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บทคัดย่อ

กระบวนการแก้ปัญหาถือว่าเป็นสิง่ส�ำคญัมากในยคุการเรยีนรูศ้ตวรรษท่ี 21 การวิจยัครัง้น้ีมวัีตถุประสงค์เพ่ือออกแบบ

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมกระบวนการแก้ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์ 

ระดับชั้นประถมศึกษา โดยกลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านโนนม่วง 

ต�ำบลศิลา อ�ำเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น จ�ำนวน 38 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 โดยใช้รูปแบบการวิจัย 

เชิงพัฒนา ประกอบด้วย 3 กระบวนการ คือ กระบวนการออกแบบ กระบวนการพัฒนา และกระบวนการประเมิน  

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์น้ีมีกรอบแนวคิดในการออกแบบและองค์ประกอบ 

ทีส่�ำคญัดงัน้ี 1) สถานการณ์ปัญหา กระตุน้ให้ผูเ้รยีนเรยีนรูจ้ากสถานการณ์ปัญหาทีม่คีวามคล้ายกับชวิีตจรงิ ให้ผูเ้รยีน

ตื่นตัวในการแก้ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ สนับสนุนสารสนเทศให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาข้อมูลได้อย่างหลากหลาย 

3) ฐานความช่วยเหลือ ช่วยให้ผู้เรียนได้แนวคิดในการแก้ปัญหา 4) เครื่องมือทางปัญญา ให้ผู้เรียนน�ำเสนอสิ่งท่ีได้ 

จากการตอบภารกิจ รวมไปถึงสามารถเก็บสารสนเทศไว้ได้ 5) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนแนวคิด 

ในการแก้ปัญหาเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูต้ามความต้องการและส่งเสรมิการสร้างความรูด้้วยตนเองและ 6) ปรกึษา

ผู้เชี่ยวชาญ ช่วยกระตุ้นผู้เรียนในการคิดหาค�ำตอบส่งเสริมการขยายแนวคิดในการแก้ปัญหา

ค�ำส�ำคัญ: การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ กระบวนการแก้ปัญหา  

การเรียนออนไลน์
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Abstract

The problem solving process is very important in learning mathematics in the 21ST century. This study is 

aimed to design and develop the effect of constructivist web – based learning environment, to enhance 

problem solving process of mathematics for pratomsuksa. The target group was thirty-eight Prathomsuksa 

IV student of nongmuang school khonkaen .The research methodology used was developmental research. 

Qualitative data was analyzed through method of protocol analysis and an analytic description. The design 

of the web-based learning environment was based on the constructivist theory which was conducted through 

studying constructivist theory and principles, as well as related researches in order to form its conceptual 

framework. Key concept of constructivist theory. Media attribution and Polya’s Four-step Problem-solving 

process, were used as the basis of design. Its principles and key components included 1) problem base, 

2) resource, 3) scaffolding, 4) cognitive tool, 5) collaboration, 6) coaching.

Keywords:  21st Century Learning, Constructivist Learning Environments, Problem Solving Process, Online 

Learning

1. บทน�ำ

กรอบแนวคิดใหม่ส�ำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษ 

ที่ 21 มุ่งเน้นการจัดสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีมีความ

ยืดหยุ่น สร้างสรรค์ ท้าทาย และซับซ้อน เพ่ือรองรับ 

การเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกท่ีเกิดการเปลี่ยนแปลง

อย่างรวดเร็วเต็มไปด้วยปัญหาใหม่ๆที่เกิดขึ้น การเรียนรู้

ในศตวรรษที่ 21 เป็นวิธีการที่ให้ผู้เรียนเผชิญกับปัญหา

ในโลกทีเ่ป็นจรงิ การเรยีนรูไ้ม่จ�ำกัดอยู่เฉพาะในห้องเรยีน 

แต่จะเชื่อมโยงท้ังผู้เรียน ผู้เช่ียวชาญ ผู้สอนและชุมชน

สร้างให้เกดิมมุมองทีห่ลากหลาย เข้าสูช่มุชนแห่งความรู้

ทั่วโลก บทบาทของครูจึงต้องเปลี่ยนจากผู้ที่ถ่ายทอด

ความรู ้ ไปเป็นผู ้ให้การช่วยเหลือ สนับสนุนและจัด 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ท่ีให้นักเรียนฝึกคิด แก้ปัญหา

