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บทคัดย่อ
หลักการและวัตถุประสงค์: การพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนของหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเวชนิทัศน์  
คณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ท่ีมุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ความสามารถในการผลิตสื่อทางการแพทย์และส่งเสริมทักษะ 
ที่จ�ำเป็นของนักเวชนิทัศน์ การศึกษาคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนา 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
วิธีการศึกษา: ใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง แบบศึกษากลุ่มเดียววัดหลังจากการทดลองครั้งเดียวกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา
ครั้งนี้ คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาเวชนิทัศน์ คณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ�ำนวน  
30 ราย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย แบบประเมินส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญ แบบวัดการคิดสร้างสรรค์ 
แบบสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสํารวจความคิดเห็นของผู้เรียน การวิเคราะห์ข้อมูล 
เชิงปริมาณ ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ ผลประเมินสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญ ความคิดเห็นของผู้เรียน  
ซึ่งได้จากการวิเคราะห์สรุปตีความ และการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งได้จากการวิเคราะห์โปรโตคอลและการบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
ผลการศึกษา: พบว่า 1) การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ผลการประเมินประสิทธิภาพมีคุณภาพ
เหมาะสมทั้ง 5 ด้าน 2) ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน มีผู้เรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จ�ำนวน 29 ราย  
(ร้อยละ 96.67) มีค่าคะแนนเฉลีย่เท่ากับ 17.07 ± 1.78 และผลการคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รยีนทีไ่ด้จากการสมัภาษณ์ พบว่า ผูเ้รียนมคีวาม
สามารถในการคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย การคิดคล่องแคล่ว การคิดริเริ่ม การคิดยืดหยุ่น และการคิดละเอียดลออ 3) ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน โดยมีผู้เรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จ�ำนวน 28 ราย (ร้อยละ 93.33) ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.43 ±1.81 และ  
4) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายมีความสอดคล้องเหมาะสมทั้ง 3 ด้าน 
สรุป: ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาขึ้นมีคุณภาพ สามารถน�ำไปใช้ในการจัดการเรียนการรู้ 
ได้อยา่งเหมาะสม รวมทั้งยังสามารถพัฒนาผู้เรียนในด้านการสร้างความรู้ การเสาะแสวงหาความรู้ และส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถ
ด้านการคิดสร้างสรรค์ สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในการเรียน และการท�ำงานต่อไปในอนาคตได้

ค�ำส�ำคัญ: สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย, คอนสตรัคติวิสต์, การคิดสร้างสรรค์, ผังกราฟิก
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Abstract
Background and Objective: The curriculum development and learning management of the bachelor of  
science program in medical illustration faculty of Medicine Khon Kaen university, propose to produce graduates 
who have the knowledge and ability to produce medical media and enhance the necessary skills of medical  
illustration. Therefore, the purpose of this research was to design and development of a constructivist  
web-based learning environment to enhance creative thinking.
Methods:  The research design was pre-experimental design (One-Group Posttest-Only Design). The target group 
for this research was 30 participants from 2nd year of medical illustration students, faculty of Medicine, Khon 
Kaen university in semester 2 of the academic year 2022. The instrument in this research was a constructivist 
web-based learning environment, assessment form for experts, creative thinking assessment form, creative 
thinking interview form, learning outcome examination, and opinion survey form. Quantitative data analysis: 
creative thinking, learning outcome with basic statistics including percentage, mean, and standard deviation. 
Qualitative data analysis: assessments for experts, opinions of students' analytical interpretation, and creative 
thinking analyzed by protocol analysis and analytical narrative.
Results: 1) The result in the design and development of a constructivist web-based learning environment has 
the efficiency in all 5 aspects. 2) The result of the student's creative thinking has been found that 29 (96.67%) 
students have passed the predefined criteria at 70 percent, an average score was 17.07±1.78. and student’s 
creative thinking from the interview has been found that students have creative thinking which consists of 
fluency, flexibility, originality, and elaboration. 3) The learning outcome of students has been found that 28 
(93.33%) students have passed the predefined criteria at 70 percent, an average score was 16.43±1.81. and  
4). The opinions of students were suitable in all 3 aspects.
Conclusions: The design and development of a constructivist web-based learning environment had quality, 
can be used in learning management suitable, as well as being able to develop students in creating and  
seeking knowledge and enhance students to have creative thinking abilities, and can be applied in the study 
and continue to work in the future.
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บทน�ำ
	 การศกึษาเป็นเครือ่งมอืส�ำคญัในการสร้างคน สร้างสังคม 
และสร้างชาต ิเป็นกลไกหลกัในการพฒันาก�ำลงัคนให้มคุีณภาพ 
ในกระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกศตวรรษที่ 21 
การพัฒนาอย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร ท�ำให้โลกก้าวเข้าสู ่ยุคอินเทอร์เน็ตในทุกส่ิง  
(internet of things) ท�ำให้ประชากรสามารถเข้าถึงข้อมูล
ข่าวสารและแหล่งเรยีนรูท้ีไ่ร้ขดีจ�ำกดั สามารถพฒันาองค์ความรู้ 
และสร้างปัญญาทีเ่พิม่ขึน้เป็นทวคีณู การจดัการศกึษาของไทย
จ�ำเป็นต้องปรับหลักสูตรและวิธีการเรียนการสอนท่ีมีความ
ยืดหยุ่น หลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ และ
สมรรถนะทีพ่ร้อมรบัการเปลีย่นแปลงในยคุปัจจบุนั1 จากปัจจัย
ที่กล่าวมา กระบวนการจัดการเรียนรู้จึงจ�ำเป็นต้องเปล่ียนไป
จากวิธีการที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเรียนโดยการท่องจ�ำ ไม่เอื้อให ้
ผู ้เรียนได้ใช้กระบวนการในการแสวงหาความรู ้และการ 
แก้ปัญหาด้วยตนเอง ผู้สอนจึงต้องเปลี่ยนบทบาทมาเป็น 
ผู้อ�ำนวยความสะดวกหรือเป็นโค้ช (coaching) รวมไปถึง 
การจัดบรรยากาศ แหล่งการเรียนรู้ และออกแบบกิจกรรม 
ที่ช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของ 
การเรียนรู้ของตนเองได้ ในการพัฒนารายวิชาและการเรียน 
การสอนในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเวชนิทัศน์ 
คณะแพทยศาสตร์ มหาวทิยาลยัขอนแก่น เป็นหลกัสตูรทีมุ่ง่ให้
ผูเ้รียนมทัีกษะการเรยีนรู ้(learning skill) ทกัษะทางด้านดจิทิลั 
(digital skill) และทักษะทางด้านความคิดสร้างสรรค์  
(creativity skill) ทั้งนี้เพราะความคิดสร้างสรรค์เป็นความ
สามารถทางสมองในการคิดได้หลายทิศทาง หลายแง่มุม  
หรือคิดกว้างไกลซ่ึงเป็นความคิดแบบอเนกนัย (divergent 
thinking)2 ที่ท�ำให้ค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ๆ สามารถ
ค้นคว้าและสร้างสิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่ และยังท�ำให้สามารถ
ผลิตสื่อทางการแพทย์ได้อย่างสร้างสรรค์อีกด้วย จากความ
ส�ำคญัทีก่ล่าวมาจงึต้องมกีารประยกุต์ใช้ทัง้หลกัการและทฤษฎี
ทางการศึกษามาออกแบบการจัดการเรียนรู้ เพื่อแก้ไขปัญหา
ในการจัดการเรียนการสอนและพัฒนาทักษะทางสติปัญญา 
ของผูเ้รยีน จงึได้น�ำเอาทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์ (constructivist 
theory) มาเป็นพืน้ฐานในการออกแบบและพฒันาบทเรยีนบน
เครือข่าย (web-based learning) โดยคณุลกัษณะของบทเรยีน
บนเครือข่ายมีความสอดคล้องและสนับสนุนการสร้างความรู้
ของผู้เรียนไม่ว่าจะเป็นการเรียนเป็นกลุ่มหรือเรียนด้วยตนเอง 
ทัง้เปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนได้เรียนรูใ้นทกุสถานทีท่กุเวลา นอกจากนี้
แล้วผูเ้รยีนสามารถทีจ่ะตดิต่อสือ่สารและสนทนาผ่านเครอืข่าย
กับผู ้อื่นได้ทั้งท่ีเป ็นการติดต่อสื่อสารแบบประสานเวลา  
(synchronous) และไม่ประสานเวลา (asynchronous)  
โดยออกแบบในลักษณะสิ่งแวดล้อมท่ีให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
ในการสร้างการเรียนรู้ ซึ่งประสานกันระหว่าง “สื่อ” (media) 
กับ “วิธีการ” (methods)3 ผู้วิจัยจึงเห็นความส�ำคัญในการ
ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย 
ทีพ่ฒันาตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์เพือ่ส่งเสรมิการคดิสร้างสรรค์ 

