไม่่
เพีียงพอ และช่่วยในการขยายมุุมมองที่่�หลากหลาย ซึ่่�งเอื้้�อต่่อ
การขยายโครงสร้้างทางปััญญาของผู้้�เรีียนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
ตลอดจนคุณลัักษณะด้้านการส่ื่�อสารที่่�สามารถใช้้แลกเปลี่่�ยน
ความรู้�  แนวคิด และขยายมุุมมองระหว่างกัันได้้ตลอดเวลา 
(Chaijaroen, 2014) ผสมผสานร่วมกับเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม 
(Augment Reality: AR) ซึ่่�งเป็็นเทคโนโลยีีที่่�ผสานโลกในความ
เป็็นจริง และโลกเสมืือนเข้้าด้้วยกัันผ่านซอฟต์์แวร์และอุุปกรณ์์
เช่ื่�อมต่อต่่างๆ ได้้แก่่ สมาร์์ทโฟน กล้้องดิิจิิทััลของแท็บ็เล็็ต เพ่ื่�อให้้ 
ผู้้�เรีียนได้้เห็็นภาพเสมืือนอยู่่�ในสถานการณ์์นั้้�นจริงๆ ซึ่่ �งจะมีี
ความได้้เปรีียบกว่่าส่ื่�อแบบเดิิม เปิิดโอกาสให้้สามารถใช้้รููปแบบ
การส่ื่�อสารที่่�หลากหลายและเป็็นธรรมชาติิยิ่่�งขึ้้�น
	 ซึ่งในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของรายวิชา
คอมพิวเตอร์  ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง การ
สร้างงานแอนิเมชัน  ซึ่งเป็นวิชาที่ต้องอาศัยการคิดสร้างสรรค์
โดยผู้เรียนจะได้ศึกษาแนวคิดการสร้างผลงานแอนิเมชน หล ก
การออกแบบงาน  และพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
โดยสามารถน�ำไปศึกษาผลเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา
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กระบวนการคิดสร้างสรรค์ การออกแบบการเรียนการสอน
โดยสร้างสถานการณ์ที่สอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน 
เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการสร้างสรรค์
ผลงาน  ร่วมมือกันเรียนรู้ โดยมีแหล่งข้อมูลที่จัดเตรียมไว้ให้ 
ผู้เรียนเสาะแสวงหา ห รือสามารถค้นหาข้อมูลด้วยตนเองได้
อย่างอิสระ มี ฐานการช่วยเหลือให้นักเรียนเข้าไปศึกษา และ
น�ำข้อมูลที่ได้มาอภิปรายร่วมกัน  ซึ่งจะช่วยสนับสนุนการสร้าง
ความรู้และการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
	 จากเหตุผลที่่�กล่่าวมาข้้างต้้นผู้้�วิิจััยจึึงสนใจจะศึึกษากรอบ
แนวคิดการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความ
เป็็นจริงเสริิมบนเครืือข่่ายตามแนวทฤษฎีีคอนสตรััคติวิิสต์์ซึ่่�ง
เป็็นเทคโนโลยีีใหม่ในทางการศึึกษาจึึงจำำ�เป็็นต้องทบทวน
หลักการ ทฤษฎีี  งานวิิจััยและสัังเคราะห์์เป็็นกรอบแนวคิด
การออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�ฯ จ ากการศึึกษา
หลักการทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อง อาทิิ ทฤษฎีีพุทธิิปััญญา ทฤษฎีี 
คอนสตรััคติวิิสต์์ ศ าสตร์์การสอน  และการคิิดสร้้างสรรค์์ 
ประกอบกัับการศึึกษางานวิิจััยต่่างๆ เพ่ื่�อนำำ�มาเป็็นพื้้�นฐานใน
การสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดเชิิงทฤษฎีีและกรอบแนวคิิดการ
ออกแบบ รวมถึงสัังเคราะห์์เป็็นองค์์ประกอบของสิ่่�งแวดล้้อม
ทางการเรีียนรู้�ฯ และนำำ�ไปสู่่�การปฏิบัิัติิการออกแบบและพัฒันา
สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้�ฯ ที่่ �เหมาะสมกับบริิบทของผู้้�เรีียนและ
ส่่งเสริิมการพััฒนาการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนต่อไป โดยงาน
วิิจััยน้ี้�ได้้รัับการสนับัสนุุนจากกลุ่่�มวิิจััยนวัตกรรมและเทคโนโลยีี 
ทางปััญญามหาวิิทยาลััยขอนแก่่น

	 วัตถุประสงค์การวิจัย (Objectives)
	 เพ่ื่�อสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อม
ทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมบนเครืือข่่ายตาม
แนวทฤษฎีีคอนสตรััคติวิิสต์์ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เร่ื่�อง 
การสร้้างงานแอนิิเมชััน สำำ�หรับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3

