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บทคัดย่อ

การศึกษาคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว

คอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน และความคิดเห็นของผู้เรียน  

กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโคกคอนวิทยาคม จ�ำนวน 30 คน โดยใช้รูปแบบ

การวิจยัก่อนการทดลอง แบบกลุม่เดียวทดสอบหลงัเรยีน และการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ

ใช้การวิเคราะห์โปรโตคอลและบรรยายวิเคราะห์ ส่วนข้อมูลเชิงปริมาณใช้ค่าร้ยอละค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน ผลวิจัยพบว่า

1. การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  

ทีส่่งเสรมิการคดิสร้างสรรค์ ของนกัเรยีนมธัยมศกึษาปีท่ี 3 อาศัยพ้ืนฐานของทฤษฎคีอนสตรคัติวสิต์ประกอบด้วย 6  

องค์ประกอบที่ส�ำคัญ คือ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) แหล่งข้อมูล  (3) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้  (4) ศูนย์ส่งเสริม

การคิดสร้างสรรค์ (5) ฐานการช่วยเหลือ (6) ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ

2.  ผลการคดิสร้างสรรค์ของผูเ้รยีน พบว่า ผูเ้รยีนมคีวามสามารถในการคดิสร้างสรรค์  ตามกรอบของกิลฟ

อร์ค ประกอบด้วย (1) การคิดคล่อง (2) การคิดยืดหยุ่น (3) การคิดริเริ่ม และ (4) การคิดละเอียดลออ

3.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของผูเ้รยีนพบว่า ผูเ้รยีน 76.67%  มผีลการเรยีนผ่านเกณฑ์ 70% ของคะแนน

ที่ก�ำหนดไว้  
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4. ความคดิเหน็ของผูเ้รยีนท่ีเรยีนด้วยสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายฯ พบว่า ด้านเน้ือหา ด้านสือ่

บนเครือข่าย และด้านการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีการออกแบบที่เหมาะสมและช่วยสนับสนุนและ 

ส่งเสริมในการสร้างความรู้และการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน

ค�ำส�ำคัญ :   สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย, ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์, การคิดสร้างสรรค์

Abstract

The purpose of this research were: 1) to design and develop the Constructivist Web-Based 

Learning to Enhance Creative Thinking for Mathayomsuksa 3, 2) to examine the students’ creative 

thinking, 3) to investigate student’s learning achievement and 4) the students’ opinion. The target group 

was 30 students of khokkhonwittayakom School. The research methodology was one-short case study. 

Qualitative data was analyzed through method of protocol analysis and analytic description. Research 

findings were as follows:

 1. The designing and developing of the Constructivist Web-Based Learning to Enhance 

Creative Thinking for Mathayomsuksa 3 were based on the key concepts of constructivist theories. 

These included 1) Problem Base, 2) Resource, 3) Creativity Thinking Center, 4) Collaboration,  

5) Coaching and 6) Scaffolding

 2.  The students’ creative thinking investigation was based on Guilford’s framework which 

consists of 1) Fluency, 2) Flexibility, 3) Originality and 4) Elaboration. 

 3.  76.67% of the students who learned from the Constructivist Web-Based Learning to Enhance 

Creative Thinking for Mathayomsuksa 3 passed the 70% criterion of the specified scores.

 4) The Learners opinions toward Web-Based Learning found that:  the design and development 

of Web-Based Learning were appropriated in all aspects such as learning contents, web-based learning 

environments and supporting and encouraging them to enhancing construction and creative thinking.

