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บทคัดย่อภาษ าไทย  

ศรินดา จามรมาน : รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบ
เพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี. ( A MODEL OF 
CONSTRUCTIVIST WEB-BASED LEARNING ENVIRONMENT MANAGEMENT USING INQUIRY LEARNING 
PROCESS TO ENHANCE SYSTEMS THINKING FOR SUSTAINABLE PRODUCT DESIGN OF 
UNDERGRADUATE STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ผศ. ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ , อ.ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม: รศ. ดร. ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, 256 หน้า. 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและการพัฒนา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบ ศึกษาผลการใช้รูปแบบ และน าเสนอ
รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี โดยมีวิธีการด าเนินวิจัย 4 ขั้นตอน คือ 1) การศึกษาสภาพปัญหา ความ
ต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน  2) การสร้างรูปแบบการเรียนการสอน 3) การทดลองใช้
รูปแบบกับกลุ่มตัวอย่าง 4) การน าเสนอรูปแบบ กลุ่มตัวอย่างในระยะที่ 1 ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน และนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 20 คน และกลุ่มตัวอย่างในระยะที่ 3 และ 4 ได้แก่ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 คน และนักศึกษาระดับปริญญาตรี 8 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 2) แบบ
ประเมินผลงานที่แสดงทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 3) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 4) 
เว็บไซต์การเรียนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และ t-test 

ผลการวิจัย พบว่า 

1. รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ 1) เนื้อหาการเรียนการสอน
วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 2) นักศึกษาสาขาวิชาศิลปะ 3) การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย 
ได้แก่ แหล่งการเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องมือช่วยบูรณาการ เครื่องมือ
สื่อสาร ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ  4) 
ผู้เชี่ยวชาญประจ าฐานการช่วยเหลือบนเครือข่าย 5) การวัดและประเมินผล ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนของรูปแบบที่
พัฒนาขึ้นมี 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมความพร้อม 2) ขั้นการประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม 3) ขั้นการรวบรวมข้อมูล
ผลิตภัณฑ์ 4) ขั้นการด าเนินงานเชิงปฏิบัติการด้านความคิด 5) ขั้นการเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ 6) ขั้นกระบวนการออกแบบ
จริง 

2. การเรียนการสอนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้น จากการทดลองพบว่า หลังการทดลองผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงระบบ
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีล าดับความถี่ในการเลือกใช้
เครื่องมือในการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายในทุกขั้นตอนการเรียน ได้แก่ แหล่งการเรียนรู้ 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องมือช่วยบูรณาการ ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด เป็นฐานความ
ช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด ตามล าดับ 

 3. ผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านมีความเห็นรับรองรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นว่ามี
ความเหมาะสมในการน าไปใช้จริง 

ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

ปีการศึกษา 2556 

 

ลายมือชื่อนิสิต   
 

ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาวิทยานพินธ์หลกั   
 

ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาวิทยานพินธ์ร่วม   
 

 



 จ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทคัดย่อภาษ าอังกฤษ 
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KEYWORDS: SYSTEMS THINKING / WEB – BASED LEARNING ENVIRONMENT / SUSTAINABLE PRODUCT DESIGN / 
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SARINDA JAMORNMARN: A MODEL OF CONSTRUCTIVIST WEB-BASED LEARNING ENVIRONMENT 
MANAGEMENT USING INQUIRY LEARNING PROCESS TO ENHANCE SYSTEMS THINKING FOR 
SUSTAINABLE PRODUCT DESIGN OF UNDERGRADUATE STUDENTS. ADVISOR: ASST. PROF. 
PRAWEENYA SUWANNATTHACHOTE, Ph.D., CO-ADVISOR: ASSOC. PROF. POONARAT 
PICHAYAPAIBOON, Ph.D., 256 pp. 

This research was a research and development design aimed to develop, explore the 
effectiveness, and propose a model of constructivist web-based learning environment management using 
inquiry learning process to enhance the undergraduate students’ system thinking for sustainable product 
design. The research consisted of four phases as follow: 1) identifying problem and needs of instructional 
design for sustainable product design, 2) developing the instructional model, 3) studying the effectiveness of 
the model with the sample group, and 4) proposing the model. The samples in the first phase were 3 experts 
and 20 undergraduate students; and 6 experts and 8 undergraduate students in the third and fourth phase. 
The research instruments were 1) Systems  thinking  skill for sustainable  product  design self-assessment  
form, 2) Systems thinking skill for sustainable product design performance  appraisal form, 3) Instructional 
activities plans, and 4) Sustainable  product  design  learning  website. The data were analyzed by using 
mean, standard deviation and t-test dependent. 

The research found that  

1. A model of constructivist web – based learning environment management using inquiry learning 
process to enhance systems thinking for sustainable product design of undergraduate students consisted of 5 
components:1) Content of sustainable product design, 2) Arts  students, 3) Management of constructivist 
web-based learning environment included of learning resources, searching tool, collecting tool, integrating 
tool, communication tool, conceptual scaffolding, metacognitive scaffolding and procedural scaffolding, 4) 
Experts stationed at web –  based  scaffolding,  and 5) Measurement and evaluation. The instructional 
activities of the developed model  comprised of 6  steps: 1) preparation, 2) identification of environmental 
effects, 3) collecting data of production, 4) concept design, 5) selection of the design strategy, and 6) planning 
product process.  

2. Instructional activities according to the developed model, the researcher found that students 
had higher level of systems thinking skill for sustainable product design after learning with the developed 
model at the .05 level of significance. The frequency of used in constructivist web – based learning 
environment management tools in all learning steps  were  as  follows:  learning  resources, collecting tools, 
integrating tools, conceptual scaffolding  and metacognitive scaffolding respectively.  

3.  All  experts  have  verified  the  developed  model  of  constructivist  web  –  based  learning 
environment management using inquiry learning process to enhance systems thinking for sustainable product 
design of undergraduate students that the model can be applied practically. 
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ซาลวาลา และครอบครัว ซาลวาลา ส าหรับความรักและความห่วงใย 

ขอขอบคุณ คุณเกียรติกูล ไชยวงศ์ ผู้ออกแบบสร้างสรรค์เว็บไซต์ที่ใช้ในงานวิจัยคร้ังนี้ 

ขอขอบคุณ ดร.ดนุชา สลีวงศ์ ดร.ประพรรธน์ พละชีวะ ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ์  ดร.วรธรรม 
พงษ์สีชมพู และเพื่อนร่วมรุ่นสาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา รหัส 51 ที่คอยให้ค าแนะน าและความ
ช่วยเหลือ 

ขอบขอบคุณ คุณกิตติ จามรมาน ส าหรับก าลังใจและการสนับสนุนในทุกสิ่งเสมอมา 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

สหประชาชาติได้ก าหนดให้ทศวรรษท่ี 2005 - 2014 เป็นทศวรรษแห่งการศึกษาเพ่ือการ
พัฒนาที่ยั่งยืน โดยแนวคิดหลักของการพัฒนาที่ยั่งยืน คือ “การพัฒนาจะต้องเกิดความสมดุลระหว่าง
เศรษฐกิจกับธรรมชาติที่ยั่งยืน” หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ ต้องพัฒนาเศรษฐกิจที่ยั่งยืน (Sustainable 
Economic Development)  พัฒนาสังคมเพ่ือความอยู่ดีมีสุขของสังคม (Societal Well-being) 
และ การพัฒนาคุณภาพสิ่งแวดล้อม (Environmental Quality) ควบคู่กัน  

จากการที่ประชากรของโลกเพ่ิมข้ึนอย่างฉับพลัน ท าให้การใช้ทรัพยากรเป็นไปอย่าง
สิ้นเปลืองซึ่งส่งผลต่อความไม่สมดุลแก่ระบบนิเวศ ก่อให้เกิดปัญหาสภาพแวดล้อม ปัญหาสังคมและ
ปัญหาสภาพจิตใจ นับเป็นการพัฒนาที่ผิดพลาด เพราะเป็นการพัฒนาที่เสียสมดุล ส่งผลให้เกิดการ
พัฒนาที่ไม่ยั่งยืน  

แนวคิดกระบวนการพัฒนาใหม่ ได้เปลี่ยนวิธีการพัฒนาโดยใช้ “คน” เป็นศูนย์กลางของการ
พัฒนา โดยเฉพาะการสนับสนุนทางด้านการศึกษา ตามมติการประชุมสหประชาชาติ ที่นครนิวยอร์ก 
เมื่อเดือนธันวาคม 2545 มีมติประกาศให้ปี ค.ศ. 2548-2557 เป็นทศวรรษแห่งการศึกษาเพ่ือการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน (United Nations Decade of Education for Sustainable Development –
DESD) กล่าวว่า “การศึกษาเป็นความหวังที่ดีท่ีสุดของมนุษยชาติในการบรรลุเป้าหมายของการพัฒนา
ที่ยั่งยืน” รวมทั้งกระตุ้นให้ประเทศสมาชิกร่วมกันบูรณาการแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาที่ยั่งยืนใน
ระดับท้องถิ่นกับสถานการณ์การเรียนรู้ในรูปแบบที่แตกต่างกัน และจากแนวคิดของที่ประชุมระดับ
โลกว่าด้วยการพัฒนาสิ่งแวดล้อม ที่นครริโอเดอจาเนโร ประเทศบราซิล เห็นว่าการศึกษาเป็นรากฐาน
ของการพัฒนาที่ยั่งยืน การตกลงร่วมกันในเรื่องของแนวคิดการพัฒนาอย่างยั่งยืนให้สอดคล้องกับ
สภาพแวดล้อมท้องถิ่น สภาพทางสังคมและเศรษฐกิจที่เหมาะสมของแต่ละประเทศ  

ปัจจุบันการศึกษาได้มีการสอดแทรกความรู้ด้านการจัดการสิ่งแวดล้อมท้ังในระบบและ 
นอกระบบ แต่ยังไม่สามารถเสริมสร้างให้ประชาชน เกิดความตระหนัก มีทักษะ มีส่วนร่วมคิด และ
ร่วมแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมได้ดีเท่าที่ควร เพราะหลักสูตรการศึกษา ขาดการบูรณาการและขาดความ
ต่อเนื่องของเนื้อหาระหว่างระดับชั้น รวมทั้งขาดกิจกรรมเสริมหลักสูตรที่เหมาะสม การเรียนรู้เรื่อง
การจัดการสิ่งแวดล้อมเกิดจาก การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ และการสรุปผลอย่างเป็นระบบโดย
การมีส่วนร่วมของผู้เกี่ยวข้อง ผู้เรียนมีความรู้และเคารพในสิทธิของตนเอง ผู้อ่ืนและสิ่งแวดล้อม 
ผู้เรียนสามารถน าความรู้และทักษะการเรียนรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ สามารถคิดเป็น วิเคราะห์เป็น
และประยุกต์ใช้เป็น ผู้เรียนมีเจตคติ และทักษะในการด ารงชีวิตเพ่ือตนเอง สังคม และสิ่งแวดล้อม 
ดังนั้นการพัฒนาคุณภาพสิ่งแวดล้อมจึงเกิดขึ้นได้จากกระบวนการเรียนรู้ในสถานศึกษาและชุมชน
ท้องถิ่น                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       
 ทั้งนี้การจัดการศึกษาตามแนวทางท่ีก าหนดในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พุทธศักราช 2542 ได้ก าหนดแนวทางไว้อย่างชัดเจนเรื่องการจัดการบ ารุงรักษาและการใช้ประโยชน์
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จากทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างสมดุลยั่งยืน การมุ่งเน้นการฝึกทักษะกระบวนการคิด 
การประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือป้องกันและแก้ไขสถานการณ์ปัญหา ดังนั้นการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ใน
การจัดการศึกษาเพ่ือตอบสนองต่อแนวทางดังกล่าวจึงเป็นสิ่งส าคัญ และจากประกาศของ
ทบวงมหาวิทยาลัย ปีพุทธศักราช 2540 ได้ประกาศคุณลักษณะของบัณฑิตท่ีพึงประสงค์ของประเทศ
ไทยไว้ประการหนึ่งว่าจะต้อง “มีความสามารถในการคิดและวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ” ซึ่งการสอนให้
ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเปรียบเสมือนการติดอาวุธทางปัญญาให้กับผู้เรียน เพราะจะท าให้ผู้เรียนมี
เครื่องมือที่ใช้ในการแสวงหาความรู้ได้ไปตลอดชีวิตจึงนับได้ว่าการสอนให้ผู้เรียนได้รู้จักวิธีการคิด  
เป็นสิ่งที่พึงประสงค์อย่างยิ่งในสภาพของสังคมปัจจุบัน 

การจัดการเรียนการสอนด้านศิลปะและการออกแบบประยุกต์ศิลป์ระดับอุดมศึกษาใน
ประเทศไทยทั้งภาครัฐและเอกชน ล้วนแต่มีวัตถุประสงค์มุ่งผลิตบัณฑิตด้านสาขาการออกแบบ
ประยุกต์ศิลป์ที่มีคุณภาพเพ่ือตอบสนองความต้องการทางสังคม เป็นนักออกแบบด้านประยุกต์ศิลป์
มืออาชีพที่มีความรอบรู้และทักษะในวิชาชีพเฉพาะด้าน พร้อมกับเป็นนักวิชาการคือการเป็นผู้ใฝ่รู้ 
สามารถแสวงหาความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเอง การเรียนการสอนมีลักษณะที่ท้าทายความคิดสร้างสรรค์ 
และก่อให้เกิดพัฒนาการส่วนบุคคลอย่างเป็นระบบ เพ่ือฝึกฝนให้พร้อมส าหรับการท าหน้าที่ผู้บุกเบิก
ทางการออกแบบประยุกต์ศิลป์ที่สามารถน าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหาทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคม
หรือสิ่งแวดล้อมที่เป็นปัญหาการออกแบบงานศิลปะเพ่ือสนับสนุนธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม เป็นการ
สร้างสมดุลในระบบเศรษฐศาสตร์ของมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม เป็นการออกแบบสร้างสรรค์งานที่แสดง
ถึงความรับผิดชอบต่อสังคม เป็นทางเลือกของนักออกแบบประยุกต์ศิลป์ที่จะท าหน้าที่สร้างสรรค์งาน
ของตนแทนการท าลายสังคมและสิ่งแวดล้อม 

สถาบันการเรียนการสอนทางด้านศิลปกรรมศาสตร์ในระดับอุดมศึกษาของไทย ซึ่งเป็น
สถานศึกษาท่ีผลิตนักออกแบบสร้างสรรค์ทางด้านประยุกต์ศิลป์ เช่น การออกแบบผลิตภัณฑ์  
การออกแบบบรรจุภัณฑ์ การออกแบบสิ่งพิมพ์ การออกแบบตกแต่งภายใน การออกแบบ 
เครื่องแต่งกาย เป็นต้น ล้วนเป็นการสร้างงานที่เกี่ยวเนื่องกับการใช้ทรัพยากรทางธรรมชาติทั้งสิ้น 
จากเดิมการสร้างสรรค์การออกแบบ มุ่งเน้นทางด้านการออกแบบเพ่ือการแก้ปัญหา และสนองตอบ
ต่อความต้องการของผู้บริโภค เป็นการแก้ปัญหาเฉพาะจุด มิได้ค านึงถึงองค์รวม หากแต่การออกแบบ
อย่างยั่งยืนให้ความส าคัญกับการเลือกใช้ทรัพยากรที่สามารถน ากลับมาใช้ใหม่ได้ เพ่ือให้เกิดผล
กระทบต่อสิ่งแวดล้อมน้อยที่สุด และความพยายามเชื่อมโยงผู้คนเข้ากับสิ่งแวดล้อมตามธรรมชาติ 
โดยมุ่งสร้างวิถีการด ารงชีวิตที่ยั่งยืน ตลอดจนช่วยแก้ไขปัญหาวิกฤตการณ์สิ่งแวดล้อมของโลกในด้าน
ต่าง ๆ ผู้บริโภคในปัจจุบันมีทัศนคติที่ดีที่จะตอบรับสินค้าหรือบริการที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม  
การออกแบบอย่างยั่งยืน (Sustainable Design) มีบทบาทอย่างยิ่งต่องานออกแบบผลิตภัณฑ์  
การบริหารจัดการทรัพยากรที่เรามีอยู่ ให้เกิดประโยชน์ของการใช้อย่างสูงสุด สอดคล้องกับแนวคิด
ของ Dieter Rams ว่านักออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีควรให้ความสนใจกับ “โครงสร้างทางวิศวกรรม” 
ของผลิตภัณฑ์ น ามาเป็นหัวใจหลักในการออกแบบ องค์รวมของงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้นประกอบ
ไปด้วย รูปทรง สี วัสดุ และโครงสร้าง ซึ่งการท่ีผลิตภัณฑ์ชิ้นหนึ่งจะตอบสนองต่อผู้ใช้ได้อย่างสูงสุด
นั้นคืองานออกแบบที่มีคุณค่ามากกว่ามิติเดียว ดังตัวอย่างงานออกแบบ Clever Little Bag ซ่ึง
ออกแบบโดย Yves Behar เป็นการออกแบบบรรจุภัณฑ์ส าหรับรองเท้ากีฬา PUMA ได้คิดค้นวิธีการ
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ลดการใช้ทรัพยากรในการผลิตกล่องรองเท้า โดยการเปลี่ยนมิติของบรรจุภัณฑ์มาเป็นส่วนหนึ่งของ
ผลิตภัณฑ์ ดังนั้นการออกแบบอย่างยั่งยืนจึงนับเป็นวิธีการในการคงคุณภาพชีวิตที่สมบูรณ์แบบด้วย
วิธีการออกแบบเพ่ือทดแทนการใช้ผลิตภัณฑ์ที่เป็นอันตรายต่อสิ่งแวดล้อม กล่าวได้ว่าการออก
แบบอย่างยั่งยืนนี้เป็นกระบวนการส าคัญของศาสตร์และศิลป์แห่งการออกแบบเกือบทุกแขนง 
(Biakeland, 2002; C. A. V. Costa, 2006; Walker, 2006) 

การพัฒนาการศึกษาที่ยั่งยืนในการจัดการศึกษาทางด้านศิลปกรรมศาสตร์ คือ การเปลี่ยน
รูปแบบการจัดการสอนที่เน้นทางด้านการคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา เป็นการคิดสร้างสรรค์อย่าง
เป็นระบบ (Systemic Thinking) เป็นการมองอย่างเป็นองค์รวม (Holistic view) คือการมองให้ครบ
ทุกองค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง เช่น พิจารณาว่าเรื่องนั้นเกี่ยวกับใครบ้าง เกี่ยวข้องอย่างไร อะไรเป็น
สาเหตุ ผลกระทบเกี่ยวเนื่องที่จะเกิดขึ้นมีอะไรบ้าง เป็นต้น เปิดมุมมองแบบสหวิทยาการ คือ การมอง
หลาย ๆ อย่างเข้าด้วยกัน เป็นการคิดเชิงบูรณาการ พยายามคิดออกนอกกรอบ และศึกษาทางศาสตร์
อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ความร่วมมือในการพัฒนาสร้างสรรค์เพ่ือสังคมและ
สิ่งแวดล้อม รวมทั้งการมองอย่างอุปมาอุปนัย เป็นการมองขยายกรอบความคิด เป็นการเปิดโอกาสให้
สมองได้ใช้ศักยภาพอย่างเต็มที่ในการเรียนรู้ และท าความเข้าใจต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น โดยใช้เหตุผล
แบบอุปนัย (inductive thinking) หรือใช้กรอบความรู้ที่ได้พิสูจน์แล้วมาตอบ ซึ่งเป็นส่วนส าคัญของ
การคิดเชิงระบบ (Simon, 2005; Tippett, 2004; Turner, 2008)  

การคิดเชิงระบบ (Systems thinking) เป็นวิถีการปฏิบัติที่เน้นการออกแบบ การด าเนินการ
ตามแผน และการประเมินกระบวนการทั้งหมด ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดในการออกแบบของ 
นักออกแบบด้านประยุกต์ศิลป์ผู้ท าหน้าที่สนองตอบต่อพฤติกรรมมนุษย์ เช่น นักออกแบบผลิตภัณฑ์ 
นักออกแบบบรรจุภัณฑ์ นักออกแบบเครื่องแต่งกาย เป็นต้น นักออกแบบทางด้านประยุกต์ศิลป์ต้อง
ผ่านขั้นตอนหรือกระบวนการทางความคิด รวมทั้งการพัฒนา เพื่อสร้างสรรค์ผลงานออกแบบให้
ถูกต้องสมบูรณ์ตามความต้องการ ต้องเป็นผู้ที่มีความเข้าใจในสภาวะของโลก (Definitions of the 
Word) มีความเข้าใจในสาขาบริบท (Concept of a context) มีความเข้าใจในมุมมองของปัญหา 
(Solution concept) และมีความเข้าใจในเรื่องวิธีการ (Process) ที่จะท าให้เกิดผลส าเร็จตาม
วัตถุประสงค์หรือค าตอบ รูปแบบของผลงานที่ได้ ซึ่งในกระบวนความคิดมิได้มองเฉพาะตัวผลงานที่
ส าเร็จ แต่จะแสดงถึงวิธีการเพ่ือให้ได้ค าตอบซึ่งเป็นการแสดงถึงแนวความคิด (ปรีชา สิทธิพันธุ์, 
2542; พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง, 2545) 

การคิดเชิงระบบ ถือว่าบริบททั้งหมดเป็นสิ่งที่มีความเกี่ยวข้องและขึ้นต่อกันและกันกับบริบท
อ่ืน ๆ นับเป็นการมองภาพแบบองค์รวม (Holistic) ซึ่งการคิดเชิงระบบ จะช่วยให้เกิดเครื่องมือที่ทรง
ประสิทธิภาพ ในการช่วยท าให้มองเห็นภาพและสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับระบบขององค์ประกอบและ
พฤติกรรม ช่วยท าให้สามารถสื่อสารกับบุคคลอ่ืนได้อย่างเข้าใจและช่วยออกแบบระบบเพ่ือการ
จัดการส าหรับการแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ การคิดเชิงระบบ สามารถช่วยให้การออกแบบ
สิ่งต่าง ๆ มีความเป็นเลิศ ช่วยแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ อันจะช่วยท าให้การท างานประสบ
ความส าเร็จตามที่วางเป้าหมายไว้ได้ง่าย การคิดเชิงระบบเป็นมุมมองที่ท าให้เราสามารถมองเห็น
เหตุการณ์ รูปแบบเกี่ยวกับแนวทางการปฏิบัติใหม่ และตอบสนองต่อเหตุการณ์ รูปแบบด้วยวิถีทางที่
มีระดับดีขึ้น ท าให้มีการปรับปรุงกระบวนการที่มีคุณภาพมากข้ึนเรื่อย ๆ การคิดเชิงระบบยังช่วยท า
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ให้เกิดการสื่อสารกับระบบรอบ ๆ ตัวที่เก่ียวข้องได้อย่างมีคุณภาพ เป็นกระบวนการเรียนรู้เชิง
คุณภาพบนฐานปัญญาที่จะเป็นหนทางท่ีจะแก้ปัญหาการขาดทักษะในกระบวนการคิด
วิเคราะห์ (Lack of Analytical skill) ที่ก าลังสร้างปัญหาต่อสังคม และพัฒนาไปสู่สังคมฐานปัญญา 
(Wisdom based society) อันเป็นรากฐานที่ส าคัญที่สุดฐานหนึ่ง (Fritjof, 1997; Hoban, 2002; 
Larsen, McInerney, Nyquist, Santos, & Silbee, 2009; Mckenzie, 2009; Meadows, 2008; 
Schoderbek, Kefalas, & Schoderbek, 1975; The Center for Ecoliteracy, 2008; พรพรรณ  
ภูมิภู, 2550; วัฒนา ล่วงลือ, 2552; สถาบันการเรียนรู้และพัฒนาประชาสังคม, 2546)  

ทั้งนี้รูปแบบวิธีการหาความรู้ของการคิดเชิงระบบเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์ สังเคราะห์และ
วางรูปแบบการด าเนินการ เป็นวิธีการแก้ปัญหาที่น าเอา วิธีการทางวิทยาศาสตร์ (the scientific 
method) มาใช้ ซึ่งเน้นที่การแก้ปัญหา ทั้งการท าความเข้าใจปัญหา ระบุปัญหา รวบรวมข้อมูล 
พัฒนาทางเลือก ระบุทางแก้และทางเลือกในการแก้ปัญหา ประเมินในแต่ละทางเลือก เลอืกทางแก้ที่
ดีที่สุด ปฏิบัติการแก้ปัญหา ตามทางแก้ท่ีเลือกไว้ และประเมินความส าเร็จของการปฏิบัติตาม
ทางเลือก ดังนั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอนจึงมุ่งเน้นกระบวนการสืบสอบ (Inquiry-Based 
Instruction) ซ่ึงมีหลักการสืบสอบด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific inquiry) นั่นคือ
กระบวนการในการแสวงหาและศึกษาข้อความรู้และการค้นพบตามปรัชญาวิทยาศาสตร์ คือการ
ค้นคว้าทดลองอย่างเป็นระบบ ความรู้ที่ได้เกิดจากการสร้างของแต่ละบุคคลซึ่งมีอิทธิพลจากความรู้
หรือประสบการณ์เดิม และสิ่งแวดล้อมหรือบริบทของสังคม ในรูปแบบของกระบวนการเรียนรู้ 
(Process of Leaning) ที่ผู้เรียนจะต้องสืบสอบค้นหา ส ารวจตรวจสอบ และค้นคว้าด้วยวิธีการต่าง ๆ 
จนท าเกิดความเข้าใจและเกิดการรับรู้ความรู้นั้นอย่างมีความหมาย จึงจะสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้
ของผู้เรียนเอง ความรู้ที่ได้จะคงถาวรอยู่ในความจ าระยะยาว สามารถน ามาใช้ได้เมื่อเผชิญหน้ากับ
สถานการณ์ต่าง ๆ ดังนั้นการที่ผู้เรียนจะสร้างองค์ความรู้ได้ ต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง กระบวนการสืบสอบ (Inquiry Process) (Richmond, 1993; Schoderbek et 
al., 1975; มกราพันธุ์ จูฑะรส, 2551; รุ่งทิพย์ กล้าหาญ, 2550; สุรพันธ์ ยันต์ทอง, 2533) 

กระบวนการสืบสอบ (Inquiry Process) ก่อให้เกิดองค์ความรู้และกระบวนการเรียนรู้ ที่
สามารถอธิบายและตรวจสอบได้ด้วยเหตุผล ข้อมูลและหลักฐานจากการศึกษาค้นคว้าทดลองเพ่ือใช้
อ้างอิงส าหรับการสนับสนุนหรือโต้แย้งเมื่อมีการค้นพบข้อมูลหลักฐานใหม่ที่แตกต่างจากเดิม ความรู้
วิทยาศาสตร์จึงอาจเปลี่ยนแปลงได้เม่ือมีการค้นพบข้อมูลหรือหลักฐานที่ต่างไปจากเดิม ด้วยเหตุนี้
วิทยาศาสตร์จึงท าให้คนได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดที่เป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ 
วิพากษ์วิจารณ์ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้มีความสามารถในการแก้ปัญหา และ
ความสามารถในการตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลหลากหลายจากการสื่อสารกับระบบรอบ ๆ ตัว (Aull & 
Shore, 2008; Biological Sciences Curriculum Study, 2002)  

แนวความคิดเชิงระบบ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่สร้างประสบการณ์และสิ่งต่าง ๆ ให้เกิด
ความหมายแก่ตนเองจากการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยใช้กระบวนการคิดและการแสวงหา
ความรู้ควบคู่ไปกับการปฏิบัติจริง และท่ีส าคัญคือผู้เรียนได้ใช้ประสบการณ์ในการแก้ปัญหา
สภาพแวดล้อมที่เหมือนกับชีวิตจริง โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง (Active Participant) 
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จากประสบการณ์ที่หลากหลายของผู้เรียนแต่ละคน จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้เรียนอ่ืน ๆ (Larsen et al., 2009; Pohl et al., 2008)  

จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น จะเห็นได้ว่าสอดคล้องกับแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
(Constructivist theories) ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยผ่านกระบวนการคิด
ที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน โดยมีผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้จากความสัมพันธ์กับเหตุการณ์และ
ปรากฏการณ์มาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา หลักการทฤษฎี การสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ถูก
น ามาใช้เพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนโดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระท าการสร้างความรู้
ด้วยตนเองและมีผู้สอนท าหน้าที่จัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ให้เหมาะสม (กรมวิชาการ, 2544)  

การเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดจากการลงมือกระท าการเรียนรู้นั้น ๆ พบว่า การใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เป็นวิธีการเรียนรู้ด้วยการลงมือกระท าอย่างตื่นตัว ผู้เรียนมีโอกาส
ปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน ๆ และ ผู้สอน การอภิปรายและการสะท้อนผลเกี่ยวกับประสบการณ์ที่ได้รับจาก
การเรียนรู้ และการแลกเปลี่ยนความรู้ช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างความรู้
และเกิดความคิดรวบยอดจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง และการเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์มีการสร้างความรู้มากกว่าการสอนแบบบรรยาย (Bolliger, 2004; Gijbels, Van de 
Watering, Dochy, & Van den Bossche, 2006)  