	 วิธีด�ำเนินการวิจัย (Methodology)
	 รูปแบบการวิจัย
	 รูปแบบการวิจัยในการศึกษาครั้งนี้ คื อ การวิจัยเอกสาร 
(Documentary research) และการวิจัยเชิงส�ำรวจ (Survey) 
ประกอบด้้วย การวิิจััยเอกสารหลักการ ทฤษฎีี การศึึกษางาน
วิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อง การสัังเคราะห์์กรอบแนวคิดเชิิงทฤษฎีีและกรอบ
แนวคิิดในการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีี
ความเป็็นจริงเสริิมบนเครืือข่่ายตามแนวทฤษฎีีคอนสตรััคติวิิสต์์
	 กลุ่มเป้าหมาย
	 กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการศึึกษาครั้้�งน้ี้� คืื อ นั กเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนนารีีนุกููล ภาคเรีียนที่่� 2 ปีการศึึกษา 
2560 จำำ�นวน 40 คน และผู้้�เชี่่�ยวชาญในการตรวจสอบกรอบ
แนวคิดการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความ

เป็็นจริงเสริิมบนเครืือข่่ายตามแนวทฤษฎีีคอนสตรััคติวิิสต์์ที่่� 
ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เร่ื่�อง การสร้้างงานแอนิิเมชััน สำำ�หรับ
นัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 จำำ�นวน 7 คน
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.	แบบสำำ�รวจความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน  เกี่่�ยวกับสภาพ
บริิบทการจััดการเรีียนการสอน  และการเรีียนด้วยสิ่่�งแวดล้้อม
ทางการเรีียนรู้�  ใช้้สำำ�หรับสำำ�รวจความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน  เพ่ื่�อ
นำำ�มาเป็็นพื้้�นฐานในการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิดการออกแบบ
สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมฯ โดย
มีีวิิธีีสร้า้งดัังน้ี้� 1) ศึึกษาหลักการทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง และหลักการ
สร้้างแบบสำำ�รวจ 2) กำำ�หนดกรอบแนวคิดการสร้้างแบบสำำ�รวจฯ 
ซึ่่�งประกอบด้้วยประเด็็นของแบบสำำ�รวจที่่�มีีลักษณะเป็็นคำำ�ถาม
ปลายเปิิด โดยมีีประเด็็นที่่�เกี่่�ยวกับการเรีียนรู้�ที่่�ส่ง่เสริิมการสร้้าง
ความรู้�และการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน  และการเรีียนด้วย 
สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�และเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม 
บนเครืือข่่าย พร้ อมระบุุเหตุผลในประเด็็นต่างๆ นำ ำ�เสนอ
อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาและผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดและประเมิินผล
จำำ�นวน 2 คน เพ่ื่�อตรวจสอบความถููกต้้อง ความตรงของเนื้้�อหา 
ความสอดคล้้องของประเด็็นการสำำ�รวจ  และความเหมาะสม 
ในการใช้้ภาษา และปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้อเสนอแนะ 
	 2.	แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
ใช้ในการบันทึกการสังเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับหลักการทฤษฎี
และงานวจัยที่เกี่ยวข้องที่ผ่านการตรวจสอบ จ ากผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการวัดและประเมินผล  โดยมีวิธีการสร้างดังนี้ คื อ ศ ึกษา 
วิเคราะห์ หล ักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง สร้างกรอบแนวคิด
และประเดน็การตรวจสอบเอกสาร ซึง่ประกอบด้วย 1) วเิคราะห์
เอกสารโดยอาศัยพื้นฐานจากการศึกษาและวิเคราะห์หลกการ
ทฤษฎีงานวจยัและตัวแปร 2) เชื่อมโยงความสมัพนธ์ระหวางหลก
การทฤษฎีและการศกึษาวจิยั 3) ด�ำเนนิการสงัเคราะห์เพื่อน�ำมา
เป็นพื้นฐานในการวิจัยในคร้ังนี้  สร้างแบบบันทึกและน�ำเสนอ 
อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล
จ�ำนวน 2 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบบันทึกที่สร้างขึ้น 
มีลกัษณะปลายเปิด โดยให้ระบคุวามสอดคลองและไม่สอดคลอง 
พร้อมทัง้ให้ระบเุหตผุลหรอืข้อเสนอแนะเพื่อการปรบัปรงุ จากนั้น 
น�ำผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ
	 3.	แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ 
ใช้ในการบันทึกการสังเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับหลักการทฤษฎี
และงานวจิยัที่เกี่ยวของ วเิคราะห์หลกัการและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
ประกอบด้วย 1) ว เคราะห์เอกสารโดยอาศัยพื้นฐานจากการ
ศกึษาและวเิคราะห์หลกัการทฤษฎี งานวจิยั 2) ท�ำการเชื่อมโยง 
ความสัมพันธ์ระหว่างหลักการทฤษฎีและการศึกษาวิจัย 
3) ท�ำการเชื่อมโยงสู่งานวจยัที่จะน�ำมาเป็นพื้นฐานในการศึกษา
ครั้งนี้ จ ากนั้นน�ำเสนออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้าน 
วัดประเมินผล จ�ำนวน 2 คน เพื่อตรวจสอบความตรงของแบบ
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บันทึกที่สร้างขึ้น มีล กษณะปลายเปิด โดยให้ระบุเหตุผลหรือ 
ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง จ ากนั้นน�ำผลที่ได้มาปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะ
	 4.	แบบประเมนิส�ำหรับผูเ้ชี่ยวชาญ เกี่ยวกบัการประเมนิ
กรอบแนวคดการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใช้ในการ
ตรวจสอบคุณภาพในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
จากพื้นฐานการประเมิน จ ากนั้นผู้วิจัยน�ำมาปรับปรุงแก้ไข 
สรุปตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์
	 การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล
	 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการสังเคราะห์กรอบแนวคิดมี
รายละเอียดดังนี้
	 1.	ทบทวนวรรณกรรม ศกึษาหลกัการทฤษฎี และงานวจิยั 
ที่เกี่ยวกบัการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรูฯ้ ได้แก่ ทฤษฎี
ทางพุทธิปัญญาและทฤษฎีคอนสรัคติวิสต์ รวมถึงคุณลักษณะ
และระบบสญัลักษณ์ของสื่อบนเครือข่าย เพื่อน�ำมาเป็นพื้นฐาน
ในการศึกษา ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูล  โดยการสรุปตีความและ
บรรยายเชิงวิเคราะห์
	 2.	สภาพบริบทเกี่ยวกับการเรียนของผู ้เรียน  ใช้แบบ
ส�ำรวจความคิดเห็นฯ ว ิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและ
การบรรยายเชิงวิเคราะห์
	 3.	สังเคราะห์กรอบแนวคดเชิงทฤษฎี จ ากการทบทวน
หลักการทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยใช้แบบบันทึกการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี  ตรวจสอบโดยอาจารย์ที่
ปรึกษาและปรับปรุงแก้ไขตามค�ำแนะน�ำ และเสนอผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ และน�ำมาปรับปรุงแก้ไข  ซึ่งท�ำการวิเคราะห์ข้อมูล
โดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
	 4.	สงัเคราะห์กรอบแนวคดการออกแบบ โดยอาศัยพื้นฐาน 
จากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและสังเคราะห์องค์ประกอบของ 
สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�ฯ เสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษาตรวจสอบ
ความสอดคล้้องระหว่างหลักการ ทฤษฎีี ที่่ �นำำ�มาเป็็นพื้้�นฐาน 
กัับกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�
เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมบนเครืือข่่ายฯ เพ่ื่�อขอคำำ�แนะนำำ�
และนำำ�มาปรัับปรุุงแก้้ไข
	 5.	เสนอกรอบแนวคิิดการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการ
เรีียนรู้�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมบนเครืือข่่ายฯ ต่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
เพ่ื่�อประเมิินความสอดคล้้องระหว่างหลักการและทฤษฎีีกับ 
สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม 
บนเครืือข่่าย ซึ่่�งทำำ�การวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยการสรุุปตีีความและ
การบรรยายเชิิงวิิเคราะห์์

