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Designing Framework of Constructivist Web-Based Learning Environments 
with Augmented Reality to Enhance Creative Thinking 

on Topic of Animation for Grade 9 Students
กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่าย 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการสร้างแอนิเมชัน 
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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
	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสังเคราะห์กรอบแนวคิดทฤษฎีการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่ายตาม
แนวทฤษฎคีอนสตรัคตวิิสต์ ทีส่่งเสรมิการคดิสร้างสรรค์ เรือ่งการสร้างแอนเิมชนั ส�ำหรบันักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 กลุม่เป้าหมายท่ีใช้ในการวจัิย 
ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนารีนุกูล ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ�ำนวน 40 คน และผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบกรอบ
แนวคิดทฤษฎีการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ จ�ำนวน 7 คน รูปแบบการวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเอกสาร และการวิจัยเชิงส�ำรวจ มีขั้นตอน ดังนี้ 
1) ศึกษาหลักการทฤษฎี 2) การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 3) ศึกษาบริบทที่เกี่ยวข้อง 4) สังเคราะห์กรอบแนวคิดทฤษฎี และกรอบแนวคิดการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบส�ำรวจความคิดเห็นของผู้เรียน แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิด
เชิงทฤษฎี แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ แบบประเมินส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุป ตีความ และบรรยาย
เชิงวิเคราะห์
	 ผลการวิจัยพบว่า 1) กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีมีพื้นฐานเชิงทฤษฎีที่ส�ำคัญ 5 พื้นฐาน ดังนี้ 1) พื้นฐานจิตวิทยาการเรียนรู้ 2) พื้นฐานศาสตร ์
การสอน 3) พืน้ฐานบรบิท 4) พืน้ฐานการคดิสร้างสรรค์ 5) พืน้ฐานทฤษฎีสือ่และเทคโนโลย ีและกรอบแนวคดิการออกแบบ ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน 
1) การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและการคิดสร้างสรรค์ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 3) การส่งเสริมการสร้างความรู้และการคิด
สร้างสรรค์ 4) การช่วยเหลอืการสร้างความรู ้และสงัเคราะห์เป็นองค์ประกอบของสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูฯ้ ทีป่ระกอบด้วย 1) สถานการณ์ปัญหา 
2) แหล่งการเรียนรู้ 3) ห้องเครื่องมือทางปัญญา 4) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 5) ห้องส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 6) ฐานการช่วยเหลือ 7) การโค้ช

ค�ำส�ำคัญ:	สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่าย, เทคโนโลยีเสมือนจริง, การคิดสร้างสรรค์

Research
A r t i c l e

Journal of Information and Learning, (2020), 31(2), 1-9
Journal homepage: https://so04.tci-thaijo.org/index.php/jil