สามารถเปลี่ยนสารสนเทศเป็นความรู้ และน�ำความรู้ 

เป็นเครื่องมือสู่การปฏิบัติและให้เป็นประโยชน์ในสภาพ

บริบทจริงที่เผชิญ

กระบวนการแก้ปัญหาจึงเป็นความสามารถทาง

พุทธิปัญญาท่ีส�ำคัญส�ำหรับผู้เรียนในยุคปัจจุบัน [15]  

ได้กล่าวถึงความส�ำคัญของกระบวนการแก้ปัญหา 

(Problem solving process) ว่ามีบทบาทส�ำคัญในการ

ที่จะพัฒนาคณิตศาสตร์ ค�ำตอบของปัญหาจะช่วยให ้

ค้นพบวิธีใหม่ๆ และยังสามารถประยุกต์วิธีการไปใช้กับ

ปัญหาอื่นๆได้ [17] ได้อธิบายเก่ียวกับกระบวนการ 

แก้ปัญหาว่าประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ข้ันท่ี 1 ท�ำความ

เข้าใจปัญหา (Understanding the problem) ข้ันท่ี 2 

วางแผนการแก้ปัญหา (Devising a plan) ขัน้ที ่3 ด�ำเนนิ

การตามแผน (Carrying out the plan) และขั้นท่ี 4  

ตรวจสอบผล (Looking back)

ถึงแม้การแก้ปัญหาจะเป็นทักษะท่ีส�ำคัญก็ตาม 

และนักการศึกษาก็ให้ความส�ำคัญกับการพัฒนาทักษะ

ด้านนี ้แต่ผลลพัธ์ท่ีได้ก็ยังไม่สะท้อนให้เหน็ถึงการพัฒนา

เท่าท่ีควร โดยเฉพาะอย่างย่ิงคุณภาพของผู้เรียนไทย 

ยังไม่เป็นที่พอใจของสังคม เด็กวัยเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนในวิชาหลักของระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

(O-Net) ในสาระการเรียนรู้หลัก ยังมีค่าเฉลี่ยต�่ำกว่าร้อย

ละ 50 ซึ่งจากผลการสอบในปีการศึกษา 2553 พบว่า

คะแนนเฉลีย่ ในทุกระดับชัน้ลดลงจากปีการศึกษา 2552 

และมาตรฐานความสามารถยังได้คะแนนต�ำ่ในเรือ่งของ

การคิดวิเคราะห์ สงัเคราะห์ มวีจิารณญาณและความคดิ

สร้างสรรค์ ส�ำหรับการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา

ของนักเรยีนในระดบัมธัยมศกึษาในวิชาคณิตศาสตร์ และ

วิทยาศาสตร์ (Trends in International Mathematics 

and Science Study: TIMSS) ในปี 2550 พบว่า

ประเทศไทยมคีะแนนเฉลีย่วิชาคณิตศาสตร์ 441 คะแนน

และวิชาวิทยาศาสตร์ 471 คะแนนตามล�ำดับ ซึ่งยังต�่ำ

กว่าค่าเฉลี่ยนานาชาติโดยก�ำหนดไว้ท่ี 500 คะแนน  
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ซึ่งเป็นการประเมินทุก 4 ปี รวมทั้งผลการประเมินผล

สมัฤทธ์ิทางการศกึษาด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์

ของ The Programme for International Student  

Assessment (PISA) ที่ประเมินจากผู้ที่จบการศึกษา 

ภาคบังคับหรือกลุ่มอายุ 15 ปี ก็พบว่าคะแนนเฉลี่ย 

ยังต�่ำกว่าค่าเฉลี่ย OECD [4] แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนไทย

นั้นจะไม่สามารถท�ำข้อสอบในลักษณะที่อาศัยทักษะ 

การแก้ปัญหาขั้นสูงได้ จะท�ำได้เพียงเฉพาะการจดจ�ำ

ความรู้จากต�ำราหรือผู้สอนถ่ายทอดเป็นหลักเท่านั้น

เมื่อพิจารณาในรายละเอียดระดับชั้นเรียนภายใต้

สภาพบริบทจริงจะพบว่าครูจะเน้นการถ่ายทอดความรู้

เป็นหลัก มากกว่าการฝึกหัดทางปัญญาให้ผู้เรียนได้มา

ซึ่งทักษะขั้นสูง นอกจากนี้สื่อท่ีใช้ประกอบการจัดสภาพ

แวดล้อมในการเรียนรู้ก็เป็นเพียงสิ่งที่บรรจุความรู้ ท่ีครู

ป้อนให้ผู้เรียน และไม่สนับสนุนการฝึกทักษะแก้ปัญหา

ของผู ้เรียน ส�ำหรับงานวิจัยครั้งนี้ผู ้ วิจัยพัฒนาและ

ออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายตามแนว

คอนสตรคัตวิสิต์เพ่ือส่งเสรมิกระบวนการแก้ปัญหาในการ

เรียนวิชาคณิตศาสตร์ของผู้เรียนให้มีความพร้อมในการ 

เตรียมตัวสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

1.1	วัตถุประสงค์การวิจัย

เพ่ือออกแบบและพัฒนาสิง่แวดล้อมทางการเรยีน

รู ้บนเครือข ่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ท่ีส ่งเสริม

กระบวนการแก้ปัญหาส�ำหรบัการเรยีนรูใ้นศตวรรษท่ี 21

1.2	กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี

ผู้วิจัยได้ทบทวนเอกสารงานวิจัยมีพ้ืนฐานทฤษฎี

ท่ีส�ำคัญ 3 พ้ืนฐาน คือ พ้ืนฐานจิตวิทยาการเรียนรู ้  

(Psychological base) พ้ืนฐานศาสตร ์การสอน  

(Pedagogica l  base)  พ้ืนฐานทางเทคโนโลยี  

(Technology base) ดังรายละเอียดต่อไปนี้

1.2.1 	พ้ืนฐานจิตวิทยาการเรียนรู ้  เป ็น

รากฐานส�ำคัญของงานด้านเทคโนโลยีการศึกษา  

โดยเฉพาะอย่างยิ่งเก่ียวกับการออกแบบการสอน  

(Instructional Design) ส�ำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษ 

ที่ 21 เน้นให้ผู ้เรียนสร้างความรู้จากสภาพบริบทจริง  

ซึ่งสอดคล้องอย่างย่ิงกับทฤษฎีการเรียนรู ้คอนสตรัค 

ติวิสต์ที่อธิบายว่าการสร้างความรู้นั้นเป็นกระบวนการ

เรียนเริ่มต ้นด ้วยป ัญหาท่ีก ่อให ้ เ กิดความขัดแย ้ง 

ทางปัญญา จึงเกิด ความพยายามที่จะเชื่อมโยง

ประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่ ด้วยกระบวน 

การท่ีพิสูจน์อย่างมีเหตุผล เป็นความรู ้ที่เกิดจากการ

ไตร่ตรอง [3] นอกจากการสร้างความรู้แล้วกระบวนการ

ทางพุทธิปัญญาที่ส�ำคัญในการสร้างคุณภาพของผู้เรียน

คือ การแก้ปัญหา ซึ่งเป็นการคิดขั้นสูงที่ผู้เรียนใช้ส�ำหรับ

การค้นหา สร้าง และตัดสินใจเก่ียวกับปัญหาที่เผชิญ 

ในครั้งนี้ใช้พื้นฐานการแก้ปัญหาของ [4]

1.1.2 	พ้ืนฐานศาสตร์การสอน ในการวิจัย 

ครั้งน้ีประยุกต์พ้ืนฐานการออกแบบมาจากหลักการ [6] 

ท่ีได้เสนอโมเดลการออกแบบการสอนท่ีชือ่ว่า ส่ิงแวดล้อม 

ทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open learning environment: 

OLEs) เป็นแนวคิดของการเรยีนรูท่ี้เน้นผู้เรยีนเป็นส�ำคัญ

ท่ีมุ่งให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองจากประสบการณ์

และส่งเสริมการแก้ปัญหาที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเสนอ 

ค�ำตอบท่ีหลากหลายแนวทาง โดยมอีงค์ประกอบท่ีส�ำคัญ

คอื การน�ำเข้าสูบ่รบิท แหล่งทรพัยากร เครือ่งมอื และฐาน

การช่วยเหลือ ซึ่งสอดคล้องอย่างย่ิงกับการเรียนรู ้ 

ในศตวรรษที่ 21

1.1.3 	พ้ืนฐานทางเทคโนโลยี เทคโนโลยีเป็น

เครื่องมือที่ส�ำคัญในการสนับสนุนการเรียนรู้ในศตวรรษ

ที่ 21 ส�ำหรับการวิจัยครั้งนี้การเรียนรู ้บนเครือข่าย 

เป็นเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม เพราะมีคุณลักษณะของส่ือ 