	 ผลการวิจัย (Results)
	 1.	กรอบแนวคิดิเชิิงทฤษฎีีของสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้� 
เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมบนเครืือข่่ายตามแนวทฤษฎีี 
คอนสตรััคติวิิสต์์ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ ประกอบไปด้้วย 

5 พื้้�นฐาน ได้้แก่่
	 	 1.1	พื้นฐานจิตวิทยาการเรียนรู้ ได้น�ำมาเป็นพื้นฐาน
ทางจิตวิทยาการเรียนรู้ที่ส�ำคัญ คือ 1) ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม 
(Cognitive theory) เป็นทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการ
คิดภายในสมองของผู้เรียน  ได้แก่ ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 
(Information processing) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่มุ ่งเน้นศกษา
กระบวนการรู้คิด ล�ำ ดับขั้นตอนของการประมวลสารสนเทศ 
และการค้นคืนสารสนเทศ 2) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งมีหลัก
การส�ำคัญ 2 หล ักการ คื อ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา 
(Cognitive constructivist) และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิง
สังคม (Social constructivist)
	 	 1.2	พื้นฐานศาสตร์การสอน  โดยการน�ำทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบร่วมกับสื่อที่
เรียกว่า โมเดลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 
OLEs Model, CLEs Model,  SOI Model, Situated Learning, 
Cognitive Apprenticeship
	 	 1.3	พื้นฐานบรบิท ผูวิ้จยัได้ท�ำการส�ำรวจความคดิเหน็ 
ของผู้้�เรีียนกับกลุ่่�มเป้้าหมาย จำ ำ�นวน  40 คน  เกี่่�ยวกับสภาพ
บริิบทการจััดการเรีียนการสอน ผ่ านการศึึกษาเนื้้�อหาตาม
หลักสููตรแกนกลางและการเรีียนด้วยสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้� 
พบว่่า ผู้้�เรีียนไม่่เคยมีีประสบการณ์์เรีียนรู้�ตามแนวคอนสตรัคัติวิิสต์์ 
โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม การจััด 
การเรีียนการสอนยังเป็็นการถ่่ายทอดความรู้�จากครููผู้้�สอนไป
ยัังนัักเรีียน  โดยการฟัังและจดตาม ทำ ำ�ให้้นัักเรีียนไม่่ได้้ผ่่าน
กระบวนการแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง และนำำ�มาเป็็นพื้้�นฐานใน
การออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความเป็็น
จริงเสริิมฯ
	 	 1.4	พื้นฐานการคิดสร้างสรรค์ ผู ้วิจัยได้อาศัยพื้นฐาน 
จากหลักการคิดสร้างสรรค์ของ Guilford (1967) ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 4 ลักษณะ คือ คิดคล่อง (Fluency) คือ ความสามารถ
ในการคดิหาค�ำตอบได้อย่างคลองแคลวรวดเรว็และมีปรมิาณที่
มากในเวลาที่จ�ำกัด คิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือ ความสามารถ
ในการคดิหาค�ำตอบได้หลายประเภทและหลายทศิทาง ดดัแปลง
จากสิ่งหนึ่ง หรือหาสิ่งอื่นมาทดแทนได้ คิดริเริ่ม  (Originality) 
คือ ล ักษณะความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดเดิม 
ประยกุต์ให้เกดิสิง่ใหมที่มีความแปลกใหมไม่ซ�้ำแบบใคร และคดิ
ละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียด เพื่อ
ตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
	 	 1.5	พื้้�นฐานทฤษฎีีสื่�อและเทคโนโลยีี ในการออกแบบ
และพััฒนาสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�  ผู้้�วิิจััยได้้นำำ�คุณลัักษณะ
เฉพาะด้้านของเทคโนโลยีีและระบบสััญลัักษณ์์ของสื่่�อมาใช้้ใน
การออกแบบและพัฒันาสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�บนเครืือข่่าย 
ตามแนวคอนสตรััคติวิิสต์์ร่่วมกับเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม 
ตามแนวคอนสตรััคติวิิสต์์ ซึ่่�งประกอบไปด้้วย 2 คุณลัักษณะ คืือ 
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ด้้านเทคโนโลยีี  ได้้แก่่ สิ่่ �งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�บนเครืือข่่าย 
(Web-based Learning Environment) และเทคโนโลยีีความ 

พื้นฐานด้านบริบท

	 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 
	 สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
	 รายวิชาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
	 ผลการเรียนรู้ รายวิชาคอมพิวเตอร ์
	 (การสร้างแอนิเมชัน)

พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้

Cognitive Theory
	 	 Information Processing
Constructivist Theory
	 	 Cognitive Constructivist
	 	 Social Constructivist

พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน

Constructivist Learning Model
	 	 OLEs Model
	 	 CLEs Model
	 	 SOI Model
	 	 Situated Learning
	 	 Cognitive Apprenticeship

พื้นฐานด้านการคิดสร้างสรรค์

Creative Thinking (Guilford, 1967)
	 	 Fluency
	 	 Flexibility
	 	 Originality
	 	 Elaboration

พื้นฐานด้านเทคโนโลย ี
และระบบสัญลักษณ์ของสื่อ

	 Web-base Learning Environment
	 Augmented Reality (AR)

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมบนเครืือข่่าย

ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์

Figure 1	Conceptual of theoretical framework for the constructivist augmented reality 
			   web-based learning environment to enhance creative thinking.