Journal of Information and Learning
Volume 31, Issue 2, May-August, 2020

2 

	 บทน�ำ (Introduction)
	 ในยุคการเปล่ียนแปลงของสังคมโลก การคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรมใหม่ๆ เข้ามามีบทบาทมากขึ้นในการขับเคล่ือน
เศรษฐกิจในศตวรรษที่ 21 ท่ีตั้งอยู่บนฐานความรู้สมัยใหม่ที่มี
การท�ำงานแบบใช้ความคิดสร้างสรรค์ ไม่ว่าจะเป็นสินค้าหรือ
บริการก็สามารถเพ่ิมมูลค่าได้จากการคิดสร้างสรรค์ เช่นการ
สร้างแอนิเมชัน หรือสื่อโฆษณา ในการจัดการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันควรให้ความส�ำคัญกับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
ซึ่งเป็นลักษณะความคิดที่จะน�ำไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งแปลก 
ใหม่ให้กับผู้เรียน เพ่ือน�ำไปสู่การพัฒนาสติปัญญา พัฒนางาน 
และพัฒนาสังคม จากรายงานขององค์กร World Economic 
Forum ปี 2013-2014 ที่จัดล�ำดับความสามารถในการแข่งขัน 
ซึ่งประเทศไทยอยู่ในล�ำดับที่ 31 จาก 144 ประเทศ และ
พิจารณาเฉพาะเรื่อง ได้แก่ คุณภาพการจัดการศึกษา เช่น เรื่อง
ความสามารถในการคดิประดษิฐ์สร้างสรรค์นวตักรรมทีจ่ะส่งผล
ต่อการพัฒนาในอนาคต (Office of the Education Council, 
2016) และในปัจจุบันเทคโนโลยีมีความก้าวหน้ามากขึ้น ส่งผล
ให้ข้อมูลสารสนเทศมีมากขึ้น และไม่ได้มีรูปแบบที่ตายตัว
	 ดังนัน้ ในการจัดการศกึษาจึงต้องเปลีย่นกระบวนทศัน์ ใน
การจดัการเรยีนการสอน จากทีเ่น้นการสอน เปลีย่นมาเป็นการ
เรยีนรู ้ทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นศูนย์กลาง โดยกระบวนการจัดการศกึษา
ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือตอบสนอง
การเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและตลอดชีวิต (Chaijaroen, 2014) 
แต่เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ เน้นการท่องจ�ำ  ขาดการปฏิบัติ 
จึงส่งผลให้ผู้เรียนขาดการคิดสร้างสรรค์ และการเสาะแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจากรายงานผลการประเมินภายนอก
ของส�ำนักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา 
(สมศ.) พบว่า ภาพรวมระดบัประเทศ มาตรฐานที ่4 (มคีวามคดิ
สร้างสรรค์) ของผูเ้รยีนอยูใ่นระดับปรบัปรงุ คดิเป็นร้อยละ 89.6 
(Office for National Education Standards and Quality 
Assessment, 2012) นอกจากนี้ จากรายงานผลการวิจัย
ติดตามผลของการปฏิรูปการเรียนรู ้ตามพระราชบัญญัติ 
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 พบว่า ทักษะการคิด ทักษะ
การค้นคว้า ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีโรงเรียน
มากกว่าร้อยละ 90 มคีะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิท์างวิชาการ ทกัษะ
การคิด ทักษะการค้นคว้าของผู้เรียนอยู่ในระดับที่ต้องปรับปรุง 
(Ministry of Education Thailand, 2006) จากผลการประเมนิ
ดงักล่าว แสดงให้เหน็ว่าผูเ้รยีนก�ำลงัประสบปัญหาในการพฒันา 
การคดิสร้างสรรค์ ซึง่จะต้องได้รบัการแก้ไขอย่างเร่งด่วน ปัญหา
ดังกล่าวเกิดจากกระบวนการจัดการเรียนการสอนของครูใน
ปัจจุบัน ที่ยังขาดการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการคิด
สร้างสรรค์ เพราะการสอนของครูส่วนใหญ่ยังมีลักษณะการให้
ความรูม้ากกว่าการส่งเสรมิให้ผู้เรยีนได้คดิอย่างมเีหตผุล รูจ้กัคดิ 
วิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ แก้ปัญหา รู้จักวิธีแสวงหาความรู้และ

สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สาเหตุที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากครู
ประสบปัญหาในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนากระบวนการคิด
ของผูเ้รยีน รวมทัง้รปูแบบ วธิกีาร และเทคนคิการจดัการเรยีนรู้ 
เพือ่พฒันาการคดิ ท�ำให้ครขูาดความมัน่ใจและประสบปัญหาใน
การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียน
	 จากปัญหาดังกล่าวการจัดการเรียนรู้โดยการน�ำทฤษฎี
การคิดสร้างสรรค์ที่มีแนวความเชื่อว่า ความสามารถภายใน
สมองของมนุษย์ที่คิดได้กว้างไกล หลายแง่มุมที่จะน�ำไปสู่การ
คิดประดิษฐ์ และแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ มาเป็นแนวทางใน
การจดัการเรยีนรูจ้ะช่วยส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนได้เกดิความคดิใหม่ๆ 
และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ยิ่งขึ้น และทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์เป็นแนวความคิดที่เช่ือว่าการเรียนรู ้เป็น 
กระบวนการสร้างมากกว่าการรับรู้ ดงันัน้ เป้าหมายของการสอน
จะสนับสนุนการสร้างมากกว่าความพยายามในการถ่ายทอด
ความรู ้คอนสตรคัตวิิสต์จะมุ่งเน้นการสร้างความรูใ้หม่ของแต่ละ
บคุคลอย่างเหมาะสม และตามแนวทฤษฎีคอนสตรคัตวิสิต์ เป็น
แนวคิดที่สอดคล้องและสามารถน�ำไปใช้ในการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาผู้เรียนซ่ึงจะเห็นได้ว่าการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์จะมปีฏิสัมพันธ์ ซึง่อาศยั
ประสบการณ์และความรู้ใหม่จากแหล่งความรู้ต่างๆ นอกจากนี ้
คุณลักษณะ และระบบสัญลักษณ์ของสื่อซึ่งสนองต่อการสร้าง
องค์ความรู้ของผู้เรียน ได้แก่ ลักษณะเป็นโนด (Node) ของ
ความรู้ที่เช่ือมโยงกัน (Link) ซึ่งเรียกว่าการเช่ือมโยงหลายมิติ 
(Hyperlink) และสามารถเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายทั่วโลก 
ซึง่แต่ละโนดของความรูท้ีผู่เ้รยีนลงไปจะสนบัสนนุผูเ้รยีนในการ
เชื่อมโยงปูพื้นฐานความรู้ที่เป็นการช่วยในการสร้างความรู้ใน
กรณีที่ผู้เรียนมีความรู้เดิมหรือมีโครงสร้างทางปัญญาเดิมยังไม่
เพียงพอ และช่วยในการขยายมุมมองที่หลากหลาย ซึ่งเอื้อต่อ
การขยายโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 
ตลอดจนคุณลักษณะด้านการสื่อสารที่สามารถใช้แลกเปลี่ยน
ความรู้ แนวคิด และขยายมุมมองระหว่างกันได้ตลอดเวลา 
(Chaijaroen, 2014) ผสมผสานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augment Reality: AR) ซึง่เป็นเทคโนโลยทีีผ่สานโลกในความ
เป็นจริง และโลกเสมือนเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เชื่อมต่อต่างๆ ได้แก่ สมาร์ทโฟน กล้องดิจิทัลของแท็บเล็ต เพื่อ
ให้ผู้เรียนได้เห็นภาพเสมือนอยู่ในสถานการณ์นั้นจริงๆ ซึ่งจะมี
ความได้เปรยีบกว่าสือ่แบบเดมิ เปิดโอกาสให้สามารถใช้รปูแบบ
การสื่อสารที่หลากหลายและเป็นธรรมชาติยิ่งขึ้น
	 ซึ่งในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของรายวิชา
คอมพิวเตอร์   ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่องการ
สร้างงานแอนิเมชัน ซึ่งเป็นวิชาที่ต้องอาศัยการคิดสร้างสรรค์
โดยผู้เรียนจะได้ศึกษาแนวคิดการสร้างผลงานแอนิเมชัน หลัก
การออกแบบงาน และพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
โดยสามารถน�ำไปศึกษาผลเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา
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กระบวนการคิดสร้างสรรค์ การออกแบบการเรียนการสอน
โดยสร้างสถานการณ์ที่สอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน 
เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการสร้างสรรค์
ผลงาน ร่วมมือกันเรียนรู้ โดยมีแหล่งข้อมูลที่จัดเตรียมไว้ให้ 
ผู้เรียนเสาะแสวงหา หรือสามารถค้นหาข้อมูลด้วยตนเองได้
อย่างอิสระ มีฐานการช่วยเหลือให้นักเรียนเข้าไปศึกษา และ
น�ำข้อมูลท่ีได้มาอภิปรายร่วมกัน ซึ่งจะช่วยสนับสนุนการสร้าง
ความรู้และการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
	 จากเหตผุลทีก่ล่าวมาข้างต้นผูว้จัิยจึงสนใจจะศกึษากรอบ
แนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริงบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ซึ่ง
เป็นเทคโนโลยีใหม่ในทางการศึกษาจึงจ�ำเป็นต้องทบทวน
หลักการ ทฤษฎี งานวิจัยและสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิด
การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ฯ จากการศึกษา
หลักการทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง อาทิ ทฤษฎีพุทธิปัญญา ทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ ศาสตร์การสอน และการคิดสร้างสรรค์ 
ประกอบกับการศึกษางานวิจัยต่างๆ เพื่อน�ำมาเป็นพื้นฐานใน
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการ
ออกแบบ รวมถึงสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบของส่ิงแวดล้อม
ทางการเรยีนรูฯ้ และน�ำไปสูก่ารปฏิบตักิารออกแบบและพฒันา
ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ที่เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนและ
ส่งเสริมการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนต่อไป โดยงาน
วจิยันีไ้ด้รบัการสนบัสนนุจากกลุม่วจิยันวตักรรมและเทคโนโลย ี
ทางปัญญามหาวิทยาลัยขอนแก่น

	 วัตถุประสงค์การวิจัย (Objectives)
	 เพื่อสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรยีนรู้เทคโนโลยเีสมือนจริงบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎี
คอนสตรคัตวิสิต์ ทีส่่งเสรมิการคดิสร้างสรรค์ เรือ่งการสร้างงาน
แอนิเมชัน ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

	 วิธีด�ำเนินการวิจัย (Methodology)
	 รูปแบบการวิจัย
	 รูปแบบการวิจัยในการศึกษาครั้งนี้ คือ การวิจัยเอกสาร 
(Documentary research) และการวิจัยเชิงส�ำรวจ (Survey) 
ประกอบด้วย การวิจัยเอกสารหลักการ ทฤษฎี การศึกษางาน
วจิยัท่ีเกีย่วข้อง การสงัเคราะห์กรอบแนวคดิเชิงทฤษฎีและกรอบ
แนวคิดในการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริงบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
	 กลุ่มเป้าหมาย
	 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนารีนุกูล ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2560 จ�ำนวน 40 คน และผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบกรอบ
แนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยี

เสมือนจริงบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที ่
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการสร้างงานแอนิเมชัน ส�ำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ�ำนวน 7 คน
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.	แบบส�ำรวจความคิดเห็นของผู้เรียน เก่ียวกับสภาพ
บริบทการจัดการเรียนการสอน และการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ ใช้ส�ำหรับส�ำรวจความคิดเห็นของผู้เรียน เพื่อ
น�ำมาเป็นพื้นฐานในการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ
ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยเีสมอืนจริงฯ โดยมวีธิสีร้าง
ดังนี้ 1) ศึกษาหลักการทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง และหลักการสร้าง
แบบส�ำรวจ 2) ก�ำหนดกรอบแนวคิดการสร้างแบบส�ำรวจฯ 
ซึง่ประกอบด้วยประเดน็ของแบบส�ำรวจทีม่ลัีกษณะเป็นค�ำถาม
ปลายเปิด โดยมปีระเดน็ทีเ่กีย่วกบัการเรยีนรูท่ี้ส่งเสรมิการสร้าง
ความรู้และการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และการเรียนด้วย 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้และเทคโนโลยีเสมือนจริงบน 
เครือข่าย พร้อมระบุเหตุผลในประเด็นต่างๆ น�ำเสนออาจารย์
ที่ปรึกษาและผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผลจ�ำนวน 
2 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความตรงของเนื้อหา ความ
สอดคล้องของประเดน็การส�ำรวจ และความเหมาะสมในการใช้
ภาษา และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
	 2.	แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
ใช้ในการบันทึกการสังเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับหลักการทฤษฎี
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่ผ่านการตรวจสอบ จากผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการวัดและประเมินผล โดยมีวิธีการสร้างดังน้ี คือ ศึกษา 
วิเคราะห์ หลักการและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง สร้างกรอบแนวคิด
และประเดน็การตรวจสอบเอกสาร ซึง่ประกอบด้วย 1) วิเคราะห์
เอกสารโดยอาศัยพื้นฐานจากการศึกษาและวิเคราะห์หลักการ
ทฤษฎงีานวจิยัและตวัแปร 2) เชือ่มโยงความสมัพนัธ์ระหว่างหลกั
การทฤษฎแีละการศกึษาวิจยั 3) ด�ำเนนิการสงัเคราะห์เพือ่น�ำมา
เป็นพ้ืนฐานในการวิจัยในคร้ังนี้ สร้างแบบบันทึกและน�ำเสนอ 
อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล
จ�ำนวน 2 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบบันทึกที่สร้างขึ้น 
มลัีกษณะปลายเปิด โดยให้ระบคุวามสอดคล้องและไม่สอดคล้อง 
พร้อมทัง้ให้ระบเุหตผุลหรอืข้อเสนอแนะเพือ่การปรบัปรงุ จากน้ัน 
น�ำผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ
	 3.	แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ 
ใช้ในการบันทึกการสังเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับหลักการทฤษฎี
และงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง วิเคราะห์หลักการและทฤษฎีทีเ่กีย่วข้อง 
ประกอบด้วย 1) วิเคราะห์เอกสารโดยอาศัยพื้นฐานจากการ
ศกึษาและวเิคราะห์หลกัการทฤษฎ ีงานวจิยั 2) ท�ำการเชือ่มโยง 
ความสัมพันธ์ระหว่างหลักการทฤษฎีและการศึกษาวิจัย 
3) ท�ำการเช่ือมโยงสู่งานวจิยัทีจ่ะน�ำมาเป็นพืน้ฐานในการศกึษา
คร้ังนี้ จากนั้นน�ำเสนออาจารย์ที่ปรึกษา และผู้เช่ียวชาญด้าน
วัดประเมินผล จ�ำนวน 2 คนเพื่อตรวจสอบความตรงของแบบ
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บันทึกที่สร้างขึ้น มีลักษณะปลายเปิด โดยให้ระบุเหตุผลหรือ 
ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง จากนั้นน�ำผลที่ได้มาปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะ
	 4.	แบบประเมนิส�ำหรับผู้เชีย่วชาญ เกีย่วกบัการประเมนิ
กรอบแนวคดิการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใช้ในการ
ตรวจสอบคุณภาพในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
จากพืน้ฐานการประเมนิ จากนัน้ผูว้จิยัน�ำมาปรบัปรงุแก้ไข สรุป
ตีความ และบรรยายเชิงวิเคราะห์
	 การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล
	 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการสังเคราะห์กรอบแนวคิดมี
รายละเอียดดังนี้
	 1.	ทบทวนวรรณกรรม ศกึษาหลักการทฤษฎี และงานวจิยั 
ทีเ่กีย่วกบัการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรูฯ้ ได้แก่ ทฤษฎี
ทางพุทธิปัญญาและทฤษฎีคอนสรัคติวิสต์ รวมถึงคุณลักษณะ
และระบบสญัลกัษณ์ของสือ่บนเครอืข่าย เพือ่น�ำมาเป็นพ้ืนฐาน
ในการศึกษา ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการสรุปตีความและ
บรรยายเชิงวิเคราะห์
	 2.	สภาพบริบทเกี่ยวกับการเรียนของผู ้เรียน ใช้แบบ
ส�ำรวจความคิดเห็นฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและ
การบรรยายเชิงวิเคราะห์
	 3.	สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี จากการทบทวน
หลักการทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยใช้แบบบันทึกการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ตรวจสอบโดยอาจารย์ที่
ปรึกษาและปรับปรุงแก้ไขตามค�ำแนะน�ำ และเสนอผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ และน�ำมาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งท�ำการวิเคราะห์ข้อมูล
โดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
	 4.	สงัเคราะห์กรอบแนวคดิการออกแบบ โดยอาศยัพืน้ฐาน 
จากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและสังเคราะห์องค์ประกอบของ 
สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้ฯ เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรกึษาตรวจสอบ
ความสอดคล้องระหว่างหลักการ ทฤษฎี ที่น�ำมาเป็นพื้นฐาน 
กับกรอบแนวคิดการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู ้
เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่ายฯ เพื่อขอค�ำแนะน�ำและ 
น�ำมาปรับปรุงแก้ไข
	 5.	เสนอกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่ายฯ ต่อผู ้เช่ียวชาญ 
เพื่อประเมินความสอดคล้องระหว่างหลักการและทฤษฎีกับ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่าย 
ซึ่งท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและการบรรยาย
เชิงวิเคราะห์