เร่ือง การออกแบบผังกราฟิก (graphic organizer design) 
ส�ำหรับนักศึกษาสาขาเวชนิทัศน์ เพ่ือให้ผู ้เรียน สามารถ
ออกแบบผังกราฟิกเพื่อการน�ำเสนอและการส่ือสารข้อมูลได้
อย่างถูกต้อง เหมาะสม สามารถแก้ไขปัญหาในการท�ำงาน  
เรยีนรู้ร่วมกนัแบบมส่ีวนร่วม รวมถงึการส่งเสรมิให้ผู้เรยีนได้เกดิ
กระบวนการในการคิดสร้างสรรค์เพื่อประยุกต์ใช้ในการเรียน
และการท�ำงานต่อไปได้  ดังนั้นการศึกษานี้จึงมีวัตถุประสงค ์
เพือ่ออกแบบและพฒันาส่ิงแวดล้อมทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่าย
ทีพ่ฒันาตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์เพือ่ส่งเสรมิการคิดสร้างสรรค์ 
เรื่อง การออกแบบผังกราฟิก ส�ำหรับนักศึกษาสาขาเวชนิทัศน์ 
ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนของผู้เรียน และศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย

วิธีการศึกษา
	 การศึกษาในครั้งนี้ เป ็นการศึกษาก่อนการทดลอง 
(pre-experimental design) แบบศึกษากลุ่มเดยีววดัหลังจาก
การทดลองครั้งเดียว (one-group posttest-only design) 

กลุ่มเป้าหมาย
	 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี คือ นักศึกษา
ปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาเวชนิทัศน์ คณะแพทยศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ท่ีเรียนในรายวิชาการสื่อสารแบบ 
บูรณาการส�ำหรับเวชนิทัศน์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
จ�ำนวน 30 ราย

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา
	 1.	เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ ส่ิงแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การออกแบบผังกราฟิก  
โดยศึกษาหลักการที่ส�ำคัญของทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้บนเครือข่าย ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส�ำคัญ คือ  
1) สถานการณ์ปัญหาที่ออกแบบโดยมีพื้นฐานมาจากกรอบ
แนวคิดการคิดสร้างสรรค์ของ Guilford2 ได้แก่ การคิด
คล่องแคล่ว การคดิยดืหยุน่ การคดิรเิริม่ และการคดิละเอยีดลออ 
โดยสถานการณ์ปัญหาจะมาจากบริบทสภาพจริงของผู้เรียน  
2) แหล่งการเรียนรู้โดยใช้คุณลักษณะของส่ือบนเครือข่ายที ่
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 3) ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา  
4) ศูนย์แลกเปล่ียนเรียนรู้ โดยอาศัยพื้นฐานคอนสตรัคติวิสต์
เชิงสังคมและคุณลักษณะของสื่อบนเครือข่ายที่ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้ได้ตลอดเวลาและขยายความรู้ของ 
ผู้เรียน 5) ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ที่อาศัยพื้นฐานจาก
รอบแนวคิดของ Guilford2 โดยผสานเข้ากับคุณลักษณะและ
ระบบของสื่อมัลติมีเดีย 6) ศูนย์การช่วยเหลือที่อาศัยหลักการ 
zone of proximal development ของทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์
เชิงสังคม และ 7) ศูนย์ให้ค�ำแนะน�ำ หรือการโค้ช ที่ใช้หลัก 
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cognitive apprenticeship ของ Brown และคณะ4 โดยการ
จัดการเรียนรู ้จะมุ ่งเน้นให้ผู ้เรียนเป็นผู ้สร้างความรู ้และ 
เสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และร่วมมือกันแก้สถานการณ์
ปัญหาที่ก�ำหนดให้ 
	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
		  2.1	 แบบวัดการคิดสร้างสรรค ์เปน็แบบทดสอบทีใ่ช้
ทดสอบหลังเรียน เพื่อวัดการคิดสร้างสรรค์ของผู ้ เรียน  
ซึง่สอดคล้องกบักรอบแนวคดิ การคดิสร้างสรรค์ของ Guilford2 
โดยประกอบไปด้วย 1) การคิดคล่องแคล่ว (fluency)  
2) การคิดยืดหยุ่น (flexibility) 3) การคิดริเริ่ม (originality) 
และ 4) การคิดละเอียดลออ (elaboration) ก�ำหนดกรอบ
เนื้อหาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ สร้างแบบวัด
การคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัย สร้างเกณฑ์
การให้คะแนนของข้อสอบแต่ละข้อโดยก�ำหนดแนวทางการ 
ให้คะแนนโดยจ�ำแนกสิ่งประเมินออกเป็นประเด็นย่อย  
(analytic score) ซ่ึงประยุกต์มาจากแนวทางการให้คะแนน
แบบ rubrics โดยก�ำหนดเกณฑ์ให้ผูเ้รยีนมผีลการคดิสร้างสรรค์ 
คือ ผู้เรียนร้อยละ 70 ได้คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนผ่านเกณฑ ์
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ
เพื่อประเมินความสอดคล้องแล้วน�ำมาปรับปรุงแก้ไข
		  2.2	 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ 
ผู้เรียน พิจารณาจากคะแนนการท�ำแบบทดสอบของผู้เรียน 
หลังจากที่ได้เรียนจากสื่อบนเครือข่ายแล้ว โดยการวิเคราะห์
เนือ้หาและวตัถปุระสงค์การเรยีนรู ้เพือ่เป็นแนวทางในการสร้าง
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน วเิคราะห์วตัถปุระสงค์
เชิงพฤติกรรม เพ่ือก�ำหนดข้อสอบให้ตรงกับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู ้ ซ่ึงมีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัย สร้างเกณฑ์การ 
ให้คะแนนของข้อสอบแต่ละข้อโดยก�ำหนดแนวทางการให้
คะแนนที่บรรยายถึงภาพรวม (holistic score) ซึ่งประยุกต์มา
จากแนวทางการให้คะแนนแบบ rubrics โดยก�ำหนดเกณฑ์ 
ให้ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ ผู้เรียนร้อยละ 70  
ได้คะแนนเฉลีย่หลังเรยีนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบแล้วน�ำมาปรับปรุงแก้ไข
		  2.3	 แบบสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  
เป็นแบบสัมภาษณ์รูปแบบกึ่งโครงสร้าง โดยก�ำหนดขอบเขต
ของเนื้อหา อาศัยพื้นฐานการคิดสร้างสรรค์ของ Guilford2  

มี 4 องค์ประกอบ คือ 1) การคิดคล่องแคล่ว (fluency) 2) การ
คิดยืดหยุ่น (flexibility) 3) การคิดริเริ่ม (originality) และ  
4) การคิดละเอียดลออ (elaboration) ก�ำหนดเนื้อหา 
วัตถุประสงค์ สร้างประเด็นค�ำถามในแบบสัมภาษณ์ โดยอาศัย
หลกัการสร้างแบบสมัภาษณ์ เสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญเพ่ือตรวจสอบ
ความถกูต้องเหมาะสมของประเดน็ค�ำถามและการใช้ภาษาแล้ว
น�ำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ
		  2.4	 แบบส�ำรวจความคิดเห็นของผู ้เรียนที่เรียน 
ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ประกอบด้วยการ
ประเมนิ 3 ด้าน คอื 1) ด้านเนือ้หา 2) ด้านสือ่บนเครอืข่าย และ 
3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ โดยศึกษาหลักการทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ และตัวแปรที่จะศึกษาจากเอกสารและงาน
วิจัยที่เกี่ยวข้องศึกษาวิธีการสร้างแบบส�ำรวจความคิดเห็น 
ของผู ้ เรียนที่ มีต ่อสิ่ งแวดล ้อมทางการเรียนรู ้ตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ ก�ำหนดกรอบเนื้อหา โครงสร้างของค�ำถาม 
โดยศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประเมิน
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ของสุมาลี ชัยเจริญ5 
เสนอต่อผู ้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม  
ความสอดคล้องของข้อค�ำถาม การใช้ภาษาและการส่ือความหมาย 
และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ

การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 การเกบ็รวบรวมข้อมลู แบ่งออกเป็น 3 กระบวนการ คอื 
กระบวนการออกแบบ กระบวนการพัฒนา และกระบวนการ
ประเมิน5 โดยมีขั้นตอน ดังนี้
	 1. กระบวนการออกแบบ (design process) 
 		  1)	ทบทวนวรรณกรรม ได้แก่ ทฤษฎีทางพุทธิปัญญา
และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์6 รวมไปถึงลักษณะและระบบ
สัญลักษณ์ของสื่อบนเครือข่าย การศึกษาสภาพบริบทเกี่ยวกับ
การจดัการเรยีนรูใ้นเร่ือง การออกแบบผงักราฟิก ประกอบด้วย
จดุประสงค์การเรยีนรู ้วธิกีารจดัการเรยีนการสอน และผลลพัธ์
การเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การสรุปตีความและบรรยาย
เชิงวิเคราะห์	
		  2)	สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี และกรอบ
แนวคิดการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย  
น�ำเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ�ำนวน 2 ท่าน เพื่อตรวจสอบความ
สอดคล้อง เหมาะสม แล้วน�ำมาปรบัปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
		  3)	ด�ำเนินการออกแบบกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี และ
กรอบแนวคิดการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่าย
	 2.	กระบวนการพัฒนา (development process)
		  1)	สร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้บนเครือข่าย  
ด้วยโปรแกรมส�ำหรับสร้างสื่อการเรียนรู้ 
		  2)	น�ำเสนอต่อผู้เชีย่วชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน แบ่งออกเป็น 
3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านส่ือบนเครือข่าย และด้านการ
ออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูล 
โดยสรุปตีความ และน�ำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข 
		  3)	ศึกษาบริบทการใช้โดยทดลองกับกลุ่มผู้เรียนที่มี
บริบทใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อหาบริบทในการจัดการ
เรียนการสอนที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ โดยใช้แบบส�ำรวจ 
ความคดิเหน็ของผูเ้รยีน หลงัจากทีเ่รยีนด้วยสิง่แวดล้อมทางการ
เรียนรู ้บนเครือข่าย และใช้แบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับบริบท 
การใช้สื่อ น�ำผลมาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการสรุปตีความและ 
การบรรยายเชงิวเิคราะห์ น�ำผลทีไ่ด้มาปรบัปรงุแก้ไขเครือ่งมอื
ที่ใช้ในการทดลองต่อไป
	 3.	กระบวนการประเมิน (evaluation process)
		  ในกระบวนการประเมินผู ้วิจัยได้น�ำสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดย 
ผู้เชี่ยวชาญ และจากการทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนที่มีบริบท 
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ใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมาย หลังจากน้ันได้น�ำมาใช้กับกลุ่ม 
เป้าหมาย เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้จากผู้เรียน การเก็บรวบรวม
ข้อมูลใช้เวลา 16 ชั่วโมงโดยมีขั้นตอน ดังนี้
		  1)	ชี้แจงแผนการจัดการเรียนรู้เก่ียวกับการเรียน 
ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย
		  2)	ด�ำเนินการจัดการเรียนรู ้ โดยแบ่งกลุ ่มผู ้เรียน 
จ�ำนวน 30 ราย แบ่งเป็น 10 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ราย
		  3)	ให้ผู ้เรียนได้รับการเรียนรู ้จากสิ่งแวดล้อมทาง 
การเรียนรู้บนเครือข่าย ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที ่
ผู ้เรียนจะต้องด�ำเนินกิจกรรมกลุ ่ม โดยเร่ิมจากการศึกษา
สถานการณ์ปัญหา หลังจากน้ันให้ผู้เรียนร่วมมือกันแก้ปัญหา
ภายในกลุ่ม ค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลท่ีน�ำเสนอบนสื่อ 
และแหล่งเชื่อมโยงจากแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ หากเกิดปัญหา
สามารถปรึกษาผู้เชี่ยวชาญท่ีคอยให้การช่วยเหลือ และให้ 
ผู้เรียนฝึกการคิดสร้างสรรค์จากศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
โดยการท�ำกิจกรรมการเรียนรู้แบ่งออกเป็นจ�ำนวน 3 ครั้ง
		  4)	หลังจบบทเรียนทั้งหมด ให้ผู้เรียนท�ำแบบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
		  5)	ให้ผู้เรียนท�ำแบบวัดการคิดสร้างสรรค์
		  6)	ให้ผู้เรียนตอบแบบสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรค์ 
		  7)	ให้ผู้เรียนท�ำแบบส�ำรวจความคิดเห็นของผู้เรียน 
ที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีรายละเอียดดังนี้
	 1.	สรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์แบบประเมิน 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญ  
แบ่งออกเป็น 3 ส่วนประกอบ ได้แก่ แบบประเมินด้านเนื้อหา 
ด้านสื่อบนเครือข่าย และด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทาง 
การเรียนรู้ 
	 2.	การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน การวิเคราะห์ข้อมูล 
เชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์โปรโตคอล (protocol analysis) 
และบรรยายเชิงวิเคราะห์ (analytic description) อธิบาย
ตีความและสรุปผลจากข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์การคิด
สร้างสรรค์ของผู ้เรียน โดยอาศัยพื้นฐานจากหลักการคิด
สร้างสรรค์ของ Guilford2 ประกอบด้วย การคิดคล่องแคล่ว 
การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม และการคิดละเอียดลออ และ 
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ วิเคราะห์โดยใช้ข้อมูลเชิง
พรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (X) ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) จากข้อมูลที่ได้จากแบบวัดการคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน โดยผู้เรียนร้อยละ 70 ได้คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 

	 3.	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์โดยใช้ข้อมูลเชิง
พรรณนา ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (X) ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ตามเกณฑ์ทีผู้่วจิยัตัง้ไว้ คดิจากคะแนนทดสอบ
หลังเรียน โดยผู้เรียนร้อยละ 70 ได้คะแนนเฉล่ียหลังเรียน 
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม
	 4.	ความคิดเห็นของผู ้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู ้บนเครือข่าย โดยใช้วิธีการสรุปตีความและ
บรรยายเชิงวิเคราะห์ จากข้อมูลที่ได้จากแบบส�ำรวจความคิด
เห็นของผู้เรียน

ผลการศึกษา
	 ผลการศึกษาครั้งนี้พบว่า การออกแบบและพัฒนา 
ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู ้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การ
ออกแบบผังกราฟิก ส�ำหรับนักศึกษาสาขาเวชนิทัศน์ ผู้วิจัย 
ได้ศึกษาเอกสาร หลักการ ทฤษฎี และทบทวนงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบ
แนวคิดการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย 
รวมไปถึงขั้นตอนกระบวนการออกแบบ กระบวนการพัฒนา 
และกระบวนการประเมิน5 โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้
	 1. การสงัเคราะห์กรอบแนวคดิเชงิทฤษฎ ี(theoretical 
framework) ประกอบไปด้วย 5 พืน้ฐาน ได้แก่ 1) พืน้ฐานด้าน
จิตวิทยาการเรียนรู้ 2) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน 3) พื้นฐาน
ด้านบริบท 4) พื้นฐานด้านการคิดสร้างสรรค์ และ 5) พื้นฐาน
ด้านสื่อและเทคโนโลยี (รูปที่ 1) และสังเคราะห์กรอบแนวคิด
ของการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู ้บนเครือข่าย  
(designing framework) โดยมกีระบวนการทีส่�ำคญั 4 ประการ
คือ 1) กระตุ ้นโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ 2) สนบัสนนุการปรบัสมดลุทางปัญญา 3) สนบัสนนุ
การสร้างความรู้และการคิดสร้างสรรค์ และ 4) สนับสนุน 
การช่วยเหลือและการสร้างความรู้ (รูปที่ 2) เพื่อใช้ในการ
ออกแบบและพัฒนาส่ิงแวดล ้อมทางการเรียนรู ้  โดยม ี
องค์ประกอบที่ส�ำคัญคือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการ
เรียนรู้ 3) ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา 4) ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
5) ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ที่ 6) ศูนย์การช่วยเหลือ  
และ 7) ศูนย์ให้ค�ำแนะน�ำ
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รูปที่ 1 กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (theoretical framework)

	 2. การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม 
การคิดสร ้างสรรค ์  ซึ่ งประกอบด ้วย 7 องค ์ประกอบ  
มีรายละเอียดดังนี้
		  1)	สถานการณ์ปัญหา (problem based) สถานการณ์
ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ ท่ีออกแบบโดยหลักการทฤษฎี 
cognitive constructivism ที่มาจากพื้นฐานแนวคิดของ  
Piaget6 เชื่อว่า ถ้าผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหา (problem)  
ทีก่่อให้เกดิความขดัแย้งทางปัญญา (cognitive conflicts) หรอื
เรียกว่าเกิดการเสียสมดุลทางปัญญา ผู้เรียนต้องพยายามปรับ
โครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่สภาวะสมดุล (equilibrium)  
โดยการดูดซึม (assimilation) หรือ การปรับเปลี่ยนโครงสร้าง
ทางปัญญา (accommodation) จนกระท้ังผู้เรียนสามารถ 
ปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู ่สภาวะสมดุลหรือสามารถ 
ที่จะสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมาได้ สถานการณ์ปัญหาและภารกิจ
การเรยีนรูจ้ะเป็นเสมอืนประตทูีผู่เ้รยีนจะเข้าสูเ่นือ้หาทีจ่ะเรยีน
รู้และแก้ปัญหาจากบริบทสถานการณ์ปัญหาของผู้เรียนจริง 
(authentic context) โดยมีพื้นฐานมาจากกรอบแนวคิด 
การคิดสร้างสรรค์ของ Guilford2 ได้แก่ การคิดคล่องแคล่ว  
การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม และการคิดละเอียดลออ แบ่งออก
เป็น 4 เรื่อง ได้แก่ 1) หลักการออกแบบผังกราฟิก 2) รูปแบบ
ผังกราฟิก 3) การประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อ 
การออกแบบผังกราฟิก และ 4) การน�ำเสนอผลงานออกแบบ
ผังกราฟิก (รูปที่ 3)
		  2)	แหล่งเรียนรู้ (resources) เป็นท่ีรวบรวมข้อมูล 
เนื้อหาสารสนเทศท่ีผู้เรียนจะใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหา 
ที่ผู ้เรียนเผชิญ ผู้เรียนจะใช้ในการเสาะแสวงหาและค้นพบ 
ค�ำตอบ (discovery) ท่ีอาศัยทฤษฎีประมวลสารสนเทศ  