ที่ตอบสนองต่อการเรียนรู ้ทั้งรายบุคคลและเป็นกลุ่ม  

ผู้เรียนสามารถสืบค้นความรู้ได้ตามความต้องการที่จะ

เรยีนรู ้สามารถแบ่งปัน แลกเปล่ียนมมุมองท่ีหลากหลาย

กับผู้เรียนและผู้เชี่ยวชาญอื่น [10]

2. วิธีการการวิจัย

ผูวิ้จยัได้ประยุกต์หลกัการวจิยัเชงิพัฒนา [18] เพ่ือ

ใช้เป็นรูปแบบในการวิจัยเพ่ือออกแบบและพัฒนา 

ส่ิงแวดล ้อมทางการเรียนรู ้บนเครือข ่ายตามแนว 

คอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมกระบวนการแก้ปัญหาส�ำหรับ

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (CLEPS) ซึ่งประกอบด้วย  

3 กระบวนการ คือ กระบวนการออกแบบ กระบวนการ

พัฒนาและกระบวนการประเมินโดยมีรายละเอียดดังนี้
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2.1	กระบวนการออกแบบ 

มีจุดมุ ่งหมายเพ่ือสร้างโครงร่างของ CLEPS  

โดยผู ้ วิจัยได ้ด�ำเนินการวิจัยเอกสาร ศึกษาบริบท 

การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนจริง สังเคราะห์

แนวคิดในการออกแบบและน�ำมาเป็นพ้ืนฐานในการ

สร้าง CLEPS และท�ำการปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพ

2.2	กระบวนการพัฒนา 

จากกระบวนการออกแบบในข้างต้นน�ำมาสู่สร้าง

โดยบรูณาการร่วมกับเทคโนโลยีบนเครอืข่ายและการน�ำ

ไปทดลองใช้ในสภาพบริบทจริง และการประเมิน 

เพื่อปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพและสมบูรณ์แบบ

2.3	 กระบวนการประเมิน 

ผู ้วิจัยได้ด�ำเนินการการประเมินประสิทธิภาพ  

โดยประยุกต ์จากการประเมินประสิทธิภาพของ 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ [3] ซึ่งประกอบด้วย (1) การ

ประเมินด้านผลผลิต (2) การประเมินด้านบริบทการ 

ใช้ (3) การประเมนิด้านความคดิเห็น (4) การประเมนิด้าน

ความสามารถในการแก้ปัญหา และ (5) การประเมนิด้าน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

3. ผลการวิจัย

ผลการศึกษาพบว่า CLEPS มีกรอบแนวคิดและ

องค์ประกอบที่ส�ำคัญคือ (1) การกระตุ้นโครงสร้างทาง

ปัญญาและการแก้ปัญหา (2) การสนับสนุนการปรับ

สมดุลทางปัญญาและการแก้ปัญหา (3) การส่งเสริม 

การขยายโครงสร้างทางปัญญา และ (4) การส่งเสรมิและ

ช่วยเหลือในการสร้างความรู้ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้

3.1.1 การกระตุ ้นโครงสร้างทางปัญญาและ 

การแก้ปัญหา 

การออกแบบที่ เน ้นบริบทตามสภาพจริงที่ม ี

การจัดหาสถานการณ์ที่เพียบพร้อม ในขณะเดียวกัน 

ควรสะท้อนปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริง โดยเปิดโอกาส 

ให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติภารกิจที่สอดคล้องกับบริบทในชีวิต

จริงท่ีเรียกว่า ภารกิจการเรียนรู ้ตามสภาพจริงและ

สถานการณ์ปัญหาดังกล่าวจะต้องส่งเสริมการคิด 

แก้ปัญหาของผู้เรียน โดยน�ำสาระหลักการส�ำคัญ ( Key 

Concepts ) ในวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 4 เรื่องการบวก การลบ มาสร้างเป็นสถานการณ์