	 ผลการวิจัย (Results)
	 1.	กรอบแนวคดิเชงิทฤษฎขีองสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้ 
เทคโนโลยเีสมือนจรงิบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรคัติวสิต์ 
ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 5 พื้นฐาน ได้แก่

	 	 1.1	พื้นฐานจิตวิทยาการเรียนรู้ ได้น�ำมาเป็นพ้ืนฐาน
ทางจิตวิทยาการเรียนรู้ที่ส�ำคัญ คือ 1) ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม 
(Cognitive theory) เป็นทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการ
คิดภายในสมองของผู้เรียน ได้แก่ ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 
(Information processing) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่มุ ่งเน้นศึกษา
กระบวนการรู้คิด ล�ำดับข้ันตอนของการประมวลสารสนเทศ 
และการค้นคืนสารสนเทศ 2) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งมีหลัก
การส�ำคัญ 2 หลักการ คือ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา 
(Cognitive constructivist) และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิง
สังคม (Social constructivist)
	 	 1.2	 พ้ืนฐานศาสตร์การสอน โดยการน�ำทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบร่วมกับสื่อที่
เรียกว่า โมเดลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 
OLEs Model, CLEs Model,  SOI Model, Situated Learning, 
Cognitive Apprenticeship
	 	 1.3	พืน้ฐานบรบิท ผูว้จิยัได้ท�ำการส�ำรวจความคดิเหน็ 
ของผู้เรียนกับกลุ่มเป้าหมาย จ�ำนวน 40 คน เกี่ยวกับสภาพ
บริบทการจัดการเรียนการสอน ผ่านการศึกษาเนื้อหาตาม
หลักสูตรแกนกลางและการเรียนด้วยส่ิงแวดล้อมทางการเรยีนรู ้
พบว่า ผูเ้รยีนไม่เคยมปีระสบการณ์เรยีนรูต้ามแนวคอนสตรคัติวสิต์ 
โดยเฉพาะอย่างยิง่การใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ การจดัการเรยีน
การสอนยังเป็นการถ่ายทอดความรู้จากครูผู้สอนไปยังนักเรียน 
โดยการฟังและจดตาม ท�ำให้นักเรียนไม่ได้ผ่านกระบวนการ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง และน�ำมาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริงฯ
	 	 1.4	พื้นฐานการคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้อาศัยพื้นฐาน 
จากหลักการคิดสร้างสรรค์ของ Guilford (1967) ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 4 ลักษณะ คือ คิดคล่อง (Fluency) คือ ความสามารถ
ในการคดิหาค�ำตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็วและมปีรมิาณที่
มากในเวลาที่จ�ำกัด คิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือ ความสามารถ
ในการคดิหาค�ำตอบได้หลายประเภทและหลายทศิทาง ดัดแปลง
จากสิ่งหนึ่ง หรือหาสิ่งอื่นมาทดแทนได้ คิดริเริ่ม (Originality) 
คือ ลักษณะความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดเดิม 
ประยกุต์ให้เกิดสิง่ใหม่ทีม่คีวามแปลกใหม่ไม่ซ�ำ้แบบใคร และคดิ
ละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียด เพื่อ
ตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
	 	 1.5	 พ้ืนฐานทฤษฎีส่ือและเทคโนโลย ีในการออกแบบ
และพัฒนาส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้น�ำคุณลักษณะ
เฉพาะด้านของเทคโนโลยีและระบบสัญลักษณ์ของส่ือมาใช้ใน
การออกแบบและพฒันาสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่าย 
ตามแนวคอนสตรคัตวิิสต์ร่วมกบัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ ตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งประกอบไปด้วย 2 คุณลักษณะ คือด้าน
เทคโนโลย ีได้แก่ สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่าย (Web-
based Learning Environment) และเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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(Augmented Reality) ในด้านสัญลักษณ์ของส่ือ ได้แก่ 
คณุลกัษณะของสือ่ (Media attribution) ดงัแสดงใน Figure 1