(information processing theory) รวมทั้งคุณลักษณะ 
ของส่ือทีเ่กีย่วกบัการส่ือสารของการเรยีนบนเครอืข่าย ด้วยการ
เลือกสารสนเทศทีเ่กีย่วข้อง (selecting) จดัหมวดหมูส่ารสนเทศ 
(organizing) และบูรณาการสารสนเทศ (integrating) (SOI 
model) ท�ำให้ง่ายต่อการจดจ�ำ และลดข้อจ�ำกัดในการจดจ�ำ
สารสนเทศที่มีปริมาณมาก โดยเนื้อหาประกอบด้วยหลักการ
ออกแบบผังกราฟิก ความหมาย ความส�ำคัญ ประโยชน์  
และรูปแบบผังกราฟิก (รูปที่ 4)
		  3)	ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา (cognitive tool)  
ที่สนับสนุนการสร้างความรู้ กระบวนการเสาะแสวงหาความรู้
ของผู ้เรียน และการเสาะแสวงหาสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง  
โดยอาศัยหลักการของ open learning environments 
(OLEs) ที่ออกแบบโดย Hannafin และคณะ7 โดยน�ำหลักการ
ทฤษฎีไปสู่การปฏิบัติและออกแบบเป็นเครื่องมือทางปัญญา 
ประกอบด้วย 1) เครื่องมือค้นหา (seeking tool) 2) เครื่องมือ
ส�ำหรับเก็บรวบรวม (collecting tool) 3) เครื่องมือจัดหมวด
หมู่ (organization tool) 4) เครื่องมือบูรณาการ (integrating 
tool) และ 5) เครื่องมือส่ือสาร (communication tool)  
(รูปที่ 5)
		  4)	ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู ้ ออกแบบโดยอาศัย 
หลักการของ social constructivism ที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
ทางสังคม สร้างความรูผ่้านการแลกเปล่ียนเรยีนรู ้collaboration 
โดยมีส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับ 
ผู้อื่นเพื่อขยายมุมมองให้แก่ตนเอง การร่วมมือกันแก้ปัญหา 
จะสนับสนุนให้ผู ้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง (reflective  
thinking) เป็นแหล่งทีเ่ปิดโอกาสให้ทัง้ผูเ้รยีน ผูส้อน ผูเ้ชีย่วชาญ 
ได้แสดงความคดิเหน็ของตนเองกบัผูอ้ืน่และสามารถมปีฏสิมัพันธ์ 
(interactive) กันได้ในขณะสร้างความรู้
		  5) ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เป็นศูนย์ส�ำหรับ
ฝึกการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยอาศัยหลักการทฤษฎีของ 
Guilford2 เพื่อพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และการแก้ไข
ปัญหาตามสถานการณ์และภารกจิทีก่�ำหนดให้ ซึง่ประกอบด้วย 
1) การคิดคล่องแคล่ว (fluency) คือ ความสามารถในการสร้าง
แนวคิดเพื่อหาค�ำตอบหรือหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่ 
หลากหลาย ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว มีปริมาณมากในเวลา
ที่จ�ำกัด โดยออกแบบเป็นเกมให้ผู้เรียนจับคู่ภาพผังกราฟิก 
กับชื่อผังกราฟิกที่ระบุให้ ให้ถูกต้องตรงกันและรวดเร็วตาม
ระยะเวลาที่ก�ำหนดให้ ท�ำให้ผู้เรียนจดจ�ำชื่อและรูปแบบของ 
ผังกราฟิกได้อย่างรวดเร็ว 2) การคิดยืดหยุ่น (flexibility) คือ 
ความสามารถในการสร้างแนวคิดท่ีหลากหลายได้อย่างเป็น
ประโยชน์หรอืสามารถเปลีย่นกฎหลกัการเพือ่ให้บรรลเุป้าหมาย
เดียวกันได้ โดยออกแบบเป็นสถานการณ์ให้ผู ้เรียนเสนอ
แนวทางในการน�ำเสนอข้อมูลแนวทางเวชปฏิบัติ การวินิจฉัย 
ดูแลรักษา และป้องกันการติดเช้ือในโรงพยาบาล กรณีโรค 
ตดิเช้ือไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) เพือ่ให้ง่ายต่อการเข้าใจ
ข้อมูลและดึงดูดความสนใจ โดยเลือกใช้รูปแบบผังกราฟิก 
และโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบให้เหมาะสม  
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ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ 3) ศูนยเ์ครื องมือทางปัญญา 4) ศูนยแ์ลกเปลียนเรียนรู้ 5) ศูนย์ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรคที์ 6) ศูนยก์ารช่วยเหลือ และ 7) ศูนยใ์หค้าํแนะนาํ 

 

 
 

รูปที 1 กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (theoretical framework) 
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พร้อมทั้งอธิบายและระบุเหตุผล 3) การคิดริเริ่ม (originality) 
คือ ความสามารถในการสร้างแนวคิด ซ่ึงการคิดริเร่ิมอาจเกิด
จากการนาํความรูเ้ดมิมาดดัแปลงและประยกุต์ให้เป็นสิง่ใหม่ได้ 
โดยออกแบบสถานการณ์ให้ผู้เรียนออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์
ด้วยรูปแบบผังกราฟิก เรื่อง การรักษา COVID-19 ด้วย 
ความคดิสร้างสรรค์และสวยงาม และ 4) การคิดละเอียดลออ  
(elaboration) คือ ความสามารถในการคิดในรายละเอียด 

เพื่อตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้ได้ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
สามารถอธิบายให้เห็นถึงภาพพจน์ได้อย่างชัดเจนและได้ความ
หมาย โดยออกแบบสถานการณ์ให้ผู้เรียนวิพากษ์และประเมิน
สถานการณ์ตามหลักการออกแบบผังกราฟิกจากตัวอย่าง 
ทีก่�ำหนดให้ และให้เสนอแนวคดิเพือ่การปรบัปรงุแก้ไข ให้การ
น�ำเสนอข้อมลูสามารถเข้าใจได้ง่ายและมคีวามน่าสนใจ (รปูที ่6)

รูปที่ 2 กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย (designing framework)
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รูปที 2 กรอบแนวคิดการออกแบบสิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่าย (designing framework) 
 

 2. การออกแบบและพฒันาสิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้บนเครือข่ายทีพฒันาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
เพือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์ซึ งประกอบดว้ย 7 องคป์ระกอบ มีรายละเอียดดงันี  
 1) สถานการณ์ปัญหา (problem based) สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ ทีออกแบบโดย
หลกัการทฤษฎี Cognitive Constructivism ทีมาจากพืนฐานแนวคิดของ Piaget6 เชือวา่ ถา้ผูเ้รียนถูกกระตุน้ดว้ย
ปัญหา (problem) ทีก่อให้เกิดความขดัแยง้ทางปัญญา (cognitive conflicts) หรือเรียกวา่เกิดการเสียสมดุลทาง
ปัญญา ผูเ้รียนตอ้งพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เขา้สู่สภาวะสมดุล (equilibrium) โดยการดูดซึม 
(assimilation) หรือ การปรับเปลียนโครงสร้างทางปัญญา (accommodation) จนกระทังผูเ้รียนสามารถปรับ
โครงสร้างทางปัญญาเขา้สู่สภาวะสมดุลหรือสามารถทีจะสร้างความรู้ใหม่ขึนมาได ้สถานการณ์ปัญหาและ
ภารกิจการเรียนรู้จะเป็นเสมือนประตูทีผูเ้รียนจะเขา้สู่เนือหาทีจะเรียนรู้และแกปั้ญหาจากบริบทสถานการณ์
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รูปที่ 3 A) หน้าหลักสถานการณ์ปัญหา B) ภารกิจการเรียนรู้

รูปที่ 4 A) แหล่งเรียนรู้ (resources) B) รูปแบบผังกราฟิก

รูปที่ 5  A) ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา B) ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้

รูปที่ 6 A) ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ B) game based learning center
C) ผลงานการออกแบบผังกราฟิกของผู้เรียน จากการท�ำภารกิจในศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
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ปัญหาของผูเ้รียนจริง (authentic context) โดยมีพืนฐานมาจากกรอบแนวคิดการคิดสร้างสรรคข์อง Guilford2 
ไดแ้ก่ การคิดคล่องแคล่ว การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริม และการคิดละเอียดลออ แบ่งออกเป็น 4 เรือง ไดแ้ก่ 1) 
หลกัการออกแบบผงักราฟิก 2) รูปแบบผงักราฟิก 3) การประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เพือการออกแบบ
ผงักราฟิก และ 4) การนาํเสนอผลงานออกแบบผงักราฟิก (รูปที ) 
   

 
 