Keywords: Web-Based learning environments, constructivist, creative thinking

บทน�ำ

จากการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกได้ก่อ

ให้เกิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ การคิดสร้างสรรค์และ

นวตักรรมใหม ่ๆ  จึงมีบทบาทมากขึน้ในการขบัเคลือ่น

เศรษฐกิจ สินค้าและบริการสร้างสรรค์ สามารถ

เพ่ิมมูลค่าของสินค้าและบริการได้ รวมทั้งการท�ำ

ธุรกิจที่ต้องใช้การคิดสร้างสรรค์สูงโดยเฉพาะใน

กลุ่มคนรุ่นใหม่ เช่น การสร้างภาพยนตร์  แอนิเมชั่น  

การเขียนซอฟแวร์ หรือเกมส์คอมพิวเตอร์ ดังน้ัน  

ในการจัดการเรียน การสอนในปัจจุบัน จึงควร 

ส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ ความคิดสร้างสรรค์ 

คือการคิดได้หลายทิศทางหรือการคิดแบบอเนกนัย 

(Divergent Thinking) ที่เป็นความสามารถในการคิด

หาทางออกส�ำหรบัปัญหา ความคดิหลากหลายทศิทาง  

หลายแง่มมุ  คดิได้กว้างไกล  ซึง่เป็นลกัษณะความคิด

ทีจ่ะน�ำไปสูก่ารคิดประดษิฐ์ สิง่แปลกใหม่ (นวัตกรรม)  

[2] ให้กับเยาวชน เพ่ือน�ำไปสู่การพัฒนาสติปัญญา  

พัฒนางาน  และพัฒนาสังคม 

โลกของการศึกษาในช่วงระยะเวลาท่ีผ่านมา

เปลี่ยนแปลงไปค่อนข้างมาก และการศึกษาที่ยอมรับ

กันว่าเป็นการสร้างความรู้ความสามารถ และพัฒนา

ศักยภาพของคน ได้แก่การศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง ซึ่งหมายถึง การให้โอกาสแก่ผู้เรียนทุกคน   
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ได้มีโอกาสรับรู ้ เพ่ิมพูนความรู้ และประสบการณ์  

ตลอดจนพัฒนาศกัยภาพของแต่ละคนให้ได้มากท่ีสดุ

เท่าที่จะท�ำได้ โดยปราศจากข้อจ�ำกัด ทั้งระดับสติ

ปัญญา และความสามารถในการรับรู้ ซึ่งสอดคล้อง

กับทฤษฏคีอนสตรคัตวิสิต์ (Constructivism) ทีเ่ชือ่ว่า

ถ้าผูเ้รยีนได้รบัการกระตุน้ด้วยปัญหาท่ีก่อให้เกิดความ

ขดัแย้งทางปัญญา ผูเ้รยีนต้องพยายามปรบัโครงสร้าง

ทางปัญญาให้เข้าสู่สภาวะสมดุล โดยวิธีการดูดซึม 

ได้แก่ การรับข้อมูลใหม่จากสิ่งแวดล้อมเข้าไปไว้ใน

โครงสร้างทางปัญญา และการปรับเปลี่ยนโครงสร้าง

ทางปัญญา คือ การเชื่อมโยงโครงสร้างความรู้เดิมที่มี

มาก่อนกับข้อมลูข่าวสารใหม่จนกระทัง่ผูเ้รยีนสามารถ

ปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู ่สภาพสมดุล หรือ

สามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมาได้ [5]

	 โดยเฉพาะอย่างย่ิงในการเรียนวิชาการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีท่ี 3 โรงเรียนโคกคอนวิทยาคม เน้ือหาจะเก่ียว

กับการการใช้งานซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก หลักการ

สร้างงานกราฟิก ทฤษฏีสี องค์ประกอบศิลป์ เทคนิค

วิธีการออกแบบกราฟิก การสร้างภาพกราฟิกพืน้ฐาน  

การปรับ และตกแต่งภาพ ด้วยโปรแกรมด้าน

คอมพิวเตอร์กราฟิก ปฏิบตักิารสร้างและตกแต่งภาพ 

โ ด ย ใ ช ้ ซ อ ฟ ต ์ แ ว ร ์ ด ้ า น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร ์ ก ร า ฟ ิ ก  