	 2.	กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้� 
เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมบนเครืือข่่ายตามแนวทฤษฎีีคอน
สตรััค-ติิวิิสต์์ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ จ ากการสัังเคราะห์์
กรอบแนวคิดสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�ฯ อาศััยการสัังเคราะห์์
กรอบแนวคิดเชิิงทฤษฎีี ดั ง Figure 1 โดยมุ่่�งเน้้นการสร้้าง
ความรู้�และการคิิดสร้้างสรรค์์ พ บว่่ามีีกระบวนการที่่�สำำ�คัญ 
4 กระบวนการดัังน้ี้�
	 	 2.1	การกระตุ ้นโครงสร้างทางปัญญาและการคิด
สร้างสรรค์ ได้มีการออกแบบโดยอาศัยพื้นฐานของทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive Constructivism 
Theory) ของ Piaget (1964) เชื่อว่า เมื่อผูเ้รยีนเข้าสู่สถานการณ์
ปัญหาที่ก่อให้เกดิการขดัแย้งทางปัญญา (Cognitive conflict) 
ซึ่งผู ้เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู  ่
สภาวะสมดุล  โดยการดูดซึมหรือปรับโครงสร้างทางปัญญา 
(Chaijaroen, 2014) โดยการศึกษาครั้งนี้ออกแบบเป็น 
องค์ประกอบที่เรียกว่า สถานการณ์ปัญหา ซึ่งมีการสร้างและ

ออกแบบเรื่องราวสถานการณ์ปัญหาตามหลักการ Situated 
Learning Environment (Herrington & Oliver, 1999) 
ในการเข้าสู่บทเรียนที่เป็นสภาพจริง (Authentic Context) 
ด้วยการเชื่อมโยงประสบการณ์หรือความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 
และการจัดเข้าสู่บริบทตามหลักการสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
แบบเปิด (Open Learning Environment) ของ Hannafin 
(1999) โดยจัดเข้าสู่บริบทจากสภาพจริง (Enabling Context) 
ซึ่งจะน�ำเสนอเป็นการแนะแนวทางที่ชดเจนเกี่ยวกับการเลือก 
และการใช้กลยุทธ์ ซึ่งรูปแบบของปัญหาได้มีการจัดเรียบเรียง
อย่างเหมาะสม ผู้เรียนจะต้องมีการไตร่ตรอง ใช้ความสามารถ
ทางสติปัญญาในการแก้ปัญหา (Externally imposed) และ
ก�ำหนดภารกิจการเรียนรู้ที่จะช่วยกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา
และส่งเสรมิให้ผูเ้รียนได้ใช้การคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยหลกการ 
คิดสร้างสรรค์ของ Guildford (1967) ซึ่งประกอบด้วย 
องค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ การคิดคล่อง การคิดริเริ่ม การคิด
ยืดหยุ่น และการคิดละเอียดลออ

Designing Framework of Constructivist Augmented RealityWeb-Based Learning Environments to...
Jeeranun Susing and Sumalee Chaijaroen  

เป็็นจริงเสริิม (Augmented Reality) ในด้านสัญลัักษณ์์ของส่ื่�อ 
ได้้แก่่ คุณลัักษณะของส่ื่�อ (Media attribution) ดัง Figure 1
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	 	 2.2	การสนับสนุนการปรับเข้าสู่สมดุลทางปัญญา 
เมื่อผู ้เรียนเข้าสู ่สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู ้ 
ผู้เรียนต้องเสาะแสวงหาความรู้และแก้ปัญหา โดยอาศัยแหล่ง
ทรัพยากร (Resource) จ ากหลกการของส่ิงแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด Open Learning Environment (Hanafin, 
1999) ผู  ้ วิจัยได ้น�ำหลกการทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 
(Klausmeier, 1985) และ SOI model (Mayer, 1996) มาเป็น
พื้นฐานในการออกแบบที่ให้ความส�ำคญในส่วนของการเลือก
สารสนเทศที่มีความสัมพันธ์กับบทเรียน  (Selecting) ส�ำหรับ
กระบวนการในความจ�ำระยะสั้น  (Short-term memory) 
ได้แก่ การเน้นสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง เช่น การเน้นสี ขีดเส้นใต้ 
ท�ำกรอบ ตัวอักษรใหญ่ขึ้น จัดหมวดหมู่ที่ส่งเสริมกระบวนการ
รูค้ดิ (Organization) เพื่อให้ผูเ้รียนสร้างความเชื่อมโยงระหวาง
สิ่งที่ตนเองได้เลือกเข้าไปสอดคล้องกับความจ�ำระยะสั้นและ
บูรณาการสารสนเทศ  (Integrate) ที่ได้รับเข้ากับความรู้เดิม 
ในความจ�ำระยะยาว  (Long-term memory) เช่น การแสดง 
ภาพประกอบ การยกตวัอย่าง ซึง่แหลงทรพัยากรได้รวบรวมขอมูล 
สารสนเทศ  ที่ผู้เรียนจะใช้ในการแสวงหาและแก้สถานการณ์
ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญ ผู้วิจัยใช้ชื่อว่า “ธนาคารความรู้” ซึ่งเป็น
แหล่งข้อมูลสารสนเทศ  ประกอบไปด้วย 1) แหล่งทรัพยากร
คงที่ (Static resources) เป็นแหล่งสารสนเทศที่ไม่ค่อยมีการ
เปลี่ยนแปลง มี การบรรจุสารสนเทศที่มีเสถียรภาพในทุกช่วง
เวลา เนื้อหาจะไม่มีการเปลี่ยนแปลง เช่น หลักการทฤษฎีต่างๆ 
ต�ำรา มัลติมีเดีย หนังสือ สารานุกรมอิเล็กทรอนิกส์ ภาพยนตร์ 
เป็นต้น 2) แหลงทรพัยากรที่เป็นพลวต (Dynamic resources) 
เป็นแหลงทรพัยากรที่มีการเปลี่ยนแปลง สารสนเทศ และข้อมูล
ใหม่ๆ ตามกาลเวลา เช่น เทคนิคใหม่ๆ ในการสร้างภาพกราฟิก
และแอนิเมชัน เป็นต้น
	 	 2.3	ส่งเสริมการสร้างความรู้ และการคิดสร้างสรรค ์
ในการส่งเสรมิการสร้างความรูแ้ละการคดิสร้างสรรค์นั้น ส�ำหรบั
การส่งเสรมิการสร้างความรู้ผูวิ้จยัได้อาศัยพื้นฐานเครื่องมือทาง
ปัญญา (Tools) โดยอาศัยพื้นฐาน จากหลกการของสิง่แวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบเปิดที่ออกแบบโดย Michael Hannafin 
(Hanafin, 1999) ม าเป็นสื่อกลางเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการใส่ใจ 
และการลงมือกระท�ำกบัแหลงเรียนรู ้ซึง่ประกอบด้วย เครื่องมือ 
การค้นหา (Seeking) เครื่องมือการจัดหมวดหมู ่(Organization) 
เครื่�องมืือการเก็็บรวบรวม (Collecting tool) และเครื่�องมืือกา
รบููรณาการ (Integrating tool) ซึ่่�งใช้้ช่ื่�อว่่า “ห้้องเครื่�องมืือทาง
ปััญญา” น อกจากน้ี้�แล้้วยัังมีีการส่่งเสริิมการสร้้างความรู้้�ด้วย