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
เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่าย
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์

ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์

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

	 2.	กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้
เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค-
ติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ จากการสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ อาศัยการสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎี ดัง Figure 1 โดยมุ่งเน้นการสร้างความรู้และ
การคดิสร้างสรรค์ พบว่ามกีระบวนการทีส่�ำคญั 4 กระบวนการ
ดังนี้
	 	 2.1	การกระตุ ้นโครงสร้างทางปัญญาและการคิด
สร้างสรรค์ ได้มีการออกแบบโดยอาศัยพื้นฐานของทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive Constructivism 
Theory) ของ Piaget (1964) เชือ่ว่า เมือ่ผู้เรียนเข้าสู่สถานการณ์
ปัญหาทีก่่อให้เกดิการขดัแย้งทางปัญญา (Cognitive conflict) 
ซึ่งผู ้เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู ่ 
สภาวะสมดุล โดยการดูดซึมหรือปรับโครงสร้างทางปัญญา 
(Chaijaroen, 2014) โดยการศึกษาคร้ังนี้ออกแบบเป็น 
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�ำเสนอเป็นการแนะแนวทางท่ีชัดเจนเกี่ยวกับการเลือก 
และการใช้กลยุทธ์ ซึ่งรูปแบบของปัญหาได้มีการจัดเรียบเรียง
อย่างเหมาะสม ผู้เรียนจะต้องมีการไตร่ตรอง ใช้ความสามารถ
ทางสติปัญญาในการแก้ปัญหา (Externally imposed) และ
ก�ำหนดภารกจิการเรยีนรูท้ีจ่ะช่วยกระตุน้โครงสร้างทางปัญญา
และส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนได้ใช้การคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัหลักการ 
คิดสร้างสรรค์ของ Guildford (1967) ซึ่งประกอบด้วย 
องค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ การคิดคล่อง การคิดริเริ่ม การคิด
ยืดหยุ่น และการคิดละเอียดลออ
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	 	 2.2	การสนับสนุนการปรับเข้าสู่สมดุลทางปัญญา 
เมื่อผู ้เรียนเข้าสู ่สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู  ้
ผู้เรียนต้องเสาะแสวงหาความรู้และแก้ปัญหา โดยอาศัยแหล่ง
ทรัพยากร (Resource) จากหลักการของส่ิงแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด Open Learning Environment (Hanafin, 
1999) ผู ้วิจัยได ้น�ำหลักการทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 
(Klausmeier, 1985) และ SOI model (Mayer, 1996) มาเป็น
พื้นฐานในการออกแบบท่ีให้ความส�ำคัญในส่วนของการเลือก
สารสนเทศที่มีความสัมพันธ์กับบทเรียน (Selecting) ส�ำหรับ
กระบวนการในความจ�ำระยะสั้น (Short-term memory) 
ได้แก่ การเน้นสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง เช่น การเน้นสี ขีดเส้นใต้ 
ท�ำกรอบ ตัวอักษรใหญ่ขึ้น จัดหมวดหมู่ที่ส่งเสริมกระบวนการ
รูค้ดิ (Organization) เพือ่ให้ผูเ้รยีนสร้างความเชือ่มโยงระหว่าง
สิ่งที่ตนเองได้เลือกเข้าไปสอดคล้องกับความจ�ำระยะส้ันและ
บูรณาการสารสนเทศ (Integrate) ที่ได้รับเข้ากับความรู้เดิม 
ในความจ�ำระยะยาว (Long-term memory) เช่น การแสดง 
ภาพประกอบ การยกตวัอย่าง ซึง่แหล่งทรพัยากรได้รวบรวมข้อมลู 
สารสนเทศ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการแสวงหาและแก้สถานการณ์
ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญ ผู้วิจัยใช้ชื่อว่า “ธนาคารความรู้” ซึ่งเป็น
แหล่งข้อมูลสารสนเทศ ประกอบไปด้วย 1) แหล่งทรัพยากร
คงที่ (Static resources) เป็นแหล่งสารสนเทศที่ไม่ค่อยมีการ
เปลี่ยนแปลง มีการบรรจุสารสนเทศท่ีมีเสถียรภาพในทุกช่วง
เวลา เนื้อหาจะไม่มีการเปลี่ยนแปลง เช่น หลักการทฤษฎีต่างๆ 
ต�ำรา มัลติมีเดีย หนังสือ สารานุกรมอิเล็กทรอนิกส์ ภาพยนตร์ 
เป็นต้น 2) แหล่งทรพัยากรทีเ่ป็นพลวัต (Dynamic resources) 
เป็นแหล่งทรพัยากรทีมี่การเปล่ียนแปลง สารสนเทศ และข้อมลู
ใหม่ๆ ตามกาลเวลา เช่น เทคนิคใหม่ๆ ในการสร้างภาพกราฟิก
และแอนิเมชัน เป็นต้น
	 	 2.3	ส่งเสริมการสร้างความรู้ และการคิดสร้างสรรค ์
ในการส่งเสรมิการสร้างความรู้และการคิดสร้างสรรค์นัน้ ส�ำหรบั
การส่งเสรมิการสร้างความรู้ผูว้จิยัได้อาศยัพืน้ฐานเครือ่งมอืทาง
ปัญญา (Tools) โดยอาศยัพืน้ฐาน จากหลกัการของสิง่แวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบเปิดที่ออกแบบโดย Michael Hannafin 
(Hanafin, 1999) มาเป็นส่ือกลางเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการใส่ใจ 
และการลงมอืกระท�ำกบัแหล่งเรียนรู้ ซึง่ประกอบด้วย เครือ่งมอื 
การค้นหา (Seeking) เคร่ืองมือการจัดหมวดหมู่ (Organization) 
เครือ่งมือการเกบ็รวบรวม (Collecting tool) และเครือ่งมอืการ
บูรณาการ (Integrating tool) ซึ่งใช้ชื่อว่า “ห้องเครื่องมือทาง
ปัญญา” นอกจากน้ีแล้วยังมีการส่งเสริมการสร้างความรู้ด้วย