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ดังกล่าวข้างต้น คุณลักษณะของสื่อตลอดจน
ระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่สามารถตอบสนองการสร้างความรู้ด้วยตนเองตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
ได้แก่ สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายซึ่งเป็นการผสานหลักการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์เข้ากับสื่อท่ีมีคุณลักษณะของการเชื่อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) ข้อความหลายมิติ (Hypertext) 
หรือสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ระบบสัญลักษณ์ของสื่อต่าง ๆ ล้วนมีอิทธิพลต่อการท าความเข้าใจ
หรือกระบวนการคิดเชิงระบบของผู้เรียนในขณะที่เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีที่ท าหน้าที่เป็นสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการที่ผู้เรียนได้กระท าผ่านกระบวนการ
คิดของตนเองและสามารถแสวงหาค าตอบได้อย่างหลากหลาย (สุมาลี ชัยเจริญ, 2545) 

แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์จะช่วยตอบสนองต่อการเรียนรู้ร่วมกัน ขยาย
ขอบเขตของการเรียนรู้ในทุกหนแห่ง ขยายโอกาสทางการศึกษาจากแหล่งข้อมูลบนเครือข่าย กระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารในสังคม คุณลักษณะของสื่อหลายมิติสามารถเชื่อมโยงกับแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ
ได้อย่างกว้างขวาง แสวงหาค าตอบได้อย่างหลากหลายเพื่อการแก้ปัญหาในระหว่างการเรียนรู้อย่างมี
เป้าหมายที่ชัดเจน รวมถึงการเรียนการสอนทั้งแบบประสานเวลาและแบบไม่ประสานเวลา โดยใช้
ทรัพยากรและศักยภาพของสื่อ เพื่อจัดให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายผ่านกลยุทธ์การ
เรียนการสอนแบบการสร้างความรู้ และเทคโนโลยีจะถูกน าไปใช้ในการประสานและสนับสนุนซึ่งกัน
และกัน เทคโนโลยีเปรียบเสมือนบริบทหรือสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ โดยที่สิ่งแวดล้อมเหล่านั้นควร
จะได้รับการสนับสนุนจากเทคโนโลยีในลักษณะที่เป็นเครื่องมือที่ส่งเสริมการคิดของผู้เรียน อันจะ
ส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน อีกทั้งเทคโนโลยีจะช่วยสนับสนุนกิจกรรมที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย ในฐานะนักการศึกษาทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษามีหน้าที่โดยตรงใน
การพัฒนาการศึกษาที่ยั่งยืน ส่งเสริมวัฒนธรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่พัฒนาทั้งระบบส่งเสริม
คุณภาพชีวิตมากกว่าการได้มาซึ่งนวัตกรรม ให้ความช่วยเหลือและการแนะน าเยาวชนในการออกแบบ
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ที่แสดงถึงความรับผิดชอบต่อสังคม ด้วยความเข้าใจในระบบทั้งวงจรของนวัตกรรม แนะแนวทางสร้าง
เสริมความเข้าใจแก่เยาวชนเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของสังคมและสิ่งแวดล้อม รวมทั้งส่งเสริมทางการ
คิดวิเคราะห์ค้นหาแนวทางการสร้างเสริมและการพัฒนาที่ยั่งยืน (Elshof, 2008)  

จากเหตุผลและความส าคัญดังกล่าว การศึกษาและพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ของนักศึกษาปริญญาตรี โดยใช้กระบวนการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญเป็นการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่สามารถใช้เป็นสื่อกลางในการ
พัฒนาทักษะความคิดเชิงระบบ ซึ่งข้อค้นพบที่ได้จะน าไปสู่การพัฒนาคุณภาพผู้เรียนในสาขาวิชา
ศิลปะและการออกแบบประยุกต์ศิลป์ในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

2. เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี ที่พัฒนาขึ้นจะมีความสามารถด้านทักษะการคิดเชิงระบบหลังเรียนสูงกว่าทักษะการคิด
เชิงระบบก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ค าถามการวิจัย 
 1. รูปแบบการเรียนการสอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนโดยใช้กระบวนการแบบสืบสอบ
ตามหลักการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี มีลักษณะ องค์ประกอบ และขั้นตอนอย่างไร 
 2. นักศึกษาปริญญาตรีที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน
โดยใช้กระบวนการแบบสืบสอบตามหลักการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์มีคะแนน
ทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนหรือไม่ และมีการใช้
เครื่องมือใดบ้างในแต่ละข้ัน 
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ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาในระดับปริญญาตรี สาขาวิชาทางด้านการ

ออกแบบประยุกต์ศิลป์ 
2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นิสิตสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์  

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชารหัส 2736313   
การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง (Advance Commercial Design) ภาคปลาย ปีการศึกษา 2556 
จ านวน 8 คน 

3. แนวคิดการออกแบบเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Design) เป็นแนวคิดหลักใน
การออกแบบทางด้านประยุกต์ศิลป์ ที่มีจุดมุ่งหมายทางการออกแบบเพ่ือประโยชน์ใช้สอย 
ประกอบด้วย  

3.1 พาณิชย์ศิลป์ (Commercial Art) เป็นงานออกแบบเพ่ือสนับสนุนการค้า และ
การบริการ เช่น การออกแบบเครื่องหมายการค้า การออกแบบสิ่งพิมพ์ การออกแบบโฆษณา การ
ออกแบบฉลากสินค้า เป็นต้น 

3.2 มัณฑนศิลป์ (Decorative Art) เป็นงานออกแบบเพ่ือการตกแต่ง เช่น การจัด
ตกแต่ง อาคาร สถานที่ การแต่งกาย เป็นต้น  

3.3 อุตสาหกรรมศิลป์ (Industrial Art) เป็นศาสตร์ที่ครอบคลุมทั้งวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี ศิลปศาสตร์ ความรู้ด้านวัสดุ กรรมวิธีการผลิต ประกอบกับความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะ
ความต้องการของตลาดทั้งด้านกายภาพ และจิตวิทยา เมื่อรวมกับทักษะการออกแบบอย่างเป็น
ขั้นตอน สร้างให้เกิดเป็นงานออกแบบที่เหมาะสมส าหรับการใช้งาน มีความงามดึงดูดความสนใจ และ
ผลิตได้อย่างเหมาะสมในระบบอุตสาหกรรม เป็นงานที่ผลิตเป็นจ านวนมาก โดยใช้เครื่องจักรเป็นตัว
ผลิตที่ส าคัญ เช่น การออกแบบผลิตภัณฑ์ การออกแบบบรรจุภัณฑ์ การออกแบบเครื่องเรือน เป็นต้น 

3.4 ศิลปหัตถกรรม (Art and Crafts) เป็นงานออกแบบศิลปะท่ีท าด้วยมือเป็นหลัก 
ออกแบบเพ่ือประโยชน์ใช้สอยเป็นจ านวนไม่มาก พอเพียงตามความต้องการเท่านั้น ลักษณะรูปแบบ
จึงแตกต่างกันออกไปตามวัสดุที่มีในท้องถิ่น  

4. ตัวแปรที่ศึกษา ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนการสอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน
โดยใช้กระบวนการแบบสืบสอบตามหลักการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่าย ตัวแปรตาม คือ ทักษะการคิดเชิงระบบในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

 

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ท าการส ารวจ ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับ ทักษะการคิดเชิงระบบ การเรียนแบบสืบสอบ การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน หลักการ
จัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายเพ่ือก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี 
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ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. การคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) หมายถึง ความสามารถในการคิดที่สามารถมอง
ปัญหาหรือสถานการณ์บางอย่างด้วยการค้นหารูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่เป็นปัจจัย
รวมทั้งต้นเหตุแห่งปัญหาระหว่างองค์ประกอบย่อย ซึ่งเป็นการมองในลักษณะภาพรวม โดยมี
คุณลักษณะของการคิดดังนี้ 

1.1  การคิดอย่างปรับตัวและเปลี่ยนแปลง (Adaptation) หมายถึง การค านึงถึงพลวัต 
ความซับซ้อน และความเกี่ยวเนื่อง เชื่อมโยง สถานการณ์ต่าง ๆ ล้วนมีความเปลี่ยนแปลงอยู่
ตลอดเวลา  

1.2  การคิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy) หมายถึง ความสัมพันธ์ของทั้งระบบเนื่องจาก
ระบบหนึ่ง ๆ อาจจะมาจากระบบย่อย ๆ หลายระบบที่ประกอบกันขึ้นมา และในระบบย่อยเองก็มี
ความสัมพันธ์ของส่วนต่าง ๆ ที่เป็นองค์ประกอบของระบบอย่างมีขอบเขต  

1.3  การคิดแบบองค์รวม (Holistic) หมายถึง การประเมินองค์ประกอบของ
สถานการณ์หรือสภาพปัญหาของหน่วยงานในภาพรวมทั้งหมด  

1.4  การคิดอย่างมีแบบแผน (Pattern)  หมายถึง การให้ความส าคัญกับวิธีการ
แก้ปัญหามากกว่าการพิจารณาเพียงตัวปัญหา โดยกระบวนการท างานทุกอย่างในทุก ๆ ขั้นตอน จะ
ไม่เบี่ยงเบนไปจากเป้าหมายโดยรวมของระบบ  

1.5 การคิดเป็นเครือข่าย (Networks) หมายถึง การคิดเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ์ของระบบ
ต่าง ๆ ที่ประกอบกันข้ึนมาเป็นเครือข่ายของระบบคิดแบบมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน (Interaction) ระหว่าง
ระบบเป็นการให้ความส าคัญกับผลย้อนกลับที่อาจเกิดข้ึนได้โดยเข้าใจในความสัมพันธ์ของระบบที่มีท้ัง
สาเหตุและผลกระทบ 

 
2.  การเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ หมายถึง รูปแบบการสอนที่เน้นทักษะการคิดอย่างมี

ระบบ โดยค านึงถึงความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผล ซึ่งต้องมีหลักฐานสนับสนุน เป็นวิธีการที่มุ่ง
ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการแสวงหาความรู้ เพ่ือให้ผู้เรียน
สร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้เข้ากับประสบการณ์หรือความรู้เดิม เป็นความรู้หรือ
แนวคิดของผู้เรียนเอง ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้  

2.1 ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) หมายถึง การกระตุ้นให้ผู้เรียนได้
แสดงความรู้เดิมออกมา เพื่อทราบพ้ืนความรู้เดิม การกระตุ้นให้เกิดความสนใจ และสามารถสร้าง
ความรู้อย่างมีความหมาย  

2.2 ขั้นการสร้างความสนใจ (Engage) หมายถึง การน าเข้าสู่บทเรียน สร้างความสนใจ
ด้วยค าถามจากความสนใจของตัวผู้เรียนเองหรือจากเหตุการณ์ที่ก าลังเกิดข้ึนอยู่ในช่วงเวลานั้น 
ก าหนดประเด็นปัญหาตามวัตถุประสงค์การเรียน 

2.3 ขั้นการส ารวจและค้นหา (Explore) หมายถึง ก าหนดแนวส ารวจตรวจสอบ  
ตั้งสมมุติฐาน เก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ  

2.4 ขั้นการอธิบาย (Explain) หมายถึง การน าข้อมูล ที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล 
และน าเสนอผลที่ได้ในรูปต่าง ๆ เพ่ือสร้างความรู้ใหม่ 
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2.5 ขั้นการขยายความรู้ (Elaborate) หมายถึงการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับ
ความรู้เดิมหรือแนวคิดท่ีได้ค้นคว้าเพิ่มเติม ได้ข้อสรุปที่ไปใช้อธิบายสถานการณ์ 

2.6 ขั้นการประเมินผล (Evaluate) หมายถึง การประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
ต่าง ๆ น าไปสู่การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในด้านอื่น ๆ 

2.7 ขั้นน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) หมายถึง การถ่ายโอนการเรียนรู้ โดยการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปสร้างเป็นความรู้ 

 
3. การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย หมายถึง การจัดรูปแบบ

การเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยการจัดเป็นบทเรียนบนเครือข่ายสนับสนุนรายวิชา (Web 
Supported Courses) ซึ่งมีลักษณะเป็นการสื่อสารสองทาง การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียน เป็นการน าเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจด้วยคุณสมบัติของสื่อ (Media Attribution) ใน
ลักษณะสื่อหลายมิติหรือไฮเปอร์มีเดียเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดความรู้ผ่านระบบปฏิบัติการบน
เครือข่าย ได้แก่ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ข้อความ การติดต่อสื่อสาร และ การเชื่อมโยงหลายมิติ 
(Hyperlink) เป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนมีประสบการณ์และสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ ประกอบด้วย 

3.1 การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา หมายถึง การสร้างแนวคิดท่ีจะใช้ในการจัด
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยการเข้าสู่บริบท (Enabling Context) โดยการใช้สถานการณ์ปัญหา 
(Problem base) เพ่ือสนับสนุนการเรียนแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นสภาพจริง (Authentic 
Activities)  

 3.2 การสนับสนุนการสร้างความรู้ หมายถึง การรวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศท่ี
ผู้เรียนจะใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหา การเสาะแสวงหาและค้นพบค าตอบ (Discovery) ได้แก่ การ
จัดการแหล่งการเรียนรู้ (Resource)  

  3.2.1 แหล่งการเรียนรู้ที่คงที่ (Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง เช่น ข้อมูล
เนื้อหาที่ผู้สอนน าเสนอต่อผู้เรียน เนื้อหาที่เป็นหลักการ ทฤษฎี หรือกฎเกณฑ์ ซึ่งเป็นสิ่งที่คงท่ีไม่ค่อย
เปลี่ยนแปลง  

  3.2.2 แหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลง
ข้อมูลสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา  
 3.3 การส่งเสริมและการช่วยเหลือ การสร้างความรู้ หมายถึง วิธีการในการจัดกระท า
กับข้อมูลและสารสนเทศ เป็นเครื่องมือทางปัญญาในการสร้างความรู้ (Cognitive Tools) 
ประกอบด้วย 

3.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา (Seeking Tool) หมายถึง เครื่องมือที่ใช้ค้นหา
และเรียกใช้ข้อมูลจากฐานข้อมูล ช่วยในการเข้าถึงการค้นหาค าส าคัญ (Keyword) ต าแหน่งของ
สารสนเทศ และการจัดเรียงเป็นบรรณานุกรมในการเข้าถึงข้อมูล 

3.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล (Collecting Tool) หมายถึง การ
สะสมสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง ช่วยในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือที่เตรียมไว้ในพ้ืนที่ของตนเอง 
ช่วยเหลือให้เข้าถึงได้ง่าย การบันทึก เก็บรวบรวมข้อความ เอกสาร รูปภาพ และสร้างเป็นรายการเก็บ
สารสนเทศ เป็นช่องทางส าหรับการบันทึกข้อมูลและไฟล์ต่าง ๆ ที่ค้นได้จากแหล่งข้อมูล 
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3.3.3 เครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool) หมายถึง เครื่องมือที่ใช้ในการ
สรุปองค์ความรู้ที่เกิดจากแนวคิดของตนเอง โดยการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 

3.3.4 เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เพ่ือที่จะสื่อสารระหว่างผู้เรียน
กับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีท้ังการสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous 
Communication Tool) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนในเวลาเดียวกัน และการสื่อสารแบบไม่
ประสานเวลา (Asynchronous Communication Tool)  

3.3.5 ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) หมายถึง การช่วยแนะแนวผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ควรน ามาพิจารณาเกี่ยวข้องกับปัญหา 
คือการจ าแนกความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอด การแสดงความเชื่อมโยงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบของปัญหา 

3.3.6 ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive Scaffolding)  
หมายถึง การช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเก่ียวกับการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน 
เป็นการแนะแนวสิ่งที่เกี่ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการ
คิดของตนเอง ในขณะแก้ปัญหาหรือเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนประเมินได้ว่าแนวทางการแก้ปัญหาหรือ
ค าตอบนั้นจะได้มาซึ่งค าตอบที่ถูกต้อง  

3.3.7 ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) หมายถึง 
การแนะน าวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรที่มี และการใช้เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) ต่าง ๆ 
ในรูปแบบของการแนะน าลักษณะเฉพาะของเครื่องมือ   

3.3.8 การแนะน า (Coach) หมายถึง การให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน โดยผู้สอนและ
ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งให้ค าแนะน าในการแก้ปัญหา ชี้แนะแนวทาง จัดเตรียมการสะท้อนผล และแนะให้
ปฏิบัติ  

 
4. การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน หมายถึง กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีผนวกแนวคิด

ด้านเศรษฐกิจและด้านสิ่งแวดล้อมเข้าไปในขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยพิจารณาผลกระทบที่
มีต่อสิ่งแวดล้อมของผลิตภัณฑ์ตลอดวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ ตั้งแตก่ารสกัดแยกวัตถุดิบจาก
ทรัพยากรธรรมชาติเพ่ือน าไปใช้ในการผลิตจนถึงการทิ้งซากผลิตภัณฑ์ โดยหลักการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน คือ การจัดองค์ประกอบทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ เข้าด้วยกัน โดยการสร้างรูปวัตถุให้
เกิดเป็นโครงสร้างในลักษณะที่สามารถมองเห็นและสัมผัสได้ (Visual From) ผ่านทางกระบวนการ
ต่าง ๆ ทางการออกแบบ (Design process) และการผลิต (Production) อย่างมีล าดับขั้นตอนและ
การแก้ปัญหา (Problem - Solving) อย่างต่อเนื่อง  
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี  ในการน าไปใช้เพื่อพัฒนาความสามารถด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

2. ได้องค์ความรู้ในการออกแบบ วิธีการและรูปแบบการเรียนการสอนการการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนโดยใช้กระบวนการแบบสืบสอบตามหลักการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน

เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ตามล าดับ ดังนี้  

ตอนที่ 1 การคิด ทักษะการคิด กระบวนการคิดและการพัฒนาการคิด 
1.1 ความหมายของการคิด 
1.2 ทักษะการคิด 
1.3 การพัฒนาการคิด 
1.4 การสอนทักษะการคิด 
1.5 การประเมินทักษะการคิด 

ตอนที่ 2 การคิดเชิงระบบ 
2.1 ความหมายของวิธีคิดเชิงระบบ 
2.2 องค์ประกอบของวิธีคิดเชิงระบบ 
2.3 รูปแบบของวิธีคิดเชิงระบบ 
2.4 ทักษะการฝึกคิดเชิงระบบ 
2.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ตอนที่ 3 การเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ 
3.1 ความหมายของการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ 
3.2 องค์ประกอบและขั้นตอนการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ 
3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 4 การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์  
   4.1 แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) 

4.2 หลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 5 การออกแบบเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Design) 
5.1 แนวคิดการออกแบบเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 
5.2 หลักการออกแบบเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 
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ตอนที่ 1 การคิด ทักษะการคิด กระบวนการคิดและการพัฒนาการคิด 
 

1.1 ความหมายของการคิด  
การคิด เป็นสิ่งที่คนจ านวนมากยอมรับว่า เป็นสิ่งที่ซับซ้อนและเป็นตัวน าทางพฤติกรรมของ

มนุษย์ และเป็นกระบวนการที่เป็นพลวัต การคิดจะด าเนินไปตามข้อมูลที่เราได้รับ เมื่อได้รับข้อมูล
ใหม่จะน าไปผสมผสานกับข้อมูลเก่าท่ีอยู่ในความจ าและพิจารณาว่ามีอะไรที่แตกต่างไปจากเดิม เป็น
กระบวนการทางสมอง ที่จัดระบบรูปแบบของประสบการณ์ท่ีผ่านมาแล้วให้เข้ากับสภาพการณ์
ปัจจุบัน กิจกรรมทางความคิดมีวัตถุประสงค์เฉพาะเจาะจง เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาสมอง และเป็น
ทักษะที่พัฒนาได้ (Presseisen, 1985; เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2548; ศรีสุรางค์ ทีนะกุล และ
คณะ, 2542; อรพรรณ พรสีมา, 2543)  

สรุปได้ว่า การคิด เป็นกลไกของสมองที่เกิดข้ึนตลอดเวลาซึ่งเป็นไปตามธรรมชาติของมนุษย์ 
เป็นการรับสิ่งเร้าภายนอกผ่านประสาทสัมผัสแล้วน ามาจัดกระท าด้วยกระบวนการภายในสมอง ใช้ใน
การสร้างแนวความคิดรวบยอดด้วยการจ าแนกความแตกต่าง การจัดกลุ่มและการก าหนดชื่อเรื่อง
เกี่ยวกับข้อเท็จจริงที่ได้รับ เป็นผลที่เกิดข้ึนจากการที่สมองถูกรบกวนจากสิ่งแวดล้อม สังคมรอบตัว 
และประสบการณ์ดั้งเดิมของบุคคล เป็นกระบวนการที่ใช้ในการแปลความหมายของข้อมูล รวมถึงการ
สรุปอ้างอิงด้วยการจ าแนกรายละเอียด การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ได้รับ ตลอดจนเป็น
กระบวนการที่เก่ียวกับการน ากฎเกณฑ์ต่าง ๆ ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมีเหตุผลและเหมาะสม (Segal, 
Chipman, & Glaser, 1985; ศรีสุรางค์ ทีนะกุล และคณะ, 2542) 
 

1.2 ทักษะการคิด  
ทักษะการคิด หมายถึง พฤติกรรมการคิดที่มีลักษณะเป็นรูปธรรม แสดงการกระท าท่ีชัดเจน 

เช่น การสังเกต การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ การสรุปความ เป็นต้น ซึ่งทักษะการคิดแต่ละ
ทักษะอาจมีความเป็นรูปธรรมมากน้อยแตกต่างกัน เนื่องจากการคิดเป็นกระบวนการทางปัญญาที่มี
การพัฒนาอย่างเป็นระบบ ประกอบด้วย การจ าแนก (Classification) การพัฒนาความคิดรวบยอด 
(Concept development) หลักการ (Principles) การสรุป (Conclusions) โดยทั่วไปทักษะการคิด
สามารถแบ่งได้เป็น 3 ระดับคือ ทักษะที่เป็นพื้นฐาน ทักษะระดับท่ี 2 เป็นทักษะที่เป็นแกนส าคัญ 
เป็นทักษะที่นิยมใช้กันมาก เช่น ทักษะการสังเกต การเปรียบเทียบ การจ าแนกการสรุป เป็นต้น 
ทักษะระดับที่ 3 เป็นทักษะการคิดข้ันสูง เป็นทักษะการคิดที่ซับซ้อนและยากกว่าทักษะแกน เช่น 
ทักษะการตั้งสมมติฐาน ทักษะการท านาย ทักษะการวิเคราะห์ ทักษะการจัดระบบ เป็นต้น  
จากทักษะการคิดพ้ืนฐานข้างต้นจะถูกพัฒนาโดยผ่านประสบการณ์และความพร้อม (Maturation) 
โดยแต่ละบุคคลจะได้รับการพัฒนา เริ่มจากการคิดในสิ่งที่ง่ายไม่ซับซ้อน ไปสู่ การคิดที่ซับซ้อนมาก
ขึ้น ทั้งนี้จะอาศัยกระบวนการเปลี่ยนรูป (Transform) และการประยุกต์ (Application) (Schiever, 
1991; Segal et al., 1985; Swartz & Perkins, 1990; ทิศนา แขมมณี, 2551)  
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1.3 การพัฒนาการคิด 
การพัฒนาการคิดเป็นสิ่งที่สามารถกระท าให้ดีขึ้นได้ด้วยยุทธศาสตร์ที่ได้รับการวางแผน และ

การพัฒนา สิ่งที่จะเป็นดัชนีบ่งบอกว่าการคิดได้มีพัฒนาการดีขึ้น ประกอบด้วย ความรอบคอบ
เกี่ยวกับการคิดของตนเอง ความพยายามที่จะคิด เจตคติที่ดีต่อกระบวนการคิด การจัดระเบียบ
กระบวนการคิด พัฒนาการของทักษะย่อยของการคิดและความราบรื่นของกระบวนการคิด (Swartz 
& Perkins, 1990) 
 
ตารางท่ี 1 สรุปกระบวนการพัฒนาทางความคิด 5 ข้ันตอน 

นิยาม คุณลักษณะ 

การจ าแนก (Classification) 
 
 

เป็นทักษะการคิดทีส่ามารถจัดพวก จัดหมวดหมู่สิ่งมีชีวิต 
หรือสิ่งของหรือเหตุการณ ์โดยอาศัยปัจจัยหรือคุณลักษณะอย่างหน่ึง 
 (A. L. Costa, 1985; Schiever, 1991)  

การพัฒนาความคิดรวบยอด 
(Concept development)  
 

เป็นภาพความคดิทางปัญญาที่ถูกสร้างขึ้นด้วยค าพูดเพื่อใช้เป็นเครือ่งแสดงหรือ
บรรยายถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เป็นการจดัระเบียบข้อมูลที่จ าแนกตามลักษณะเฉพาะ
อย่างหรือเอกลักษณ์อย่างหนึ่งร่วมกับเอกลักษณ์เฉพาะพิเศษอ่ืน ๆ หรือ
เอกลักษณ์หลายอยา่งร่วมกัน ความคิดรวบยอดอาจจะมีทั้งความคิดรวบยอดที่
เป็นรูปธรรมและความคิดรวบยอดเป็นนามธรรม (Klausmeier, 1985; 
Schiever, 1991)  

หลักการ (Principles)  
 

เป็นการบรรยายถึงความสัมพันธ์ระหว่างความคิดรวบยอดอย่างน้อย 
สองความคิดรวบยอด 
 (Gagne, 1970; Klausmeir, 1980; Schiever, 1991)  

การสรุป (Conclusions)  เป็นการอ้างอิงความเชื่อโดยอาศัยการตีความจากสมมติฐาน การลงสรุป
จ าเป็นต้องอาศัย การรวบรวม การตรวจสอบ การประเมินและการสังเคราะห์
ข้อมูลก่อนท่ีจะลงความเห็นสรุปอา้งอิง  
(A. L. Costa, 1985; Schiever, 1991)  

ข้อสรุปทั่วไป 
(Generalizations) 
 
 

เป็นข้อความที่สามารถประยุกต์ใช้ได้อย่างกว้างขวาง 
หรือในหลายสถานการณ ์ข้อสรุปทั่วไปท่ีดีจะถูกสร้างขึ้นบนพ้ืนฐานของ
ประสบการณ์ที่หลากหลาย การเรยีนรู้ที่จะลงสรุปทั่วไปเป็นส่วนหน่ึงของการเป็น
นักคิดที่มีประสิทธิภาพ (A. L. Costa, 1985; Schiever, 1991)  

 
1.4 การสอนทักษะการคิด 

1.4.1 การสอนโดยตรง (Direct instruction) เป็นรูปแบบการสอนโดยทั่วไป
ประกอบด้วย การแนะน า การอธิบาย การสาธิตการประยุกต์ใช้ การแนะแนวทาง และการฝึกอิสระ 
การสะท้อนและการถ่ายโยง ตัวแบบจะแสดงโดยผู้สอนเป็นส าคัญ รูปแบบการสอนคิดโดยตรงจะท า
ให้ผู้เรียนรู้ว่าอะไรคือสิ่งที่เขาจะต้องท า และอย่างไรที่จะต้องท า ด้วยวิธีการนี้ท าให้ผู้เรียนเกิดการคิด
และจะน าไปสู่การเรียนรู้เนื้อหาวิชาในชั้นเรียน (French & Rhoder, 1992)  
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1.4.2 การสอนโดยอ้อม (Indirect instruction) เป็นกระบวนการที่ใช้ลักษณะการ
เรียนรู้แบบสืบสอบ (Inquiry learning) โดยการก าหนดให้ผู้เรียนระบุกฎเกณฑ์ และ กระบวนการ 
การสอนโดยอ้อม ด้วยการน าเสนอตัวอย่างวิธีการคิดให้ผู้เรียนค้นพบหลักการด้วยตนเอง ผลที่ได้คือ
ผู้เรียนจะกลายเป็นผู้สร้างความรู้ผ่านกระบวนการ และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอื่น ๆ (French & 
Rhoder, 1992)  

French and Rhoder (1992)  ได้เสนอแนะล าดับขั้นการสอนการคิดโดยอ้อมเป็น 
4 ขั้นตอนส าคัญ ได้แก่ 

1.4.2.1 ผู้เรียนเลือกหัวข้อที่จะเรียน ซึ่งหัวข้ออาจจะเกิดจากผู้เรียนก าหนดเอง
หรือเกิดจากผู้สอนได้เตรียมรายการหัวข้อมาให้ผู้เรียนได้เลือก  

1.4.2.2 ผู้เรียนก าหนดค าถามที่เก่ียวข้องกับหัวข้อ ซ่ึงในขั้นตอนนี้ ประเด็น
ส าคัญคือบทบาทของผู้เรียนในการต้ังค าถาม ซึ่งค าถามนั้นจะน าไปสู่การค้นหาค าตอบ  

1.4.2.3 ผู้เรียนใช้บริบทและแหล่งทรัพยากร แหล่งข้อมูลข่าวสารสนับสนุน
กระบวนการค้นหาค าตอบตามค าถามที่ตั้งขึ้น ซึ่งในข้ันตอนนี้ สิ่งที่จะเป็นเครื่องสะท้อนการคิดของ
ผู้เรียน คือการเลือกบริบทและแหล่งข้อมูล ข่าวสารต่าง ๆ  

1.4.2.4 ผู้เรียนน าเสนอค าตอบของตนเองและข้อสรุปไปร่วมคิดกับผู้เรียนคน
อ่ีน ๆ โดยผู้เรียนท าการตรวจสอบทบทวนการคิดของตนเองก่อนการน าเสนอ เครื่องมือที่สามารถ
น ามาใช้ช่วยท าให้กระบวนการจัดการและการจัดระเบียบข้อมูลข่าวสารระหว่างการเรียนได้ดี คือการ
น าเสนอในลักษณะภาพลายเส้น (Graphic organizers)  