การร่่วมมืือแก้้ปััญหา (Collaboration) จากพื้้�นฐานทฤษฎีีคอน
สตรััคติวิิสต์์เชิิงสัังคม (Social constructivism) ของ Vygotsky 
(1978) ที่่ �จะสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์ 
กัับผู้้�อื่�น เพ่ื่�อขยายองค์์ความรู้้�ของผู้้�เรีียนเอง ซึ่่�งในการออกแบบ 
สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมบน
เครืือข่่ายจะจััดแหล่งอำำ�นวยความสะดวกในการเรีียนรู้� เพ่ื่�อเปิิด 
โอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนความคิิดกัับผู้้�อื่�น  โดยเรีียกว่่า 
“ห้้องแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้�” และในการส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์
ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้ช่ื่�อว่่า “ห้้องส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์” ที่่�จะส่่งเสริิม 
การคิิดสร้้างสรรค์์ โดยการออกแบบบนพื้้�นฐานทฤษฎีีการ
คิิดสร้้างสรรค์์ ข อง Guilford (1967) ซึ่่ �งจะส่่งเสริิมการ 
คิิดสร้้างสรรค์์ใน 4 ด้าน คืือ 1) ด้านการคิิดริิเริ่่�ม 2) ด้านการ
คิิดคล่อง 3) ด้านการคิิดยืืดหยุ่่�น 4) ด้านการคิิดละเอีียดลออ
	 	 2.4	การช่วยเหลือการสร้างความรู ้และสนับสนุน
การคิดสร้างสรรค์ ได้มีการออกแบบอยู่บนพื้นฐานของทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม ข อง Lev Vygotsky ที่จ�ำเป็นต้อง
ช่วยเหลือผู้เรียนที่อยู่ต�่ำกว่า Zone of Proximal Develop-
ment โดยจัดเป็นฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) ส�ำหรับ
ผู้ที่ต้องการค�ำชี้แนะ ห รือไม่สามารถหาแนวทางแก้ปัญหาได ้
โดยฐานการช่วยเหลือจะสนับสนุนให้ผู้เรียนแก้ปัญหา ห รือ
เมื่อผู ้เรียนไม่สามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ให้ส�ำเร็จได ้
ฐานการช่วยเหลือจะเป็นการแนะน�ำกลยุทธ์ และแนวทางใน
การแก้ปัญหา ซึง่รปูแบบของฐานการช่วยเหลือการสร้างความรู้ 
ได้อาศยัหลกัการจดัฐานการช่วยเหลือ ของสิง่แวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิดจากแนวคิดของ Hannafin (1999) เพื่อช่วย 
ส่งเสริมผู้เรียนทางด้านการคิด โดยมีองค์ประกอบ ดังนี้ 1) ฐาน
ความช่วยเหลือด้านการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) 2) ฐานการช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacog-
nition Scaffolding) 3) ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ 
(Procedural Scaffolding) 4) ฐานความชวยเหลือด้านกลยทุธ์ 
(Strategic Scaffolding) 
	 	 ผลที่่�ได้้จากการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิดการออกแบบ
สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม 
บนเครืือข่่ายตามแนวทฤษฎีีคอนสตรััคติวิิสต์์ ที่่ �ส่่งเสริิมการ 
คิิดสร้้างสรรค์์ และสัังเคราะห์์เป็็นองค์์ประกอบของสิ่่�งแวดล้้อม
ทางการเรีียนรู้�ได้้ 6 องค์์ประกอบ ดังน้ี้� 1) สถานการณ์์ปััญหา 
2) แหล่งการเรีียนรู้� 3) ห้องเครื่�องมืือทางปัญัญา 4) ห้องแลกเปลี่่�ยน 
เรีียนรู้� 5) ห้องส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ 6) ฐานการช่่วยเหลืือ 
ดัังแสดงใน Figure 2
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กระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา 
และการคิดสร้างสรรค์