ปัญหาที่ให้ผู้เรียนเรียนรู้ ดังแสดงในภาพที่ 1

ภาพที่ 1 แสดงการออกแบบสถานการณ์ปัญหา

3.1.2 การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและการ

แก้ปัญหา 

การออกแบบให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการค้นพบ

ความรูจ้ากการเสาะแสวงหาความรูจ้ากแหล่งการเรยีนรู้

ต่างๆโดยจัดแหล่งข้อมูลไว้ภายใน CLEPS ซึ่งประกอบ

ด้วย แหล่งการเรยีนรู ้คอื ข้อมลูท่ีเก่ียวกับเนือ้หาบทเรยีน

ที่จะต้องเรียนทั้งหมด สามารถลิงค์เข ้าไปดูข ้อมูล 

ท่ีละเอียดข้ึนได้ ลิงค์ท่ีเก่ียวข้องจะเป็นการรวบรวม

เว็บไซต์ท่ีเก่ียวข้องกับเน้ือหาบทเรียน เพ่ือความรวดเร็ว

ในการค้นคว้า เครื่องมือทางปัญญา ส�ำหรับสืบค้นข้อมูล 

ส�ำหรับการค้นหาแหล่งความรู้เพ่ิมเติม และสามารถน�ำ

ไปใช้ในการสร้างความรู้ นอกเหนือจากท่ีจัดไว้ภายใน 

CLEPS ดังแสดงในภาพที่ 2 และ 3

ภาพที่ 2 แสดงการออกแบบแหล่งการเรียนรู้
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ภาพที่ 3 แสดงการออกแบบเครื่องมือที่สนับสนุนการ

แสวงหาความรู้

3.1.3 การส่งเสรมิการขยายโครงสร้างทางปัญญา 

ออกแบบให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาประสบการณ์ 

และการขยายความคิดรวบยอดให้กว้างขึ้น โดยการ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้และมุมมองที่หลากหลายและในขณะ

เดียวกันก็มีการเปลี่ยนแปลงสิ่งท่ีสร้างขึ้นแทนความรู้

ภายในสมองระหว่างที่มีการตอบโต้ แลกเปลี่ยนความรู้ 

ความคิดเห็นกัน ดังนั้นผู้วิจัย จึงได้ออกแบบให้ CLEPS 

สามารถแลกเปลี่ยน พร้อมทั้งแสดงแนวคิดของตนเอง

เพ่ือส่งเสรมิและขยายมมุมองโดยจดัให้มกีระดานสนทนา

บนเครือข่ายท่ีผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

มุมมองระหว่างเพ่ือนในชั้นและผู้เชี่ยวชาญตลอดระยะ

เวลาการเรยีนรู ้นอกจากนีใ้นช่วงเวลาในท้ายชัว่โมง ยังมี

การอภิปรายและสรุปความคิดเห็น และแนวความรู้ท่ี 

ได้ร่วมกันเรียนมาจาก CLEPS ดังแสดงในภาพที่ 4

ภาพที่ 4 แสดงการออกแบบเครื่องมือที่สนับสนุนการ

ขยายมุมมองที่หลากหลาย

3.1.4 การส่งเสรมิและช่วยเหลอืในการสร้างความรู้

	 การออกแบบเพ่ือเป็นการแนะน�ำแนวทาง และ

สนับสนุนความพยายามในการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีช่วย

เหลือในการสร้างความคิดรวบยอดของเน้ือหาเพ่ือน�ำมา

แก้ปัญหา การช่วยแนะน�ำวิธีการก�ำกับ ตรวจสอบ และ

ตระหนักรู้เก่ียวกับวิธีการคิดของตนเองอยู่ตลอดเวลา  

การช่วยแนะน�ำเครื่องมือท่ีสนับสนุนการค้นหาค�ำตอบ 

และการช่วยช่วยแนะน�ำกลยุทธ์ท่ีจะน�ำไปสู่การคิดหาวิธี

การแก้ปัญหาของตนเอง ดังแสดงในภาพที่ 5 และ 6

ภาพท่ี 5 แสดงการออกแบบฐานการช่วยเหลือด้านการ

คิดแก้ปัญหา

ภาพที่ 6 แสดงการออกแบบฐานการช่วยเหลือด้าน

กลยุทธ์ในการแก้ปัญหา

และเมื่อผู้เรียนเกิดความสงสัยผู้เรียนสามารถใช้

เครื่องมือปรึกษาผู ้เชี่ยวชาญเพ่ือช่วยให้ค�ำปรึกษาสู ่

การหาแนวทางในการแก้ปัญหาได้ ดังแสดงใน ภาพที่ 7
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ภาพที่ 7 แสดงการออกแบบศูนย์ให้ค�ำปรึกษาจากผู้