รูปที 3 A) หนา้หลกัสถานการณ์ปัญหา B) ภารกิจการเรียนรู้ 
 

 2) แหล่งเรียนรู้ (resources) เป็นทีรวบรวมข้อมูล เนือหาสารสนเทศทีผูเ้รียนจะใช้ในการแก้
สถานการณ์ปัญหาทีผูเ้รียนเผชิญ ผูเ้รียนจะใช้ในการเสาะแสวงหาและคน้พบคาํตอบ (discovery) ทีอาศยั
ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ (information processing theory) รวมทังคุณลกัษณะของสือทีเกียวกบัการสือสาร
ของการเรียนบนเครือข่าย ด้วยการเลือกสารสนเทศทีเกียวข้อง (selecting) จดัหมวดหมู่สารสนเทศ 
(organizing) และบูรณาการสารสนเทศ (integrating) (SOI model) ทาํให้ง่ายต่อการจดจาํ และลดขอ้จาํกดัใน
การจดจาํสารสนเทศทีมีปริมาณมาก โดยเนือหาประกอบด้วยหลักการออกแบบผงักราฟิก ความหมาย 
ความสาํคญั ประโยชน์ และรูปแบบผงักราฟิก (รูปที ) 

 

 
 

รูปที 4 A) แหล่งเรียนรู้ (resources) B) รูปแบบผงักราฟิก 
 

 3) ศูนยเ์ครืองมือทางปัญญา (cognitive tool) ทีสนบัสนุนการสร้างความรู้ กระบวนการเสาะแสวงหา
ความรู้ของผูเ้รียน และการเสาะแสวงหาสารสนเทศทีเกียวข้อง โดยอาศัยหลักการของ open learning 
environments (OLEs) ทีออกแบบโดย Hannafin และคณะ7 โดยนาํหลกัการทฤษฎีไปสู่การปฏิบติัและ
ออกแบบเป็นเครืองมือทางปัญญา ประกอบดว้ย 1) เครืองมือคน้หา (seeking tool) 2) เครืองมือสําหรับเก็บ
รวบรวม (collecting tool) 3) เครืองมือจดัหมวดหมู่ (organization tool) 4) เครืองมือบูรณาการ (integrating 
tool) และ 5) เครืองมือสือสาร (communication tool) (รูปที ) 
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ปัญหาของผูเ้รียนจริง (authentic context) โดยมีพืนฐานมาจากกรอบแนวคิดการคิดสร้างสรรคข์อง Guilford2 
ไดแ้ก่ การคิดคล่องแคล่ว การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริม และการคิดละเอียดลออ แบ่งออกเป็น 4 เรือง ไดแ้ก่ 1) 
หลกัการออกแบบผงักราฟิก 2) รูปแบบผงักราฟิก 3) การประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เพือการออกแบบ
ผงักราฟิก และ 4) การนาํเสนอผลงานออกแบบผงักราฟิก (รูปที ) 
   

 
 

รูปที 3 A) หนา้หลกัสถานการณ์ปัญหา B) ภารกิจการเรียนรู้ 
 

 2) แหล่งเรียนรู้ (resources) เป็นทีรวบรวมข้อมูล เนือหาสารสนเทศทีผูเ้รียนจะใช้ในการแก้
สถานการณ์ปัญหาทีผูเ้รียนเผชิญ ผูเ้รียนจะใช้ในการเสาะแสวงหาและคน้พบคาํตอบ (discovery) ทีอาศยั
ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ (information processing theory) รวมทังคุณลกัษณะของสือทีเกียวกบัการสือสาร
ของการเรียนบนเครือข่าย ด้วยการเลือกสารสนเทศทีเกียวข้อง (selecting) จดัหมวดหมู่สารสนเทศ 
(organizing) และบูรณาการสารสนเทศ (integrating) (SOI model) ทาํให้ง่ายต่อการจดจาํ และลดขอ้จาํกดัใน
การจดจาํสารสนเทศทีมีปริมาณมาก โดยเนือหาประกอบด้วยหลักการออกแบบผงักราฟิก ความหมาย 
ความสาํคญั ประโยชน์ และรูปแบบผงักราฟิก (รูปที ) 

 

 
 

รูปที 4 A) แหล่งเรียนรู้ (resources) B) รูปแบบผงักราฟิก 
 

 3) ศูนยเ์ครืองมือทางปัญญา (cognitive tool) ทีสนบัสนุนการสร้างความรู้ กระบวนการเสาะแสวงหา
ความรู้ของผูเ้รียน และการเสาะแสวงหาสารสนเทศทีเกียวข้อง โดยอาศัยหลักการของ open learning 
environments (OLEs) ทีออกแบบโดย Hannafin และคณะ7 โดยนาํหลกัการทฤษฎีไปสู่การปฏิบติัและ
ออกแบบเป็นเครืองมือทางปัญญา ประกอบดว้ย 1) เครืองมือคน้หา (seeking tool) 2) เครืองมือสําหรับเก็บ
รวบรวม (collecting tool) 3) เครืองมือจดัหมวดหมู่ (organization tool) 4) เครืองมือบูรณาการ (integrating 
tool) และ 5) เครืองมือสือสาร (communication tool) (รูปที ) 
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รูปที 5  A) ศูนยเ์ครืองมือทางปัญญา B) ศูนยแ์ลกเปลียนเรียนรู้ 
 

4) ศูนย์แลกเปลียนเรียนรู้ ออกแบบโดยอาศยัหลักการของ social constructivism ทีผูเ้รียนมี
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม สร้างความรู้ผา่นการแลกเปลียนเรียนรู้ collaboration โดยมีส่วนสนบัสนุนให้ผูเ้รียนได้
แลกเปลียนประสบการณ์กบัผูอื้นเพือขยายมุมมองใหแ้ก่ตนเอง การร่วมมือกนัแกปั้ญหาจะสนบัสนุนให้ผูเ้รียน
เกิดการคิดไตร่ตรอง (reflective thinking) เป็นแหล่งทีเปิดโอกาสให้ทังผูเ้รียน ผูส้อน ผูเ้ชียวชาญ ไดแ้สดง
ความคิดเห็นของตนเองกบัผูอื้นและสามารถมีปฏิสัมพนัธ์ (interactive) กนัไดใ้นขณะสร้างความรู้ 

5) ศูนยส่์งเสริมการคิดสร้างสรรค ์เป็นศูนยส์าํหรับฝึกการคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียน โดยอาศยัหลกัการ
ทฤษฎีของ Guilford2 เพือพฒันาทกัษะการคิดสร้างสรรค์และการแกไ้ขปัญหาตามสถานการณ์และภารกิจที
กาํหนดให้ ซึ งประกอบดว้ย 1) การคิดคล่องแคล่ว (fluency) คือ ความสามารถในการสร้างแนวคิดเพือหา
คาํตอบหรือหาทางเลือกในการแก้ปัญหาทีหลากหลาย ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว มีปริมาณมากในเวลาที
จาํกดั โดยออกแบบเป็นเกมให้ผูเ้รียนจบัคู่ภาพผงักราฟิกกบัชือผงักราฟิกทีระบุให้ ให้ถูกตอ้งตรงกนัและ
รวดเร็วตามระยะเวลาทีกาํหนดให้ ทาํให้ผูเ้รียนจดจาํชือและรูปแบบของผงักราฟิกไดอ้ยา่งรวดเร็ว 2) การคิด
ยืดหยุ่น (flexibility) คือ ความสามารถในการสร้างแนวคิดทีหลากหลายไดอ้ย่างเป็นประโยชน์หรือสามารถ
เปลียนกฎหลกัการเพือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกนัได ้โดยออกแบบเป็นสถานการณ์ให้ผูเ้รียนเสนอแนวทางใน
การนาํเสนอขอ้มูลแนวทางเวชปฏิบติั การวินิจฉยั ดูแลรักษา และป้องกนัการติดเชือในโรงพยาบาล กรณีโรค
ติดเชือไวรัสโคโรนา  (COVID) เพือให้ง่ายต่อการเขา้ใจขอ้มูลและดึงดูดความสนใจ โดยเลือกใช้
รูปแบบผงักราฟิกและโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพือการออกแบบให้เหมาะสม พร้อมทังอธิบายและระบุเหตุผล 
3) การคิดริเริม (originality) คือ ความสามารถในการสร้างแนวคิด ซึ งการคิดริเริมอาจเกิดจากการนาํความรู้เดิม
มาดดัแปลงและประยกุตใ์หเ้ป็นสิงใหม่ได ้โดยออกแบบสถานการณ์ใหผู้เ้รียนออกแบบสือประชาสัมพนัธ์ดว้ย
รูปแบบผงักราฟิก เรือง การรักษา COVID ดว้ยความคิดสร้างสรรคแ์ละสวยงาม และ 4) การคิดละเอียดลออ 
(elaboration) คือ ความสามารถในการคิดในรายละเอียดเพือตกแต่งหรือขยายความคิดหลกัให้ไดค้วามสมบูรณ์
ยิงขึน สามารถอธิบายใหเ้ห็นถึงภาพพจน์ไดอ้ยา่งชดัเจนและไดค้วามหมาย โดยออกแบบสถานการณ์ให้ผูเ้รียน
วพิากษแ์ละประเมินสถานการณ์ตามหลกัการออกแบบผงักราฟิกจากตวัอยา่งทีกาํหนดให้ และให้เสนอแนวคิด
เพือการปรับปรุงแกไ้ข ใหก้ารนาํเสนอขอ้มูลสามารถเขา้ใจไดง่้ายและมีความน่าสนใจ (รูปที ) 
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รูปที 6 A) ศูนยส่์งเสริมการคิดสร้างสรรค ์B) game based learning center 
C) ผลงานการออกแบบผงักราฟิกของผูเ้รียน จากการทาํภารกิจในศูนยส่์งเสริมการคิดสร้างสรรค ์