เ พ่ือออกแบบชิ้นงานได้อย ่างมีจินตนาการและ

สร้างสรรค์ เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจและมีทักษะ

การสร้างและตกแต่งภาพด้วยซอฟต์แวร์ ในระยะ

เวลาที่ผ่านมาการศึกษาในรายวิชานี้ ส่วนใหญ่จะ

เป็นรูปภาพประกอบจากในหนังสือและการสอนของ

ครูส่วนใหญ่จะเป็นการบรรยายให้ความรู้เก่ียวกับ

เนือ้หา มกีารปฏบิตัน้ิอย  ครผููส้อนและนักเรยีนยึดเอา

แบบเรียนเป็นหลักในการเรียน ท�ำให้ผู้เรียนเกิดการ

เบื่อหน่าย เน้นการบรรยายมากกว่าการให้นักเรียนได้

ลงมือปฏิบัติจริง

จากหลักการของพระราชบัญญัติการศึกษา

แห่งชาติ ปี พ.ศ. 2542 ที่เน้นให้ผู ้เรียนได้ลงมือ

กระท�ำปฏิบัติ และสามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานที่และ

ตลอดเวลา น้ันมีความสอดคล้องกับการจัดการเรียน

รู ้บนเครือข่าย (Web-Based Learning) คือการ

ศึกษาเรียนรู้ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต 

(Internet)  เป็นการเรียนรู้ด้วยตัวเอง ผู้เรียนจะได้

เรียนตามความ สามารถและความสนใจของตน  

ซึ่งจะเห็นว่าการเรียนบนเครือข่ายมีคุณลักษณะ 

ของสื่อ (Media attribution) และระบบสัญลักษณ์

ของสื่อ (media symbol system) ท่ีใช้ส ่งผ่าน 

ความรู ้ (Symbol systems) ในลักษณะท่ีเป็นส่ือ

หลายมิติ (hyperlink) ที่น�ำเสนอได้ทั้งภาพเคลื่อนไหว  

ภาพกราฟิก ตัวอักษร เสียง รวมทั้งเป็นการเชื่อมโยง

หลายมิติ (hyperlink) [1] ท่ีประกอบด้วยข้อมูลท่ี

เป็นโหนดหลักและ โหนดย่อย รวมท้ังการเชื่อมโยง

แต่ละโหนดซึ่งกันและกัน ดังนั้นจะเห็นว่าสิ่งแวดล้อม

บนเครือข่ายมีระบบสัญลักษณ์ท่ีใช้ส่งผ่านความรู้ท่ี 

เหมาะสมที่จะน�ำมาใช้เพื่อสร้างความรู้ด้วยตนเองของ

ผู้เรียนและการติดต่อสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตที่เป็น

เครือข่ายท�ำให้ผู้สอนและผู้เรียนสามารถติดต่อหรือ

มีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการในการสร้างความรูข้อง

แต่ละบคุคลอย่างต่อเนือ่งผูเ้รยีนสามารถสบืค้นข้อมลู

ต่าง ๆ เพิ่มเติมได้ผ่านระบบเครือข่าย [4]

	 ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงตระหนักถึง

ความส�ำคัญและความจ�ำเป็นในการน�ำเอาทฤษฏี

คอนสตรัคติวิสต์มาผนวกเข้ากับการจัดการเรียนบน

เครอืข่าย เพ่ือออกแบบและพัฒนาผลของสิง่แวดล้อม

ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์

ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา 

ปีที ่3 ในเรือ่ง การใช้งานโปรแกรม Adobe Photoshop 

CS2 เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นใน

การเรยีน  ส่งเสรมิการสร้างความรูแ้ละส่งเสรมิการคดิ

สร้างสรรค์ของผู้เรียน  

วัตถุประสงค์การวิจัย

1.  เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์

ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา

ปีที่ 3
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2.  เพ่ือศึกษาการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ี

เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม

แนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม การคิดสร้างสรรค์ ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3

3.  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ 

ผู ้ เ รียนที่ เ รียนด ้วยสิ่ งแวดล ้อมทางการเรียนรู ้  

บนเครอืข่ายตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ทีส่่งเสรมิการคดิ