เชี่ยวชาญ

3.1.5 การประเมินคุณภาพของ CLEPS

3.1.5.1	 การประเมินผลผลิต พบว่า เนื้อมี

ความถูกต้อง เพียงพอต่อการแสวงหาค�ำตอบด้วยตนเอง 

มีการออกแบบสารในการน�ำเสนอเนื้อหาท่ีเอื้อต่อการ

สร้างความเข้าใจในการเรียนเป็นล�ำดับขั้นท่ีดี ส่วนการ

ออกแบบการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายสามารถน�ำสมรรถนะของ

เทคโนโลยีมาใช้ในการเชือ่มโยงความรู ้การแบ่งปัน แลก

เปลีย่น และน�ำเสนอความรูไ้ด้ด ีและส�ำหรบัการออกแบบ

ทีส่่งเสรมิการแก้ปัญหามคีวามชดัเจนว่าองค์ประกอบของ 

CLEPS ช่วยส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาได้ดี

3.1.5.2 	การประเมินบริบทการใช้ พบว่า 

การเรียนด้วย CLEPS เพ่ือให้เหมาะสมกับกิจกรรมการ

เรียนแบบร่วมมือกันแก้ปัญหาคือแบ่งกลุ่มละ 3 คน โดย

ใช้ผ่านเทคโนโลยีบนเครอืข่าย และพบว่า ปัญหาจากการ

ใช้ CLEPS คอื ผูเ้รยีนยังไม่คุน้เคยกับกิจกรรมทีต้่องสร้าง

ความรูต้นเองและทกัษะการใช้เทคโนโลยีในการแสวงหา

ความรู ้จงึได้เพิม่ค�ำแนะน�ำและเตรยีมความพร้อมผูเ้รยีน

3.1.5.3 	การประเมินความสามารถด้าน 

การคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนสามารถแสดง

ให้เห็นถึงความสามารถในการท�ำความเข้าใจปัญหา  

โดยการแยกประเด็นค�ำถามจากสถานการณ์ปัญหา 

ท่ีเผชิญออกมาเป็นรายละเอียดว่าสิ่งที่โจทย์ระบุมา  

สิ่งท่ีต้องการค้นหาเพ่ิม และสิ่งท่ีตนเองทราบ จากนั้น 

น�ำไปวางแผนแก้ปัญหา โดยน�ำเสนอวิธีการท่ีหลากหลาย

เพ่ือให้ได้ค�ำตอบ และพิจารราความเหมาะสมกับบริบท 

จากนั้นด�ำเนินการตามแผน และตรวจสอบค�ำตอบว่า 

ถูกต้องหรอืไม่ โดยการเปรยีบเทยีบกับเพ่ือนกลุม่อืน่ และ

การสอบถามผู้เชี่ยวชาญ

3.1.5.4 	การประเมนิความคดิเห็นของผูเ้รยีน  

พบว่า ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ ผู้เรียนมีความคิดเห็น