Cognitive Constructivism
Theory

Enabling Context
OLEs (Hannafin, 1999)

Situated Learning
(Herrington & Oliver, 2000)

Creative Thinking
(Guilford, 1967)

Information Processing
(Klausmeier, 1985)

SOI model
(Mayer, 1996)

Resource
OLEs (Hannafin, 1999)

Tools
OLEs (Hannafin, 1999)

Creative Thinking
(Guilford, 1967)

Scaffolding
OLEs (Hannafin, 1999)

Cognitive Apparenship
(Brown et at, 1989)

Social Constructivism

Cognitive Conflict

Externally Imposed

Authentic Context

Collaboration

Coaching ห้องให้ค�ำปรึกษา

ฐานความช่วยเหลือ

ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ห้องเครื่องมือทางปัญญา

แหล่งการเรียนรู้

ห้องส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์

	 	 Fluency
	 	 Flexibility
	 	 Originality
	 	 Elaboration

	 	 Fluency
	 	 Flexibility
	 	 Originality
	 	 Elaboration

	 	 Seeking tool
	 	 Collecting tool
	 	 Organization tool
	 	 Integrating tool

	 	 Conceptual Scaffolding
	 	 Metacognitive Scaffolding
	 	 Procedural Scaffolding
	 	 Strategic Scaffolding