สร้างสรรค์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3

4.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียน ที่เรียน

ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้บนเครือข่ายตาม

แนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส ่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์ 

ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3

วิธีการการวิจัย

1.  กลุ่มเป้าหมาย 

ในการศึกษาครั้งนี้  คือ นักเรียนระดับชั้น

มธัยมศกึษาชัน้ปีที ่3  ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2556 

โรงเรยีนโคกคอนวิทยาคม จังหนองคาย จ�ำนวน 30 คน

2.  รูปแบบการวิจัย

เป็นการวิจัยก่อนการทดลอง แบบกลุ่มเดียว

ที่มีการทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) 

สามารถเขียนเป็นแผนภูมิ ดังนี้

X	  O

เมือ่    X   แทน   การเรยีนด้วยสิง่แวดล้อมทางการ 

		     เรียนรู้บนเครือข่ายฯ

	  	 O  แทน	 การคิดสร้างสรรค์ผลสัมฤทธ์ิ 

			   ทางการเรยีน, ความคดิเหน็ของ

			      ผู้เรียน

3.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

3.1 เคร่ืองมือท่ี ใช้ในการทดลอง ได้แก่ 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน

สตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริ การคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 

ที่ส�ำคัญ คือ  

		  1) สถานการณ์ปัญหา และภารกิจ

การเรียนรู ้ที่ส่งเสริม การคิดสร้างสรรค์ (Creative  

 

Thinking) ตามกรอบการคิดสร้างสรรค์ของ กิลฟอร์ด 

[2] ประกอบด้วย การคิดคล่อง (Fluency) การคิด

ยืดหยุ่น(Flexibility) การคิดริเริ่ม  (Originality) และ

การคดิละเอยีดลออ (Elaboration) ดงัแสดงในภาพที ่1

ภาพที่ 1 แสดงหน้าสถานการณ์ปัญหา 

		  2)  แหล่งข้อมูล (Resource) เป็นที่

รวบรวมข้อมลู เนือ้หา สารสนเทศท่ีผูเ้รยีนจะใช้ในการ

แก้สถานการณ์ปัญหา ท่ีผูเ้รยีนเผชญิ ดังแสดงในภาพที ่2

ภาพที่ 2 แสดงแหล่งข้อมูล (Resource)

		  3)  ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นห้องที่

ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนร่วมมอืกันแก้ปัญหา (Collaborative 

activity) ซึ่งการร่วมมือกันแก้ปัญหาจะช่วยสนับสนุน

ให้ผู ้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กันระหว่าง 

ผูเ้รยีน ผูส้อนและผูเ้ชีย่วชาญ  เพ่ือขยายมมุมองให้แก่

ตนเอง  การร่วมมอืกันแก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรยีน

เกิดการสะท้อนความคิด และเป็นส่วนส�ำคัญในการ

ปรบัเปลีย่นและป้องกนัการเข้าใจท่ีคลาดเคลือ่นทีอ่าจ

เกิดขึ้นในขณะที่เรียนรู้ ดังแสดงในภาพที่ 3
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ภาพที่ 3  ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้              

		  4) ศูนย์ส ่งเสริมการคิดสร ้างสรรค  ์ 

ส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน

ด้านต่าง ๆ ประกอบไปด้วย การส่งเสริมการคิดคล่อง 

(Fluency) การส่งเสริมการคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 

การส่งเสรมิการคดิรเิริม่ (Originality) และการส่งเสรมิ

การคิดละเอียดลออ (Elaboration) ตามกรอบการคิด

สร้างสรรค์ของ กิลฟอร์ด [2]  ดังแสดงในภาพที่ 4

ภาพที่ 4  แสดงหน้าศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์

		  5) ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 

จะสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหา หรือการเรียนรู้

ในกรณีทีไ่ม่สามารถปฏบิตัภิารกิจ การเรยีนรูใ้ห้ส�ำเรจ็

ด้วยตัวเองได้  ดังแสดงในภาพที่ 5

ภาพที่ 5 แสดงฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding)