การร่วมมอืแก้ปัญหา (Collaboration) จากพ้ืนฐานทฤษฎคีอน
สตรคัตวิสิต์เชงิสงัคม (Social constructivism) ของ Vygotsky 
(1978) ที่จะสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ ์
กับผู้อ่ืน เพ่ือขยายองค์ความรู้ของผู้เรียนเอง ซึง่ในการออกแบบ 
ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่าย 
จะจดัแหล่งอ�ำนวยความสะดวกในการเรยีนรู ้เพือ่เปิดโอกาสให้ 
ผูเ้รยีนได้แลกเปลีย่นความคดิกบัผูอ่ื้น โดยเรยีกว่า “ห้องแลกเปลีย่น 
เรียนรู้” และในการส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ผู้วิจัยได้ใช้ชื่อว่า 
“ห้องส่งเสรมิการคิดสร้างสรรค์” ทีจ่ะส่งเสรมิการคดิสร้างสรรค์ 
โดยการออกแบบบนพื้นฐานทฤษฎีการคิดสร้างสรรค์ ของ 
Guilford (1967) ซึ่งจะส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ใน 4 ด้าน คือ 
1) ด้านการคดิรเิริม่ 2) ด้านการคดิคล่อง 3) ด้านการคดิยดืหยุน่ 
4) ด้านการคิดละเอียดลออ
	 	 2.4	การช่วยเหลือการสร้างความรู้และสนับสนุน
การคิดสร้างสรรค์ ได้มีการออกแบบอยู่บนพ้ืนฐานของทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม ของ Lev Vygotsky ที่จ�ำเป็นต้อง
ช่วยเหลือผู้เรียนที่อยู่ต�่ำกว่า Zone of Proximal Develop-
ment โดยจัดเป็นฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) ส�ำหรับ
ผู้ที่ต้องการค�ำชี้แนะ หรือไม่สามารถหาแนวทางแก้ปัญหาได ้
โดยฐานการช่วยเหลือจะสนับสนุนให้ผู้เรียนแก้ปัญหา หรือ
เมื่อผู ้เรียนไม่สามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ให้ส�ำเร็จได ้
ฐานการช่วยเหลือจะเป็นการแนะน�ำกลยุทธ์ และแนวทางใน
การแก้ปัญหา ซึง่รปูแบบของฐานการช่วยเหลอืการสร้างความรู ้
ได้อาศยัหลกัการจดัฐานการช่วยเหลอื ของสิง่แวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิดจากแนวคิดของ Hannafin (1999) เพื่อช่วย 
ส่งเสริมผู้เรียนทางด้านการคิด โดยมีองค์ประกอบ ดังนี้ 1) ฐาน
ความช่วยเหลือด้านการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) 2) ฐานการช่วยเหลอืเกีย่วกบัการคดิ (Metacog-
nition Scaffolding) 3) ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ 
(Procedural Scaffolding) 4) ฐานความช่วยเหลือด้านกลยทุธ์ 
(Strategic Scaffolding) 
	 	 ผลที่ได้จากการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ
ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่าย
ตามแนวทฤษฎคีอนสตรคัติวสิต์ ทีส่่งเสรมิการคดิสร้างสรรค์ และ
สังเคราะห์เป็นองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ได้  
6 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ 
3) ห้องเครื่องมือทางปัญญา 4) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ 
5) ห้องส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 6) ฐานการช่วยเหลือ 
ดังแสดงใน 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)
	 ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีการออกแบบ 
สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูบ้นเทคโนโลยเีสมอืนจรงิบนเครอืข่าย 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ โดย
วิเคราะห์จากผลการวิจัยเอกสาร การศึกษาหลักการทฤษฎี
เกี่ยวกับการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ เพื่อน�ำมาเป็น
พื้นฐานในการสร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ซึ่งจากการศึกษา 
พบว่า มีพืน้ฐานกรอบแนวคดิเชงิทฤษฎีประกอบด้วย 5 พืน้ฐาน 