	 	 Sensory register
	 	 Short-term memory
	 	 Long-term memory

	 	 Selecting
	 	 Organization
	 	 Integrating

	 	 Static
	 	 Dynamic

	 	 สถานการณ์ปัญหา
	 	 ภารกิจ

Zone of proximal
development

Social Constructivism

การสนับสนุนการปรับเข้าสู ่
สมดุลทางปัญญา

การส่งเสริมการสร้างความรู้
และการคิดสร้างสรรค์

การช่วยเหลือ 
การสร้างความรู้

Figure 2	Conceptual of designing framework for the constructivist augmented reality 
			   web-based learning environment to enhance creative thinking.
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	 อภิปรายผล (Discussions)
	 ผลการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดเชิิงทฤษฎีีการออกแบบ 
สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�บนเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมบน
เครืือข่่ายตามแนวคอนสตรััคติวิิสต์์ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์
โดยวิิเคราะห์์จากผลการวิิจััยเอกสาร การศึึกษาหลักการทฤษฎีี
เกี่่�ยวกับการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้� เพ่ื่�อนำำ�มาเป็็น
พื้้�นฐานในการสร้้างกรอบแนวคิิดเชิิงทฤษฎีี ซึ่่ �งจากการศึึกษา
พบว่่า มีีพื้้�นฐานกรอบแนวคิดิเชิิงทฤษฎีีประกอบด้ว้ย 5 พื้้�นฐาน 
ดัังน้ี้� 1) พื้้�นฐานด้านจิตวิิทยาการเรีียนรู้� 2) พื้้�นฐานด้านศาสตร์์
การสอน 3) พื้้�นฐานด้านบริิบท 4) พื้้�นฐานด้านการคิิดสร้้างสรรค์์ 
5) พื้้ �นฐานทฤษฎีีสื่�อและเทคโนโลยีี นั้้ �นสอดคล้้องกัับงาน
วิิจััย Techapornpong and Chaijaroen (2017) ที่่ �ศึึกษา
กรอบแนวคิดเชิิงทฤษฎีีและกรอบแนวคิดการออกแบบของ 
สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�บนเครืือข่่ายตามแนวคอนสตรััคติวิิสต์์ 
ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ โดยบููรณาการศาสตร์์การสอนกัับ
ศาสตร์์ทางประสาทวิิทยาศาสตร์์ รวมทั้้�ง Hemklang and 
Chaijaroen (2017) ที่่�ได้้ศึึกษาการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิดการ
ออกแบบของสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�บนเครืือข่่ายตามแนว
คอนสตรััคติวิิสต์์ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ เร่ื่�องโครงสร้้างโลก
ของเรา สำำ�หรับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 และ Maneeratan 
and Chaijaroen (2016) กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อม
ทางการเรีียนรู้�บนเครืือข่่ายที่่�พััฒนาตามแนวคอนสตรััคติวิิสต์์ 
เพ่ื่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ จากงานวิิจััยที่่�ผ่่านมาข้้างต้้น แสดง
ให้้เห็็นว่ามีีการนำำ�เอาหลักัการทฤษฎีเีหล่าน้ี้�มาใช้้เป็็นพื้้�นฐานใน
การสัังเคราะห์์ทั้้�งกรอบแนวคิิดเชิิงทฤษฎีีและกรอบแนวคิิดใน
การออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�ฯ ซึ่่�งพบว่่า สิ่่�งแวดล้้อม
ทางการเรีียนรู้�ที่่�ออกแบบและพััฒนามีีคุณภาพ  โดยผ่่านการ
ออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�ฯ ผ่ านกรอบแนวคิดเชิิง
ทฤษฎีีที่่�ได้้กล่่าวมาข้้างต้้น น อกจากน้ี้� การวิิจััยได้้สัังเคราะห์์
กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีี
ความเป็็นจริงเสริิมบนเครืือข่่ายตามแนวทฤษฎีีคอนสตรััคติวิิสต์์ 
ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ ประกอบด้้วย 4 กระบวนการ คืือ 
1) การกระตุ้้�นโครงสร้้างทางปััญญาและการคิิดสร้้างสรรค์์ 
2) การสนัับสนุุนการปรัับสมดุลทางปััญญา 3) การส่่งเสริิม
ความรู้�และการคิิดสร้้างสรรค์์ 4) การช่่วยเหลืือการสร้้างความรู้� 
และมีีการนำำ�หลัักการทฤษฎีีมาเป็็นพื้้�นฐานขององค์์ประกอบ 
สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมบน 
เครืือข่่ายตามแนวทฤษฎีีคอนสตรััคติวิิสต์์ที่่�ประกอบด้้วย 
7 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ (1) สถานการณ์์ปััญหา (2) แหล่งการ
เรีียนรู้� (3) ห้องเครื่�องมืือทางปััญญา (4) ห้องแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้� 
(5) ห้ ้องส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ (6) ฐานการช่่วยเหลืือ 
(7) การโค้้ช  ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้�มีีความแตกต่่างจากงานวิิจััยที่่� 
กล่่าวมา คืือ มีีการนำำ�เทคโนโลยีีความเป็น็จริงเสริิม เพ่ื่�อส่่งเสริิม
การคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน โดยผลการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิด 

การออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความ
เป็็นจริงเสริิมบนเครืือข่่ายตามแนวทฤษฎีีคอนสตรััคติวิิสต์์ที่่� 
ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เป็็นไปตามหลักการและทฤษฎีีในทุก 
องค์์ประกอบ การศึึกษาครั้้�งน้ี้�มุ่่�งเน้้นการสัังเคราะห์์กรอบ
แนวคิดทฤษฎีีการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�ฯ ที่่ �เป็็น
ปััจจััยสำำ�คัญสำำ�หรัับใช้้ในการออกแบบและพััฒนาสิ่่�งแวดล้้อม
ทางการเรีียนรู้�เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมบนเครืือข่่ายตาม
แนวทฤษฎีีคอนสตรััคติวิิสต์์ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ ตาม
หลักการที่่�ได้้ทำำ�การศึึกษาอย่่างเป็็นลำำ�ดับและชััดเจนให้้มีี
ประสิิทธิิภาพต่อไป ซึ่่�งสามารถนำำ�ไปสู่่�การออกแบบและพััฒนา
สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�ต่อไป

	 กิตติกรรมประกาศ (Acknowledgement)
	 งานวจยันี้ได้รับการสนับสนนุจากกลุ่มวจยันวตกรรมและ
เทคโนโลยีทางปัญญา มหาวิทยาลัยขอนแก่น

	 เอกสารอ้างอิง (References)
Brown, J. S., Collins, A., & Duguid, P. (1989). Situated cognition and the 
	 culture of learning. Educational Researcher, 18(1), 32–42.
Chaijaroen, S. (2014). Kānʻō̜kbǣp kānsō̜n: Lakkān thritsadī sū kān patibat  
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