เก่ียวกับสารสนเทศที่จัดเตรียมไว้ในแหล่งการเรียนรู ้

สามารถน�ำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างเพียงพอ และ

ภาษาที่ใช ้สามารถสื่อได ้ตรงกับความคิดรวบยอด 

สารสนเทศมีความทันสมัยและทันต่อเหตุการณ์ปัจจุบัน

มีความกะทัดรัด เป็นล�ำดับขั้นง่ายต่อการศึกษาท�ำ 

ความเข้าใจ สารสนเทศท่ีสนับสนุนการเรียนรู ้ เช่น  

แหล่งการเรียนรู้ โดยให้เหตุผลว่า เพียงพอต่อการแก้ไข

ปัญหา ผู้เรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับ คุณลักษณะของ 

สื่อบนเครือข่ายในเรื่องของขนาดและอักษรท่ีใช้ สีที่ใช้ 

มีความสอดคล้องกับเน้ือหาและส่งเสริมการเรียนรู ้ 

สัญลักษณ์ของส่ือก็สอดคล้องและเข้าใจเหมาะสมกับ

เนื้อหาสารสนเทศ ภาพนิงต่างๆ ที่น�ำมาประกอบมีความ

เหมาะสมกับผู ้เรียน ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้  

พบว่าผู้เรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับสถานการณ์ปัญหา

ว่ามีส่วนช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงขับจากภายในท่ี

ต ้องการจะแก ้ป ัญหาท�ำให ้รู ้ สึกได ้ เข ้าไปอยู ่ ใน

สถานการณ์น้ันและกระตุ ้นให้ผู ้เรียนค้นหาค�ำตอบ 

อย่างตื่นตัวจากการค้นพบค�ำตอบด้วยตัวเอง เช่น  

การรวบรวมเมล็ดผักของอัครเดช โดยการสมมติตัวเอง

เป็นเด็กชายที่ก�ำลังจะปลูกผักท่ีจะต้องรวมจ�ำนวนผัก 

ให้พ่อ ในด้านผูส้อนสามารถสือ่สารและกระตุน้ให้ผูเ้รยีน

ไม่เกิดความคิดคลาดเคลื่อน และมีการย้อนคิดทบทวน

กระบวนการคิดในการแก้ปัญหา

3.1.5.5 	การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วย CLEPS มีผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น และผ่านเกณฑ์ท่ีก�ำหนดไว ้

คือ ร้อยละ 70 คิดเป็น ร้อยละ 80 ของผู้เรียนทั้งหมด

4. การอภิปรายผล

การออกแบบและพัฒนาสิง่แวดล้อมทางการเรยีน

รู้ท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ผู้วิจัยท�ำการศึกษา

หลักการ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ซึง่ประกอบด้วย 

ทฤษฎีการเรียนรู ้คอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา ทฤษฎี 
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การเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม และคุณลักษณะ 

ของสื่อ มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้ท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดยมี

องค์ประกอบที่ส�ำคัญดังน้ี 1) สถานการณ์ปัญหา 

(Problem Based) จะกระตุ ้นให้ผู ้ เรียนเกิดความ

กระตือรือร้นในการแก้ปัญหา โดยอาศัยพ้ืนฐานหลัก 

การจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive 

Constructivist) ของ piaget ทีเ่ชือ่ว่าการเรยีนรูจ้ะเกิดขึน้

เมือ่ผูเ้รยีนถูกกระตุน้ด้วยปัญหาท่ีก่อให้เกิดความขัดแย้ง

ทางปัญญา หรือท่ีเรียกว่าการเสียสมดุลทางปัญญา 

(Disequilibrium) ผู้เรียนต้องพยายามปรับข้อมูลใหม่ 

กับประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่สร้างความรู้ใหม่ โดยการดูด

ซึมเข้าสู่โครงสร้างทางปัญญา (Assimilation) หรือปรับ

โครงสร้างทางปัญญา(Accommodation) จากแหล่ง 

เรียนรู้และเครื่องมือช่วยเหลือต่างๆท่ีส่งเสริมการสร้าง

ความรู้ของผู้เรียน [16] ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 

นักจิตวิทยาท่ีเชื่อว่า หากผู้เรียนได้รับประสบการณ์และ

สภาพแวดล้อมที่มีคุณค่า ผู้เรียนจะสามารถสร้างความรู้

และความเข้าใจด้วยตนเอง [1] และก�ำหนดภารกิจ 

โดยใช้แนวคิดกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 4 

 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 ท�ำความเข้าใจปัญหา คือ 

นักเรียนสามารถวิเคราะห์ประเด็นของปัญหา อธิบาย

ข้อมูลและรายละเอียดเก่ียวกับสถานการณ์ที่ก�ำหนด 

ให้ทั้งหมด ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการวางแผนในการหาค�ำตอบ 

คือ นกัเรยีนสามารถเชือ่มโยงความสมัพันธ์ระหว่างข้อมลู

กับสิง่ทีต้่องการทราบ และสามารถสร้างหรอืเลอืกกลยทุธ์

วิธีท่ีจะใช้ในการแก้ปัญหาตามหลักการคณิตศาสตร์ได้ 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นด�ำเนินการตามแผน คือนักเรียนสามารถ

ด�ำเนินการแก้ปัญหาตามกลยุทธ์ท่ีระบุไว้ในขั้นตอนท่ี 2 

ได้ และขัน้ตอนที ่4 ขัน้ตอนตรวจสอบค�ำตอบ คอื นักเรยีน

สามารถตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ว่าถูกต้องหรือไม่ มีความ