		  6) ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 

เปลีย่นบทบาทของครท่ีูท�ำหน้าท่ีในการถ่ายทอดความ

รู้มาเป็นการโค้ช (Coaching) ท่ีให้ความช่วยเหลือ   

การให้ค�ำแนะน�ำส�ำหรับผู้เรียน ได้แก่  การสังเกต  

การฟัง และไต่ถาม การสอบถาม เพ่ือกระตุน้ความคดิ

ของผู้เรียน  ดังแสดงใน ภาพที่ 6

ภาพที่ 6 แสดงหน้าปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ (Coaching)

3.2 เครื่องมือท่ีใช้ ในการเก็บรวบรวม

ข ้อมูล ได ้แก ่  แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   

แบบสัมภาษณ์การคิดสร้างสรรค์ และแบบส�ำรวจ

ความคิดเห็นของผู้เรียน

4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล

4.1  กลุ่มนักเรียนจัดกลุ่ม ๆ ละ 3 คน 

จากการศึกษาความเหมาะสมตามบริบทในห้องเรียน 

จ�ำนวนนักเรียน 10 กลุ่มย่อย ให้เรียนรู้ส่ิงแวดล้อม

ทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายตามแนวคอนสตรคัติวสิต์ฯ 

โดยให้ผูเ้รยีนศกึษาสถานการณ์ปัญหา หลงัจากนัน้ให้

ผู้เรียน ร่วมมือกัน แก้ปัญหาปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้

ภายในกลุ่ม จากการอภิปรายกลุ่มและ เสาะแสวงหา

ความรู้จากแหล่งข้อมูลท่ีจัดไว้ในส่ิงแวดล้อมทางการ

เรียนรู้บนเครือข่ายตาม แนวคอนสตรัคติวิสต์ แหล่ง

ข้อมูลฐานการช่วยเหลือ สอบถามผู้เชี่ยวชาญ และ

ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เพ่ือเชื่อมโยงความรู้ 

สู่การแก้ปัญหาของกลุ่มตนเองและสรุปเป็นค�ำตอบ

ส่งผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบว่าเข้าใจถูกต้องสมบูรณ์ 

หรือไม่และมีส่ิงใดต้องปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้เกิด

การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียน ผู้สอน ร่วม

กันอภิปราย สรุปโดยผู้สอนชี้ประเด็นและกระตุ้นให้ 

ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น พร้อมท้ังให้ค�ำแนะน�ำหาก
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ผู้เรียนมีข้อสงสัย

4.2  หลังจากเรียนจบบทเรียนให้ผู้เรียน

ท�ำแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท�ำการสัมภาษณ์ 

ผูเ้รยีนโดยใช้แบบสมัภาษณ์การคดิสร้างสรรค์ และท�ำ

แบบส�ำรวจความคดิเหน็ของผูเ้รยีนท่ีมต่ีอสิง่แวดล้อม

ทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ฯ

5.  การวิเคราะห์ข้อมูล

การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาในครั้ง

นี้ประกอบด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผู้เรียนวิเคราะห์ข้อมูล

จากคะแนนท่ีได้จากแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

โดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย  

( Χ )  แ ล ะ ส ่ ว น เ บี่ ย ง เ บ น ม า ต ร ฐ า น  ( S . D . )  

ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพ คือ การคิดสร้างสรรค์ของ 

ผู้เรียนวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์โปรโตคอล 

(Protocol Analysis) ที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เรียน  

โดยอาศัยพ้ืนฐานจากกรอบการคิดสร้างสรรค์ของ 

กิลฟอร์ด [2] และความคิดเห็นของผู้เรียน วิเคราะห์

ข้อมูล โดยการสรุปตีความ

ผลการวิจัยและอภิปรายผล

1.  การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์

ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การใช้งานโปรแกรม 

Adobe Photoshop CS2

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการ

เรียนรู ้บนเครือข่ายฯ ผู ้วิจัยได้น�ำแนวคิดและหลัก

การทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการ

ออกแบบ ประสานกับหลักการ Open Learning  

Environments (OLEs) ผนวกเข้ากับการจดัการเรยีนรู้

บนเครือข่ายที่เรียกว่า “สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน

เครือข่าย (Web-based learning environments)” 