1.4.3 การสอนแบบผสมผสานทางเลือก (An Alternative) เป็นการรวมเอาแนวคิด
การสอนโดยตรงกับโดยอ้อมผสมผสานเข้าด้วยกัน โดยเริ่มต้นจากการเรียนด้วยการเรียนแบบทางอ้อม 
ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างรูปแบบที่ค้นพบได้ด้วยตัวเองและน าเสนอสื่อที่เป็นตัวแทนความคิด 
จากนั้นการสอนโดยตรงจะถูกน ามาสอน เพ่ือช่วยให้ข้อมูลข่าวสารและแนะแนวทางการฝึกฝน 
ช่วยเหลือผู้เรียนในการแก้ปัญหาที่เป็นความขัดแย้ง ด้วยวิธกีารแบบผสมผสานนี้ เป็นวิธีการที่
เหมาะสมและสนองตอบกับผู้เรียนที่หลากหลายลักษณะมากกว่าทั้งในสถานการณ์ และเงื่อนไขต่าง ๆ 
(Lau, 2011) 

 
1.5 การประเมินทักษะการคิด 
แนวทางการวัดทักษะการคิดสามารถด าเนินการได้ด้วยรูปแบบวิธีวัดแบบผสานกัน  ได้แก่ 

การนิยามทักษะการคิดท่ีต้องการวัดให้ชัดเจน การก าหนดรูปแบบการประเมิน (Assessment) ที่จะ
ใช้ในชั้นเรียน อย่างน้อย 2 วิธ ีได้แก่การประเมินด้วยการต้ังค าถามปากเปล่าในชั้นเรียน การทดสอบ
ด้วยแบบทดสอบ และการประเมินจากการสังเกตผลของการแสดงออก และการวางแผนการประเมิน
ให้ครอบคลุมทักษะการคิดทุกประเภท ซึ่งลักษณะของการคิดอาจเป็นการคิดแบบซับซ้อน  
ที่ประกอบด้วยทักษะการคิดย่อยอย่างน้อยสองทักษะขึ้นไป (Halonen & Smith, 2009) 

1.5.1 แนวทางการวัดความสามารถทางการคิด ทิศนา แขมมณี (2551) กล่าวว่า 
การวัดความสามารถในการคิดเราสามารถวัดได้หลากหลายวิธี แต่ถ้าพิจารณาถึงรูปแบบและแนวทาง
ของการวัดความสามารถในการคิด ได้จ าแนกประเภทของการวัดออกเป็น 2 แนวทาง ดังนี้ 
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1.5.1.1 แนวทางของนักวัดกุล่มจิตมิติ (Psychometric) แนวทางการวัดจิตมิติ
นี้เป็นของกลุ่มนักวัดทางการศึกษาและจิตวิทยาที่ศึกษาและวัดคุณลักษณะภายในของมนุษย์ เริ่มจาก
การศึกษาและวัดเชาวน์ปัญญา (Intelligence) และศึกษาโครงสร้างทางสมองของมนุษย์ที่มีระดับ
ความสามารถที่แตกต่างกันสามารถวัดได้โดยการใช้แบบสอบมาตรฐาน ต่อมาได้ขยายแนวคิดของการ
วัดความสามารถทางสมองสู่การวัดผลสัมฤทธิ์ บุคลิกภาพ ความถนัด และความสามารถในด้านต่าง ๆ 
โดยการวัดความสามารถในการคิดแบ่งเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 

 1.5.1.1.1 แบบสอบมาตรฐานที่ใช้ส าหรับวัดความสามารถในการคิด 
แบบสอบมาตรฐานที่มีผู้สร้างไว้แล้ว ส าหรับใช้วัดความสามารถในการคิด สามารถจัดกลุ่มได้เป็น 2 
ประเภท ได้แก่ แบบสอบการคิดท่ัวไป เป็นแบบสอบที่มุ่งวัดให้ครอบคลุมความสามารถในการคิด โดย
เป็นความคิดที่อยู่บนฐานของการใช้ความรู้ทั่วไป และแบบสอบการคิดเฉพาะด้านลักษณะเฉพาะ 
(Ennis, 1996; Norris & Ennis, 1989) 

1.5.1.1.2 การสร้างแบบวัดการคิดตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยหาก
แบบสอบมาตรฐานส าหรับการคิดที่มีใช้กันอยู่ทั่วไปไม่สอดคล้องกับเป้าหมายการวัด เช่น จุดเน้นที่
ต้องการ ขอบเขตความสามารถทางการคิดที่มุ่งวัดหรือกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการใช้แบบสอบถาม เป็น
ต้น การสร้างแบบวัดการคิดข้ึนใช้เอง เพ่ือให้เหมาะสมกับความต้องการในการวัดอย่างแท้จริง 

1.5.1.2 แนวทางของการวัดจากการปฏิบัติจริง (Authentic Performance 
Measurement) เป็นทางเลือกใหม่ที่เสนอโดยกลุ่มนักวัดการเรียนรู้ในบริบทที่เป็นธรรมชาติ โดยการ
เน้นการวัดจากการปฏิบัติในชีวิตจริงหรือคล้ายจริงที่มีคุณค่าต่อตัวผู้ปฏิบัติ มิติของการวัดครอบคลุม
ทักษะการคิดซับซ้อนในการปฏิบัติงานความร่วมมือในการแก้ปัญหา และการประเมินตนเอง เทคนิค
การวัด ใช้การสังเกตสภาพงานที่ปฏิบัติ จากการเขียนเรียงความ การแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่
เหมือนโลกแห่งความเป็นจริงและการรวบรวมงานในแฟ้มรวมผลงาน (Portfolio) 

1.5.2 หลักการสร้างแบบวัดความสามารถทางการคิด การคิดเป็นกิจกรรมทางสมอง
ที่เกิดขึ้นตลอดเวลา เป็นการคิดอย่างมีจุดมุ่งหมาย (Directed Thinking) ซึ่งเป็นการคิดที่น าไปสู่
เป้าหมายโดยตรง หรือคิดค้นข้อสรุปอันเป็นค าตอบส าหรับตัดสินใจหรือการแก้ปัญหาสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
การคิดเป็นนามธรรมที่มีลักษณะซับซ้อนไม่สามารถมองเห็น ไม่สามารถสังเกต สัมผัสวัดได้โดยตรง จึง
ต้องอาศัยหลักการวัดทางจิตมิติ (Psychometric) มาช่วยในการวัดการวัดความสามารถทางการคิด
ของบุคคล ผู้สร้างเครื่องมือจะต้องมีความรอบรู้ในแนวคิดหรือทฤษฎีเกี่ยวกับ“การคิด”เพ่ือน ามาเป็น
กรอบหรือโครงสร้างของการคิด ก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการของโครงสร้างและองค์ประกอบการคิด
แล้วจะท าให้ได้ตัวชี้วัด หรือลักษณะพฤติกรรมเฉพาะที่เป็นรูปธรรม ซึ่งสามารถบ่งชี้ถึงโครงสร้างและ
องค์ประกอบของการคิด จากนั้นจึงเขียนข้อความตามตัวชี้วัด หรือลักษณะพฤติกรรมเฉพาะของแต่ละ
องค์ประกอบของการคิดนั้น ๆ  

1.5.3 ขั้นตอนการพัฒนาแบบวัดความสามารถทางการคิดในการพัฒนาแบบวัด
ความสามารถทางการคิด มีข้ันตอนการด าเนินการที่ส าคัญ ดังนี้ 

1.5.3.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายของแบบวัดการสร้างแบบวัดความสามารถทางการ
คิด ผู้พัฒนาแบบวัดจะต้องพิจารณาจุดมุ่งหมายของการน า แบบวัดไปใช้ด้วยว่า ต้องการวัด
ความสามารถทางการคิดท่ัว ๆ ไป หรือต้องการวัดความสามารถทางการคิดเฉพาะด้าน (Aspect-
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Specific) การวัดนั้นมุ่งติดตามความก้าวหน้าของความสามารถ ทางการคิด (Formative) หรือ
ต้องการเน้นการประเมินผลสรุปรวม (Summative) ส าหรับการตัดสินใจ รวมทั้งการแปลผลการวัด
นั้น เน้นการเปรียบเทียบกับมาตรฐานของกลุ่ม (Norm-Referenced) หรือต้องการเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์หรือมาตรฐานที่ก าหนดไว้ 

1.5.3.2 ก าหนดกรอบของการวัดและนิยามเชิงปฏิบัติการ ควรศึกษาเอกสาร 
แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความสามารถทางการคิดตามจุดมุ่งหมายที่ต้องการ และควรคัดเลือก
แนวคิดหรือทฤษฎีที่เหมาะสมกับบริบท 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

ตอนที่ 2 การคิดเชิงระบบ 

2.1 ความหมายของวิธีคิดเชิงระบบ 
อนันต์ ลีระกุล (2547) ได้ให้ความหมายของวิธีการคิดอย่างเป็นระบบ (Systematic 

Thinking) ว่าเป็นการคิดอย่างมีข้ันตอน สามารถมองเป็นภาพรวมทั้งหมด ภายในหนึ่งระบบจะ
ประกอบด้วยระบบย่อยอีกหลายระบบ ที่มาของแนวความคิดทางด้านการออกแบบที่เป็นปัจจัย
ภายนอกอันส าคัญ ได้แก่ บริบท (Context) หรือสภาวะที่เป็น สถานการณ์ สภาพแวดล้อมที่ด ารงอยู่ 
ซ่ึงส่งผลต่อการสร้างแนวความคิดในการออกแบบ ไม่สามารถที่จะเปลี่ยนแปลง หรืออาจเปลี่ยนแปลง
ได้ค่อนข้างยาก แต่สามารถก าหนด หรือเลือกบริบทได้ บริบทที่ถือว่ามีความส าคัญอย่างยิ่ง ได้แก่ 
สถานที่ตั้ง หรือสภาพภูมิประเทศ และ คุณลักษณะของสิ่งนั้น ๆ 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2544) กล่าวว่า การคิดเชิงระบบ คือ  วิธีการคิดเกี่ยวกับเรื่องใด
เรื่องหนึ่งอย่างเป็นระบบ อย่างเป็นล าดับขั้น และอย่างครบถ้วน โดยใช้วิธี 10 มิติในส่วนที่เก่ียวข้อง
เป็นเครื่องมือ เพ่ือน าไปสู่ผลลัพธ์ของการคิดที่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ได้แก่ การคิดเชิงวิพากษ์  
(Critical Thinking) คิดเชิงวิเคราะห์ (Analytical Thinking) คิดเชิงสังเคราะห์ (Synthesis – Type 

ความสามารถทางการคิด 

โครงสร้าง/องค์ประกอบของ
ความสามารถทางการคิด 

นิยามเชิงปฏิบตัิการของแต่
ละองค์ประกอบ 

ค าถามเชิงพฤติกรรมของแต่
ละองค์ประกอบ 

สิง่ที่มุง่วดั 

(นามธรรม) 

 

ตวัชีว้ดั 

(รูปธรรม) 

 

เคร่ืองมือ 

 

ภาพที่ 2 หลักการสร้างแบบวัดความสามารถทางการคิด 
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Thinking) การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Thinking) การคิดเชิงมโนทัศน์ (Conceptual 
Thinking) การคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking) การคิดเชิงประยุกต์ (Applicative Thinking) 
การคิดเชิงกลยุทธ์ (Strategic Thinking) การคิดเชิงบูรณาการ (Integrative Thinking) การคิดเชิง
อนาคต (Futuristic Thinking) และการคิดลักษณะต่าง ๆ ดังกล่าวเป็นองค์ประกอบส าคัญที่น ามาใช้
ร่วมกันเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ 

พรพรรณ  ภูมิภู (2550) การคิดเชิงระบบ หมายถึงการคิดถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่มองภาพรวมที่
เป็นระบบ และมีส่วนประกอบย่อย ๆ ของทุกสิ่งย่อมอยู่ในเอกภพ (The Universe) มีวงจรของการ
ท างาน มีปัจจัยน าเข้า กระบวนการ ปัจจัยการผลิต ความเป็นระบบ ผลผลิตรวมย่อมเกิดจากการ
ประสานงานกันหลาย ๆ ระบบ แต่ละหน่วยมีระบบการท างานตามบทบาทหน้าที่ที่แตกต่างกัน   

Hoban (2002) การคิดเชิงระบบ (Systems thinking) เป็นวิธีการเข้าใจถึงสิ่งต่าง ๆ ที่
ด าเนินไปอย่างสัมพันธ์กัน เป็นวิธีมองที่ก้าวข้ามเหตุการณ์ที่เกิด เพื่อดูรูปแบบของพฤติกรรม เพ่ือ
ค้นหาระบบความสัมพันธ์อันเป็นที่มาของเหตุการณ์และพฤติกรรมที่เกิดข้ึน การคิดเป็นระบบอยู่บน
ฐานการมองพ้ืนฐานการตีความ หรืออธิบายความสัมพันธ์ภายในระบบ ความสัมพันธ์ที่เป็นตัวการของ
การด าเนินไปของระบบ ความสัมพันธ์ที่ท าให้เกิดรูปแบบต่าง ๆ ของพฤติกรรมและเหตุการณ์ที่เรา
มองเห็นเป็นการมองรอบด้าน 

Fritjof (1997) การคิดเชิงระบบ หมายถึงการเปลี่ยนย้ายมุมมองจากองค์ประกอบสู่องค์รวม 
และสิ่งที่องค์รวมมีมากกว่าคือ "สัมพันธภาพ" การคิดเชิงระบบจึงเป็นการคิดในมุมมองของ
สัมพันธภาพ เป็นการย้ายจุดเน้น (Focus) จากตัววัตถุมาอยู่ที่สัมพันธภาพ ซึ่งเป็นสิ่งที่ชั่งตวงวัดไม่ได้ 
แต่จะศึกษาและท าความเข้าใจได้โดยการท าแผนที่ (Mapping) ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ  
วิธีคิดอย่างเป็นระบบแสดงให้เรารู้ว่า “องค์รวมเป็นมากกว่าผลรวมขององค์ประกอบของหน่วย” 
หัวใจหลักของทฤษฎีใหม่คือ ชีวิตทั้งหลายล้วนด ารงอยู่เป็นระบบ ในลักษณะโยงใยกันเป็นข่าย โดย
ระบบนิเวศเป็นระบบที่ใหญ่และส าคัญมากท่ีสุด โดยเชื่อว่าการเข้าถึงความจริงในระบบนิเวศจะท าให้
เข้าใจในระบบทั้งหลาย การจัดระบบองค์กรของระบบนิเวศ คือหลักการจัดองค์กรของระบบชีวิตทุก
ระบบมนุษย์ในฐานะระบบชีวิตหนึ่งของระบบใหญ่ จึงต้องจัดแบบแผนชีวิต ระเบียบสังคมให้
สอดคล้องกับแบบแผนของระบบนิเวศน์ 

Schoderbek et al. (1975) กล่าวถึงวิธีการเชิงระบบ (Systems approach) ว่าเป็นวิธกีาร
ทางความคิดท่ีเป็นรูปแบบ ซึ่งแสดงให้เห็นวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยเน้นการมองปัญหา
อย่างองค์รวม ทั้งนี้รูปแบบของวิธีการหาความรู้เกี่ยวข้องโดยตรงกับการวิเคราะห์สังเคราะห์และวาง
รูปแบบการด าเนินการ โดยต้องเกี่ยวพันกับรูปแบบปฏิบัติทั้งภายในและภายนอกโดยใช้ระบบเปิดเป็น
พ้ืนฐานความคิด  

กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2541) นิยามการคิดเชิงระบบ (System Thinking) ว่าหมายถึง การ
คิดสิ่งหนึ่งสิ่งใดก็ตามโดยพิจารณาเห็นความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบในตัวของตัวเอง แนวคิด
ลักษณะนี้เป็นไปตามแนวคิดของทฤษฎีระบบ (System Theory) ที่ว่า“สิ่งทั้งหลายที่อยู่ใน เอกภพ 
หรือ จักรวาล (The Universe) ไม่ว่าจะเล็กหรือใหญ่ล้วนเป็นส่วนหนึ่งของหน่วยระบบทั้งสิ้น” 
คุณสมบัติของความเป็นระบบจึงมีทั้งส่วนที่เป็นปัจจัยน าเข้า (Inputs) ส่วนกระบวนการ (Processes) 
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และส่วนผลผลิต (Outputs) มีขอบเขตในแต่ละหน่วยของระบบ และผลจากหน่วยหนึ่งจะไปเป็น
ปัจจัยน าเข้าของอีกหน่วยหนึ่ง  

Pegasus Comunications (2004) กล่าวถึงการคิดเชิงระบบว่าเป็นมุมมองที่ท าให้สามารถ
มองเห็นสถานการณ์ แบบแผนเกี่ยวกับแนวทางการปฏิบัติที่เป็นแนวใหม่ และตอบสนองต่อ
สถานการณ์และแบบแผนด้วยวิถีทางที่มีระดับดีขึ้น ท าให้มีการปรับปรุงกระบวนการที่มีคุณภาพมาก
ขึ้น การคิดเชิงระบบเปรียบเสมือนเป็นชุดของเครื่องมือที่ทรงประสิทธิภาพในการช่วยท าให้มองเห็น
ภาพและสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับระบบขององค์ประกอบและ พฤติกรรมที่จะท าให้สามารถสื่อสารกับ
บุคคลอื่นได้อย่างเข้าใจและยังช่วยออกแบบระบบเพ่ือการจัดการส าหรับการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

Organisation for Economic Co-operation and Development (2006) การคิดที่เป็น
ระบบ คือ การคิดที่มีล าดับขั้นตอนและเป็นเหตุเป็นผลต้องมีเป้าหมายที่ชัดเจนแล้วเขียนภาพในใจ
อย่างมีล าดับขั้นตอนเป็นเหตุเป็นผล โดยการเขียนภาพ (Scenario) จะต้องให้สามารถบรรลุเป้าหมาย
ที่ตั้งไว้  

Senge (1990) วิธีคิดอย่างเป็นระบบ (Systems Thinking) เป็นกระบวนการคิดขั้นสูง
ส าหรับองค์กรแห่งการเรียนรู้และบุคคลแห่งการเรียนรู้ เป็น 1ใน 5 วินัยแห่งการเรียนรู้ เพ่ือไม่ให้เกิด
ข้อผิดพลาด ความเข้าใจคลาดเคลื่อน จนน าไปสู่การสร้างปัญหาที่ท าให้ไม่สามารถไปถึงภาพอนาคตท่ี
พึงปรารถนาได้ ดังนั้นการคิดอย่างเป็นระบบจึงมีความส าคัญที่เก่ียวพันกับการคิดในลักษณะเชื่อมโยง 
คิดแบบภาพรวมมองให้เห็นภาพทั้งหมด รู้จักสังเคราะห์ และมองเส้นปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ของระบบท า
ให้ความสัมพันธ์เชิงลึกและความสัมพันธ์แนวกว้าง รวมทั้งความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน เป็นการเน้นการคิด
แบบกระบวนการหรือวิธีคิดแบบทัศนะทั้งหลาย เรียกว่า “วิธีคิดแบบองค์รวม” 

Mckenzie (2009)Mckenzie (2009)Mckenzie (2009)Mckenzie (2009)Mckenzie 
(2009)Mckenzie (2009)Mckenzie (2009) ได้ให้ความหมายของ ระบบ คือการด ารงอยู่คงไว้ได้ทั้ง
มวลด้วยการท างานของส่วนต่าง ๆ และแก่นแท้ของระบบคือการอยู่ด ารงคงไว้ได้ทั้งหมดซึ่ง
ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อยต่าง ๆ ที่ต่างกัน ท าหน้าที่ปฏิสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่องรวมถึงได้ให้
ความหมายการคิดเป็นระบบ เป็นการคิดในลักษณะเป็นวงมากกว่าที่จะเป็นเส้นตรง การเชื่อมต่อ
ระหว่างส่วนต่าง ๆ จะก่อให้เกิดวงจรการป้อนกลับของระบบมายังที่จุดเริ่มต้นอีกครั้งหนึ่งโดยข้อมูล
นั้นก็จะมีอิทธิพลต่อขั้นตอนต่อไปในพฤติกรรมของระบบ  

สรุปความหมายของการคิดอย่างเป็นระบบคือ การปรับวิธีคิด หรือเพ่ิมวิธีคิด ใช้วิธีคิดหลาย 
แบบในเวลาเดียวกัน แต่ต้องมีวิธีเลือกวิธีคิดหลักในแต่ละสถานการณ์ มีหลักเกณฑ์และเหตุผลโดยใช้
ข้อมูลหลากหลายให้สัมพันธ์กันเป็นองค์รวม โดยตระหนักถึงองค์ประกอบย่อยที่มีความสัมพันธ์และมี
หน้าที่ต่อเชื่อมกันอยู่เป็นปฏิสัมพันธ์อย่างต่อเนื่อง ฉะนั้น การเปลี่ยนแปลงสิ่งใดย่อมสร้างผลกระทบ
ต่อเนื่องไปยังส่วนต่าง ๆ ของระบบ 

 
2.2 องค์ประกอบของวิธีคิดเชิงระบบ 
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2.2.1 ปัจจัยน าเข้า (input) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ในกระบวนการหรือ
โครงการต่าง ๆ ปัจจัยน าเข้าในระบบการเรียนการสอนในชั้นเรียน ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน บรรยากาศใน
ชั้นเรียน หลักสูตร ตารางสอน วิธีการสอน สื่อ เป็นต้น   

2.2.2 กระบวนการ (process) หมายถึง การน าเอาปัจจัยน าเข้า มาจัดกระท าให้
เกิดผลบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ เช่น การสอนของผู้สอนหรือการให้ผู้เรียนท ากิจกรรม  

2.2.3 ผลผลิต (output) หมายถึง ผลที่ได้จากการด าเนินการตามขั้น ได้แก่ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ผลงานของผู้เรียน   

2.2.4 ข้อมูลป้อนกลับ (feedback) หมายถึง การตรวจสอบว่ามีข้อบกพร่องในส่วน
ใดของระบบหลังจากมีการประเมินผลผลิตแล้ว และน าข้อบกพร่องนั้นมาปรับปรุงการท างานในครั้ง
ต่อ ๆ ไปให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
 
        

                
 

 
 
 

 
 
 

 
 
ตารางท่ี 2 สรุปนิยามและคุณลักษณะของวิธีคิดเชิงระบบจากเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

คุณลักษณะ 
Kinds 

นิยาม 
Definitions  

องค์รวม 
(Holistic) 
 

-แนวคิดในการท าความเข้าใจปรากฏการณ์หรือสิ่งต่าง ๆ โดยค านึงถึงองค์ประกอบท้ังหมด 
ปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก(เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ,์ 2548) 
-องค์รวมและการเสริมซึ่งกันและกัน ซึ่งผลรวมของส่วนย่อยให้ผลรวมมากกว่าการน า
ส่วนย่อย ๆ มารวมกัน (Haines, 2000) 
-การคิดแบบภาพรวม เป็นความพยายามที่จะมองผลแบบกว้าง เป็นแบบจ าลองที่มีความ
เป็นเอกภาพสูง ด้วยตัวแปรที่มจี านวนน้อยในแต่ละความสัมพันธ์  
(Richmond, 1993) 

  ล าดับขั้น 
  (Hierarchy)  

-ระบบมีโครงสร้างที่ซ้อนกันอยู่เปน็ช้ัน ๆ ( Hierarchy ) ระบบซับซอ้นจะซ้อนกันเป็นช้ัน 
และทุกอย่างสามารถเช่ือมโยงถึงกันท้ังหมด (สุรพันธ์ ยันต์ทอง, 2533) 
-คิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy) ระบบหนึ่ง ๆ อาจจะมาจากระบบย่อย ๆ หลายระบบท่ี
ประกอบกันขึ้นมา และในระบบยอ่ยเองก็มีความสมัพันธ์ของส่วนต่าง ๆ ที่เป็น
องค์ประกอบของระบบ (Meadows, 2008) 

ปัจจยัน าเข้า 
(input) 

กระบวนการ 
(process) 

ผลผลิต 
(output) 

ข้อมลูป้อนกลบั 
(feedback) 

ภาพที่ 3 ความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันขององค์ประกอบในระบบ 
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คุณลักษณะ 
Kinds 

นิยาม 
Definitions  

  บริบท  
  (Context ) 

-สภาวะที่เป็น สถานการณ์ สภาพแวดล้อมท่ีด ารงอยู่ ซึ่งส่งผลต่อการสรา้งแนวความคิด 
(อนันต์ ลีระกลุ, 2547) 
-บริบทคือตัวแปรตัวหนึ่งในกระบวนการคิดที่เปลี่ยนแปลงไมไ่ด้ หรอืเปลี่ยนแปลงได้ยาก  
การท าความเข้าใจในบริบท ท าให้มองเรื่องแนวความคิดได้อย่างถูกต้อง มีเหตุผล และ
สามารถคิดต่อได้อย่างเหมาะสม (ปรีชา สิทธิพันธุ,์ 2542) 
-เป็นวิธีคิดที่เชื่อมโยงกับบริบท (context) หรือ สภาพแวดล้อมที่อยูร่อบสิ่งนั้น ไมส่ามารถ
เข้าใจ หรือวิเคราะห์ คณุสมบัติของสิ่งนั้น หรือระบบนั้นได้อย่างถูกตอ้ง หากขาดความ
เชื่อมโยงสัมพันธ์กับบริบทโดยรอบ (สถาบันการเรียนรู้และพัฒนาประชาสังคม, 2546) 
-การให้ความส าคัญแก่ระบบคิด วิธีการคิด มากกว่าเนื้อหา และกฎนิเวศ แบบแผนท้ังหมด
สัมพันธ์อยู่กับบริบท สิ่งแวดล้อม หรือระบบที่ใหญ่กว่า (Fritjof, 1997) 
-การจะเข้าใจระบบนั้นต้องมองบรบิท ( Context ) หรือปัจจัยแวดลอ้มโดยรอบด้วย 
โดยเฉพาะระบบเปิดที่มีชีวิตนั้น ไม่อาจมองเป็นเส้นตรงได้ ต้องมองอย่างเชื่อมโยงและ
สัมพันธ์กันท้ังหมด (สุรพันธ์ ยันตท์อง, 2533) 

  กระบวนการ  
  (Process) 

-กระบวนการเป็นหลักเกณฑส์ าคญัของการอธิบายระบบ เพราะกระบวนการนั้นอยู่ใน
กิจกรรมของระบบ อยู่ในองค์ประกอบของระบบ กระบวนการเป็นตวัเช่ือมโยงของระบบ
การท างาน (ชัยวัฒน์ ถิระพันธุ,์ 2548)   
-วิธีการที่จะท าให้เกิดผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์หรือค าตอบรูปแบบของผลงานท่ีได้ ซึ่งใน
กระบวนความคดิมไิด้มองเฉพาะตวัผลงานท่ีส าเร็จ แตจ่ะแสดงถึงวิธีการเพื่อให้ไดค้ าตอบ
ซึ่งเป็นการแสดงถึงแนวความคิดดว้ย (ปรีชา สิทธิพันธุ,์ 2542) 
-การย้ายวิธีคิดแบบโครงสร้าง ( Structure ) มาสู่กระบวนการ  
( Process ) ถ้าประยุกต์ใช้ในเชิงสังคม การมองแบบโครงสร้างเราจะเห็นกรอบอันเขม้แข็ง 
ยากจะเปลี่ยนแปลง แต่ถ้าหันมามอง กระบวนการ เราจะเห็นจดุอ่อน ช่องทางของ
ความสัมพันธ์ที่จะเข้าไปปรับเปลี่ยน (สุรพันธ์ ยันต์ทอง, 2533) 

  วงจรป้อนกลับ 
  (Feedback Loop)   

-การย้อนกลับของอิทธิพล ในการคิดเชิงระบบ คือ "ทุกอิทธิพลเป็นทั้งเหตุและผล" ไม่มสีิ่ง
ใดท่ีมีอิทธิพลในทิศทางเดียวมองเหตุและผลเป็นวงจรหรือวัฏจักร  สิ่งหรือตัวแปรที่อยู่ใน
วงจรเป็นได้ทั้งเหตุและผลของกันและกัน ในขณะทีโ่ลกเริ่มมีการเชือ่มต่อท่ีซับซ้อนมากขึ้น 
และวงจรป้อนกลับ (feedback) ก าลังมีความส าคัญอย่างมากต่อพฤติกรรมของตัวแปรที่
ส าคัญ ๆ ในระบบเป็นวิธีคดิที่เป็นเครือข่ายของความสัมพันธ์เชื่อมโยง การเช่ือมสัมพันธ์
ย้อนกลับ (Feedback) ระหว่างองค์ประกอบหรือส่วนต่าง ๆ (Larsen et al., 2009) 
-คิดแบบปฏิจจสมุปบาท (Inter-dependent) หรือ ทฤษฎีวงแหวนหรือสัมพันธภาพ คือคิด
แบบสืบสาวเหตุปัจจัย จะอธิบายว่า สิ่งต่าง ๆ เป็นปัจจัยซึ่งกันและกนั ตัวเหตุจะมีหลาย
องค์ประกอบ เมื่อกล่าวถึงสิ่งใดจะต้องอธิบายให้เป็นปัจจัยซึ่งกันและกัน (พระธรรมปฎิก, 
2544) 
-ต้องเข้าใจความสัมพันธ์และปฏิสมัพันธ์ การจะเข้าใจปรากฏการณ์ใดต้องเข้าใจถึง
ความสัมพันธ์ของปัจจัยต่าง ๆ ที่เข้ามาเกี่ยวข้อง ระบบชีวิตมีกระบวนการที่เคลื่อนไหวเป็น
วงจรป้อนกลับ (Feedback Loops) อยู่ในเครือข่าย แบบแผน โครงสร้าง ท าให้เกิดการ
จัดการด้วยตนเอง (Self - Organization) และควบคุมตนเอง (Self-Regulation) (สถาบัน
การเรยีนรู้และพัฒนาประชาสังคม, 2546) 
-คิดเป็นวงจรป้อนกลับ (Feedback-Loops) เป็นการคดิในลักษณะเป็นวง 
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คุณลักษณะ 
Kinds 