ดังนี้ 1) พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ 2) พ้ืนฐานด้าน
ศาสตร์การสอน 3) พื้นฐานด้านบริบท 4) พื้นฐานด้านการคิด
สร้างสรรค์ 5) พื้นฐานทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี นั้นสอดคล้อง 
กบังานวจิยั Techapornpong and Chaijaroen (2017) ทีศ่กึษา 
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบของ 
สิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรคัตวิิสต์ 
ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ โดยบูรณาการศาสตร์การสอนกับ
ศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร์ รวมทั้ง Hemklang and 
Chaijaroen (2017) ที่ได้ศึกษาการสังเคราะห์กรอบแนวคิด
การออกแบบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่องโครงสร้าง 
โลกของเรา ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และ 
Maneeratan and Chaijaroen (2016) กรอบแนวคิดการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ จากงาน
วจิยัทีผ่่านมาข้างต้น แสดงให้เหน็ว่ามกีารน�ำเอาหลกัการทฤษฎี
เหล่านี้มาใช้เป็นพื้นฐานในการสังเคราะห์ทั้งกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีและกรอบแนวคิดในการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ซึ่งพบว่า สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ออกแบบและ
พัฒนามีคุณภาพ โดยผ่านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ 
เรียนรู ้ฯ ผ่านกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีที่ได้กล่าวมาข้างต้น 
นอกจากนี้ การวิจัยได้สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่าย
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์
ประกอบด้วย 4 กระบวนการ คือ 1) การกระตุ้นโครงสร้าง
ทางปัญญาและการคิดสร้างสรรค์ 2) การสนับสนุนการปรับ
สมดุลทางปัญญา 3) การส่งเสริมความรู้และการคิดสร้างสรรค์ 
4) การช่วยเหลือการสร้างความรู ้ และมีการน�ำหลักการ
ทฤษฎีมาเป็นพื้นฐานขององค์ประกอบส่ิงแวดล้อมทางการ
เรียนรู ้เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก  ่
(1) สถานการณ์ปัญหา (2) แหล่งการเรียนรู้ (3) ห้องเครื่องมือ
ทางปัญญา (4) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (5) ห้องส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ (6) ฐานการช่วยเหลือ (7) การโค้ช ในการวิจัยครั้งนี ้
มีความแตกต่างจากงานวิจัยที่กล่าวมาคือ มีการน�ำเทคโนโลยี
เสมือนจรงิ เพือ่ส่งเสรมิการคดิสร้างสรรค์ของผูเ้รยีน โดยผลการ

สงัเคราะห์กรอบแนวคดิการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่าย ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค- 
ติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เป็นไปตามหลักการและ
ทฤษฎใีนทุกองค์ประกอบ การศกึษาครัง้นีมุ้ง่เน้นการสงัเคราะห์
กรอบแนวคิดทฤษฎีการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
ที่ เป ็นปัจจัยส�ำคัญส�ำหรับใช้ในการออกแบบและพัฒนา 
ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริงบนเครือข่าย
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์
ตามหลักการที่ได้ท�ำการศึกษาอย่างเป็นล�ำดับและชัดเจนให้มี
ประสทิธิภาพต่อไป ซึง่สามารถน�ำไปสูก่ารออกแบบและพฒันา
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ต่อไป
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