ที่มีองค์ประกอบส�ำคัญดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา 

(Problem base) และภารกิจการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการ

คดิสร้างสรรค์ (Creative thinking) 2) แหล่งทรพัยากร 

(Resource)  ทีเ่รยีกว่า แหล่งข้อมลู เป็นแหล่งรวบรวม

เนื้อหาสารสนเทศที่ผู้เรียนใช้ในการแสวงหาความรู้  

3)ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ (Collaboration room) 

สนับสนุนให้ผู ้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู ้กับบุคคล

อื่นเพ่ือขยายมุมมองและแนวคิดท่ีหลากหลายและ 

ยังช่วยในการปรับเปล่ียนและป้องกันความเข้าใจ 

ที่คลาดเคลื่อนของผู ้เรียนให้ถูกต้อง 4) ศูนย์ส ่ง

เสริมการคิดสร้างสรรค์ อาศัยพ้ืนฐานจากกรอบ

แนวคิดของกิลฟอร์ด [2] ท่ีส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้มี

การคิดสร้างสรรค์ใน 4 ด้าน ได้แก่การคิดคล่อง  

การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม และการคิดละเอียดลออ  

5)  ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) ช่วยสนับสนุน

ผู้เรียนในการแก้ปัญหา หรือการเรียนรู ้ในกรณีท่ี

ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรู ้ให้ส�ำเร็จด้วย 

ตัวเองได้ โดยฐานการช่วยเหลือ อาจเป็นค�ำแนะน�ำ

แนวทาง ตลอดจนกลยุทธ์ ต่าง ๆ  ในการแก้ปัญหาหรอื

ปฏิบัติภารกิจ การเรียนรู้ และ 6) ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 

(Coaching) ท่ีเปล่ียนบทบาทของครูท่ีท�ำหน้าท่ีใน

การถ่ายทอดความรู้หรือบอกความรู้มาเป็นโค้ชท่ีให้

ความช่วยเหลอื แนะน�ำ กระตุ้นให้คิดและสร้างปัญญา 

2.  การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย

ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน

สตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์เรื่อง การใช้

โปรแกรม Adobe Photoshop CS2

ผลการศึกษาครั้ ง น้ีได ้จากการวิเคราะห ์

โปรโตคอลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู ้ เรียน พบว่า  

ผู้เรียนมีการคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 1) การคิดคล่อง  

2) การคดิยืดหยุ่น 3) การคิดรเิริม่ และ 4) การคดิละเอยีด

ลออ โดยอาศยัพืน้ฐานจากกรอบการคดิสร้างสรรค์ของ 

กิลฟอร์ด [2] ทีว่่าการคดิสร้างสรรค์ เป็นความสามารถ

ในการคิดได้หลากหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม  

คิดได้กว้างไกล ดังแสดงได้จากหลักฐานเชิงประจักษ์ 

ดังน้ี คิดคล่อง (Fluency) คือ ความสามารถใน

การคิดหาค�ำตอบท่ีเด่นชัด และตรงประเด็นมาก

ที่สุด คล่องแคล่ว รวดเร็ว มีค�ำตอบในปริมาณที่

มากในเวลาท่ีจ�ำกัด พบว่า ผู้เรียนสามารถบอกชื่อ

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ช่วยในเรื่องของการตกแต่ง

แก้ไข หรือจัดการเก่ียวกับรูปภาพมาให้ได้มากที่สุด  

จ�ำนวน 7 ชือ่ ในเวลา 1 นาที คิดยืดหยุ่น (Flexibility) 