นิยาม 
Definitions  
(Loops)มากกว่าจะเป็นเส้นตรง ทุกส่วนต่างมีการเชื่อมต่อ ทั้งโดยตรงและโดยอ้อม (สุร
พันธ์ ยันต์ทอง, 2533) 
-เป็นการคิดในลักษณะเป็นวงมากกว่าที่จะเป็นเส้นตรง การเช่ือมต่อระหว่างส่วนต่าง ๆ จะ
ก่อให้เกิดวงจรการป้อนกลับ(Feedback Loop) ของระบบมายังท่ีจดุเริ่มต้นอีกครั้งหนึ่ง
โดยข้อมลูนั้นก็จะมีอิทธิพลต่อขั้นตอนต่อไปในพฤติกรรมของระบบ (Meadows, 2008) 

  สัมพันธภาพ 
  (Relationship) 

-พฤติกรรมของระบบไมไ่ด้ขึ้นอยู่กบัการกระท าของแตล่ะส่วน หากแต่ขึ้นอยู่กับการมี
ปฏิสัมพันธ์กับส่วนอ่ืน ๆ อย่างไร (Kofman & Senge, 1995) 
-มองเห็นความสมัพันธ์กันและกัน ไม่ใช่การมองเหตุผลเป็นเส้นตรง เข้าใจธรรมชาติของ
ระบบ และทุกสรรพสิ่งในโลกล้วนเป็นระบบสัมพันธ์กัน (พรพรรณ  ภูมิภ,ู 2550) 
-อธิบายความสัมพันธ์ภายในระบบ ความสัมพันธ์ที่เป็นตัวการของการด าเนินไปของระบบ 
ความสัมพันธ์ที่ท าให้เกดิรูปแบบตา่ง ๆ ของพฤติกรรมและเหตุการณ์ที่เรามองเห็นเป็นการ
มองรอบด้าน (Hoban, 2002) 
-สรรพสิ่งทั้งหลายด ารงอยู่เป็นระบบ การพัฒนาทางการคิดจึงต้องเป็นระบบ คือ คิดแบบ
เชื่อมโยงกันและกัน มสีัมพันธภาพ การปฏิสมัพันธ์ (Interaction) ระหว่างสมาชิก 
เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนแปลงพลังงาน ทรัพยากรในวงจรที่ต่อเนื่องหมุนเวียนวงจรจะ
ผ่านกันไปมากับวงจรที่ใหญ่กว่าในระบบนิเวศ (Fritjof, 1997) 
-สัมพันธภาพ (Relationship)หรือความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน คือกุญแจส าคญัของระบบชีวิต 
(The Center for Ecoliteracy, 2008)  
1) มีสมัพันธภาพระหว่างองค์ประกอบย่อย ๆ ทั้งหมดที่อยู่ภายในระบบใดระบบหนึ่ง  
2) มีสมัพันธภาพระหว่างระบบนั้นและระบบใหญ่กว่าท่ีแวดล้อมอยู่ สัมพันธภาพระหว่างตัว
ระบบกับสิ่งแวดล้อมของมัน คือสิ่งท่ีเราหมายถึงค าว่าบริบทหรือ"Context"  
3) ความสมัพันธ์แบบ"เครือข่าย" ที่เช่ือมโยงระบบต่าง ๆ ทั้งหลายเข้าด้วยกันท้ังหมด เป็น
ความสัมพันธ์ที่มไิดเ้ป็นเส้นตรง (Nonlinear) หากแต่เป็นสมัพันธภาพท่ีไปในทุกทิศทาง 
เอื้อให้เกิดการเวยีนกลับ การเรยีนรู้ และการพัฒนาขึ้น 

ญาณทัศนะ 
(Intuition) 

-การเข้าถึงความจริงของระบบต้องอาศัยประสบการณ์ที่เป็นญาณทสันะ (Intuition) เป็น
การหยั่งรู้แบบเชื่อมโยงสรรพสิ่งในเวลาเดียวกัน เชื่อมการรับรูภ้ายในเข้ากับความเป็นไป
ของภายนอกให้เป็นเอกภาพเดียวกัน (The Center for Ecoliteracy, 2008)  

วิสัยทัศน์ร่วม 
(shared vision) 

-ในการคิดเชิงระบบจ าเป็นต้องใช้หลักวิชาในการสร้างวิสัยทัศน์ร่วมกัน การเรียนรู้ของกลุ่ม 
และความสามารถส่วนบคุคล  การสรา้งวิสัยทัศน์ร่วมกันจะท าให้เกดิความรับผิดชอบ
ร่วมกันในระยะยาว การเรียนรู้ของกลุ่มท าให้เกิดการพัฒนาทักษะของกลุ่มในการมองภาพ
ที่กว้างขึ้นกว่ามุมมองของแต่ละคน และความสามารถส่วนตัวจะช่วยส่งเสริมแรงจูงใจใน
การเรยีนรู้การกระท าท่ีส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม (Larsen et al., 2009) 

ความซับซ้อน 
(Complex ) 

-วิธีคิดของ ทฤษฎีกระบวนระบบ (System Theory) จึงต่างกับวิธีคิดแบบเส้นตรง (Linear 
thinking) เป็นการคิดบนพ้ืนฐานของระบบท่ีมีความซับซ้อน (Complex System) มีความ
เป็นไปได้หลายทาง (สถาบันการเรียนรู้และพัฒนาประชาสังคม, 2546) 
-การมองเรื่องต่าง ๆ ให้เป็นเรื่องที่ซับซ้อนและปรับตัว วิธีคิดเรื่องการจัดการ เรื่องการ
เรียนรูเ้รื่องการด ารงชีวิต ก้าวเขา้สยูุคความเช่ือพ้ืนฐานที่ใช้กันอยู่คือ สังคมเป็นระบบที่
ซับซ้อนและปรับตัว(complex adaptive system) สังคม องค์กร กลุ่มคนครอบครัว เป็น
ระบบท่ีซับซ้อนและปรบัตัว (วิจารณ์  พานิช, 2552) 
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คุณลักษณะ 
Kinds 

นิยาม 
Definitions  

สหวิชาการ 
(Interdisciplinary) 

-มองสหวิทยาการ คือ การมองหลาย ๆ อย่างเข้าด้วยกัน เป็นการคดิเชิงบูรณาการ 
(พรพรรณ  ภมูิภ,ู 2550) 

ส่วนประกอบ 
(Sub-systems) 

- เป็นการคิดแบบวิเคราะห์แยกแยะองค์ประกอบ ว่าคนประกอบด้วยขันธ์ 5 การแยกย่อย
ออกไปอย่างละเอียด เมื่อวิเคราะห์แล้ว จะเป็นอนตัตา (พระธรรมปฎิก, 2544) 

เครือข่าย 
(Network) 

-การมองให้เห็นถึงความสมัพันธ์กันขององค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบเมื่อองค์ประกอบของ
ระบบเปลี่ยนแปลงก็ย่อมส่งผลกระทบต่อกัน (ชัยวัฒน์ ถิระพันธุ,์ 2548) 
-สมาชิกของระบบหรือชุมชนทั้งหมด ติดต่อเชื่อมโยงกันและกัน (Interconnected) ใน
ลักษณะของความสัมพันธ์แห่งข่ายใยชีวิต (The Web of Life) คุณสมบัติของระบบชีวิต 
ก าหนดจากระบบความสัมพันธ์แบบเครือข่าย (Fritjof, 1997) 

ปัจจัยเหต-ุผล 
(Equifinality) 

-การคิดแบบปัจจยัเหตุของระบบที่สามารถช่วยท าให้เรียนรู้ชดุของความสัมพันธ์ที่เกีย่วข้อง
มากที่สุด อันจะน าไปสู่การพัฒนาแบบแผนพฤติกรรมที่เราก าลังสนใจ (Richmond, 1993) 

ปรับตัว 
(Adaptation) 

-คิดอย่างมีการปรับตัวต่อการเปลีย่นแปลง (Adaptation) ระบบตา่ง ๆ จะมีการปรับตัว 
และพยายามสร้างสภาวะสมดลุ และคงความสมดุลนั้นไว ้ด้วยการจดัระบบภายในตนเอง 
(Self-Organize) (Meadows, 2008) 

ขอบเขต 
(Boundary) 

-มีขอบเขตของตนเองที่แยกออกจากสภาพแวดล้อมความคิดเกีย่วกบัขอบเขตช่วยท าให้เรา
เข้าใจถึงความแตกต่างระหว่างระบบปิดและระบบเปิด แนวโน้มความสัมพันธ์ของระบบปิด
จะมีขอบเขตที่ก าหนดได้ยาก ในขณะที่ระบบเปิดจะมีขอบเขตที่เข้าใจได้ชัดเจนระหว่าง
ตัวเองและความสัมพันธ์กับระบบใหญ ่(Haines, 2000) 
-ระบบหนึ่ง ๆ มาจากระบบย่อยหลายระบบ และระหว่างระบบย่อยและระบบใหญต่่างมี
ขอบเขตที่แสดงให้เห็นว่า ระบบนัน้ ๆ ครอบคลมุอะไรบ้าง และอะไรบ้างที่อยู่นอกเขตแดน 
ซึ่งในความเป็นจริงระบบก็ไม่ได้แยกเขตแดนกันอย่างเด็ดขาด แต่มีการทับซ้อน(Overlap) 
กันอยู่ (Meadows, 2008) 

ความยืดหยุ่น 
(Flexibility) 

-คุณสมบัติส าคัญ 2 ประการของทุกระบบชีวิตในทุกระดับ คือ ความยืดหยุ่น (Flexibility) 
และความหลากหลาย (Diversity) การที่แบบแผน โครงสร้าง กระบวนการมีพลวัต ระบบ
ชีวิตจึงมีการแกว่งไหว (Fluctuation) อย่างต่อเนื่องมีความยืดหยุ่นสูง ไม่ตึง เข้มงวด ท าให้
ระบบชีวิตฟื้นฟูสภาพหรือจดัระเบยีบตนเองได้ง่าย (The Center for Ecoliteracy, 2008) 

 
จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ทฤษฎีกระบวนระบบ (System Theory) 

มุง่เน้นด้านการรับรู้ของปรากฏการณ์ (Social phenomena) ทุกอย่างล้วนเป็น อัตวิสัย 
(Subjectivity) ที่ตัวตนไปท าความเข้าใจและอธิบาย การวิเคราะห์สิ่งต่าง ๆ จึงควรดูที่บริบท 
(Context) ของสิ่งนั้น ๆ ประกอบด้วย ซึ่งแสดงให้เห็นวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยเน้นการ
มองปัญหาอย่างองค์รวม ทั้งนี้รูปแบบของวิธีการหาความรู้เกี่ยวข้องโดยตรงกับการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์และวาง รูปแบบการด าเนินการโดยต้องเก่ียวพันกับรูปแบบปฏิบัติทั้งภายในและภายนอก
โดยใช้ระบบเปิดเป็นพ้ืนฐานความคิด มีสาระส าคัญ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3 ผลการสังเคราะห์สาระส าคัญของแนวคิดเชิงระบบจากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การคิดเชิงระบบ 
System Thinking 

แนวคิด 
Concept 

1.การคิดอย่างปรับตัวและ
เปลี่ยนแปลง (Adaptation) 

-การค านึงถึงพลวัต ความซับซ้อน และความเกี่ยวเนื่อง เช่ือมโยง 
สถานการณ์ต่าง ๆ ล้วนมีความเปลี่ยนแปลงอยูต่ลอดเวลา และซับซอ้น 
เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกัน 
-การให้ความส าคัญกับการเปลี่ยนที่เกิดขึ้นท้ังกระบวนการมากกว่าการ
พิจารณาเพียงสถานการณ์ที่ปรากฏเฉพาะหน้าเพราะการคดิเป็นระบบ
ต้องค านึงถึงความเปลี่ยนแปลง ความเป็นพลวัตทีเ่กิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา 
-การจัดล าดับองค์ประกอบของปัญหาหรือสถานการณ์โดยพิจารณาจาก
ความสัมพันธ์และความเช่ือมโยงอย่างสมเหตุสมผล ด้วยการใช้ความคิด
เชิงสังเคราะห์อย่างมีเหตุผล และยอมรับในความสัมพันธ์ของระบบ 
-การใช้ความคิดเชิงสังเคราะห์อยา่งมีเหตุผล และยอมรับใน
ความสัมพันธ์ของสถานการณต์่าง ๆที่มีความสัมพันธ์และเช่ือมโยงกนั 

2.การคิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy) -ระบบหนึ่ง ๆ อาจจะมาจากระบบย่อย ๆ หลายระบบที่ประกอบกนั
ขึน้มา และในระบบย่อยเองก็มีความสัมพันธ์ของส่วนตา่งๆ ที่เป็น
องค์ประกอบของระบบอย่างมีขอบเขต (Boundary) ที่แสดงให้เห็นว่า 
ระบบนั้นๆครอบคลุมอะไรบ้าง และอะไรบ้างท่ีอยู่นอกเขตแดน ซึ่งใน
ความเป็นจริงระบบกไ็ม่ได้แยกเขตแดนกันอย่างเดด็ขาด แต่มีการทบั
ซ้อน (Overlap) กัน 

3.การคิดแบบองค์รวม (Holistic) -การมองสถานการณ์หรือประเด็นปัญหาในหลายมุมมอง โดยไม่ให้
ความส าคญักับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบันเท่านั้น เนื่องจากปัญหา
หรือสถานการณ์ที่เกดิขึ้นมาจากหลายองค์ประกอบท่ีเกีย่วข้องกันท้ัง
อดีตและปัจจุบัน 
-การมองปัญหาหรือสถานการณ์ทีเ่กิดขึ้นในหลากหลายมุมมอง เพื่อให้
เห็นภาพใหญ่หรือภาพแบบองค์รวม เพราะปญัหาที่เกดิขึ้นมาจากหลาย
องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกัน   
-การแก้ปัญหาในระบบย่อยอาจไมแ่ก้ปัญหาในระบบใหญ่ จากแนวคดิ
ที่ว่าระบบต่าง ๆ นั้นไม่สามารถแบ่งแยกออกจากกันได้ ดังนั้นวิธีการ
แก้ปัญหาโดยการแบ่งระบบออกเป็นส่วน ๆ จึงไม่ใช่วิธีการแก้ปญัหาที่
ถูกต้อง ควรให้ความส าคญักับทุกองค์ประกอบเพื่อให้สามารถแก้ปญัหา
ได้ตรงสาเหต ุ
-การเปลีย่นแปลงเล็กน้อยอาจก่อให้เกิดผลการเปลีย่นแปลงท่ียิ่งใหญ ่
ดังนั้น การให้ความส าคัญกับองคป์ระกอบย่อยซึ่งอาจเป็นสาเหตุที่
น าไปสู่การแก้ปัญหาใหญไ่ด้ หากแก้ปัญหาได้ตรงจุด 

4.การคิดอย่างมีแบบแผน (Pattern) 
 

-การเข้าใจในการคิดเป็นระบบต้องเกิดจากการปฏิบัติและการเรยีนรู้ 
-การให้ความส าคัญกับวิธีแก้ปัญหามากกว่าการพิจารณาเพียงตัวปญัหา 
เนื่องจากหากใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างผิดวิธีแล้วจะท าให้เกิดปญัหาที่
ยุ่งยาก 
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การคิดเชิงระบบ 
System Thinking 

แนวคิด 
Concept 
 

5.การคิดเป็นเครือข่าย (Networks) 
 

-การให้ความส าคัญกับผลย้อนกลบัท่ีอาจเกิดขึ้นได้โดยเข้าใจใน
ความสัมพันธ์ของระบบท่ีมีทั้งสาเหตุและผลกระทบ 
-ผลของการแก้ปัญหาในอดีตส่งผลกระทบต่อปัญหาต่าง ๆ ในปัจจุบัน 
-การเข้าใจความเป็นไปของปัญหาที่เพ่ิมมากข้ึน อาจเป็นผลมาจาก
ความตั้งใจในการแก้ปัญหาอย่างเต็มที่ท าให้ปัญหาเกิดขึ้นอีกในลักษณะ
ของแรงกระท าเท่ากับแรงสะท้อน 
-ความสัมพันธ์ของปัญหาและสาเหตุอาจไม่สัมพันธ์กันในด้านเวลาและ
สถานท่ี การสังเกตผลหรือลักษณะอาการของปัญหาเป็นสิ่งที่สังเกตเห็น
ได้ไม่ยากแต่สาเหตุที่ก่อให้เกิดปญัหาเป็นเรื่องที่สังเกตได้ยาก ดังนั้นการ
แก้ปัญหาไม่ควรแก้ที่ปลายเหต ุ
-การแก้ปัญหาควรกระท าด้วยความรอบคอบเพราะการแก้ปญัหาเฉพาะ
หน้าท่ีรีบเร่งอาจสร้างปญัหาและผลกระทบที่ท าให้ต้องเสียเวลาในการ
แก้ปัญหามากขึ้น 
-การแก้ปัญหาด้วยวิธีง่าย ๆ อาจไม่ใช่วิธีการแก้ปัญหาที่ถูกต้องการ
ตัดสินใจแก้ปญัหาตามความถนดั ความรู้หรือวิธีการเดมิที่เคยไดผ้ล
มาแล้วในอดีตเป็นวิธีการแก้ปญัหาที่ง่ายที่สุด แต่ในทางกลับกันอาจ
ไม่ได้ช่วยแก้ปัญหาได ้
-ควรสร้างสมดลุระหว่างมุมมองระยะสั้นและระยะยาว เพราะปัญหา
หรือสถานการณ์ใดกต็าม หากคาดหวังให้ประสบความส าเร็จในระยะสั้น
อาจไปท าลายความส าเร็จในระยะยาวท่ีจะเกิดขึ้นได้ หากแต่ควรยอมรับ
ความส าเร็จเพยีงเล็กน้อยที่เกดิขึ้นในระยะสั้นเพื่อน าไปสู่ความส าเร็จใน
ระยะยาวอย่างมีประสิทธิภาพด้วยเช่นกัน 
 

 
2.4 ทักษะในการฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ 

 การพัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ ต้องพัฒนาเป็นลักษณะวิทยากรกระบวนการ 
(Facilitator) โดยให้ผู้เรียนได้กระท าการคิดด้วยตนเอง และสะท้อนผลการทบทวนการคิดนั้นในทุก
ช่วงกระบวนการเรียนรู้หรือฝึกให้ผู้เรียนน าการคิดไปใช้กับชีวิตประจ าวัน โดยมีวิธีการปฎับัติ ดังนี้ 
(ทิศนา แขมมณี, 2541) 

2.4.1 การลากเส้น (Causal loops) เป็นวิธีการลากเส้นเพื่อค้นหาความเชื่อมโยง
ของสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น ค้นหาเหตุและผลในการเกิดข้ึนขององค์ประกอบต่าง ๆ ในระบบ และการ
ค้นหาความเป็นเหตุเป็นผล ไม่ใช่การรวบรวมเพียงองค์ประกอบต่าง ๆ ผู้สอนจะต้องใช้วิธีการลากเส้น
ในรูปแบบของการตั้งค าถามถึงสิ่งซึ่งท าให้เกิดปัจจัย หรือองค์ประกอบนั้น การตั้งค าถามจะท าให้เรา
เห็นความสัมพันธ์ขององค์ประกอบแต่ละส่วน ท าให้เห็นความเชื่อมโยงของความคิดว่าเพราะสิ่งนั้นมี
สิ่งนี้จึงเกิดขึ้นได้อย่างไร การค้นหาเหตุด้วยวิธีการลากเส้น Causal loops จึงเป็นหนึ่งในวิธีการฝึกฝน
ของวิธีคิดอย่างเป็นระบบ  
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2.4.2 ทักษะการตั้งค าถาม (Inquiry) การค้นหาค าตอบต้องเกิดจากมีการตั้งค าถาม
เสมอ ผู้ตั้งค าถามจะต้องใส่ใจในเรื่องที่ก าลังศึกษา เรียนรู้และจับประเด็นได้เป็นอย่างดี สามารถตั้ง
ค าถามที่จะน าไปสู่ความจริงที่ต้องการค้นหาได้ ดังนั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอนจะต้องเน้น
กระบวนการสืบสอบ (Inquiry-Based Instruction) ตามหลักการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
(Scientific inquiry) เป็นกระบวนการที่จ าเป็นต่อการแสวงหาและศึกษาข้อความรู้ ค าถามที่
เหมาะสมจึงจะสามารถน าผู้เรียนไปสู่การค้นพบข้อความรู้ใหม่ ๆ ได้ โดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ค าถาม เกิดความคิดและลงมือแสวงหาความรู้ เพ่ือน ามาประมวลหาค าตอบด้วยตนเอง ผู้สอนท า
หน้าที่อ านวยความสะดวกให้ผู้เรียน ต้องมีกระบวนการกิจกรรมที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิด
วิเคราะห์ในเรื่องที่เรียน จนสามารถตั้งค าถามที่ต้องการสืบสอบหาค าตอบได้ด้วยตนเอง ผู้สอนพัฒนา
ทักษะที่จ าเป็นแก่ผู้เรียนได้แก่ทักษะการสืบค้นข้อมูล การวิเคราะห์สิ่งที่อ่าน การสังเคราะห์ข้อมูล 
การสรุปผล และน าเสนอและการท างานกลุ่ม เป็นต้น   

2.4.3 ทักษะการคิดทบทวน (Reflection) คือการคิดไตร่ตรองในเรื่องราวใด ๆอย่าง
พินิจพิเคราะห์ ทักษะการคิดทบทวนทุกครั้งเมื่อสิ้นสุดกิจกรรมต่าง ๆ ก็จะท าให้ค้นพบความเป็นเหตุ
และผลที่ซ่อนอยู่  

2.4.4 ทักษะการน าเสนอ (Advocacy) การน าเสนอ การผลักดันความคิด  
การเปิดเผย อธิบายความคิดที่ซับซ้อนให้ผู้อื่นเข้าใจ ไม่เพียงแต่การใช้ภาษาพูดเท่านั้น แต่วิธีคิดอย่าง
เป็นระบบจะต้องฝึกการให้ค าอธิบายด้วยการลากเส้น ด้วยภาพวาดด้วยการเล่าเรื่อง การอธิบายเรื่อง
ที่ซับซ้อน ด้วยการแสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยงว่าอะไรไปสู่อะไร มีผลลัพธ์ออกมาอย่างไร ด้วย
ถ้อยค าที่กระชับ เข้าใจง่าย และมีภาพรวม  
 

2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
มนตรี  แย้มกสิกร (2546) ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการสอนเพื่อ

พัฒนาการคิดเชิงระบบของนิสิตระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา” ได้ข้อสรุปของการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบ น าเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงระบบ (Systems Thinking Instructional Model : STIM) 6 ขั้นตอน 
ประกอบด้วย 1) ขั้นตอนการสร้างความขัดแย้งกังขา  จะเป็นการเฟ้นหาสถานการณ์ เรื่องราวที่จะ
ก่อให้เกิดการคิดได้หลากหลายแนวทาง 2) ขั้นตอนค้นคว้าข้อมูล  เป็นกระบวนการศึกษา ค้นคว้าเพ่ือ
หาค าตอบทางวิชาการให้กับตนเอง หรืออาจจะจ าเป็นต้องอาศัยองค์ความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง 
ที่หลากหลาย 3) ขั้นตอนสมบูรณ์ความคิด เป็นกระบวนการเรียนรู้จากผู้รู้ เพื่อให้ได้ข้อมูล ข้อคิด 
ประสบการณ์ 4) ขั้นตอนเสวนามวลมิตร เป็นกระบวนการเรียนรู้เป็นกลุ่ม โดยการแบ่งกลุ่ม ๆ ละ  
6-7  คน เพ่ือน าเสนอผลการคิดของตนเองและท าการหลอมรวมความคิดเข้าด้วยกัน 5) ขั้นตอนเสนอ
ความคิดกลุ่มใหญ่  เป็นการน าเสนอผลงานการคิดท่ีท าให้ผู้เรียนได้มองเห็นแง่มุมของการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 6) ขั้นตอนสร้างความมั่นใจร่วมกัน เป็นขั้นที่ทั้งผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปสาระและ
แนวคิดส าคัญ ที่ได้เรียนรู้และสร้างสรรค์ร่วมกันมาตลอดทั้งกระบวน 
 สมพล เข็มก าเนิด (2549) ได้สร้างชุดฝึกอบรมผู้น าเยาวชนเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการคิด
ส าหรับการอนุรักษ์พลังงานด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดเชิงระบบ (STIM) 
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ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของการฝึกอบรมทักษะกระบวนการคิดเชิงระบบด้วยการฝึกอบรมที่
ใช้รูปแบบ STIM 6 ขั้นตอนคือ ขัดแย้งกังขา ค้นคว้าข้อมูล เพ่ิมพูนปัญญา เสวนามวลมิตร เสนอ
ความคิดต่อกลุ่มใหญ่ และสร้างความม่ันใจร่วมกัน ในการอนุรักษ์พลังงานของผู้น าเยาวชนระดับ
มัธยมศึกษามีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 97.02/87.23 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

Simon (2005) การศึกษาเรื่อง Systemic Educational Approaches to 
Environmental Issues: The Contribution of Ecological Art  เป็นการศึกษาเกี่ยวกับวิธีการ
ออกแบบ “ศิลปะเชิงนิเวศน์”(Ecological art) เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการศึกษาเก่ียวกับ
สิ่งแวดล้อม  โดยพบว่าวิธีการเชิงระบบในการสร้างสรรค์งาน “ศิลปะเชิงนิเวศน์”(Ecological art) 
เป็นวิธีการที่เหมาะส าหรับแนวคิดการออกแบบเพ่ือการพัฒนาสิ่งแวดล้อมที่ยั่งยืน โดยมีรูปแบบการ
คิด ได้แก่  1) Complexity การคิดที่สัมพันธ์กันระหว่างองค์ประกอบ 2) Unpredictability  การคิด
ที่มิอาจคาดการณ์ 3) Holistic การคิดแบบองค์รวม 4)Interactive Process กระบวนการปฏิสัมพันธ์
รปูแบบของกระบวนการคิดและการออกแบบ “ศิลปะเชิงนิเวศน์”(Ecological art) ในระบบเปิด
ค านึงถึง การคิดที่ไม่เป็นเส้นตรง(Non-linearity)แต่เป็นการการคิดถึงระบบความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบ (Complex) ความหลากหลายของวิธีการ (Diversity)และความยืดหยุ่น (Flexibility) 
การคิดป้อนกลับ (Feedback) ใช้กระบวนการสืบเสาะความรู้ (Inquiry) และการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
(Action Research) โดยมีวิธีการท างานในรูปแบบของการร่วมมือทางสังคม 
 
ตอนที่ 3 การเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ  

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์จากปรัชญาวิทยาศาสตร์ดั้งเดิม หมายถึง ความจริงหรือข้อเท็จจริงที่
มีอยู่หรือเป็นอยู่ ซึ่งได้จากการตรวจสอบ การค้นคว้าทดลองอย่างเป็นระบบ โดยใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ แต่ปรัชญา วิทยาศาสตร์แนวใหม่ ความรู้วิทยาศาสตร์ เป็นความรู้ที่เกิดจากการสร้าง
ของแต่ละบุคคล ซึ่งมีอิทธิพลมาจาก ความรู้หรือประสบการณ์เดิม และสิ่งแวดล้อมหรือบริบทของ
สังคมของแต่ละคน  โดยกระบวนการสืบสอบ (Inquiry Process) ซึ่งมีวิธีอยู่บนฐานของแนวทฤษฎี
การสร้างเสริมความรู้ (Constructivism) ด้วยวิธีการสืบสอบ ค้นหา ส ารวจ ตรวจสอบ และค้นคว้าจน
เกิดความเข้าใจและเกิดการรับรู้ความรู้นั้นอย่างมีความหมาย จึงจะสามารถเป็นองค์ความรู้ของผู้เรียน
เอง ความรู้ที่ได้จะคงถาวรอยู่ในความจ าระยะยาว สามารถน ามาใช้ได้เมื่อเผชิญหน้ากับสถานการณ์ใด 
ก็ตาม   