สมเหตสุมผลของค�ำตอบหรอืไม่ และมคี�ำตอบหรอืวธีิคดิ

อย่างอืน่หรอืไม่ ท�ำให้นักเรยีนนกัเรยีนสามารถแก้ปัญหา

อย่างมีระบบ 2 ) แหล่งข้อมูล ออกแบบโดยพ้ืนฐาน 

จากทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม (Cognitivism) เพื่อส่งเสริม

การท�ำความเข้าใจของผู้เรียน ซึ่งผู้วิจัยได้จัดหาข้อมูล 

โดยการน�ำเนื้อหา เก่ียวกับการบวกและการลบ มาท�ำ 

การออกแบบเพ่ือให้ผู ้เรียนได้เข้าไปศึกษาแล้วเกิด 

การเรยีนรูม้ากทีส่ดุ โดยเนือ้หาได้แบ่งเป็นส่วนๆ ให้ผูเ้รยีน

ได้เรียนอย่างเข้าใจและง่ายต่อการเรียนรู้ 3) ฐานการ 

ช่วยเหลือ (Scaffolding) ซึ่งออกแบบโดยอาศัยพ้ืนฐาน

จากทฤษฎีการเรียนรู้คอนสครัคติวิสต์เชิงสังคม (Social 

Constructivism) ท่ีมีรากฐานมาจาก Vygotsky  

ที่มีแนวคิดเก่ียวกับศักยภาพในการพัฒนาด้านพุทธิ

ปัญญาที่อาจมีข้อจ�ำกัดเก่ียวกับช่วงของการพัฒนา 

ที่เรียกว่า Zone Of Proximal Development ถ้าผู้เรียน

อยูต่�ำ่กว่า Zone Of Proximal Development จ�ำเป็นท่ีจะ

ต้องได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ โดยฐานความช่วย

เหลือจะเป็นค�ำแนะน�ำ แนวทางตลอดจนกลยุทธ์ต่างๆ 

ในการแก้ป ัญหาหรือปฏิบัติภารกิจการเรียนรู ้  4)  

เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools ) โดยอาศัย 

พ้ืนฐานหลักการจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา 

(Cognitive Constructivist ) ซึ่งจะช่วยเหลือในด้าน 

สตปัิญญาของผูเ้รยีน ให้มปีฏิสมัพันธ์กับสิง่แวดล้อมทีจ่ดั

ไว้ให้ และยังจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสืบค้น ค้นคว้า

สารสนเทศท่ีจ�ำเป็นในการตอบภารกิจของสถานการณ์

ปัญหา 5) การแลกเปล่ียนเรียนรู้ ออกแบบโดยอาศัย 

พ้ืนฐานจากทฤษฎีการเรียนรู้คอนสครัคติวิสต์เชิงสังคม 

(Social Constructivism ) ซึง่ในการแลกเปลีย่นเรยีนรูจ้ะ

ช่วยให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมชั้นสามารถ

แลกเปลีย่นองค์ความรูแ้ละวธีิการต่างๆ ในการหาค�ำตอบ

ภารกิจและแบ่งปันกลวิธีของการหาค�ำตอบ และยัง

สามารถอภิปรายในชั้นได้อย่างมีส่วนร่วมทุกคนในชั้น 

ได้ เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู ้

ได้ลงมือปฏิบัติจริงสร้างการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง

5. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

5.1 	 ควรศึกษาเก่ียวกับการปัจจัยด้านอื่นๆ เช่น 

เชิงสังคม บรรยากาศสถานศึกษา ฯลฯ เพ่ือพัฒนา 

CLEPS ที่สอดคล้องกับสภาพบริบทไทย

5.2 	 ส�ำหรับการประยุกต์การออกแบบในแต่ละ

องค์ประกอบใน CLEPS ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้น้ัน 

ต้องพิจารณาจากความสอดคล้องกับสภาพบริบทชีวิต

จรงิของบคุคลน้ันๆ เช่น การออกแบบสถานการณ์ปัญหา



116 J Eournal of   ducation

V
o
l.3

7
, N

o
.3

, Jul. - Se
p
., 2

0
1
4

KHON KAEN UNIVERSITY

นั้นควรเริ่มจากการให้ผู ้เรียนเรียนรู้จากระดับพ้ืนฐาน 

ก่อน หลังจากนั้นจึงเพ่ิมระดับความซับซ้อนและเงื่อนไข

ของเวลาที่เร็วขึ้น เป็นต้น
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