วารสารศึกษาศาสตร์ ฉบัับวิจัยบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น
ปีที่ 9 ฉบับที่ 4 ประจ�ำเดือน ตุลาคม - ธันวาคม 2558226

คือ ความสามารถในการคิดหาค�ำตอบกระจายออก

หลายทิศทางเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่อง มีความ

แปลกแตกต่างออกไป เพิ่มคุณภาพความคิดสามารถ                 

คิดเปลี่ยนแปลงได้อย่างเป็นประโยชน์ พบว่า ผู้เรียน

สามารถยกตัวอย่างการน�ำเอาโปรแกรม Adobe 

Photoshop CS2 ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ�ำ

วันมากที่สุด  คิดริเริ่ม (Originality) คือ ความสามารถ

ในการคิดแปลกใหม่ไม่ซ�้ำกันกับความคิดของคนอ่ืน 

สามารถพลิกแพลงให้กลายเป็นสิ่งใหม่ น�ำความรู้

เดิมมาดัดแปลง และประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ข้ึน  

พบว่า ผู้เรียน สามารถออกแบบชิ้นงานให้มีความ

แปลกใหม่ ไม่ซ�ำ้กับความคดิของคนอืน่ คดิละเอยีดลออ 

(Elaboration) คือ ความสามารถในการคิดที่ท�ำให้

เกิดผลงานหรือผลิตผลงานสร ้างสรรค์ ข้ึนมาได้   

โดยการตกแต่งเติม ซึ่งเ ก่ียวข้องกับเกณฑ์และ  

การตดัสนิความรูท่ี้ได้รบัเพ่ือใช้ในการเพ่ิมเติม หรอืแต่ง

เติมให้เพิ่มเติม พบว่า ผู้เรียนสามารถคิดท�ำให้เกิดผล

งานที่สร้างสรรค์  โดยการตกแต่งเพิ่มเติมชิ้นงาน และ

ถูกต้องตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้

3.  ความคิดเห็นของผู้เรียน เกี่ยวกับการเรียน

ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ บนเครือข่ายตาม

แนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม การคิดสร้างสรรค ์ 

เรื่องการใช้งาน โปรแกรม Adobe Photoshop 

CS2 จากแบบส�ำรวจความคิดเห็นของผู้เรียน ได้แก่  

ด้านเนือ้หา ด้านสือ่บนเครอืข่าย และด้านการออกแบบ

ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า มีการออกแบบท่ี

เหมาะสมและช่วยสนับสนุนและส่งเสริมในการสร้าง

ความรู้และการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน

4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน พบว่า  

ผู้เรียนร้อยละ 76.67  มีผลทางการเรียนผ่านเกณฑ์

ร้อยละ 70 ของคะแนนท่ีก�ำหนดไว้ ซึง่สอดคล้องกับผล

การศึกษาของ Charuni Samat [1], Issara  Khanjug  

[3], Suchat  Wattanachai [4], Teerawat  Sarama-

no [6] จากผลการศึกษาในครั้งน้ี อาจเน่ืองมาจาก

การเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย

ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการ 

เรียนรู ้ด ้วยตนเอง โดยผู ้เรียนเป็นผู ้ลงมือกระท�ำ

ด ้วยตนเองผ่านกระบวนการเรียนรู ้อย ่างต่ืนตัว  

สืบเสาะแสวงหาสารสนเทศจากแหล ่งต ่าง ๆ  

ในการแก้สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้  

ตลอดจนการเรียนแบบร่วมมือในการแก้ปัญหามี

การแลกเปล่ียนแนวคิดระหว่างผู้เรียนภายในกลุ่ม  

ระหว ่างกลุ ่ม  ผู ้ เชี่ยวชาญ โค ้ชหรือผู ้ฝ ึกสอน  

ช่วยขยายแนวคิดมุมมองท่ีหลากหลาย ประกอบกับ

ช่วยในการปรับเปลี่ยนความเข้าใจท่ีคลาดเคลื่อนใน

การสร้างความเข้าใจที่ถูกต้อง  ให้แก่ผู้เรียนย่ิงขึ้น  

สอดคล้องกับทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีมุ่งเน้นการ

สร้างความรูม้ากกว่า การรับความรู ้ โดยเชื่อว่าการ

เรียนรู ้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน  

โดยมีผู ้เรียนเป็นผู ้สร้างจากความสัมพันธ์ระหว่าง

ส่ิงท่ีพบเห็น กับความรู้ความเข้าใจเดิมท่ีมีมาก่อน  