 
3.1 ความหมายของการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ 

การเรียนโดยกระบวนการสืบสอบเป็นแนวคิดท่ีมีความซับซ้อนและมีความหมาย
แตกต่างกันไปตามบริบทที่ใช้และผู้ที่ให้ค าจ ากัดความ โดยศูนย์กลางของการเรียนโดยกระบวนการสืบ
สอบนั้นมีต้นก าเนิดจากนักวิทยาศาสตร์ ผู้สอนและ ผู้เรียน เป็นรูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎี
การสร้างความรู้ (Constructivism)ซึ่งกล่าวไว้ว่า เป็นกระบวนการที่นักเรียนจะต้องสืบค้น เสาะหา 
ส ารวจตรวจสอบ และค้นคว้าด้วยวิธีการต่าง ๆ จนท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและเกิดการรับรู้ความรู้
นั้นอย่างมีความหมาย จึงจะสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้ของผู้เรียนเอง และเก็บเป็นข้อมูลไว้ในสมอง
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ได้อย่างยาวนาน สามารถน ามาใช้ได้เม่ือมีสถานการณ์ใด ๆ มา เผชิญหน้า การเรียนโดยกระบวนการ
สืบสอบเก่ียวข้องกับกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย ได้แก ่การตั้งค าถาม ออกแบบการส ารวจข้อมูล 
การส ารวจข้อมูล การวิเคราะห์ การสรุปผล การคิดค้นประดิษฐ์ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
สื่อสารค าอธิบาย การสอนแบบสืบสอบหาความรู้เป็นรูปแบบการสอนที่เน้นทักษะการคิดอย่างมีระบบ 
โดยค านึงถึงความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผล ซึ่งต้องมีหลักฐานสนับสนุน (Budnitz, 2003; 
Corporation, 2003; Wu & Hsieh, 2006; ดวงเดือน เทศวานิช, 2535; สาขาชีววิทยา สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.), 2550) 

American Association for the Advancement of Science (2000) ได้ให้ความหมาย
การเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ ว่าเป็นการตั้งค าถามเก่ียวกับธรรมชาติพร้อมทั้งกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความสงสัย รวบรวม ข้อมูลและหลักฐาน ผู้สอนเตรียมข้อมูลเอกสารความรู้ต่าง ๆ ที่มีคนศึกษา
ค้นคว้ามาแล้ว เพ่ือให้ผู้เรียนเชื่อมโยงกับความรู้ใหม่ หรือเพ่ือให้มองเห็นภาพได้อย่างชัดเจน โดยให้
ผู้เรียนเป็นผู้อธิบาย ไม่เน้นความจ าเก่ียวกับศัพท์ทางวิชาการ และใช้กระบวนการกลุ่ม  

 N. R. C. N. C. S. E. S. Assessment and Ebert (1993) ได้สรุปความหมายของการเรียน
โดยกระบวนการสืบสอบว่าเป็นกิจกรรมที่หลากหลายเกี่ยวกับการสังเกต การถามค าถาม การส ารวจ
ตรวจสอบจากเอกสารและแหล่งความรู้อ่ืน ๆ การวางแผนการส ารวจตรวจสอบ การทดสอบ
ตรวจสอบหลักฐานเพื่อเป็นการยืนยันความรู้ที่ได้ค้นพบมาแล้ว การใช้เครื่องมือในการรวบรวม การ
วิเคราะห์ และการแปลความหมายข้อมูล การน าเสนอผลงาน การอธิบายและการคาดคะเน และการ
อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเกี่ยวกับผลงานที่ได้  

กรมวิชาการ (2544) ได้สรุปความหมายของการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ คือ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการค้นคว้าหาความรู้  ใช้กระบวนการทางความคิดค้นหาเหตุผล 
จนค้นพบความรู้หรือแนวทางแก้ปัญหาที่ถูกต้องด้วยตนเอง  โดยผู้สอนท าหน้าที่ตั้งค าถามประเภท
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดหาวิธีแก้ปัญหา และสามารถน าวิธีแก้ปัญหามาใช้แก้ปัญหาได้  ในการ
จัดการเรียนการสอนผู้สอนจะสร้างสิ่งแวดล้อม  สถานการณ์สิ่งเร้าที่เป็นปัญหา เกิดการฝึกสังเกต 
เปรียบเทียบจนเห็นปัญหาและเกิดความสงสัยใคร่รู้  แล้วจึงกระตุ้นให้ผู้เรียนหาสาเหตุของปัญหาด้วย
การใช้ค าถาม จากนั้นให้มีการตั้งสมมุติฐานเชิงท านายแล้วพิสูจน์  ผู้เรียนร่วมกันสรุป ผู้สอนส่งเสริม
ให้นักเรียนน าหลักการและกฎเกณฑ์ที่ค้นพบไปใช้ในการแก้ปัญหา  เพื่อให้เกิดการควบคุมและ
สร้างสรรค์สิ่งแวดล้อมในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวาง 

โดยสรุปการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบเป็นกระบวนการที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ศึกษา 
อธิบายปรากฏการณ์ทางธรรมชาติซึ่งวางอยู่บนพ้ืนฐานของหลักฐานหรือเหตุผลต่าง ๆ เป็น
กระบวนการที่นักเรียนใช้ในการค้นคว้าหาค าตอบอย่างเป็นระบบเพ่ืออธิบายเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่
ต้องการศึกษา ค้นคว้าหาความรู้ คิดและแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองอย่างมี ระบบ โดยการศึกษาถึง
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ ในภาพรวม เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ แก้ปัญหาจาก
ทางเลือกท่ีหลากหลายการจัดการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบให้ประสบความส าเร็จนั้น ผู้สอนต้องมี
คุณสมบัติและปฏิบัติหน้าที่ในประเด็นหลัก ๆ สนับสนุนหนทางการแก้ปัญหากิจกรรมที่ผู้เรียนศึกษา
พัฒนาความรู้เกี่ยวกับการค้นพบความรู้ของนักวิทยาศาสตร์ (N. C. S. E. S. Assessment et al., 
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1995; Beyer, 1987; Lyons, 2010; Massialas & Zevin, 1967; กรมวิชาการ, 2544; ดวงเดือน 
เทศวานิช, 2535)  

 
3.2 องค์ประกอบและขั้นตอนการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ 
การเรียนโดยกระบวนการสืบสอบในสมัยเริ่มต้นนั้น เป็นการสอนที่เน้นกระบวนการคิด

สืบสวนสอบสวนโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนตั้งค าถามหรือตั้งสมมุติฐานขึ้นมาเมื่อพบกับสภาพการณ์ท่ี
เป็นปัญหา และมีการทดสอบค าถามหรือสมมุติฐานที่ตั้งข้ึน โดยให้นักเรียนใช้ประสบการณ์หรือ
ความรู้เดิมกับกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลมาประกอบในการทดสอบดังกล่าว จากทฤษฎีพัฒนาการ
ทางสติปัญญาของเพียร์เจต์ ได้แก่  
  1) การปรับขยายความคิด (Assimilation) หมายถึง กระบวนการดูดซึม
ประสบการณ์ใหม่เข้าสู่ประสบการณ์เดิมที่เหมือนหรือคล้ายคลึงกัน แล้วสมองก็รวบรวมปรับ
เหตุการณ์ใหม่ให้เข้ากับโครงสร้างของความคิดอันเกิดจากการเรียนรู้ที่มีอยู่เดิม 
   2) กระบวนการปรับขยายโครงสร้างความคิด (Accommodation) เป็น
กระบวนการที่ต่อเนื่องมาจากกระบวนการดูดซึม โดยสมองท าหน้าที่สร้างโครงสร้างใหม่ข้ึนมาเพ่ือ
ปรับให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่นั้น  

กระบวนการสืบสอบเป็นรูปแบบการเรียนการสอนตามหลักการทฤษฎีการสร้างเสริมความรู้ 
(Constructivism) ที่เชื่อว่าผู้เรียนทุกคนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับบางสิ่งบางอย่างมาแล้วไม่มากก็
น้อย ดังนั้น ประสบการณ์เดิมของนักเรียนจึงเป็นปัจจัยส าคัญต่อการเรียนรู้เป็นอย่างยิ่ง กระบวนการ
เรียนรู้ (Process of Leaning) เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะต้องสืบค้น เสาะหา ส ารวจ ตรวจสอบ 
และค้นคว้าด้วยวิธีการต่าง ๆ จนท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและเกิดการรับรู้ความรู้นั้นอย่างมี
ความหมาย จึงจะสามารถเป็นองค์ความรู้ของผู้เรียนเอง และเก็บเป็นข้อมูลไว้ในสมองได้ยาวนาน 
สามารถน ามาใช้ได้เมื่อมีสถานการณ์ใด ๆ มาเผชิญหน้า ดังนั้นการที่ผู้เรียนจะสร้างองค์ความรู้ได้ ต้อง
ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งกระบวนการสืบสอบ (Inquiry Process)   

นักการศึกษาของสหรัฐอเมริกาจากกลุ่ม BSCB (Biological Science Curriculum Study) 
ได้น าวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการสืบสอบความรู้มาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร์ 
และได้เสนอขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบสอบความรู้เป็น 5 ขั้นตอน ในการเรียนรู้แต่
ละครั้ง หรือแต่ละแนวความคิดจะเริ่มต้นจากข้ันการน าเข้าสู่บทเรียน และจบลงโดยการประเมิน ผลที่
ได้รับก็จะถูกน าไปใช้เป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ในครั้งต่อไป  

จากรูปแบบการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบของนักการศึกษาจากกลุ่ม BSCS (Biological 
Science Curriculum Society) สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้
ส่งเสริมการจัดการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ (inquiry) มาตั้งแต่ปี พ.ศ.2515 โดยผ่านกิจกรรม
ส ารวจและทดลอง เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในแนวความคิดหลัก (concept) ทางวิทยาศาสตร์ 
และได้รับการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์(science process skills)รวมทั้งเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์ (scientific attitude) เสนอกระบวนการสืบเสาะหา ความรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างองค์
ความรู้ใหม่ โดยเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้เข้ากับประสบการณ์หรือความรู้เดิม เป็นความรู้ หรือแนวคิดของ
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ผู้เรียนเอง เรียกรูปแบบการสอนนี้ว่า Inquiry cycle หรือ 5Es มีข้ันตอนดังนี้ (Biological Sciences 
Curriculum Study, 2002)  

1) การสร้างความสนใจ (Engage) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการเรียนรู้
ที่จะน าเข้า สู่บทเรียน จุดประสงค์ที่ส าคัญของขั้นตอนนี้ คือ ท าให้ผู้เรียนสนใจ ใคร่รู้ในกิจกรรมที่จะ
น าเข้าสู่บทเรียน ควรจะเชื่อมโยงประสบการณ์การเรียนรู้เดิมกับปัจจุบัน และควรเป็นกิจกรรมที่คาด
ว่าก าลังจะเกิดขึ้น ซึ่งท าให้ผู้เรียน สนใจจดจ่อที่จะศึกษาความคิดรวบยอด กระบวนการ หรือทักษะ 
และเริ่มคิดเชื่อมโยงความคิดรวบยอด กระบวนการ หรือทักษะกับประสบการณ์เดิม  

2) การส ารวจและค้นหา (Explore) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ท าให้ผู้เรียนมี
ประสบการณ์ร่วมกัน ในการสร้างและพัฒนาความคิดรวบยอด กระบวนการ และทักษะ โดยการให้
เวลาและโอกาสแก่ผู้เรียนในการท ากิจกรรมการส ารวจและค้นหาสิ่งที่ผู้เรียนต้องการเรียนรู้ตามความ
คิดเห็นผู้เรียนแต่ละคน หลังจากนั้นผู้เรียนแต่ละคนได้อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
คิดรวบยอด กระบวนการ และทักษะในระหว่างที่ผู้เรียนท ากิจกรรมส ารวจและค้นหา เป็นโอกาสที่
ผู้เรียนจะได้ตรวจสอบหรือเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความคิดรวบยอด ของผู้เรียนที่ยังไม่ถูกต้องและ
ยังไม่สมบูรณ์ โดยการให้ผู้เรียนอธิบายและยกตัวอย่างเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เรียน ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงการสังเกต การจ าแนกตัวแปร และค าถามเกี่ยวกับเหตุการณ์นั้นได้  

3) การอธิบาย (Explain) ขัน้ตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถใน
การอธิบาย ความคิดรวบยอดที่ได้จากการส ารวจและค้นหา ผู้สอนควรให้โอกาสแก่ผู้เรียนได้อภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน เกี่ยวกับทักษะหรือพฤติกรรมการเรียนรู้ การอธิบายนั้นต้องการให้ผู้เรียน
ได้ใช้ข้อสรุปร่วมกันในการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ในช่วงเวลาที่เหมาะสมนี้ผู้สอนควรชี้แนะผู้เรียนเกี่ยวกับ
การสรุปและการอธิบายรายละเอียด เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เกิดการเชื่อมโยงประสบการณ์ ความรู้
เดิมและสิ่งที่เรียนรู้เข้าด้วยกัน 

4) การขยายความรู้ (Elaborate) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนได้ยืนยันและ
ขยายหรือเพ่ิมเติมความรู้ความเข้าใจในความคิดรวบยอดให้กว้างขวางและลึกซ้ึงยิ่งขึ้น และยังเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะและปฏิบัติตามท่ีผู้เรียนต้องการ เป้าหมายที่ส าคัญของขั้นตอนนี้ คือ การ
ชี้แนะให้ผู้เรียนได้น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด 
กระบวนการ และทักษะเพ่ิมข้ึน 

5) การประเมินผล (Evaluate) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้รับข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับการ
อธิบาย ความรู้ความเข้าใจของตนเอง ระหว่างการเรียนการสอนในขั้นตอนนี้ของรูปแบบการสอน 
ต้องกระตุ้นหรือส่งเสริมให้ผู้เรียนประเมินความรู้ความเข้าใจและความสามารถของตนเอง และยังเปิด
โอกาสให้ผู้สอนได้ประเมินความรู้ความ เข้าใจและพัฒนาทักษะของผู้เรียนด้วย  
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ในปี ค.ศ. 2003 มีการขยายรูปแบบการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบจาก 5 ขั้นเป็น 7 ขั้น 

ซึ่งเพ่ิมขั้นมา 2 ขัน้ คือ ขั้นตรวจสอบพื้นความรู้เดิม (Elicitation Phase) ในขั้นนี้เป็นขั้นที่มีความ
จ าเป็นส าหรับการสอนที่ดีเป้าหมายที่ส าคัญในขั้นนี้คือการกระตุ้นให้เกิดความสนใจและตื่นเต้นกับ
การเรียน สามารถสร้างความรู้อย่างมีความหมายและขั้นการน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) 
เพ่ือให้ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้จากสิ่งที่ได้เรียนมาให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

การสอนโดยกระบวนการสืบสอบ7 ขั้น เป็นการสอนที่เน้นการถ่ายโอนการเรียนรู้และ ให้
ความส าคัญเกี่ยวกับ การตรวจ สอบความรู้พื้นฐานเดิมจะท าให้เกิดข้อค้นพบว่าผู้เรียนต้องเรียนรู้อะไร
ก่อนก่อนที่จะเรียนรู้ใน เนื้อหาบทเรียนนั้น ๆ ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
(Eisenkraft, 2003)  
   1) ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) เป็นขั้นที่ผู้สอนจะตั้งค าถามเพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้แสดงความรู้เดิมออกมา เพ่ือผู้สอนจะได้รู้ว่าผู้เรียนแต่ละคนมีพ้ืนความรู้เดิมเท่าไร 
จะได้วางแผนการสอนได้ถูกต้อง และทราบว่าผู้เรียนควรจะเรียนเนื้อหาใดก่อนที่จะเรียน  
   2) ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่
สนใจจากความสงสัย หรืออาจเริ่มจากความสนใจของตัวผู้เรียนเองหรือเกิดจากการอภิปรายภายใน
กลุ่ม เรื่องที่น่าสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ท่ีก าลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องท่ีเชื่อมโยงกับ
ความรู้ที่เด็กเพ่ิงเรียนรู้มาแล้ว ผู้สอนเป็นคนกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างค าถามก าหนดประเด็นที่ที่จะ
กระตุ้นโดยการเสนอประเด็นขึ้นก่อน แต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียนยอมรับประเด็นหรือค าถามที่ผู้สอน
ก าลังสนใจเป็นเรื่องที่จะใช้ศึกษา  

3) ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration Phase) ในขั้นนี้จะต่อเนื่องจากข้ันเร้าความ
สนใจ ซึ่งเมื่อผู้เรียนท าความเข้าใจในประเด็นหรือค าถามที่สนใจจะศึกษาอย่างถ่องแท้แล้วก็มีการ
วางแผนก าหนดแนวทางควรส ารวจตรวจสอบ ตั้งสมมุติฐาน ก าหนดทางเลือกท่ีเป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติ
เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ วิธีการตรวจสอบอาจท าได้หลายวิธี เช่น 
ท าการทดลอง ท ากิจกรรมภาคสนาม การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยสร้างสถานการณ์จ าลอง 

การสร้างความสนใจ  
(Engage) 

การส ารวจค้นหา  
(Explore) 

การอธิบาย  

(Explain) 

การขยายความรู้  
(Elaborate) 

การประเมินผล  
(Evaluate) 

ภาพที่ 4 รูปแบบการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ 5 ขั้น 
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(Simulation) การศึกษาหาข้อมูลจากเอกสารอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูล
อย่างเพียงพอที่จะใช้ในขั้นต่อไป  
   4) ขั้นอธิบาย (Explanation Phase) ในขั้นนี้เมื่อผู้เรียนได้ข้อมูลมาอย่างเพียงพอ
จากการส ารวจตรวจสอบแล้ว จึงน าข้อมูล ข้อสนเทศท่ีได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และน าเสนอ
ผลที่ได้ในรูปต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ หรือรูปวาด สร้างตารางฯลฯ
การค้นพบในด้านนี้อาจเป็นไปได้หลายทาง เช่น สนับสนุนสมมุติฐานที่ตั้งไว้ โต้แย้งกับสมมุติฐานที่ตั้ง
ไว้ หรือไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ได้ก าหนดไว้ แต่ผลที่ได้จะอยู่ในรูปใดก็สามารถสร้างความรู้และช่วย
ให้เกิดการเรียนรู้ได้  
   5) ขั้นขยายความคิด (Expansion Phase/Elaboration Phase) เป็นการน าความรู้
ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิดท่ีได้ค้นคว้าเพิ่มเติม หรือน าแบบจ าลองหรือข้อสรุปที่
ไปใช้อธิบายสถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ ช่วยให้เชื่อมโยงกับเรื่องราวต่าง ๆ และท าให้เกิด
ความรู้สึกกว้างขวางขึ้น  
   6) ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) ในขั้นนี้เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการต่าง ๆ ว่าผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด จากข้ันนี้จะน าไปสู่การ
น าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในด้านอื่น ๆ  

7) ขั้นน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) ในขั้นนี้เป็นที่ผู้สอนจะต้องมีการ
จัดเตรียมโอกาสให้นักเรียนได้น าสิ่งที่ได้เรียนมาไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน ผู้สอน
จะเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปสร้างเป็นความรู้ที่เรียกว่า “การถ่ายโอนการ
เรียนรู้” 

จากข้ันตอนต่าง ๆ ในรูปแบบการสอนแบบวัฎจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น จะเน้น การถ่ายโอนการ
เรียนรู้ และให้ความส าคัญกับการตรวจสอบความรู้เดิมของ เนื่องจากการตรวจสอบพ้ืนความรู้เดิมจะ
ท าให้ได้ค้นพบว่า ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้อะไรก่อนที่จะเรียนในเนื้อหานั้น ๆ ผู้เรียนจะสร้างความรู้จาก
พ้ืนความรู้เดิม ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายและไม่เกิดแนวความคิดท่ีผิดพลาด การละเลย
หรือ เพิกเฉยในขั้นนี้ จะท าให้ยากแก่การพัฒนาแนวความคิด ซึ่งจะไม่เป็นไปตามจุดมุ่งหมายที่ผู้สอน
วางไว้ นอกจากนี้ยังเน้นให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ให้เกิดประโยชน์ ใน
ชีวิตประจ าวันได้ (Bransford, 2000) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 34 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จากการสังเคราะห์รูปแบบขั้นตอนการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ พบว่า เป็นรูปแบบการ

จัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ให้โอกาสแก่ผู้เรียนได้ฝึกคิด ฝึกสังเกต ฝึกถาม-ตอบ 
ฝึกการสื่อสาร ฝึกเชื่อมโยงบูรณาการฝึกน าเสนอ ฝึกวิเคราะห์วิจารณ์ ฝึกสร้างองค์ความรู้ โดยมีผู้เป็น
ผู้ก ากับ ควบคุม ด าเนินการให้ค าปรึกษา ชี้แนะ ช่วยเหลือ กระตุ้นส่งเสริมให้ผู้เรียนคิด อยากรู้อยาก
เห็น และสืบสอบหาความรู้จากการถามค าถาม และพยายามค้นหาค าตอบหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่
ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิดและปฏิบัติ ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือ รวมทั้งการ
ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในกลุ่ม และสร้างบรรยากาศการสืบเสาะหาความรู้ที่เอ้ือให้ผู้เรียนคิดอย่าง
อิสระ  

การเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ เป็นการศึกษาอย่างเป็นระบบที่เรียกว่า “วิธีการทาง
วิทยาศาสตร์” (Scientific Method) ก่อให้เกิดองค์ความรู้และกระบวนการเรียนรู้ ที่สามารถอธิบาย
และตรวจสอบได้ด้วยเหตุผล ข้อมูลและหลักฐานจากการศึกษาค้นคว้าทดลองเพ่ือน ามาใช้อ้างอิง
ส าหรับการสนับสนุนหรือโต้แย้งเมื่อมีการค้นพบข้อมูลหลักฐานใหม่ที่แตกต่างจากเดิม ความรู้
วิทยาศาสตร์จึงอาจเปลี่ยนแปลงได้เม่ือมีการค้นพบข้อมูลหรือหลักฐานที่ต่างไปจากเดิม ด้วยเหตุนี้

1.การสร้างความสนใจ  
(Engage) 

2.การส ารวจค้นหา  
(Explore) 

3.การอธิบาย  
(Explain) 

4.การขยายความรู้  
(Elaborate) 

5.การประเมินผล  
(Evaluate) 

1.การทดสอบความรู้
เดิม (Elicitation) 

2.การสร้างความสนใจ  
(Engage) 

3.การส ารวจค้นหา  
(Explore) 

4.การอธิบาย  
(Explain) 

7.การน าความรู้ ไปใช้ 
(Extension) 

5.การขยายความรู้  
(Elaborate) 

6.การประเมินผล  
(Evaluate) 

ภาพที่ 5 การเปลี่ยนรูปแบบขั้นตอนการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบจาก 5E เป็น 7E 
(Eisenkraft, 2003) 
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วิทยาศาสตร์จึงท าให้คนได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดที่เป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ 
วิพากษ์วิจารณ์ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้มีความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความสามารถในการตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลหลากหลายและหลักฐานที่ตรวจสอบได้  

จากแนวทางดังกล่าวจะเห็นว่า ผู้สอนเป็นบุคคลส าคัญที่จะเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสืบ
สอบหาความรู้ในทุกขั้นตอน ทักษะที่ส าคัญส าหรับผู้สอนคือการใช้ค าถามให้เกิดกระบวนการคิดและ
สืบสอบหาความรู้ นอกจากนี้ยังต้องหาวิธีจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ร่วมมือกันสืบสอบหาความรู้ การใช้
เทคนิคผังกราฟิกและเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือจะเป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้สืบ
สอบหาความรู้ร่วมกัน โดยสรุปดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4 สรุปแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ 

ขั้นตอน/กิจกรรมการ
เรียนการสอน 

ลักษณะของกจิกรรมหรือ
สถานการณ์ 

บทบาทของผู้สอน บทบาทของผู้เรียน 

1.ตรวจสอบความรูเ้ดิม 
(Elicitation Phase) 
 

1.ตรวจสอบความรูเ้ดิม 
 

1. ตั้งค าถาม กระตุ้นให้
ผู้เรยีนคิด 
2. ดึงเอาค าตอบหรือ
ความคิดที่ยังไม ่
ครอบคลมุสิ่งที่ผู้เรียนรู ้
3.ส่งเสรมิให้ผูเ้รียนอธิบาย
แนวคิด หรือให้ค าจ ากดั
ความตามความรูเ้ดิมของ
ผู้เรยีนเอง 

1. ตั้งค าถาม 
2. ตอบค าถาม 
3. แสดงความคิดเห็น 
 

2. สร้างความสนใจ 
(Engage) 
ผู้สอนจัดกจิกรรมหรือ
สถานการณ์กระตุ้น หรือ
ท้าทาย ให้ผู้เรียนสนใจ 
สงสัยใครรู่ ้อยากรู้อยาก
เห็นหรือขัดแย้งเกิดปัญหา 
ท าให้ผู้เรียนต้องการศึกษา
ค้นคว้าทดลอง หรือ
แก้ปัญหา (ส ารวจ 
ตรวจสอบ) ด้วยตัวของ
ผู้เรยีนเอง 

1. เชื่อมโยงกับความรู้เดิม 
2. แปลกใหม่ผู้เรียนไม่เคย
พบมาก่อน 
3. ยั่วยุ ท้าทาย น่าสนใจ 
ใคร่รู ้
4. เปิดโอกาสใหม้ีแนว
ทางการตรวจสอบอย่าง 
หลากหลาย 
5. น าไปสู่กระบวนการ
ตรวจสอบด้วยตัวของ
ผู้เรยีนเอง 

1. สร้างความสนใจ 
2. สร้างความอยากรู้อยาก
เห็น 
3. ตั้งค าถาม กระตุ้นให้
ผู้เรยีนคิด 
4. ให้เวลาผู้เรียนคดิก่อน
ตอบค าถามหรือไมเ่ร่งเรา้
ในการตอบค าถาม 
5. ดึงเอาค าตอบหรือ
ความคิดที่ยังไม ่
ครอบคลมุสิ่งที่ผู้เรียนรู ้
6. เปิดโอกาสใหผู้้เรียนท า
ความกระจา่งในปัญหาที่
จะส ารวจตรวจสอบ 
7. เปิดโอกาสใหผู้้เรียน
เลือกหรือก าหนดปัญหาที่
จะส ารวจตรวจสอบ 
 

1. ตั้งค าถาม 
2. ตอบค าถาม 
3. แสดงความคิดเห็น 
4. ก าหนดปัญหาหรือ
เรื่องที่จะส ารวจ
ตรวจสอบให้ชัดเจน 
5. แสดงความสนใจ 
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ขั้นตอน/กิจกรรมการ
เรียนการสอน 

ลักษณะของกจิกรรมหรือ
สถานการณ์ 

บทบาทของผู้สอน บทบาทของผู้เรียน 

3. ส ารวจและค้นหา 
(Explore) 
ผู้สอนจัดกจิกรรมหรือ
สถานการณ์ให้ผูเ้รียน
ส ารวจตรวจสอบปัญหา
หรือประเด็นท่ีผูเ้รียนสนใจ 
ใคร่รู ้

1. ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธี
แสวงหาความรูด้้วยตนเอง 
2. ผู้เรียนท างานตาม
ความคิดอย่างอิสระ 
3. ผู้เรียนตั้งสมมติฐานได้
หลากหลาย 
4. พิจารณาข้อมลูและ
ข้อเท็จจริงท่ีปรากฏแล้ว
ก าหนดสมมติฐานทีเ่ป็นไป
ได ้
5. ผู้เรียนวางแผนแนว
ทางการส ารวจตรวจสอบ 
6. นักเรียนวิเคราะห ์
อภิปรายเกีย่วกักระบวน
การส ารวจตรวจสอบ 
7. ผู้เรียนไดล้งมือปฏิบัติ
ในการส ารวจตรวจสอบ 

1. เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้
วิเคราะห์กระบวนการ
ส ารวจตรวจสอบ 
2. ถามเพือ่น าไปสู่การ
ส ารวจตรวจสอบ 
3. ส่งเสรมิให้ผู้เรียนได้
ส ารวจตรวจสอบด้วย
ตนเอง 
4. ให้เวลาผู้เรียนในการ
คิด ไตร่ตรองปญัหา 
5. สังเกตการท างานของ
ผู้เรยีน 
6. ฟังการโต้ตอบกันของ
ผู้เรยีน 
7. ท าหน้าที่ในการให้
ค าปรึกษา 
8. อ านวยความสะดวก 

1. คิดอย่างอิสระแต่อยู่
ในขอบเขตของ
กิจกรรม 
2. ตั้งสมมติฐาน 
3. พิจารณาสมมติฐาน
ที่เป็นไปได้โดยการ 
อภิปราย 
4. ระดมความคิดเห็น
ในการแก้ปัญหาการ 
ส ารวจตรวจสอบ 
5. ตรวจสอบ
สมมติฐานอย่างเป็น
ระบบ ขั้นตอน 
ถูกต้อง 
6. บันทึกการสังเกต 
หรือผลการส ารวจ 
ตรวจสอบอยา่งเป็น
ระบบละเอียดรอบคอบ 
7. กระตือรือร้น มุ่งมั่น
ในการส ารวจ
ตรวจสอบ 

4. อธิบายและลงข้อสรุป 
(Explain) 
ผู้สอนจัดกจิกรรมหรือ
สถานการณ์ที่ให ้
นักเรียนวิเคราะห ์อธิบาย
ความรู ้หรือ อภิปราย
ซักถามแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นซึ่งกันและกัน
เกี่ยวกับสิ่งท่ีไดเ้รียนรู้หรือ
สิ่งที่ได้ค้นพบ เพื่อให้ 
ผู้เรยีนได้พัฒนาความรู้
ความเข้าใจในองค์ความรู้
ที่ได้อย่างชัดเจน 