 
6) ศูนยก์ารช่วยเหลือ มาจากแนวคิดของ social constructivism ของ Vygotsky8 ทีเชือวา่ ถา้ผูเ้รียนอยู่

ต ํากวา่ zone of proximal development ไม่สามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองได ้จาํเป็นทีจะตอ้งไดรั้บการช่วยเหลือที
เรียกว่า scaffolding ซึ งฐานความช่วยเหลือจะสนบัสนุนผูเ้รียนในการแกปั้ญหา หรือการเรียนรู้ในกรณีทีไม่
สามารถปฏิบติัภารกิจให้สําเร็จดว้ยตวัเองได ้ ซึ งแบ่งออกเป็น 4 ศูนย ์คือ 1) ฐานความช่วยเหลือการสร้าง
ความคิดรวบยอด (conceptual scaffolding) 2) ฐานความช่วยเหลือเกียวกบัการคิด (metacognitive scaffolding) 
3) ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (procedural scaffolding) และ 4) ฐานความช่วยเหลือดา้นกลยทุธ์ (strategic 
scaffolding) (รูปที ) 
 

  
 

รูปที 7 A) ศูนยก์ารช่วยเหลือ B) ศูนยใ์หค้าํแนะนาํ (coaching) 
 

7) ศูนยใ์ห้คาํแนะนาํ (coaching) มาจากพืนฐาน situated cognition และ situated learning หลกัการนี
ไดก้ลายมาเป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต ์ทีไดเ้ปลียนบทบาทของครูทีทาํหนา้ที
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รูปที่ 7 A) ศูนย์การช่วยเหลือ B) ศูนย์ให้ค�ำแนะน�ำ (coaching)

	 6)	ศูนย์การช่วยเหลือ มาจากแนวคิดของ social  
constructivism ของ Vygotsky8 ทีเ่ชือ่ว่า ถ้าผูเ้รยีนอยูต่�ำ่กว่า 
zone of proximal development ไม่สามารถเรียนรู ้ 
ด้วยตนเองได้ จ�ำเป็นท่ีจะต้องได้รับการช่วยเหลือที่เรียกว่า 
scaffolding ซึ่งฐานความช่วยเหลือจะสนับสนุนผู้เรียนในการ
แก้ปัญหา หรือการเรียนรู้ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจ 
ให้ส�ำเรจ็ด้วยตวัเองได้ ซึง่แบ่งออกเป็น 4 ศนูย์ คอื 1) ฐานความ
ช่วยเหลอืการสร้างความคดิรวบยอด (conceptual scaffolding) 
2) ฐานความช่วยเหลือเก่ียวกับการคิด (metacognitive  
scaffolding) 3) ฐานความช่วยเหลอืกระบวนการ (procedural 
scaffolding) และ 4) ฐานความช่วยเหลอืด้านกลยทุธ์ (strategic 
scaffolding) (รูปที่ 7)
		  7)	ศูนย์ให้ค�ำแนะน�ำ (coaching) มาจากพื้นฐาน 
situated cognition และ situated learning หลักการน้ี 
ได้กลายมาเป็นแนวทางในการจัดการเรยีนรูต้ามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ 
ที่ได้เปลี่ยนบทบาทของครูท่ีท�ำหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้
หรือบอกความรู้มาเป็น “การโค้ช” ที่ให้ความช่วยเหลือการ 
ให้ค�ำแนะน�ำส�ำหรับผู้เรียน โดยการให้ความรู้แก่ผู้เรียนในเชิง
การให้การรู้คิดและการแก้ไขปัญหา (รูปที่ 7B)
	 3.	การประเมนิประสทิธิภาพและการพฒันาสิง่แวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ตามแนวทางการประเมินส่ิง
แวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ของ สุมาลี ชัยเจริญ5  
มีรายละเอียด ดังนี้
		  1)	การประเมนิด้านผลผลติโดยการประเมนิคณุภาพ
ของส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายท่ีพัฒนาตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ โดยผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินประสิทธิภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้บน 
เครือข่าย จ�ำนวน 3 ท่าน แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนือ้หา 
ด้านสื่อบนเครือข่าย และด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทาง 
การเรียนรู้ พบว่า สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย  
มคีวามสอดคล้องเหมาะสม เนือ้หามคีวามทนัสมยั สถานการณ์
ปัญหาสามารถน�ำไปใช้ในภารกิจการเรียนรู้ได้ มีการออกแบบ
ภารกิจการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ 
การน�ำเสนอเนื้อหาที่มีการจัดเป็นหมวดหมู่ท�ำให้เข้าใจได้ง่าย 
ภาษาที่ใช้เข้าใจได้ง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน แต่ยังพบปัญหา 
การสะกดค�ำที่ต ้องปรับปรุงแก ้ไขให ้ ถูกต ้องเหมาะสม  

 
การออกแบบสือ่สารสนเทศสามารถค้นหาได้ง่าย การออกแบบ
องค์ประกอบทางศิลปะ การใช้สี ภาพกราฟิกและภาพเคล่ือนไหว
มีความดึงดูดน่าสนใจ เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ
เหมาะสม การใช้ตัวอักษรมีความเหมาะสมอ่านได้ง่าย มีการ
ออกแบบให้สามารถเชือ่มโยงไปยงัสารสนเทศหรือเนือ้หาอืน่ ๆ   
ทั้งภายในส่ิงแวดล้อมและภายนอกได้ดี สถานการณ์ปัญหา
กระตุ ้นให้ผู ้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเสาะแสวงหาความรู ้
หรือค้นพบค�ำตอบด้วยตัวเองได้ดี ภารกิจการเรียนรู้กระตุ้น 
ให้ผู้เรียนพัฒนาระดับการคิดสร้างสรรค์ได้ดี การออกแบบ 
สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้บนเครอืข่ายสามารถโต้ตอบระหว่าง
ผู ้เรียนด้วยกันเองหรือผู ้เช่ียวชาญที่ช่วยให้ค�ำปรึกษาและ 
ให้ค�ำแนะน�ำกับผู้เรียนด้วยช่องทางที่หลากหลาย
		  2)	การประเมินด้านบริบทการใช้ เพื่อหาบริบทที่
เหมาะสมต่อการเรียนรู ้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้บน 
เครือข่าย พบว่า การจัดกลุ่มผู้เรียน 3 รายต่อกลุ่มมีความ 
เหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้ทั้งในด้านจ�ำนวนผู้เรียนและ
ความเหมาะสมต่อเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ ท�ำให้ผู้เรียน
สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบร่วมมือ ช่วยกันคิดวิเคราะห์
แก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาและการท�ำภารกิจที่ได้รับ
มอบหมายร่วมกันได้เป็นอย่างดี 
		  3)	การประเมนิความสามารถทางสตปัิญญา (การคดิ
สร้างสรรค์) ผลจากการสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
และน�ำมาวิเคราะห์โปรโตคอล (protocol analysis) พบว่า  
ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ 
Guilford2 ทั้ง 4 องค์ประกอบ คือ 1) ด้านการคิดคล่องแคล่ว 
(fluency) ผู้เรียนสามารถตอบประเภทรูปแบบของผังกราฟิก
ได้อย่างคล่องแคล่วได้ในเวลาที่ก�ำหนด โดยผู้เรียนส่วนใหญ่
สามารถบอกรปูแบบผงักราฟิก ซึง่ประกอบไปด้วย ผงัความคิด 
(mind mapping), ผังมโนทัศน์ (concept mapping),  
เวนน์ไดอะแกรม (venn diagram), ทชีาร์ต (t-chart), แผนภูมิ
วงกลม (pie chart), แผนภูมิแท่ง (bar chart), ตารางเปรียบ
เทียบ (matrix diagram), ผังก้างปลา (fishbone map),  
ผังใยแมงมุม (spider map), ผังลูกโซ่ (chain diagram),  
ผังวัฏจักร (cycle diagram), เส้นเวลา (timeline), ผังการ
จ�ำแนกประเภทของข้อมลู (branching diagram), และแผนภมูิ
ต้นไม้ (tree chart) 2) ด้านการคดิยดืหยุน่ (flexibility) ผูเ้รยีน
สามารถคิดหาค�ำตอบ คิดหาเครื่องมือและโปรแกรมต่าง ๆ  



D:\งานป 2566\12ก.ย\150966 ศรีนครินทรเวชสาร ปที่ 38 Vol.5\ตนฉบับ\18040258986ปยนัส.docx 12 

 

 
 

รูปที 6 A) ศูนยส่์งเสริมการคิดสร้างสรรค ์B) game based learning center 
C) ผลงานการออกแบบผงักราฟิกของผูเ้รียน จากการทาํภารกิจในศูนยส่์งเสริมการคิดสร้างสรรค ์