อกีท้ังการปฏิสมัพันธ์ทางสงัคมมบีทบาทส�ำคญัในการ

พัฒนาด้านพุทธิปัญญา ซึ่งเป็นแนวคิดทฤษฏี Social 

Constructivism ของ Vygotsky ที่ท�ำให้ เกิดการแลก

เปล่ียนเรยีนรูท่ี้สามารถท�ำให้ผู้เรยีนสร้างความรูไ้ด้เอง  

ประกอบกับหลักการ Open Learning Environment 

(OLEs) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบอเนก

นัย อันเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์

ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้

หลายแบบ หลายวิธี และหลายแนวคิดที่หลากหลาย 

และคุณค่าของหลักการ OLEs ท่ีช่วยส่งเสริมการ

เรยีนรูใ้นด้านต่าง ๆ  ได้แก่ การสบืเสาะ แสวงหาความรูข้อง

แตล่ะบุคคล การเรียนรูด้ว้ยตนเอง การเรียนรู้โดยผา่น

ประสบการณ์ของแต่ละบคุคล จากหลกัการและทฤษฎี

ที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นว่าการเรียนจากสิ่ง

แวดล้อมทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายทีพั่ฒนาตามแนว

คอนสตรัคติวิสต์  ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงขึ้นผ่านเกณฑ์ตามที่ก�ำหนดไว้

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย

1.  ควรศึกษาการออกแบบสถานการณ์ปัญหา

และภารกิจการเรยีนรู ้ การออกแบบฐานการช่วยเหลอื 

เพ่ือน�ำไปใช้ในการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้ 

ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
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2.  ควรศกึษาเก่ียวกับการออกแบบสิง่แวดล้อม

ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 

ให้สอดคล้องกับบริบทของรายวิชาชั้น

3.  ควรศกึษาเก่ียวกับการออกแบบสิง่แวดล้อม

ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  

ทีส่่งเสรมิการคดิอืน่ ๆ  เช่น คดิแก้ปัญหา  คดิสงัเคราะห์ 

คิดวิพากษ์  คิดเชิงระบบ

เอกสารอ้างอิง

[1]   	 Charun i Samat.  The development 

of constructivist web-based learning  

envirionments model to enhance creative 

thinking for higher education students. 

Doctor of philosohpy Thesis in Educational 

	 Techono logy ,  Gradua te  Schoo l ,  

Khon Kaen    University; 2009 

[2]   	 Guilford, J.P.  The Nature of Human  

Intelligence. New York: McGrawHill; 1967.

[3]   	 I ssa ra   Khan jug .  The  e f fec t  o f  

web-based learning environments  

developed based on constructivism: 

open learning environments (OLEs) of the  

graduated students in educational  

technology, Graduate School, Khon Kaen 

University; 2004

[4]   	 Suchat Wattanachai. The effect of  

webbased learning environments  

developed based on constructivism 

in horse carpal injury of fifth veterinary 

students, Graduate  School, Khon Kaen 

University; 2004

[5]   	 Sumalee Chaijaroen; Issara Khanjug; and 

	 Watkhalam. Systhesis of learning  

innovation model enhancing learner’s 

learning potential using brain–based 

learning. Faculty of Education, Khon Kaen 

	 University.2008

[6]   	 Teerawat  Saramano. The effects of  

constructivist web-based learning  

environments developed to enhance  

students’ divergent thinking on the topic 

of social problems” for undergraduate 

students, Graduate School, Khon Kaen 

University; 2007