1. ผู้เรียนได้น าข้อมลูที่ได้
จากการส ารวจตรวจสอบ
มา 
1.1 วิเคราะห ์แปลผล 
1.2 สรุปผล สอดคล้องกับ
ข้อมูล ถูกต้องเชื่อถือได ้
1.3 อภิปรายผลอย่าง
สมเหตุสมผล 
1.4 น าเสนอผลงานใน
รูปแบบต่าง ๆ 
2. มีการอภิปรายซักถาม
แลกเปลีย่นความคดิเห็น 
เกี่ยวกับผลงานของผู้เรียน 
3. มีการพิสูจน์ตรวจสอบ
ให้แน่ใจ (ท าซ้ าหรือม ี
เอกสารอ้างอิง หรือ
หลักฐานชัดเจน) 

1. ส่งเสรมิให้ผู้เรียนได้
อธิบายผลการ 
ส ารวจตรวจสอบและ
แนวคิด ด้วยค าพูดของ
ผู้เรยีนอง 
2.ให้ผู้เรียนเชื่อมโยง
ประสบการณ์และความรู้
เดิมมาใช้ในการอธิบาย 
3. ให้ผู้เรียนอธิบายโดย
อ้างอิงเหตุผล หลักการ
ทางวิชาการ หรือหลักฐาน
ประกอบ 
4. ให้ความสนใจกับ
ค าอธิบายของผู้เรียน 

1. อธิบายการ
แก้ปัญหาหรือผลการ
ส ารวจ 
ตรวจสอบท่ีได ้
2. อธิบายการผลการ
ส ารวจตรวจสอบ
สอดคล้อง 
กับข้อมูล 
3. อธิบายโดยอ้างอิง
เหตุผล หลักการทาง 
วิชาการ หรือหลักฐาน
ประกอบ 
4. ฟังการอธิบายของ
ผู้อื่นแล้วคิดวเิคราะห ์
5. อภิปรายซักถาม
เกี่ยวกับสิ่งท่ีเพื่อน
อธิบาย 

5. ขยายความรู ้ 1. ให้ผู้เรียนมคีวามรูล้ึกซึ้ง 1. ส่งเสรมิให้ผู้เรียนขยาย 1. ใช้ข้อมูลจากการ
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ขั้นตอน/กิจกรรมการ
เรียนการสอน 

ลักษณะของกจิกรรมหรือ
สถานการณ์ 

บทบาทของผู้สอน บทบาทของผู้เรียน 

(Elaborate) 
ผู้สอนจัดกจิกรรมหรือ
สถานการณ์ที่เปิด 
โอกาสให้ผูเ้รียนได้ขยาย
หรือเพิ่มเติมความรู้ความ
เข้าใจในองค์ความรู้ใหม ่
ให้กว้างขวาง กระจ่าง 
สมบูรณ์และลึกซึ้งยิ่งขึ้น 

ขึ้นหรือขยายกรอบ 
ความคิดให้กว้างขึ้น 
2. ให้ผู้เรียนเช่ือมโยง
ความรู้เดิมไปสู่ความรู้ใหม ่
3. ให้ผู้เรียนน าความรู้ใหม่
ไปสู่การศึกษาค้นคว้า
ทดลองเพิ่มขึ้น 
4. ให้ผู้เรียนน าความรู้ทีไ่ด้
ไปประยุกต์ใช้ในเรื่อง 
อื่นหรือสถานการณ์อื่น  

แนวคิดและทักษะจากการ
ส ารวจตรวจสอบ 
2. ส่งเสรมิให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงความรูจ้ากการ
ส ารวจตรวจสอบกับ
ความรู้อื่น ๆ 

ส ารวจตรวจสอบไป
อธิบาย 
หรือทักษะจากการ
ส ารวจตรวจสอบไปใช้
ในสถานการณ์ใหม่ท่ี
คล้ายกับสถานการณ์
เดิม 
2. น าข้อมูลจากการ
สังเกตตรวจสอบไป
สร้างความรู้ใหม ่
3. น าความรู้ใหม่
เชื่อมโยงกับความรูเ้ดิม
เพื่อ 
อธิบายหรือไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 

6. ประเมินผล (Evaluate) 
ผู้สอนจัดกจิกรรมหรือ
สถานการณ์ที่เปิด 
โอกาสให้ผูเ้รียนวเิคราะห ์
วิจารณ์หรืออภิปราย
ซักถามแลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ซึ่งกันและกัน 
เปรียบเทยีบ ประเมิน 
ปรับปรุง เพิ่มเติมหรือ
ทบทวนใหม่ 

1. มีการตรวจสอบความ
ถูกต้องขององค์ความรู้
และกระบวนการทีไ่ด้โดย 
1.1 วิเคราะห์แลกเปลีย่น
ความรู้ซึ่งกันและกัน 
1.2 อภิปราย ประเมิน 
ปรับปรุง หรือเพิ่มเตมิทั้ง 
กระบวนการและองค์
ความรู ้
1.3 เปรียบเทียบผลการ
ส ารวจตรวจสอบกับ 
สมมติฐานที่ก าหนดไว ้

1. ถามค าถามเพื่อน าไปสู่
การประเมิน 
2. ส่งเสรมิให้ผู้เรียน
ประเมินกระบวนการและ
องค์ความรู้ด้วยตนเอง 
3. ให้ผู้เรียนวิเคราะห์สิ่งที่
ควรปรับปรุงแก้ไขในการ
ส ารวจตรวจสอบ 

1. วิเคราะห์
กระบวนการสร้าง
ความรู้ของตนเอง 
2. ถามค าถามที่
เกี่ยวข้องจากการ
สังเกตหลักฐาน 
และค าอธิบายซึ่งอาจ
น าไปสู่การส ารวจ 
ตรวจสอบใหม ่
3. ประเมิน
ความก้าวหน้าและ
ความรู้ของตนเอง 

7.ขั้นน าความรู้ไปใช้ 
(Extension Phase)  
ผู้สอนจะต้องมีการ
จัดเตรียมโอกาสใหผู้้เรยีน
ได้น าสิ่งที่ได้เรียนมาไป
ประยุกต์ใช้ให้เกิด
ประโยชน์ใน 
ชีวิตประจ าวัน ผูส้อนจะ
เป็นผู้กระตุ้นใหผู้้เรยีน
สามารถน าความรู้ที่ไดร้ับ
ไปสร้างเป็นความรู ้

1.ส่งเสรมิให้ผูเ้รียนน าสิ่งที่
นักเรียนได้เรียนรูไ้ป
ประยุกต์ใช้หรือขยาย
ความรู้และทักษะใน
สถานการณ์ใหม ่
2.สังเกตผูเ้รียนในการน า
แนวคิดและทักษะใหม่ไป 
ประยุกต์ใช้ 

1. ส่งเสรมิให้ผู้เรียนขยาย
แนวคิดและทักษะจากการ
ส ารวจตรวจสอบไป
ประยุกต์ใช้ 
2. ส่งเสรมิให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงความรูจ้ากการ
ส ารวจตรวจสอบกับ
ความรู้อื่น ๆ น าความรู้ที่
ได้รับไปสร้างเป็นความรู ้

1. น าความรู้ใหม่
เชื่อมโยงกับการน าไป
ประยุกต์ใช้ 
เพื่ออธิบายหรือไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั 
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3.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
อนุสรา เสนไสย (2550) ได้ศึกษาเกี่ยวกับผลของการเรียนการสอนแบบสืบสอบร่วมกับการ

ใช้บทเรียนเว็บเควสท์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฟิสิกส์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฟิสิกส์และทักษะการ
หาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่าง
การจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบร่วมกับการใช้บทเรียนเว็บเควสท์และการจัดการเรียนการสอน
ด้วยวิธีสืบสอบแบบแนะแนวทาง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มที่เรียนฟิสิกส์โดยจัดการเรียนการ
สอนแบบสืบสอบร่วมกับการใช้บทเรียนเว็บเควสท์มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฟิสิกส์และ
ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลาสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธี การสอน
แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุจิตรา เขียวศรี (2550) ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบบน
เว็บวิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้การช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการเรียนการสอน แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ 1) ขั้น
เตรียม เป็นการจัดกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเรียนรู้เนื้อหาของบทเรียน 2) ขั้น
การเรียนการสอนเป็นการเรียนตามขั้นตอนการสืบสอบ โดยแบ่งขั้นตอนการเรียนการสอนออกเป็น 5 
ขั้นตอน คือ 1) เสนอปัญหา 2) ตั้งสมมติฐาน 3) รวบรวมข้อมูล 4) อธิบายและลงข้อสรุป 5) ประเมิน 
และมีการจัดการช่วยเสริมศักยภาพ 2 ลักษณะ คือ การช่วยเสริมศักยภาพโดยผู้สอน และ การช่วย
เสริมศักยภาพโดยระบบ ส าหรับการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ใช้การวัดและประเมินผลตามสภาพ
จริง ซึ่งผลการทดลองการใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาหลังการทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ ที่ระดับ .05  
  Rozenszayn and Assaraf (2009) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการวิจัยเรื่องการจัดการเรียนการสอน
แบบร่วมมือภายใต้วิธีการสืบสอบทางนิเวศวิทยา  “ When Collaborative Learning Meets 
Nature: Collaborative Learning as a Meaningful Learning Tool in the Ecology Inquiry 
Based Project” พบว่า กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช่วงชั้นเกรด 12 ที่ได้รับการจัดการเรียนการ
สอนแบบภาคสนามในสถานการณ์จริง มีประสิทธิภาพทางการเรียนที่ดีกว่าการจัดการเรียนการสอน
ภายในห้องทดสอบหรือจากห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ โดยที่ครูมีบทบาทเป็นผู้น าการอภิปรายที่อยู่
บนพื้นฐานการสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเองของนักเรียน และครูต้องท าหน้าที่แบ่งสัดส่วนการอภิปราย
อย่างทั่วถึง เป็นการเรียนรู้แบบความร่วมมือด้วยวิธีการสืบสอบ 
 
ตอนที่ 4 การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์  

  4.1 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการกระท า

ของตนเอง (Theory of Active Knowing) มุ่งเน้นเกี่ยวกับลักษณะของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
โดยผู้เรียนลงมือกระท าด้วยตนเอง (Learning are active) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนบูรณา
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การข้อมูลใหม่กับประสบการณ์ท่ีมีมาก่อนหรือความรู้เดิมของผู้เรียน และสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
ผู้เรียนสร้างแนวคิดและความหมายจากสิ่งที่ผู้เรียนพบ สรุปได้ว่าทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 
(Constructivism) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เชื่อว่าความรู้ (knowledge) และการเรียนรู้ (Learning) 
จะเกิดขึ้นได้ด้วยตนเองเป็นคนสร้างขึ้นมาด้วยการ ตีความหมาย (interpreted) ของสิ่งที่อยู่ในโลก
ความเป็นจริง (real world) ทั้งท่ีเป็นวัตถุ (object) หรือเหตุการณ์ (event) ที่อยู่บนฐาน
ประสบการณ์และความรู้ ที่แต่ละบุคคลมีมาก่อนเข้าไปสร้างความหมาย (representation) ภายใน
จิตใจ ซึ่งการสร้างความหมายเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่อง และผู้เรียนเป็นผู้กระท ากระบวนการนี้เอง 
(Active) ในสถานการณ์การเรียนรู้ ผู้เรียนจะตั้งสมมติฐาน ตรวจสอบ และ อาจเปลี่ยนแปลง
สมมติฐานขณะที่มีปฏิสัมพันธ์กับปรากฏการณ์กับผู้อ่ืน (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; สุมาลี ชัยเจริญ, 
2551) 

 
4.2 หลักการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

  Constructivist Learning Environments (CLEs) 
 สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดยการใช้เทคโนโลยีเป็นฐานเพื่อให้เกิดการ
มีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนอย่างมีความหมายของ สิ่งส าคัญก็คือ ผู้เรียนจะเป็นผู้อธิบายความหมาย 
(Interpret ) และสร้างความหมายที่เกิดจากประสบการณ์ และการมีปฏิสัมพันธ์ด้วยตัวของเขาเอง 
ดังนั้น ถ้านักการศึกษาจะน าวิธีการสอนนี้ไปใช้ ต้องปรับเปลี่ยนกลยุทธ์การเรียนการสอนให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในงาน (project) นั้น ๆ อย่างมีความหมายมากยิ่งขึ้น และกิจกรรมที่เกิดข้ึน จะต้องส่งเสริม
ให้มีการส ารวจ  การทดลอง การสร้างสรรค์ การเรียนรู้แบบร่วมมือ และการสะท้อนผลหลังจาก
การศึกษา ผู้เรียนต้องเป็นผู้ลงมือท าด้วยตนเอง (Active Learner) ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student 
Centered) การเรียนรู้จะสนับสนุนให้ผู้เรียนมีประสบการณ์มากที่สุด (D. Jonassen, 1999) 

D. Jonassen (1999)  ได้เสนอหลักการในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตาม 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่เรียกว่า Constructivist Learning Environments (CLEs) ที่มุ่งเน้น
ความสามารถในการแก้ปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน โดยเน้นการเรียนรู้ที่เกิดจากปัญหา ค าถามกรณี 
หรือโครงงานที่มีความซับซ้อน ปัญหาหรือจุดประสงค์การเรียนรู้เกิดจากตัวผู้เรียนเอง การเรียนการ
สอนที่เกิดจากประสบการณ์ที่อ านวยความสะดวกต่อการสร้างความรู้ การเรียนรู้มีความตื่นตัวและ
เน้นสภาพจริง  

หลักการ CLEs มีแนวคิดเกี่ยวกับการจัดสภาพแวดล้อมที่เป็นปัญหาหรือโครงงานในบริบทที่
หลากหลาย เพ่ือเป็นแรงผลักดันให้ผู้เรียนต้องการเรียนรู้ โดยการจัดให้มีกรณีศึกษาเกี่ยวข้องกับ
ปัญหานั้น ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีการถ่ายโยงความรู้จากกรณีตัวอย่างเหล่านั้นมาปรับเข้าสู่สภาพที่เป็น
ปัญหา และมีแหล่งข้อมูลเพื่อให้ผู้เรียนได้ท าการศึกษาหาความรู้ ท าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาและ
เสนอผลของปัญหาที่อาจเกิดขึ้นได้แล้วใช้เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tool) เพ่ือช่วยให้ผู้เรียน
แปลความหมายและจัดกระท ากับปัญหา ซึ่งเป็นการอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนในการแก้ปัญหา 
นอกจากนี้ยังมีเครื่องมือการร่วมมือกันแก้ปัญหาที่ผู้เรียนสามารถสื่อสาร และร่วมมือกันจัดโครงสร้าง
ของปัญญาอย่างมีความหมายเพ่ือเป็นการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ และจัดให้มแีหล่งสนับสนุนทาง
สังคมท่ีเป็นสภาพบริบทในชีวิตจริง เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายสามารถน าไปใช้ใน
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ชีวิตจริงได้ และการใช้เทคโนโลยีเป็นฐานในการเรียนรู้ การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ที่จะต้อง
ผสมผสาน และบูรณาการกัน (สุมาลี ชัยเจริญ, 2545) 

Hannafin, Land, and Oliver (1999)ได้เสนอหลักการในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่เรียกว่า Open Learning Environments (OLEs) ที่เน้นเกี่ยวกับ
การคิดแบบ การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของ
มนุษย์ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบและหลายวิธี และแนวคิดท่ี
หลากหลาย(Multiple Perspective) โดยผู้เรียนสามารถสรุปแนวคิดท่ีหลากหลายนั้นให้เหลือเพียง
แนวคิดเดียวที่มีแนวโน้มเป็นไปได้มากท่ีสุดหรือถูกต้องที่สุด โดยอาศัยภารกิจแบบ Convergent 
Thinking ซ่ึงOLEs เป็นหลักการที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ที่เป็นการแก้ปัญหา โดยเฉพาะเป็นปัญหาที่
มีโครงสร้างซับซ้อน 

สุมาลี ชัยเจริญ (2551) ได้กล่าวถึงการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามหลักการ 
(constructivist Learning Environment : CLEs) ไว้ว่าการออกแบบนี้ มุ่งส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาและพัฒนาความคิดรวบยอดที่เกิดจากสถานการณ์ที่มีความยุ่งยาก ซับซ้อน โดยการ
เรียนรู้เกิดจากปัญหา ค าถาม กรณี หรือ โครงงาน ที่มีความซับซ้อน ปัญหาหรือจุดประสงค์การเรียนรู้
เกิดจากตัวผู้เรียนเอง การเรียนการสอนที่เกิดจากประสบการณ์ที่อ านวยความสะดวกต่อการสร้าง
ความรู้ การเรียนรู้ มีความตื่นตัวและเน้นสภาพจริง CLEs จะให้ความสนใจกับผลลัพธ์ทางการเรียนรู้
ไม่มากนัก แต่จะมุ่งเน้นการพัฒนาการสร้างความรู้ แต่ละบุคคล และ/หรือ ความรู้จากการสร้าง
ความรู้โดยการร่วมมือกันแก้ปัญหา   

จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ น ามาสู่การออกแบบที่เพ่ิม
ประสิทธิภาพในการน าเทคโนโลยีมาจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ (Technology-Based Learning 
Environment) ได้มีการพัฒนากรอบแนวคิด (Framework) ขึ้นมาจากการวิเคราะห์และจ าแนก
คุณลักษณะเด่น ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 5 สรุปแนวคิดการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

แนวคิดเกี่ยวกับการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
Constructivist Learning Environments (CLEs) 
องค์ประกอบ หลักการที่ส าคัญ 
1.บริบท 
(Context) 

ปัญหาที่ผูเ้รียนพยายามจะแก้ ซึ่งใช้ปัญหานี้เป็นแรงผลักดันใหเ้กิดการเรยีนรู้ CLEs ถูก
ออกแบบมาเพื่อสนับสนุนการเรียนแบบใช้ค าถามเป็นการเรียนรู้ ที่มุ่งประเด็นส าคญั การ
เรียนรู้แบบกรณีศึกษา การเรียนรูแ้บบโครงงาน และการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมี
สมมติฐาน คือ การเรียนรู้อย่างตื่นตัว การสร้างความรู้ และ การเรียนรู้จากสภาพจริง  
ปัญหาที่จะใช้ในการออกแบบมี 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 
1) บริบทของปัญหา  ก็คือ การอธิบายบริบทของที่ปัญหาที่เกิดขึ้น  
           -บริบทตามสภาพจริง (Authentic Contexts) 
            การจัดสิ่งแวดล้อมของแหล่งการเรียนท่ีเปดิโอกาสใหผู้้เรียนได้สะท้อนความคดิ
หรือมุมมองที่หลากหลายและจัดโครงสร้างของสิ่งแวดล้อมท่ีไมแ่ยกส่วนของความรู ้
            -กิจกรรมการเรียนรู้ที่เปน็สภาพจริง (Authentic Activities) 
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Constructivist Learning Environments (CLEs) 
องค์ประกอบ หลักการที่ส าคัญ 
 มีลักษณะเกี่ยวข้องกับโลกท่ีแท้จรงิ (Real world) ความเกี่ยวข้องนีจ้ะต้อง

สามารถบรรลุโดยการพัฒนาโครงสร้างที่มีความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน (Ill-defined) มากกว่า
กิจกรรมที่เป็นเพียงแค่การบรรยายหรืออธิบายเท่านั้น สภาพจริง (Authenticity) จะ
สามารถส่งเสริมผ่านภารกิจท่ีซับซอ้นที่ให้ผู้เรียนได้เสาะแสวงหา ค้นหาค าตอบ มากกว่า
ภารกิจการเรยีนที่เป็นการแบ่งแยกเนื้อหาเป็นส่วนย่อย ๆ โดยจัดเปน็ชุดต่าง ๆ ซึ่งใน
บางส่วนของเนื้อหา ต้องก าหนดภารกิจท่ีควรเปดิโอกาสให้ผู้เรียนไดเ้กิดความกระจ่างชัด
ด้วยตนเอง ส่วนภารกิจตามสภาพจริงยังคงจ าเป็นที่จะต้องให้เวลาผูเ้รียนในการส ารวจและ
จ าเป็นต้องเปิดโอกาสใหผู้้เรยีนไดส้ืบค้น เสาะแสวงหาข้อมลูข่าว สารสนเทศท่ีเกีย่วข้อง 
ด้วยลักษณะของภารกจิดังกล่าวสามารถท่ีจะบรูณาการข้ามสาขาวิชาได ้ที่จะสะท้อนถึง
ความซับซ้อนและลักษณะที่เกี่ยวเนื่อง เชื่อมโยง และสัมพันธ์ (Ill structure nature) กับ
ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง 
2) การน าเสนอปัญหา / การจ าลองเหตุการณ์ ต้องมีความน่าสนใจ ดึงดูดและกระตุ้นความ
สนใจของผู้เรียน อาจใช้ภาพวดีีทัศน์ การเล่าเรื่อง การจ าลองบริบทที่เป็นธรรมชาติ และ 
เป็นสภาพจริง (authentic) ซึ่งก็คือ การสนับสนุนการปฏิบตัิการที่เฉพาะเจาะจงในภารกิจ
ที่เป็นโลกแห่งความจริง  
3) พื้นที่ส าหรับการแก้ปัญหา คุณลักษณะการเรียนรู้อยา่งมีความหมายคือ การสนใจใน
กิจกรรมเพื่อท่ีจะให้ผู้เรียนเรียนรูอ้ย่างตื่นตัว จึงต้องมีบางสิ่งท่ีผู้เรียนลงมือกระท า และมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม รูปแบบของพื้นที่ส าหรับลงมือปฏิบตัิขึ้นอยู่กับธรรมชาติของ
โครงสร้าง CLEs ที่ในการสร้างพื้นที่ ส าหรับการปฏิบัติการแก้ปัญหาไม่จ าเป็นท่ีผู้เรียนจะ
ปฏิบัติกับกายภาพของวัตถุ หรือ จ าลองวัตถุเหล่านี้ แต่อาจเป็นเพียงการสร้างสมมติฐาน 
หรือสิ่งท่ีตั้งใจจะปฏิบัติหลังจากนัน้ก็ถกปัญหากับสมมติฐาน ความรูใ้นการแก้ปัญหา การตั้ง
ปัญหาหรือจดุหมายจ าเป็นต้องจัดให้ปัญหามีความน่าสนใจในการเขา้ไปแก้ปัญหา ซึ่ง
จะต้องมีความยุ่งยากและมีโครงสร้างที่ซับซ้อน ผู้เรยีนสามารถระบปุัญหาได้ตามแง่มุม
แนวคิดของตนเอง 

2. กรณีที่
เกี่ยวข้อง 

การเข้าใจในแตล่ะปัญหานั้นเป็นการกระตุ้นประสบการณเ์กี่ยวกับปญัหา และสรา้งรูปแบบ
ความคิดเกีย่วกับปัญหา ในกรณีทีผู่้เรยีนมีประสบการณน้อยจึงเป็นการยากในการแก้ปญัหา 
ดังนั้น จึงเป็นเรื่องส าคญัที่ CLEs ที่จะจัดให้มีการเข้าถึงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
ซึ่งผู้เรียนสามารถน ามาอ้างอิงได้ เช่ือมโยงน าประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องมาใช้ได้ ซึ่งจะช่วยให้
ผู้เรยีนจดจ าไดด้ีขึ้น  และ จะช่วยสนับสนุนความยืดหยุ่นทางปัญญา (cognitive 
Flexibility)   

3. แหล่งข้อมูล 
(Resource) 

ผู้เรยีนต้องการข้อมลูที่จะสร้างเปน็รูปแบบในการท าความเข้าใจ (mental model) และ 
จัดกระท ากับสมมติฐานท่ีจะลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาในพื้นที่น้ัน ในการออกแบบควรเลือก
ชนิดข้อมูลที่ต้องการใช้ในการเข้าใจ บางครั้งข้อมูลอาจจะอยู่ในการน าเสนอปัญหา
ฐานข้อมูลอื่น ท่ีเกี่ยวข้อง เช่น ธนาคารข้อมูล เป็นแหล่งข้อมลูหรือท่ีเก็บข้อมูล เดิมนั้นจะมี
แหล่งข้อมูล เช่น คู่มือคร ูต าราเรยีน สารานุกรม พจนานุกรม วีดีโอเทป วีดีโอดิสก ์แต่เมื่อมี
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีก็ขยายเพิ่มชนิดของข้อมูล เป็นการช่วยให้มีการเข้าถึงข้อมลู
ต่าง ๆ อย่างหลากหลายและย่นระยะเวลาในการค้นคว้าหาข้อมูล ธนาคารข้อมูลเปลีย่นจาก
คู่มือธรรมดาเป็นระบบคูม่ือออนไลน ์ผู้เชี่ยวชาญตามสาขาต่าง ๆ พิพิธภัณฑ์ เป็นต้น แหล่ง 



 42 

แนวคิดเกี่ยวกับการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
Constructivist Learning Environments (CLEs) 
องค์ประกอบ หลักการที่ส าคัญ 
 ที่จะเสนอข้อมลูและสารสนเทศต่าง ๆ ในการเรียน แบ่งได้ดังนี ้

1) แหล่งการเรียนรู้ที่คงที ่(Static Resource) ไมเ่ปลี่ยนแปลง เช่น เนื้อหาที่เป็นหลักการ 
ทฤษฎี หรือกฎเกณฑ ์ซึ่งเป็นสิ่งท่ีคงที่ไม่ค่อยเปลี่ยนแปลง 
2) แหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ที่มีการเปลีย่นแปลงข้อมูลสารสนเทศ
อยู่ตลอดเวลา 

4. เครื่องมือ 
ทางปัญญา 
ในการสร้าง
ความรู ้ 
(Cognitive 
Tools) 

เครื่องมือทางปัญญา จะมีหน้าท่ีในการช่วยเหลือทางสติปัญญาของผู้เรยีนโดยการมี
ปฏิสัมพันธ์กับ CLEs อาจเป็นการช่วยน าเสนอปัญหาสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้ หรือสิ่งที่ผูเ้รียนได้
เรียน และจะช่วยผู้เรยีนเก็บรวมขอ้มูลสารสนเทศส าคญัที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหาในแตล่ะ
ชนิดของเครื่องมือทางปัญญา  ไดแ้ก่ 
1) เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) จะสนับสนุนกระบวนการรู้คิดของผูเ้รียน 
เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการค้นหา (Seeking Tool) เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู
(Collecting Tool) เป็นเครื่องมือที่ช่วยจัดระเบยีบ (Organization Tool) ช่วยน าเสนอ
ความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคดิ เป็นเครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool) ช่วย
เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดมิของผู้เรียน และเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสร้าง 
(Generation Tool) ช่วยในการสร้างสิ่งใหม่หรือสิ่งที่มนุษย์ท าข้ึน 
2) เครื่องมือจดักระท า (Manipulation Tool) เพื่อท่ีจะทดสอบความตรง ส ารวจความเชื่อ 
หรือทฤษฎี 
3) เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เพื่อท่ีจะสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน 
หรือผู้เรียนกับผู้สอน (ผู้เชี่ยวชาญ) ซึ่งมีท้ังการสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous 
Communication Tool) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่เกดิขึ้นในเวลาเดียวกัน และการสื่อสาร
แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Communication Tool) สนับสนุนปฏิสมัพันธ์ที่
ไม่ได้เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน การเรียนรู้โดยธรรมชาตสิ่วนใหญไ่มไ่ด้เกิดขึ้นเป็นเอกเทศ แต่
เกิดจากคณะผู้คนท่ีท างานร่วมกัน ดังนั้น CLEs จึงมีการจัดเตรยีมการแบ่งปันข้อมูล ซึ่งใน
ปัจจุบันเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไดร้บัการพัฒนาเพื่อที่จะสนับสนุนชุมชนการสนทนา ผ่าน
รูปแบบที่แตกต่างกัน เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ บริการผ่านเครือข่าย กระดานสนทนา  
CLEs ยังสนับสนุน ชุมชนของผู้เรยีน ท่ีมาร่วมแบ่งปันความรู้กัน  
เป็นการจัดเตรียมการแบ่งปันข้อมลูและสารสนเทศและการแบ่งปันเครื่องมือในการสร้าง
ความรู ้เพื่อท่ีจะช่วยผู้เรียนใหร้่วมมือกันสร้างสังคมที่แลกเปลี่ยนความรู ้ปัญหาไดร้ับการ
แก้ไขเมื่อกลุม่ผู้ท างานผ่านการพฒันาความคิดเกีย่วกับปัญหา ดังนั้นกลไกนีส้นใจที่การ
แก้ปัญหา การสนทนาซึ่งสนับสนนุจากชุมชนของผู้ร่วมสนทนา ชุมชนการสร้างความรู้และ
ชุมชนของผู้เรียนรู ้ซึ่งในปัจจุบันเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้รับการพฒันา เพื่อท่ีจะสนับสนุน
ชุมชนการสนทนาผ่านรูปแบบที่แตกต่างกัน เช่นจดหมายอิเล็กทรอนิกส ์กระดานข่าว 
บริการข่าวผ่านเครือข่าย และการสนทนาบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์(Chat) 

5.การฝึกสอน 
(coaching) 