 
6) ศูนยก์ารช่วยเหลือ มาจากแนวคิดของ social constructivism ของ Vygotsky8 ทีเชือวา่ ถา้ผูเ้รียนอยู่

ต ํากวา่ zone of proximal development ไม่สามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองได ้จาํเป็นทีจะตอ้งไดรั้บการช่วยเหลือที
เรียกว่า scaffolding ซึ งฐานความช่วยเหลือจะสนบัสนุนผูเ้รียนในการแกปั้ญหา หรือการเรียนรู้ในกรณีทีไม่
สามารถปฏิบติัภารกิจให้สําเร็จดว้ยตวัเองได ้ ซึ งแบ่งออกเป็น 4 ศูนย ์คือ 1) ฐานความช่วยเหลือการสร้าง
ความคิดรวบยอด (conceptual scaffolding) 2) ฐานความช่วยเหลือเกียวกบัการคิด (metacognitive scaffolding) 
3) ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (procedural scaffolding) และ 4) ฐานความช่วยเหลือดา้นกลยทุธ์ (strategic 
scaffolding) (รูปที ) 
 

  
 

รูปที 7 A) ศูนยก์ารช่วยเหลือ B) ศูนยใ์หค้าํแนะนาํ (coaching) 
 

7) ศูนยใ์ห้คาํแนะนาํ (coaching) มาจากพืนฐาน situated cognition และ situated learning หลกัการนี
ไดก้ลายมาเป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต ์ทีไดเ้ปลียนบทบาทของครูทีทาํหนา้ที
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ทีใ่ช้ในการออกแบบผงักราฟิกได้อย่างเหมาะสม เช่น โปรแกรม 
Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Adobe Express, 
Microsoft PowerPoint, Microsoft Word และ Canva 
นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถอธิบายคุณสมบัติของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ต่าง ๆ เพื่อการประยุกต์ใช้ในการออกแบบผัง
กราฟิกได้อย่างถกูต้องเหมาะสม 3) ด้านการคดิรเิริม่ (originality) 
ผู้เรียนสามารถบอกแนวทางในการออกแบบผังกราฟิกด้วย
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ได้อย่างแปลกใหม่ไม่ซ�้ำใคร และ 
เหมาะสมกับการน�ำไปใช้ในการสื่อสารข้อมูลตามที่ก�ำหนดให้
ได้ โดยผู้เรียนสามารถระบุเลือกรูปแบบผังกราฟิก เรื่องวงจร
ชีวิตของยุงในระยะต่าง ๆ ด้วยความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของ 
ผู้เรียนได้อย่างเหมาะสมตามหลักการออกแบบผังกราฟิก และ 
4) ด้านการคิดละเอียดลออ (elaboration) ผู้เรียนสามารถคิด
แก้ปัญหา เลือกใช้รูปแบบผังกราฟิกได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
กับลักษณะงาน รวมไปถึงการดัดแปลงเพิ่มเติมสิ่งต่าง ๆ  
เพื่อให้การออกแบบผังกราฟิกมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  
โดยผู้เรียนสามารถอธิบายเหตุผล เพิ่มเติม ขยายความคิดหลัก
ให้สมบูรณ์ในการเลือกใช้รูปแบบผังกราฟิกในการอธิบาย 
คุณลักษณะเฉพาะของสื่อสังคมออนไลน์ช่องทางต่าง ๆ เช่น 
Facebook, Instagram, Twitter (X) และ TikTok ได้อย่าง

เหมาะสมและสามารถน�ำแนวคดิไปประยกุต์ใช้ในการออกแบบ
ผังกราฟิกได้ และผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
ทีไ่ด้จากการท�ำแบบวดัการคดิสร้างสรรค์ พบว่า ผูเ้รยีนจ�ำนวน 
30 ราย มีจ�ำนวนผู้เรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
จ�ำนวน 29 ราย คดิเป็นร้อยละ 96.67 มค่ีาคะแนนเฉลีย่ เท่ากบั 
17.07 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ค่าคะแนนคิดเป็นร้อยละ 
85.35 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.78 ซึง่มค่ีาสงูกว่า
เกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ คือ ผู้เรียนร้อยละ 70 ได้คะแนนเฉลี่ย 
หลงัเรยีนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเตม็ทีผู่ว้จิยัก�ำหนด 
(ตารางที่ 1) 
		  4)	การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
ที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้บนเครือข่าย พบว่า  
ผู้เรียนจ�ำนวน 30 ราย มีจ�ำนวนผู้เรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 จ�ำนวน 28 ราย คิดเป็นร้อยละ 93.33 มีค่าคะแนน
เฉลี่ย เท่ากับ 16.43 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ค่าคะแนน
คดิเป็นร้อยละ 82.15 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.81 
ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ คือ ผู ้เรียนร้อยละ 70  
ได้คะแนนเฉลีย่หลังเรยีนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม
ที่ผู้วิจัยก�ำหนด (ตารางที่ 2)

ตารางที่ 1 ผลการวัดการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย

รายการ จ�ำนวน

จ�ำนวนผู้เรียนที่วัดการคิดสร้างสรรค์ (ราย) 30

จ�ำนวนผู้เรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 (ราย) 29

ร้อยละของผู้เรียนที่คะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 (14 คะแนน) 96.67

ค่าคะแนนเฉลี่ย (X) (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 17.07

ค่าคะแนนคิดเป็นร้อยละ 85.35

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.78

ตารางที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย

รายการ จ�ำนวน

จ�ำนวนผู้เรียนที่วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียน (ราย) 30

จ�ำนวนผู้เรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 (ราย) 28

ร้อยละของผู้เรียนที่คะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 (14 คะแนน) 93.33

ค่าคะแนนเฉลี่ย (X) (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 16.43

ค่าคะแนนคิดเป็นร้อยละ 82.15

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.81
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		  5)	การศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยส่ิง
แวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย พบว่า 1) ด้านเน้ือหา 
เนื้อหาเกี่ยวกับการออกแบบผังกราฟิกมีรายละเอียดชัดเจน 
และมคีวามสมัพนัธ์กบัหวัข้อทีเ่รยีน สามารถน�ำไปใช้ในภารกิจ
การเรียนรู้ได้ มีความทันสมัยสามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบผงักราฟิกได้จรงิ ภาษาทีใ่ช้เข้าใจได้ง่าย ภาพประกอบ
มคีวามชดัเจนสอดคล้องกบัเนือ้หา รปูแบบการน�ำเสนอเนือ้หา
มีความน่าสนใจ เช่น การใช้สี ภาพนิ่ง หรือภาพเคล่ือนไหว 
การน�ำเสนอเนื้อหาท่ีมีการจัดเป็นหมวดหมู่ท�ำให้ประมวล
สารสนเทศได้ง่าย 2) ด้านสือ่บนเครอืข่าย การออกแบบสือ่สาร
สนเทศสามารถค้นหาได้ง่าย มีการจัดหมวดหมู่แต่ละหัวข้อ 
เรียงล�ำดับก่อนหลัง การออกแบบปุ่มหรือเคร่ืองน�ำทาง 
ที่ท�ำความเข้าใจได้ง่าย สัญลักษณ์ท่ีเป็นไอคอน (Icon) สื่อ 
ความหมายขององค์ประกอบได้เหมาะสม ขนาดตัวอักษรและ
สีสามารถดึงดูดความสนใจและอ่านได้ง่าย การใช้สีมีความ
เหมาะสมกลมกลืนดึงดูดความสนใจ ภาพกราฟิกสอดคล้องกับ
เนื้อหา ภาพเคลื่อนไหวช่วยดึงดูดความสนใจ มีการออกแบบ 
ให้สามารถเชื่อมโยงไปยังสารสนเทศต่าง ๆ ท้ังภายใน 
สิง่แวดล้อมและภายนอกผ่านระบบอนิเทอร์เนต็ มีการออกแบบ
การสนทนาบนเครอืข่าย เช่น Facebook, Google Classroom 
และ Microsoft Teams ท่ีสามารถติดต่อแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
ได้สะดวก และ 3) ด้านการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการ 
เรียนรู้ สถานการณ์ปัญหาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย
และค้นหาค�ำตอบ เข้าไปฝังตัวเป็นส่วนหนึ่งของสถานการณ์
สามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ และกระตุ้นให้เช่ือมโยง
ประสบการณ์และทักษะที่ เกี่ยวกับการแก ้ป ัญหาไปใช ้ 
ในเหตุการณ์จริงได้ แหล่งการเรียนรู้ช่วยสนับสนุนข้อมูลให้
สามารถค้นหาค�ำตอบได้ น�ำเสนอสารสนเทศด้วยแผนผังความ
คิดท่ีแสดงความสัมพันธ์ของเน้ือหาท้ังหมดท่ีเข้าใจได้ง่าย 
และสนับสนุนการแก้ปัญหา การใช้กราฟิกภาพเคล่ือนไหว
ประกอบกับเนื้อหาได้เหมาะสม การใช้สี การใช้ขนาดตัวอักษร
ตัวใหญ่การใช้ขนาดตัวอักษรแบบหนา เอียง การขีดเส้นใต้ 
ท�ำให้เกิดความสนใจ และสามารถค้นหาสารสนเทศจากแหล่ง
ต่าง ๆ อย่างหลากหลาย ศูนย์เคร่ืองมือทางปัญญามีการ
ออกแบบเคร่ืองมอืสบืค้น เครือ่งมอืรวบรวม เครือ่งมอืจดัหมวด
หมู ่เครือ่งมอืบรูณาการเพือ่ช่วยสนบัสนนุการค้นหาสารสนเทศ
ที่เกี่ยวข้องการเรียนรู้ และเครื่องมือสื่อสารเพื่อช่วยสนับสนุน
การสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ 
ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู ้มีการออกแบบให้เกิดการสนับสนุน 
การเรียนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ แก้ปัญหาและการท�ำงานแบบ
เป็นกลุ่มได้ มีการออกแบบให้สามารถโต้ตอบระหว่างผู้เรียน
ด้วยกันเองหรือผู ้เชี่ยวชาญผ่านกระดานแลกเปลี่ยน ศูนย์ 
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ มีการออกแบบภารกิจการเรียนรู้ 
ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ ในองค์ประกอบของ
ความคดิคล่องแคล่ว ความคดิยดืหยุน่ ความคิดรเิริม่ และความคิด
ละเอียดลออ ศูนย์การช่วยเหลือ มีการออกแบบฐานการ 
ช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนไม่สามารถแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์