เพื่อท่ีจะสร้างความเช่ียวชาญในการกระท าเริ่มต้น ในแต่ละขั้นของการกระท าท่ีเป็น
ความสามารถของผู้เรียนจะต้องมกีารปรับปรุงด้วยการโค้ช (Coach)บทบาทของโค้ชมีความ
ซับซ้อนและไม่แน่ชัด โค้ชท่ีดีจะกระตุ้นและจูงใจผูเ้รียนให้วิเคราะหก์ระบวนการของผูเ้รียน 
จัดเตรียมการสะท้อนผลและจะแนะให้ปฏิบัติและวิธีการเรียนเกี่ยวกับวิธีปฏิบัติและ
ก่อให้เกิดการไตรต่รองและกล่าวออกมาในสิ่งท่ีเรียน หลักการนีไ้ด้เปลี่ยนบทบาทของผู้สอน 
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 ที่ท าหน้าท่ีในการถ่ายทอดความรูม้าเป็น “ผูฝ้ึกสอน” ที่ให้ความช่วยเหลือ การให้ค าแนะน า

ส าหรับผู้เรียน จะเป็นการฝึกหัดผู้เรียนโดยการให้ความรู้แกผู่้เรยีนในเชิงการให้การรู้คดิและ
การสร้างปัญญา ซึ่งบทบาทของผู้ฝึกสอนท่ีส าคัญมดีังนี้ 
1) เรียนรู้ผู้อยู่ในความดูแลหรือนักเรียน จากการสังเกตด้วยการฟังและการไต่ถามด้วยความ
เอาใจใส ่
2) ควรสอบถามกระตุ้นความคดิของนักเรียน โดยพยายามจดัสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่
ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
3) สรา้งเส้นทางเป็นเชิงการสืบสวนอย่างมีความหมายต่อนักเรียน และสนบัสนุนให้นักเรียน
สร้างเส้นทางอย่างมีเหตผุลและมคีวามหมายไปสู่ผูฝ้ึกสอน 
4) ยอมรับในสติปญัญานักเรียน และพยายามช่วยแก้ไข ปรับปรุงเพือ่ท าให้นักเรียนมีความ
เข้าใจในการเลือกเส้นทางการตัดสินใจหรือเลือกวิธีการที่จะปฏิบัตติ่อไป 

6.การช่วยเหลือ 
(Scaffolding) 

รูปแบบจ าลองมุ่งเน้นการปฏิบตัิการของผู้เชี่ยวชาญ การฝึกสอน  CLEs เชื่อว่า การ
ช่วยเหลือในการที่ผูเ้รียนไมส่ามารถลงมือกระท าภารกิจด้วยตนเอง เป็นวิธีการที่จะ
สนับสนุนผู้เรยีนมากกว่าจะมุ่งเน้นภารกิจในสิ่งแวดล้อมการเรยีนรู้ของทั้งผู้สอน และ 
ผู้เรยีน ในการให้การสนับสนุนท่ีจ าเป็น แนะน าแนวทาง และสนับสนุนความพยายามในการ
เรียนรู ้ซึ่งประกอบด้วย 
1) ฐานการช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) เป็นการแนะ
แนวทางให้ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน แยกแยะความรู้ที่เป็นความคดิ
รวบยอดที่ส าคัญที่เกี่ยวข้องกับปญัหา และการสร้างโครงสรา้ง ที่จะท าโดยแยกไปสู่การจดั
หมวดหมู่ของความคดิรวบยอด เช่น กลไกการจัดล าดับความสัมพันธ์ โดยใช้ภาพกราฟิก
แสดงความคดิเห็น การแสดงเป็นเค้าโครงของลักษณะที่แยกเป็นส่วนย่อย และสารสนเทศ
หรือการบอกใบ้โดยผูเ้ชี่ยวชาญ เปน็ต้น 
2) ฐานการช่วยเหลือด้านความคิด (Mata Cognition Scaffolding) เป็นการช่วยเหลือท่ี
สนับสนุนเกีย่วกับกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเกี่ยวกับการเรียนรู้ของแต่ละคน 
เป็นการแนะแนวสิ่งที่เกี่ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู ้ช่วยให้ผู้เรยีนรู้เกีย่วกับ
กระบวนการคดิของตนเอง ในขณะแก้ปัญหาหรือเรยีนรู ้ช่วยให้ผู้เรยีนประเมินว่าแนว
ทางการแก้ปัญหาหรือค าตอบนั้น จะไดค้ าตอบท่ีถูกต้อง หรืออาจใหผู้้เรยีนเขียนแผนภาพ
แสดงขั้นตอนหรือวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง 
3) ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) แนะน าวิธีการใช้แหล่ง
ทรัพยากรที่ม ีและเครื่องมือท่ีเกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบการท างาน นอกจากน้ียังช่วย
แนะน าผู้เรียนในขณะการเรียนรู้ดว้ย ซึ่งอยู่ในรูปแบบของการแนะน า เกี่ยวกับการใช้
เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) ต่าง ๆ ที่มีอยู่ เช่น บอกเกีย่วกับวิธีใช้ 
Scaffolding หรือโปรแกรมต่าง ๆ ที่ช่วยในการสนับสนุนการเรียนรู ้รวมถึงบอก
ลักษณะเฉพาะของเครื่องมือ เช่น ใช้เพื่ออะไร ส่งเสริมอะไร จะเกิดผลอย่างไร เป็นต้น 
 4) ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) สนับสนุนการคิดวิเคราะห ์การ
วางแผนยุทธศาสตร ์กลยุทธการตดัสินใจระหว่างการเรียนรู้จะเน้นเกี่ยวกับวิธีการส าหรับ
จ าแนกและเลือกสารสนเทศท่ีต้องการ ประเมินแหล่งทรัพยากรที่จดัหาให้และเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ที่มีมาก่อนและประสบการณ ์อาจเป็นการจัดข้อค าถามที่จะ
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ช่วยในการพิจารณา ในขณะที่ท าการประเมินปญัหาเช่นเดียวกับการบอกใบ้ว่าเครื่องมือ 
หรือแหล่งทรัพยากรใดที่ต้องการในการแก้ไขปัญหา 

 
จากการศึกษาการออกแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ดังกล่าว 

มุ่งเน้นที่จะจัดแนวทางส าหรับการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพื่อที่จะสนับสนุนการเรียนรู้ 
การสร้างการเรียนรู้ การสร้างความหมายในแต่ละบุคคล และค้นหาความสัมพันธ์แนวคิดใหม่กับ
ประสบการณ์อย่างตั้งใจ และการเรียนรู้เดิม การสร้างการเรียนรู้จะช่วยประกันความคิดรวบยอดและ
กลยุทธ์ทางความคิด ในทางกลับกันก็เพ่ือสร้างการเรียนรู้ใหม่ น ามาสู่การออกแบบที่เพ่ิมประสิทธิภาพ
ในการน าเทคโนโลยีมาจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ (Technology-Based Learning 
Environment) ได้มีการพัฒนากรอบแนวคิด (Framework) ขึ้นมาจากการวิเคราะห์และจ าแนก
คุณลักษณะที่เด่น ๆ จากผลการวิจัยที่เก่ียวข้องสามารถน ามาก าหนดบทบาทของ หลักการที่ส าคัญใน
การออกแบบได้เป็น 3 ด้าน คือ ผู้เรียน สื่อการเรียนรู้ และผู้สอน ส่วนทางด้านงานวิจัยและพัฒนา
เกี่ยวกบั Web-Based Learning ในยุคปัจจุบันนี้ส่วนมากจะเป็นการน าองค์ประกอบต่าง ๆ มา
กลั่นกรองออกมาเป็นรูปแบบ ที่สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงอย่างชัดเจน นักออกแบบ นักเทคโนโลยี
ทางการศึกษา ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholders) มีบทบาทอย่างมากเกี่ยวกับรูปแบบของการ
จัดการเรียนรู้แบบ On-line และรวมทั้งสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย(Web-Based 
Learning Environment)  

 
4.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
Churach and Fisher (2001) ได้ศึกษาผลของการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนตามทฤษฎี 

คอนสตรัคติวิสต์ โดยให้นักเรียนวิทยาศาสตร์ใช้ระบบ เวิลด์ ไวด์ เว็บ และ e - Mail พบว่า การใช้ 
อินเทอร์เน็ต เป็นการเพ่ิมการติดต่อสื่อสาระหว่างผู้เรียนและผู้สอน และนักเรียนกับนักวิจัยที่อยู่ 
ภายนอกโรงเรียน และเป็นการดีที่ผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูล แสดงความคิดเห็น และถามค าถาม 
โดยการแลกเปลี่ยนผลการทดลอง ค าถามเชิงวิชาการ และวิธีการแก้ปัญหาจากการใช้e - Mail และ
เว็บเพจ 

เสาวลักษณ์ จิตรักษ์ (2547) ได้ศึกษาผลการใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่พัฒนาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ วิชาสือ่การสอนส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปีการศึกษา 2546 จ านวน 2 กลุ่ม รวม 19 คน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมี 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น การสร้างความรู้จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นให้เกิดความ
สนใจในการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ตามอัตราการเรียนรู้ของตนเอง เพราะคุณลักษณะของ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ช่วยตอบสนองด้านความแตกต่างระหว่างบุคคล และความสนใจที่จะ
ศึกษาได้ตามที่ตนต้องการ 
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 กฤตยาณี กองอิ้ม และ สุมาลี ชัยเจริญ (2550) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การคิดอย่างมี
วิจารณญาณของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า การ
ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์อ
อกแบบโดยใช้แนวคิดท่ีเป็นรากฐานส าคัญ 2 แนวคิด คือ Cognitive Constructivist และ Social 
Constructivist เพ่ือน ามาสร้างเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่มี
องค์ประกอบคือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งข้อมูล 3) การสนับสนุนทางสังคม 4) กรณีตัวอย่าง5) 
ฐานความช่วยเหลือ 6) การฝึกสอน 7) เครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์โดยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณจากคะแนนสอบหลังเรียน พบว่า ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ 70% ที่ก าหนดไว้ 
 
ตอนที่ 5 การออกแบบเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Design) 

5.1 แนวคิดการออกแบบเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
Birkeland (2002) อธิบายว่า การออกแบบอย่างยั่งยืน (sustainable design) หรือการ

ออกแบบที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม (green design, eco-design หรือ design for the 
environment) นับเป็นกระแสหลักของการออกแบบยุคใหม่ที่นักออกแบบหลายต่อหลายคนต่างให้
ความส าคัญเพ่ิมมากข้ึนในปัจจุบัน กระแสที่ว่าก าลังได้รับความสนใจในหลายวงการไม่ว่าจะเป็นวงการ
สถาปัตยกรรม การออกแบบภูมิทัศน์ การออกแบบและวางผังเมือง วิศวกรรม การออกแบบกราฟิก 
การออกแบบอุตสาหกรรม การออกแบบภายใน หรือแม้แต่การออกแบบแฟชั่น ความหมายของการ
ออกแบบอย่างยั่งยืนนั้นมีความเก่ียวข้องตั้งแต่การออกแบบวัตถุขนาดเล็กไปจนถึงการออกแบบ
สิ่งก่อสร้างขนาดใหญ่ หรือแม้แต่การสร้างเมือง สร้างสิ่งแวดล้อมท่ีเหมาะสม รวมไปถึงการบริการที่
สอดคล้องกับกฎเกณฑ์ทางเศรษฐกิจ สังคม ตลอดจนการด ารงชีวิตอย่างยั่งยืน  

Walker (2006) กล่าวว่า ความหมายของการออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Economic & 
Ecological Design หรือ Eco Design) เป็นกระบวนการที่ผนวกแนวคิดด้านเศรษฐศาสตร์และด้าน
สิ่งแวดล้อมเข้าไปในขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยพิจารณาตลอดวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ 
(Product Life Cycle) ตั้งแต่ขั้นตอนการแผนผลิตภัณฑ์ ช่วงการออกแบบ ช่วงการผลิต ช่วงการ
น าไปใช้ และช่วงการท าลายหลังการใช้งาน ซึ่งจะช่วยลดต้นทุนในแต่ละขั้นตอนของการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์และลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมไปพร้อม ๆ กัน โดยส่งผลดีต่อธุรกิจ ชุมชน และ
สิ่งแวดล้อม ซึ่งเป็นแนวทางน าไปสู่การพัฒนาอย่างยั่งยืน (Sustainable Development) 

การออกแบบอย่างยั่งยืนให้ความส าคัญกับการเลือกใช้ทรัพยากรที่สามารถน ากลับมาใช้ใหม่
ได้ เพ่ือให้เกิดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมน้อยที่สุด ทั้งยังพยายามเชื่อมโยงผู้คนเข้ากับสิ่งแวดล้อมตาม
ธรรมชาติ โดยมุ่งสร้างวิถีการด ารงชีวิตที่ยั่งยืน ตลอดจนช่วยแก้ไขปัญหาวิกฤตการณ์สิ่งแวดล้อมของ
โลกในด้านต่าง ๆ อาทิ การเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็วของจ านวนประชากรที่เป็นผลให้ทรัพยากร ธรรมชาติ
ลดลงอย่างมหาศาล การเสียภาวะสมดุลทางสิ่งแวดล้อม และการขาดความหลากหลายทางชีวภาพ  
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การออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Economic & Ecological Design หรือ Eco Design) คือ
เครื่องมือสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมการขยายตัวของประชากรและการพัฒนา
ทางเศรษฐกิจในปัจจุบัน ก่อให้เกิดการขยายตัวของกิจกรรมและเกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ เพ่ือตอบสนอง
ความต้องการและอ านวยความสะดวกให้กับมนุษย์ ในขณะเดียวกันกิจกรรมและผลิตภัณฑ์เหล่านี้ 
ต้องใช้ทรัพยากรธรรมชาติเป็นฐานในการผลิตและการพัฒนา จึงก่อให้เกิดความเสื่อมโทรมของ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ส่งผลกระทบต่อสุขภาพอนามัยและคุณภาพชีวิตของประชาชน 
การออกแบบเพื่อสิ่งแวดล้อมเป็นการเชื่อมโยงช่องว่างระหว่างการพัฒนาผลิตภัณฑ์กับการจัดการด้าน
สิ่งแวดล้อมโดยพิจารณาผลกระทบที่มีต่อสิ่งแวดล้อมของผลิตภัณฑ์ตลอดวงจรชีวิตของมัน ตั้งแต่การ
สกัดแยกวัตถุดิบจากทรัพยากรธรรมชาติเพื่อน าไปใช้ในการผลิตจนถึงการทิ้งซากผลิตภัณฑ์ ซ่ึง
ผลกระทบเหล่านี้รวมถึงการปลดปล่อยสารเคมีที่เป็นพิษ การใช้ทรัพยากรที่ไม่สามารถ น ากลับมาใช้
ใหม่ได้และการใช้พลังงานที่เกินความจ าเป็น 

การจัดการสิ่งแวดล้อมที่มีประสิทธิภาพจะเป็นเครื่องมือส าคัญในการป้องกัน และแก้ไข
ปัญหาความเสื่อมโทรมของทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ซึ่งการจัดการสิ่งแวดล้อมที่ดีควรเน้น
นโยบายเชิงรุกซึ่งนโยบายดังกล่าวจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องผสมผสานวิธีการและทางเลือกหลาย
รูปแบบที่เหมาะสม โดยมีแนว- คิดว่าการพัฒนาสิ่งแวดล้อมจะต้องควบคู่ไปกับการพัฒนาทาง
เศรษฐกิจและสังคม ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาที่ยั่งยืน  
 
 5.2 หลักการออกแบบเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
 หลักการพื้นฐานของการท า Eco Design คือการประยุกต์หลักการของ 4R ในทุกช่วงของ
วงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ ตั้งแต่ขั้นตอนการออกแบบ ช่วงของวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ที่ว่านี้ ได้แก่ ช่วงการ
วางแผนผลิตภัณฑ์ (Planning Phase) ช่วงการออกแบบ (Design phase) ช่วงการผลิต 
(Manufacturing phase) ช่วงการน าไปใช้ (Usage phase) และช่วงการท าลายหลังการใช้เสร็จ 
(Disposal phase) ส าหรับหลักการของ 4R ได้แก่ การลด (Reduce) การใช้ซ้ า (Reuse) การน า
กลับมาใช้ใหม่ (Recycle) และ การซ่อมบ ารุง (Repair) ซึ่งทั้ง 4R จะมีความสัมพันธ์ กับแต่ละช่วง
ของวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ 
   5.2.1 การลด (Reduce)  

หมายถึงการลดการใช้ทรัพยากรในช่วงต่าง ของวงจรชีวิต ซึ่งสามารถเกิดได้ในทุก
ช่วงของวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ โดยมากจะพบในช่วงการออกแบบ ช่วงการผลิต และ การน าไปใช้ 
อาทิเช่น การลดการใช้ทรัพยากรในการออกแบบ การออกแบบเพ่ือลดอัตราการใช้วัตถุดิบใน
กระบวนการผลิต การออกแบบเพื่อลดอัตราการใช้พลังงานในกระบวนการผลิต และ การออกแบบ
เพ่ือลดอัตราการใช้พลังงานในระหว่างการใช้งาน เป็นต้น 
   5.2.2 การใช้ซ้ า (Reuse)  

  หมายถึงการน าผลิตภัณฑ์หรือ ชิ้นส่วนของผลิตภัณฑ์ซึ่งผ่านช่วงการน าไปใช้
เรียบร้อยแล้ว และพร้อมที่จะเข้าสู่ช่วงของการท าลาย กลับมาใช้ใหม่ ทั้งที่เป็นการใช้ใหม่ในผลิตภัณฑ์
เดิม หรือผลิตภัณฑ์ใหม่ก็ตาม ได้แก่ การออกแบบเพื่อการน ากลับมาใช้ซ้ า (Design for Reuse) เช่น
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การออกแบบให้ผลิตภัณฑ์แต่ละรุ่นมีชิ้นส่วนบางชิ้นส่วนที่ใช้ร่วมกันได้ เมื่อรุ่นแรกหยุดการผลิตแล้วยัง
สามารถเก็บคืนและน าบางชิ้นส่วนมาใช้ในการผลิตรุ่นต่อไปได้ เป็นต้น 
   5.2.3 การน ากลับมาใช้ใหม่ (Recycle)  
   หมายถึงการน าผลิตภัณฑ์ หรือชิ้นส่วนของผลิตภัณฑ์ ที่อยู่ในช่วงของการท าลาย มา
ผ่านกระบวนการแล้ว น ากลับในใช้ใหม่ตั้งแต่ช่วงของการวางแผน การออกแบบ หรือ แม้แต่ช่วงของ
การผลิต ได้แก่ การออกแบบให้ถอดประกอบได้ง่าย (Design for Disassembly) การออกแบบเพ่ือ
การน ากลับมาใช้ใหม่ (Design for Recycle) เช่นการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยใช้วัตถุดิบพลาสติกหรือ 
กระดาษท่ีง่ายต่อการน ากลับมาใช้ใหม่ เป็นต้น 
  5.2.4 การซ่อมบ ารุง (Repair)  
   หมายถึงการออกแบบให้ง่ายต่อการซ่อมบ ารุง ทั้งนี้มีแนวคิดที่ว่า หากผลิตภัณฑ์
สามารถซ่อมบ ารุงได้ง่ายจะเป็นการยืดอายุช่วงชีวิตของการใช้งาน (Extended Usage Life) ซ่ึง
ท้ายที่สุดสามารถลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมได้ การซ่อมบ ารุงนี้เกิดภายในช่วงชีวิตของการใช้งาน
เท่านั้น แตกต่างจากการใช้ซ้ า (Reuse) ซึ่งเป็นการน าชิ้นส่วนหรือผลิตภัณฑ์ที่เสร็จจากช่วงการใช้งาน
แล้วมาใช้อีกครั้ง การซ่อมบ ารุงนี้ได้แก่ การออกแบบให้ง่ายต่อการซ่อมบ ารุง (Design for 
serviceability / Design for maintainability) เช่นการออกแบบให้เปลี่ยนอะไหล่ได้ง่าย เป็นต้น 

Tracy Bhamra and Vicky Lofthouse (2007) ได้น าเสนอหลักการพ้ืนฐานของการท า 
Eco Design คือ การประยุกต์หลักการของ 4Rs ในทุกช่วงของวัฎจักรชีวิตผลิตภัณฑ์ ได้แก่ การลด 
(Reduce) การใช้ซ้ า (Reuse) การน ากลับมาใช้ใหม่ (Recycle) และการซ่อมบ ารุง (Repair) ซึ่งมี
ความสัมพันธ์กัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ลดการใช้วัสดุที่มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม (Reduction of low-impact 
materials)  

การลด 

(Reduce) 

)

การใช้ช า้ (Reuse) 

การน ากลบัมาใช้ใหม ่

(Recycle) 
การซอ่มบ ารุง 

(Repair) 

การจ าหน่าย 
(Disposal) 

การใช้ 
(Usage) 

การวางแผน
(Planning) 

การออกแบบ 
(Design) 

การผลิต 
(Manufucturing) 

ภาพที่ 6 ความสัมพันธ์ของหลักการ 4Rs ในทุกช่วงของวัฎจักรชีวิตผลิตภัณฑ์ 
(Bhamra & Lofthouse, 2007) 
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2. ลดปริมาณและชนิดของวัสดุที่ใช้ (Reduction of materials used)  
3. ปรับปรุงกระบวนการผลิต (Optimization of production techniques)  
4. ปรับปรุงระบบการขนส่งผลิตภัณฑ์ (Optimization of distribution system)  
5. ปรับปรุงขั้นตอนการใช้ผลิตภัณฑ์ (Optimization of impact during use)  
6. ปรับปรุงอายุผลิตภัณฑ์ (Optimization of initial lifetime)  
7. ปรับปรุงขั้นตอนการทิ้งและท าลายผลิตภัณฑ์ (Optimization of end-of-life)  
 

The Function Complex   มาจากปัจจัยของการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่นักออกแบบต้อง
ค านึงถึง ในการแสดงความเชื่อมโยงการออกแบบผลิตภัณฑ์ หัวใจส าคัญประการแรกคือ ประโยชน์ใช้
สอย (Function)  ที่ต้องอาศัยปัจจัยข้ออื่น ๆ ช่วยเสริมความสมบรูณ์ของหน้าที่ผลิตภัณฑ์ ดังนี้ 
(วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร, 2548)   
     1) ความจ าเป็น (Needs) ทุกคนในโลกใบนี้ล้วนแต่ประสบผลของภาวะโลกร้อน 
(Global warming) โลกก าลังเผชิญกับปัญหาที่ชั้นบรรยากาศของโลกกลับหนาขึ้น เนื่องจากก๊าซ
คาร์บอนไดออกไซด์ และก๊าซเรือนกระจกอ่ืน ๆ ที่มนุษย์เป็นผู้ก่อ เมื่อชั้นบรรยากาศหนาขึ้น จะกัก
เก็บรังสีอินฟราเรดซึ่งควรจะหลุดลอดไปสู่ห้วงอวกาศ ผลท่ีตามมาคืออุณหภูมิของบรรยากาศ
โลก  และมหาสมุทรกลับร้อนขึ้นจนอยู่ในระดับอันตราย มนุษย์ควรต้องลดการใช้ก๊าซ
คาร์บอนไดออกไซด์  และก๊าซเรือนกระจกอ่ืน ๆ ด้วยการใช้ผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม และ
ไม่ปล่อยก๊าซดังกล่าว 
               2) จุดมุ่งหมาย (Telesis) การออกแบบผลิตภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Eco Design) 
มีจุดมุ่งหมายที่จะน าเสนอผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม และธรรมชาติ ในด้านของพลังงาน
สะอาด การลดความสิ้นเปลืองของพลังงาน กระบวนการของ 4R การไม่ก่อมลภาวะของผลิตภัณฑ์ต่อ
ผู้บริโภคในการใช้สอยในชีวิตประจ าวัน 
   3) การสื่อความหมาย (Association)  นักออกแบบได้เสนอแนวคิดในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Eco Design) คือ การเน้นด้านประโยชน์ใช้สอย ของผลิตภัณฑ์ที่มี
ประสิทธิภาพสูง   มีความปลอดภัย เป็นผลิตภัณฑ์ที่จ าเป็นส าหรับชีวิตประจ าวัน และมีคุณค่าในการ
เป็นส่วนร่วมในการอนุรักษ์ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม การเน้นคุณค่าของวัสดุที่มาจากธรรมชาติ  วัสดุ
ในท้องถิ่นเพ่ือลดพลังงานในการเคลื่อนย้ายและการใช้วัสดุจากการ Recycle ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
สนองตอบวิถีของคนในเมือง  สร้างภาพลักษณ์ ให้ผลิตภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Eco Design) 
ส าหรับการใช้ชีวิตทันสมัยและเรียบง่าย  

4) สุนทรีย์ความงาม Aesthetic  ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ 
(Eco Design) มีความพิถีพิถันในด้านของรูปทรง วัสดุที่ใช้และสีสัน เน้นการผสมผสานรูปแบบ
ระหว่าง  รูปทรงที่คล้อยตามประโยชน์ใช้สอย (Form  follows  function) กับความเรียบง่ายตาม
อิทธิพลของ Minimalist  ซึ่งมีเหตุผล 2 ประการ   เป็นเหตุผลในกรรมวิธีผลิตที่ต้องการลด
กระบวนการ  และความซับซ้อนเป็นการประหยัดพลังงาน ด้วยการตระหนักตั้งแต่การผลิต ถือเป็น
เรื่องการน าเสนอเหตุผลความเป็นจริง (Rational appeal) ให้คุณค่าความส าคัญทางจิตใจของ
หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์  Eco Design อีกประการคือรูปทรงเรียบง่ายจะช่วยผู้บริโภคผ่อนคลาย
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จากความเคร่งเครียดในชีวิตประจ าวัน สอดคล้องกับแนวทางของนักออกแบบ และสถาปนิกชื่อดังใน
อดีตคือ Mies van der Rohe ที่กล่าวว่า“Less is more” หมายถึง การคิดให้มาก และเหลือให้
น้อย  คือผลิตภัณฑ์ท่ีมีความเด่น มีประสิทธิภาพสูงภายใต้รูปลักษณ์ท่ีความเรียบง่าย  
             5) วิธีการ Method วัสดุ กระบวนการผลิตของผลิตภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Eco 
Design) จะครอบคลุมวงจรผลิตภัณฑ์ให้เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมแบ่งให้
ชัดเจน คือ ใช้หลัก 4 Rในกระบวนการผลิตทุกขั้นตอน การวางแผนการผลิต (Planning 
Phase) จนถึงช่วงการน าไปใช้ (Usage Phase) 
                  6) การใช้งาน Use ผลิตภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Eco Design) ได้ออกแบบมาเพ่ือ
เป็นผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ในครัวเรือนทั่วไป ผลิตภัณฑ์เหล่านี้ได้ออกแบบมาให้สามารถ มีการใช้งานที่
เหมือนผลิตภัณฑ์ทั่ว ๆ ไป ที่ผู้บริโภคเคยใช้โดยผู้บริโภคไม่ต้องปรับเปลี่ยนวิถีชีวิตใหม่   

การออกแบบเพื่อสิ่งแวดล้อมเป็นเพียงส่วนหนึ่งในหลาย ๆ ส่วนที่ต้องพิจารณาในการ
ออกแบบในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ส่วนที่ต้องพิจารณาอ่ืน ๆ ในการออกแบบได้แก่ ความ
คุ้มค่าของ ผลิตภัณฑ์ (product economics) ความต้องการของลูกค้า (customer requirements)  
ความสามารถในการผลิต (manufacturability) และท างานที่ต้องการของผลิตภัณฑ์  
(required product functions)  
 
 

 
 
 
 
 

 
ขั้นที่ 1: การประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม 
เครื่องมือที่เป็นประโยชน์มากที่สุดก็คือ การประเมินวัฏจักรชีวิต (LCA) ซ่ึงเป็นเทคนิคหนึ่ง

ส าหรับการประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมที่เก่ียวข้องกับผลิตภัณฑ์หรือการบริการ วตัถุประสงค์
หลักในการด าเนินการประเมินทางสิ่งแวดล้อมคือ เพ่ือระบุส่วนที่มีผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมมากท่ีสุด 
เพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาผลกระทบเหล่านี้ตลอดกระบวนการออกแบบ 

ขัน้ที่ 2: การวิจัยตลาด 
ข้อมูลผลิตภัณฑ์ ได้แก่ รายละเอียดกว้าง ๆ ของผลิตภัณฑ์ หน้าที่และส่วนประกอบที่ส าคัญ 

และรายละเอียดกว้าง ๆ ของการออกแบบที่ส าคัญและลักษณะของการผลิตประวัติของผลิตภัณฑ์ละ
การพัฒนาในช่วงเวลาที่ผ่านมา การผลิตและแหล่งของส่วนประกอบทั้งหมด รายชื่อวัสดุทั้งหมดที่ใช้
ในผลิตภัณฑ์ รายชื่อกระบวนการผลิต เป็นต้น ข้อมูลการตลาด ลักษณะที่ส าคัญของผลิตภัณฑ์ เช่น 
หน้าที่การใช้งาน ความสวยงาม คุณภาพ และราคา ซึ่งพิจารณาว่าจะมีความส าคัญต่อการขายทาง
การตลาด ขนาดของตลาดในปัจจุบัน รวมถึงแนวโน้มและการคาดการณ์ในอนาคต ธรรมชาติของ
ตลาด ได้แก่ ลูกค้า กลุ่มเฉพาะ การแข่งขัน ปัจจัยอ่ืน ๆ ที่มีผลต่อการตลาดและต าแหน่งของ