ปัญหาได้ และศนูย์ให้ค�ำแนะน�ำมกีารออกแบบให้ผูส้อนสามารถ
ส่ือสารและให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดค้นหาค�ำตอบรวม
ถึงกระท�ำภารกิจการเรียนรู้อย่างตื่นตัว ช่วยให้ค�ำแนะน�ำและ
ให้ค�ำปรึกษากับผู้เรียนด้วยช่องทางที่หลากหลายบนเครือข่าย 
และสื่อสังคมออนไลน์

วิจารณ์
	 จากการศึกษาหลักการ แนวคิดทฤษฎีในการออกแบบ
และพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนา 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์  
จนผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี  
(theoretical framework) และกรอบแนวคิดของการ 
ออกแบบ (designing framework) เพื่อใช้ในการออกแบบ 
และพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้บนเครือข่าย โดยมี 
องค์ประกอบทีส่�ำคญัคอื 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการ 
เรียนรู้ 3) ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา 4) ศูนย์แลกเปลี่ยน 
เรยีนรู ้5) ศนูย์ส่งเสรมิการคดิสร้างสรรค์ 6) ศนูย์การช่วยเหลอื  
และ 7) ศูนย์ให้ค�ำแนะน�ำ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ  
Chaijaroen9, Kwangmuang10, Susing และ Chaijaroen11, 
Krabkraikaew และ Chaijaroen12 นอกจากนี้การออกแบบ 
ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู ้บนเครือข่าย ยังมีองค์ประกอบ 
ทีส่่งเสรมิการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรยีนทีส่อดคล้องกบัการศกึษา
ของ Techapornpong และ Chaijaroen 13, Wichakum  
และ Wattanachai14, Poonphol และคณะ15, Theeranan 
และ Chaijaroen16, Suwannasri และ Chaijaroen17 จากการ
ศึกษาข้างต้นมีความแตกต่างจากการศึกษาในครั้งนี้ ที่มุ่งเน้น 
ให ้ผู ้ เรียนได ้เรียนรู ้ เนื้อหาเรื่องการออกแบบผังกราฟิก  
ซ่ึงประกอบด้วยหลักการออกแบบผังกราฟิก ความส�ำคัญ 
ประโยชน์ และรูปแบบของผังกราฟิก รวมไปถึงการทดลองฝึก
ปฏิบัติการออกแบบผังกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในการส่ือสารข้อมูล  
โดยเฉพาะข้อมูลด้านการสื่อสารส่ือทางการแพทย์ที่สอดคล้อง
กับบริบทจริงของผู้เรียน โดยข้อค้นพบดังกล่าวสอดคล้อง 
กับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญว่าการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายมคีวามตรงและเหมาะสมเชิงทฤษฎี 
สามารถส่งเสรมิการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้จากสถานการณ์
ปัญหา ภารกจิ และการฝึกการคดิสร้างสรรค์2 นอกจากนีย้งัพบ
ว่า การประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบและ
พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายมีคุณภาพท้ัง  
3 ด้าน ได้แก่ ด้านเน้ือหามีความถูกต้องเหมาะสม ด้านสื่อ 
บนเครือข่ายช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสารสนเทศได้สะดวก
รวดเร็วและช่วยส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ และด้านการ
ออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้มีความเหมาะสมในทุก 
องค์ประกอบ ซึ่งเป็นผลมาจากการออกแบบสิ่งแวดล้อม 
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
ที่ได้น�ำเอาลักษณะของรูปแบบการสร้างบทเรียนบนเครือข่าย 
(web-based learning) ที่ใช้การน�ำเสนอเนื้อหาอยู่ในรูปแบบ
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มัลติมีเดีย (multimedia) ที่น�ำเสนอทั้งข้อความ (text) ภาพ
นิง่ (picture) ภาพเคล่ือนไหว (animation) และเสยีง (sound) 
รวมทั้งการเชื่อมโยงหลายมิติ (hyperlink) และสื่อหลายมิติ 
(hypermedia)3 ซ่ึงส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างและเสาะแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเองผ่านการแก้สถานการณ์ปัญหา (problem 
based) และมาจากบริบทจริงของผู้เรียน (authentic) รวมไป
ถึงการน�ำหลักการคิดสร้างสรรค์2 ท้ัง 4 องค์ประกอบ  
ซึง่ประกอบด้วยการคดิคล่องแคล่ว การคิดยดืหยุน่ การคดิรเิริม่ 
และการคิดละเอียดลออ ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถแก้ไข
ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ 

สรุป
	 การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้
บนเครอืข่ายทีพ่ฒันาตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์เพือ่ส่งเสรมิการ
คิดสร้างสรรค์ เรื่อง การออกแบบผังกราฟิก ส�ำหรับนักศึกษา
สาขาเวชนิทัศน์ พบว่า 1) ผลการประเมินกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎแีละกรอบแนวคดิการออกแบบมคีวามสอดคล้องกบัหลัก
การทฤษฎีทีน่�ำไปใช้ในการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่าย รวมไปถึงการประเมินคุณภาพของสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายจากผู้เชี่ยวชาญมีความเหมาะสม 
ทัง้ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนือ้หา ด้านสือ่บนเครอืข่าย และด้านการ
ออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู ้2) การประเมนิด้านบรบิท
การใช้งาน กลุ่มที่มีความเหมาะสมในการจัดการเรียนรู้คือ  
3 รายต่อกลุ ่ม เนื่องจากมีจ�ำนวนที่พอเหมาะสามารถ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันได้อย่างท่ัวถึง รวมไปถึงการแก้ไขปัญหา
สถานการณ์และการท�ำภารกิจร่วมกันด้วยการจัดสภาพ
ห้องเรยีนและเวลาในการท�ำกจิกรรมให้มคีวามเหมาะสมต่อการ
เรียนรู้ 3) ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนมีค่า 
สูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ รวมไปถึงผลการวิเคราะห์โปรโตคอล
ที่ได้จากการสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ การคิด
คล่องแคล่ว การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม และการคิดละเอียด
ลออ พบว่า ผู้เรียนสามารถตอบค�ำถามได้อย่างถูกต้องและ 
มีเหตุผลครบท้ัง 4 องค์ประกอบ 4) การประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ และ  
5) ผลการศกึษาความคิดเหน็ของผูเ้รียนทีเ่รยีนด้วยสิง่แวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายมีความสอดคล้องเหมาะสมทั้ง 3 
ด้าน คอื ด้านเนือ้หา ด้านสือ่บนเครอืข่าย และด้านการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ ดังนั้นจึงสามารถยืนยันได้ว ่า  
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบ 
และพัฒนาขึ้นมีคุณภาพ สามารถน�ำไปใช้ในการจัดการเรียน
การรู้ได้อย่างเหมาะสม รวมทั้งยังสามารถพัฒนาผู้เรียนในด้าน
การสร้างความรู้ การเสาะแสวงหาความรู้ และส่งเสริมผู้เรียน
ให้มคีวามสามารถด้านการคดิสร้างสรรค์ สามารถน�ำไปประยกุต์
ใช้ในการเรียน และการท�ำงานต่อไปในอนาคตได้

ข้อเสนอแนะ
	 ในการจัดการเรียนการสอนด้วยส่ิงแวดล้อมทางการ
เรยีนรูบ้นเครอืข่ายทีพ่ฒันาตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ ควรศกึษา
ถึงสภาพบริบทพื้นฐานของผู้เรียนในภาพรวมก่อนน�ำไปใช้  
โดยเฉพาะทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ  
และทักษะการรู้ดิจิทัล (digital literacy) เพื่อให้สิ่งแวดล้อม
ทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายทีอ่อกแบบและพฒันาขึน้เกิดประโยชน์
สูงสุดต่อผู้เรียน 
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