ขัน้ท่ี 1 ขัน้ท่ี 2 ขัน้ท่ี 3 ขัน้ท่ี 5 ขัน้ท่ี 4 

ประเมิน 
ผลกระทบทาง
สิ่งแวดล้อม 

 
วิจยัตลาด 

ด าเนินงาน 
เชิงปฏิบติัการ
ด้านความคิด 

กระบวน 
การออกแบบ

จริง 

เลือกกลยทุธ์
ทางการ
ออกแบบ 

ภาพที่ 7 ขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
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ผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ราคา ข้อก าหนดและมาตรฐาน ความสนใจของผู้บริโภคประเด็นต่าง ๆ ทาง
สิ่งแวดล้อมท่ีระบุอยู่ภายในตลาดรวมถึงข้อมูลด้านแรงผลักดันหรือศักยภาพในการเปลี่ยนแปลง
ผลิตภัณฑ์ประเด็นทางสิ่งแวดล้อม วัสดุใหม่ เทคโนโลยีใหม่ ความต้องการใหม่ ๆ ของลูกค้า หรือกลุ่ม
ตลาดเฉพาะก่อนที่จะเริ่มการบวนการออกแบบจริง ๆ นักออกแบบจ าเป็นจะต้องท าการวิจัยภูมิหลัง
ของผลิตภัณฑ์ คู่แข่งของมัน การพัฒนาต่าง ๆ ในผลิตภัณฑ์ท่ีเกี่ยวข้อง ความกดดันใด ๆ ส าหรับการ
เปลี่ยน แปลง และตลาดโดยทั่วไป การวิจัยนี้จะช่วยให้เข้าใจความต้องการของตลาด และเพ่ือค้นหา
ความคิดหรือเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่อาจน ามาใช้ในระหว่างกระบวนการออกแบบได้ 

ขั้นที่ 3: การด าเนินงานเชิงปฏิบัติการด้านความคิด 
การท างานเชิงปฏิบัติการสามารถน ามาใช้เพ่ือสร้างความคิดสร้างสรรค์และกลยุทธ์ต่างๆโดย

กลุ่มคนที่จัดไว้ประมาณ 8-15 คน ถือเป็นจ านวนที่เหมาะสมในการกระตุ้นให้เกิดการอภิปราย
ระหว่างกันภายในกลุ่มได้ทุกคน โดยควรจัดกลุ่มคนให้มีความหลากหลายในด้านของทักษะและ
มุมมอง หากรวมผู้ที่มีความเชี่ยวชาญด้านเทคนิคในผลิตภัณฑ์นั้น ๆ เข้าไปด้วยจะเป็นประโยชน์ยิ่ง    

ขั้นที่ 4: การเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ 
ตามพ้ืนฐานของข้อมูลทั้งหมดนี้ อันได้แก่ การประเมินทางสิ่งแวดล้อม การวิเคราะห์

ผลิตภัณฑ์ทั่วไป และการทบทวนการท างานเชิงปฏิบัติการนั้น กลยุทธ์ทางการออกแบบสามารถถูก
เลือกเพ่ือเป็นข้อสรุปส าหรับจุดเริ่มต้นของการออกแบบ โดยกลยุทธ์เหล่านี้อาจประกอบด้วยการเลือก
วัสดุที่ส่งผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมต่ า หลีกเลี่ยงวัสดุที่เป็นพิษหรือเป็นอันตราย การเลือก
กระบวนการผลิตที่สะอาดกว่า ผลิตและใช้พลังงานให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดใช้น้ าให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด และการออกแบบเพ่ือการลดของเสียให้ต่ าสุด 

ขั้นที่ 5: กระบวนการออกแบบจริง  
เกี่ยวข้องกับข้ันตอนต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วยการเตรียมหลักการ รายละเอียดการออกแบบ 

การผลิตต้นแบบ การทดสอบ  การออกแบบขั้นสุดท้ายหลังจากเสร็จสิ้นในแต่ละขั้นตอนแล้ว ทีม
ออกแบบจ าเป็นจะต้องประเมินความก้าวหน้าและตัดสินใจว่าจะด าเนินการอย่างไร กระบวนการนี้จะ
รวมการประเมินในส่วนของจุดเริ่มต้นการออกแบบ ซึ่งประกอบด้วยความต้องการทางศักยภาพ 
วัตถุประสงค์ทางสิ่งแวดล้อม ประเด็นการผลิตและต้นทุน 



บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี เป็นการวิจัยและการพัฒนา (Research and Development) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
สร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามหลักการ
คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการคิดเชิงระบบในวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
 
การวิจัยระยะท่ี 1   

การศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์
ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและเอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้อง
เกี่ยวกับองค์ประกอบ ขั้นตอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

 
การวิจัยระยะที่ 2  

การสร้างรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

 
การวิจัยระยะท่ี 3   

การทดลองใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

 
การวิจัยระยะท่ี 4   

การน าเสนอรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 
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การวิจัยระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน และศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบ ข้ันตอน 
และปัจจัยที่ส่งผลต่อการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย ด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบ ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

 
การวิจัยในระยะนี้เป็นการวิจัยที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาวิเคราะห์สภาพปัจจุบันของการ

เรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ผู้วิจัยศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล เอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสร้างรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี ประกอบด้วย การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญการศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง  การศึกษาสภาพบริบทเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอน การสังเคราะห์กรอบแนวคิดการ
ออกแบบ  
 

1.1 การศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการจ าเป็นในการจดัการเรียนการสอนสาขาวิชา
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนในปัจจุบัน  

1.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ นักออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อาชีพ และนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ เกี่ยวกับปัญหา สภาพ
การเรียนการสอน ความต้องการจ าเป็นในการจัดการเรียนการสอนวิชาการผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน และ
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบ ขั้นตอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อการจัดสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

1.1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

อาจารย์ สาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ นักออกแบบอาชีพทางด้านประยุกต์ศิลป์
และนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ โดยใช้วิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีเกณฑ์การคัดเลือกดังต่อไปนี้ 

- อาจารย์ สาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ หรือ สาขาที่เก่ียวข้อง หรือ มี
ประสบการณ์ในการสอนระดับอุดมศึกษา ไม่น้อยกว่า 10 ปี จ านวน 3 คน 

- นักออกแบบอาชีพทางด้านประยุกต์ศิลป์ มีประสบการณ์ในการออกแบบไม่น้อยกว่า 
10 ปี และมีผลงานเผยแพร่ในระดับนานาชาติ จ านวน 3 คน 

-นักศึกษาท่ีก าลังศึกษาในระดับปริญญาตรี สาขานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 20 คน 
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1.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.1.3.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เป็นแบบมีโครงสร้าง โดยก าหนดประเด็น
ค าถามที่เก่ียวกับความคิดเห็นทางด้านสภาพปัญหาการเรียนการสอน ความต้องการจ าเป็นในการ
จัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
องค์ประกอบ ขั้นตอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

1.1.3.2 แบบสัมภาษณ์การสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) ส าหรับ
นักศึกษาในระดับปริญญาตรี สาขานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยโดย
ก าหนดประเด็นค าถามท่ีเกี่ยวกับความคิดเห็นทางด้านสภาพปัญหาการเรียนการสอน สิ่งที่มุ่งหวัง 
ความต้องการจ าเป็นในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน 

1.1.4 การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยท าการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญได้แก่อาจารย์ สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
จ านวน 3 คน นักออกแบบผลิตภัณฑ์อาชีพ จ านวน 3 คน ทางด้านสภาพปัญหาการเรียนการสอน 
ความต้องการจ าเป็นในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน และความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบ ขั้นตอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
(Structured interview) สรปุผลการสัมภาษณ์ท่ีได้ เพื่อน ามาเป็นข้อมูลในการวิจัยขั้นตอนต่อไป 

 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) นักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ จ านวน 20 คน ในประเด็นทางด้านสภาพปัญหาการ
เรียนการสอน ความต้องการจ าเป็นในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน 

น าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาท าการวิเคราะห์เนื้อหา ล าดับความส าคัญ และ
น าเสนอข้อสรุปในรูปแบบตารางประกอบค าบรรยาย 

 

1.2 การศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

1.2.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานขององค์ประกอบต่าง ๆ 
ที่เก่ียวข้องกับการสร้างรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.2.1.1 ศึกษาข้อมูล แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงระบบ รวมถึง
วิธีการเรียนการสอนสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการคิดเชิงระบบ 
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1.2.1.2  ศึกษาข้อมูล แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามหลักการคอนสตรัคติวิสต์ 

1.2.1.3 ข้อมูล แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนด้วย
กระบวนการแบบสืบสอบ 

1.2.1.4 ศึกษาข้อมูล แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนวิชาการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

 1.2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยสร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) ใช้ในการบันทึก
ส าหรับตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามา
เป็นพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1.2.2.1 วิเคราะห์หลักการ และทฤษฎี ได้แก่ การคิดเชิงระบบ  กระบวนการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามหลักการคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย  รูปแบบการเรียนโดยใช้
กระบวนการแบบสืบสอบ การเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน  

1.2.2.2 สร้างกรอบและประเด็นของการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสารโดยอาศัย
พ้ืนฐานจากการศึกษาและวิเคราะห์หลักการทฤษฎี งานวิจัย และตัวแปร ท าการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างหลักการทฤษฎีและการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ สรุปและน ามาเป็นพื้นฐานใน
การศึกษา 

1.2.2.3  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม เพ่ือตรวจสอบความ
ตรงของข้อมูล และความสอดคล้องระหว่างประเด็นของการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสารกับกรอบ
แนวคิด 

1.2.3 เก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 

การค้นหาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยการค้นหาเอกสารทั้งสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์  น ามาท าการวิเคราะห์แจกแจงความถี่และสังเคราะห์เนื้อหา โดยน าเสนอในรูปแบบ
ตารางประกอบค าบรรยาย 
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การวิจัยระยะท่ี 2 การสร้างและศึกษาคุณภาพรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษาปริญญาตรี  

2.1 การสร้างและพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี 

2.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือสร้างและพัฒนาต้นแบบรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์
บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี  

2.1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญด้านกระบวนการออกแบบสื่อสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ตามหลักการคอนสตรัคติวิสต์ หรือ  การเรียนการสอนตามกระบวนการแบบสืบสอบ หรือการ
คิดเชิงระบบ หรือการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน โดยใช้วิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกดังต่อไปนี้ 

- อาจารย์ สาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ หรือ สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา  
หรือ มีประสบการณ์ในการสอนระดับอุดมศึกษา ไม่น้อยกว่า 10 ปี จ านวน 3 คน 

2.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.1.3.1 แบบประเมินความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับคุณภาพความตรงตาม
โครงสร้างของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี โดยมีขั้นตอนวิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

1) ศึกษาข้อมูลที่ได้จากการวิจัยระยะท่ี1 ที่เก่ียวข้องกับการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี โดยครอบคลุมในด้านทักษะความสามารถของ
ผู้เรียน ความเหมาะสมกับเนื้อหารายวิชา สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอน เทคโนโลยีที่ใช้ในการ
เรียนการสอน 

2) น าข้อมูลที่ได้มาออกแบบและพัฒนารูปแบบที่ใช้หลักการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

3) น าร่างรูปแบบที่ใช้หลักการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน
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ของนักศึกษาปริญญาตรีน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อพิจารณาความถูกต้องและ
เหมาะสม 

4) ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบที่ใช้ในการเรียนการสอนตามค าแนะน าของอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

2.1.4 เก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 

น าต้นแบบรูปแบบเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินคุณภาพความตรงตามโครงสร้างของ
รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือ
พัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ประกอบด้วย  

2.1.4.1 รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี  

2.1.4.2 ขั้นตอนการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

2.1.4.3 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  

2.1.4.4 การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย 

จากนั้นท าการวิเคราะห์ผลการประเมินและด าเนินการปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือใช้ในการเก็บข้อมูลต่อไป โดยใช้การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Consistency : IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ พิจารณาตามเกณฑ์ต่อไปนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามมีความเหมาะสม  

สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

    0     หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความเหมาะสม  

สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

- 1  หมายถึง ข้อค าถามไม่มีความเหมาะสม  

และไม่สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

ผู้วิจัยน าผลที่ได้มาท าการหาค่า IOC ในแต่ละข้อค าถาม โดยมีเกณฑ์พิจารณาข้อ
ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 -1.00 แสดงว่าข้อค าถามนั้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ ส่วน
ข้อค าถามที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 แสดงว่าข้อค าถามนั้นยังไม่มีความเหมาะสม ต้องพิจารณาปรับปรุง
แก้ไข ทั้งนี้ผลการพิจารณาคะแนนความสอดคล้องทุกข้อมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป แสดงว่าประเด็น
คุณภาพความตรงตามโครงสร้างของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี สามารถน าไปใช้ได้  
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2.2 การสร้างแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

2.2.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือสร้างและพัฒนาแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี  

2.2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

- ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ มีประสบการณ์ในการสอน
ระดับอุดมศึกษา ไม่น้อยกว่า 5 ปีจ านวน 1 คน  

-ผู้เชี่ยวชาญทางด้านครุศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศึกษา มีประสบการณ์ในการสอน
ระดับอุดมศึกษา ไม่น้อยกว่า 5 ปี จ านวน 1 คน  

-ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวัดผลและวิจัย มีประสบการณ์ในการสอนระดับอุดมศึกษา ไม่
น้อยกว่า 5 ปีจ านวน 1 คน 

2.2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.2.3.1 แบบประเมินความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแบบประเมินตนเองด้าน
ทักษะความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ผู้วิจัยสร้างแบบ
ประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เพ่ือน ามาใช้ในการ
ประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของกลุ่มตัวอย่าง โดยมี
ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 

1) ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์
ที่ยั่งยืน จากนั้นน าข้อมูลมาสังเคราะห์ความสัมพันธ์ของทักษะการคิดเป็นระบบและพฤติกรรมทักษะ
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนเพื่อสร้างเครื่องมือในการวิจัย โดยที่แบบประเมินตนเองด้านทักษะการ
คิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนนี้เป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมี
เกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5      หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง 

    ร้อยละ 86 - 100 

    4       หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง 

    ร้อยละ 66 - 85 

     3 หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง 

      ร้อยละ 36 - 65 

                2       หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง 

             ร้อยละ 16 – 35 
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 1 หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง 

                 ร้อยละ 0 - 15 

2) สร้างต้นแบบของแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 

3) น าต้นแบบของแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนซึ่งผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปกรรมศาสตร์จ านวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านครุ
ศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศึกษา จ านวน 1 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวัดผลและวิจัย จ านวน 1 
ท่าน ปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของ
แบบประเมิน พิจารณาความครบถ้วนสมบูรณ์ของต าถามที่มุ่งวัดทั้งหมดในการวิจัย โดยเป็น โดยใช้
การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ พิจารณาตาม
เกณฑ์ต่อไปนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามมีความเหมาะสม  

สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  0    หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความเหมาะสม  

สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

- 1  หมายถงึ ข้อค าถามไม่มีความเหมาะสม  

และไม่สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

 

 2.2.4 เก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยน าผลที่ได้มาท าการหาค่า IOC ในแต่ละข้อค าถาม โดยมีเกณฑ์พิจารณาข้อค าถามที่มี
ค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 -1.00 แสดงว่าข้อค าถามนั้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ ส่วนข้อค าถามที่
มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 แสดงว่าข้อค าถามนั้นยังไม่มีความเหมาะสม ต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไข ทั้งนี้
ผลการพิจารณาคะแนนความสอดคล้องทุกข้อมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป แสดงว่าข้อค าถามแบบประเมิน
ตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน สามารถน าไปใช้ได้ ซึ่งผลการ
วิเคราะห์ค่า IOC แสดงรายละเอียดในตารางที่ ดังนี้ 

 

 

 

 



 59 

ตารางท่ี 6 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปล
ผล 1 2 3 

1.ท่านค านึงถึงปัญหาของการออกแบบผลติภณัฑ์ที่ส่งผลต่อ
สิ่งแวดล้อม 

+1 0 +1 0.66 เหมาะสม 

2.ท่านเห็นว่าปัญหาในการออกแบบผลติภณัฑ์ มีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

3.ท่านวางแนวทางการแก้ปัญหาในการออกแบบผลติภณัฑ์ 
และเตรียมความพร้อมส าหรับการปรับเปลีย่นของ
สถานการณ์สิ่งแวดล้อมท่ีอาจเกดิขึ้นในอนาคต 

0 +1 +1 0.66 เหมาะสม 

4.ท่านมีความตระหนักในการเปลีย่นแปลงของสถานการณ์
ปัญหาสิ่งแวดล้อมตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

5.ท่านเห็นว่าการพิจารณาแต่ปัญหาเฉพาะหน้าของผลิตภัณฑ์
ไม่สามารถแก้ปญัหาสิ่งแวดล้อมได้ 

+1 +1 0 0.66 เหมาะสม 

6.ท่านค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อสถานการณ์
ปัญหาสิ่งแวดล้อมและน าไปพิจารณาวางแผนการออกแบบ
ผลิตภณัฑ ์

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

7.ท่านจัดล าดบัความส าคัญขององค์ประกอบต่าง ๆ ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีส่งผลต่อสถานการณ์ปญัหาสิ่งแวดล้อม
ที่เกิดขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

8.ท่านวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องเพื่อ
น าไปเป็นข้อมลูในการวางแผนการออกแบบผลติภณัฑ์ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

9.ท่านค านึงถึงเหตุและผลของความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ
ต่าง ๆ การออกแบบผลิตภณัฑ์ทีส่ง่ผลต่อปญัหาสิ่งแวดล้อมท่ี
เกิดขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

10.การคัดเลือกข้อมูลส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่าน
พิจารณาถึงคณุสมบัติของวัสดุทุกช้ินท่ีส่งผลต่อปญัหา
สิ่งแวดล้อม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

11.ท่านพิจารณาคัดเลือก ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับขั้นตอน
กระบวนการผลติที่ส่งผลต่อสิ่งแวดล้อม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

12.ท่านคัดเลือกข้อมูลส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดย
พิจารณาถึงลักษณะส าคญัของผลติภัณฑ์ในปัจจุบัน เช่น 
หน้าท่ีใช้สอย ความงาม คุณภาพ รวมถึงแนวโน้มที่ส่งผลต่อ
ปัญหาสิ่งแวดล้อมในอนาคต 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ข้อค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปล
ผล 1 2 3 

13.ท่านคัดเลือกข้อมูลส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดย
ค านึงถึงข้อก าหนดและมาตรฐานในประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับ
ปัญหาสิ่งแวดล้อม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

14.ท่านพิจารณาคัดเลือกข้อมลูเกีย่วกับวัสดุใหม่ เทคโนโลยี
ใหม่ ท่ีมีศักยภาพในการเปลี่ยนแปลงผลติภณัฑ์เพื่อแก้ปัญหา
สิ่งแวดล้อม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

15.ท่านแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผู้อื่นส าหรับการก าหนด
แนวความคิดในการวางแผนแก้ปญัหาสิ่งแวดล้อม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

16.ท่านใส่ใจในทุกองค์ประกอบของช้ินงานการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ส่งผลต่อประเด็นด้านสิ่งแวดล้อม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

17.ท่านเห็นว่าสาเหตุของปัญหาทางการออกแบบผลติภณัฑ์ที่
ส่งผลต่อปัญหาทางสิ่งแวดล้อมนั้นมีหลายสาเหต ุ

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

18.ท่านมีความเห็นว่าวิธีการแกไ้ขปัญหาทางการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนต้องด าเนินการแก้ไขทุกส่วนพร้อมกัน 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

19.การเลือกกลยุทธ์การออกแบบผลิตภณัฑ์ ท่านมีความเห็น
ว่ากระบวนการวางแผนงานออกแบบทุกข้ันตอนมี
ความสัมพันธ์กันแยกออกจากกันไม่ได ้

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

20.ท่านเห็นว่าการท างานตามขั้นตอนจะช่วยในการ
ตรวจสอบความผดิพลาดได้โดยง่าย 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

21.กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑต์้นแบบ ท่านค านึงถึง
ผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อมที่ตามมาด้วย 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

22.กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑต์้นแบบ ท่านค านึงถึงผล
ย้อนกลับในประเด็นด้านสิ่งแวดลอ้มเสมอ 

0 +1 +1 0.66 เหมาะสม 

23.ท่านน าข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมมาใช้ในการปรับปรุง 
พัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบ  

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

24.ท่านตรวจสอบองค์ประกอบต่าง ๆ ของช้ินงานใน
กระบวนการพัฒนาผลติภณัฑ์ต้นแบบท่ีส่งผลต่อสถานการณ์
ปัญหาสิ่งแวดล้อมเสมอ 

+1 0 +1 0.66 เหมาะสม 

25.หากเกิดปัญหาในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
ท่านสามารถค้นหาสาเหตุและแกไ้ขปัญหาได้อย่างรวดเร็ว 

+1 0 +1 0.66 เหมาะสม 

 

น าแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืนปรับปรุง
แก้ไขส านวนภาษาให้มีความถูกต้อง กระชับ ชัดเจน เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาในระดับ
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ปริญญาตรี ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วจึงน าแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนไปทดลองใช้กับกลุ่มท่ีมีลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาออกแบบผลิตภัณฑ์ วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ จ านวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจในข้อค าถามและหาค่าความเที่ยง 
(Reliability) ของเครื่องมือด้วยวิธีการหาสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s alpha 
Coefficient) ซึ่งได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .927 แสดงว่าแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิง
ระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนมีความเชื่อถือได้เพราะค่าท่ีได้เป็นบวกและมีค่าใกล้ 1  

 

2.3 การสร้างแบบประเมินด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์
ที่ย่ังยืน 

2.3.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือสร้างและพัฒนาแบบประเมินผลการประเมินด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงาน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

2.3.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

- ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ มีประสบการณ์ในการสอน
ระดับอุดมศึกษา ไม่น้อยกว่า 5 ปีจ านวน 1 คน  

-ผู้เชี่ยวชาญทางด้านครุศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศึกษา มีประสบการณ์ในการสอน
ระดับอุดมศึกษา ไม่น้อยกว่า 5 ปี จ านวน 1 คน  

-ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวัดผลและวิจัย มีประสบการณ์ในการสอนระดับอุดมศึกษา ไม่
น้อยกว่า 5 ปีจ านวน 1 คน 

2.3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1) ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินผลการประเมินด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยการผลงานที่แสดง
พฤติกรรมร่องรอยสะท้อนทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนที่ได้จากกิจกรรม
ในขั้นตอนกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 5 ขั้นตอน  ได้แก่ 1)การประเมินผลกระทบทาง
สิ่งแวดล้อม 2)การรวบรวมข้อมูล 3)การด าเนินงานเชิงปฏิบัติการด้านความคิด 4)การเลือกกลยุทธ์
ทางการออกแบบ 5)กระบวนการออกแบบจริง  

โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินผลการประเมินด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เป็นคะแนน 3 ระดับ (Rubic Score) ดังนี้ 

  3 หมายถึง ผลงานที่แสดงพฤติกรรมด้านนั้นในระดับดี 

  2 หมายถงึ ผลงานที่แสดงพฤติกรรมทักษะด้านนั้นในระดับพอใช้ 

1 หมายถึง ผลงานที่แสดงพฤติกรรมทักษะด้านนั้นในระดับน้อย 
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และก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 

2.34 – 3.00 หมายถึง ผลงานที่แสดงพฤติกรรมทักษะด้านนั้นในระดับดี 

1.67 – 2.33 หมายถึง ผลงานที่แสดงพฤติกรรมทักษะด้านนั้นในระดับพอใช้ 

1.00 – 1.66 หมายถึง ผลงานที่แสดงพฤติกรรมทักษะด้านนั้นในระดับน้อย 

 

2) สร้างแบบประเมินผลการประเมินด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 

3) น าต้นแบบของแบบประเมินผลการประเมินด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงาน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนที่ปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ของประเด็นการประเมินที่มุ่งวัดใน
การวิจัย โดยใช้การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ 
พิจารณาตามเกณฑ์ต่อไปนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามมีความเหมาะสม  

สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

    0     หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความเหมาะสม  

สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

- 1  หมายถึง ข้อค าถามไม่มีความเหมาะสม  

และไม่สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

 

ตารางท่ี 7 เกณฑ์การประเมินทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 

ความสามารถในการคิดอย่างมีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง (Adaptation) 

1. สามารถเขยีนแผนภาพ
ผังความคิด (Mind Map) 
ที่แสดงถึงการ
เปลี่ยนแปลงของประเด็น
ปัญหาสถานการณ์
สิ่งแวดล้อมได ้

 

สามารถเขียนแผนภาพผัง
ความคิด (Mind Map) ที่
แสดงถึงการเปลี่ยนแปลง
ของประเด็นปัญหา
สถานการณ์สิ่งแวดล้อมได้
มากกว่า 3 ประเด็น 

สามารถเขียนแผนภาพผัง
ความคิด (Mind Map) ที่
แสดงถึงการเปลี่ยนแปลง
ของประเด็นปัญหา
สถานการณ์สิ่งแวดล้อมได้ 
3 ประเด็น 

ไม่สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึงการเปลี่ยนแปลง
ของประเด็นปัญหา
สถานการณ์
สิ่งแวดล้อมได ้

2. สามารถเขยีนแผนภาพ
ผังความคิด (Mind Map) 

สามารถเขียนแผนภาพผัง
ความคิด (Mind Map) ที่

สามารถเขียนแผนภาพผัง
ความคิด (Mind Map) ที่

ไม่สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 



 63 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 

ที่อธิบายเส้นทางการ
เปลี่ยนแปลงความเป็นมา
ของสถานการณ์ปญัหา
สิ่งแวดล้อมและคาดเดา
แนวทางที่อาจเกิดขึ้นใน
อนาคตได ้

อธิบายเส้นทางการ
เปลี่ยนแปลงความเป็นมา
ของปัญหาสถานการณ์
สิ่งแวดล้อมและคาดเดา
แนวทางที่อาจเกิดขึ้นใน
อนาคตไดม้ากกว่า 3 
ประเด็น 

อธิบายเส้นทางการ
เปลี่ยนแปลงความเป็นมา
ของปัญหาสถานการณ์
สิ่งแวดล้อมและคาดเดา
แนวทางที่อาจเกิดขึ้นใน
อนาคตได้ 3 ประเด็น 

(Mind Map) ที่อธิบาย
เส้นทางการ
เปลี่ยนแปลงความ
เป็นมาของปัญหา
สถานการณ์
สิ่งแวดล้อมและไม่
สามารถคาดเดา
แนวทางที่อาจเกิดขึ้น
ในอนาคตได ้

3. สามารถเขยีนแผนภาพ
ผังความคิด (Mind Map) 
ที่แสดงถึงเหตุและผลของ
ความสัมพันธ์ใน
องค์ประกอบต่าง ๆ ที่
ส่งผลต่อสถานการณ์
ปัญหาสิ่งแวดล้อมท่ี
เกิดขึ้นได ้

สามารถเขียนแผนภาพผัง
ความคิด (Mind Map) ที่
แสดงถึงเหตุและผลของ
ความ สัมพันธ์ 
องค์ประกอบต่าง ๆ ที่
ส่งผลต่อสถานการณ์
ปัญหาสิ่งแวดล้อมท่ี
เกิดขึ้นไดม้ากกว่า 3 
ประเด็น 

สามารถเขียนแผนภาพผัง
ความคิด (Mind Map) ที่
แสดงถึงเหตุและผลของ
ความสัมพันธ์ใน
องค์ประกอบต่าง ๆ ที่
ส่งผลต่อสถานการณ์
ปัญหาสิ่งแวดล้อมท่ี
เกิดขึ้นได้ 3 ประเด็น 

ไม่สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึงเหตุและผลของ
ความสัมพันธ์ใน
องค์ประกอบต่าง ๆ ที่
ส่งผลต่อสถานการณ์
ปัญหาสิ่งแวดล้อมท่ี
เกิดขึ้นได ้

ความสามารถในการคิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy) 

4. สามารถแสดง
รายละเอียดข้อมูลเบื้องต้น
ของบรรจุภณัฑ์ หน้าท่ี 
ส่วนประกอบท่ีส าคัญ 
ข้อมูลทางการตลาด ใน
การออกแบบบรรจภุัณฑ์
เชิงนิเวศเศรษฐกิจ อย่าง
เป็นล าดับขั้นตอนได ้

สามารถแสดงราย 
ละเอียดข้อมูลเบื้องต้นของ
บรรจภุัณฑ์ หน้าท่ี 
ส่วนประกอบท่ีส าคัญ 
ข้อมูลทางการตลาด ใน
การออกแบบบรรจภุัณฑ์
เชิงนิเวศเศรษฐกิจ อย่าง
เป็นล าดับขั้นตอนได้อย่าง
ละเอียดรอบคอบและ
ครบถ้วนสมบรูณ์ทุก
ขั้นตอน 

สามารถแสดงรายละเอียด
ข้อมูลเบื้องต้นของบรรจุ
ภัณฑ์ หน้าท่ี 
ส่วนประกอบท่ีส าคัญ 
ข้อมูลทางการตลาด ใน
การออกแบบบรรจภุัณฑ์
เชิงนิเวศเศรษฐกิจ อย่าง
เป็นล าดับขั้นตอนได้บาง
ขั้นตอน 

ไม่สามารถแสดง
รายละเอียดข้อมูล
เบื้องต้นของบรรจุ
ภัณฑ์ หน้าท่ี 
ส่วนประกอบท่ีส าคัญ 
ข้อมูลทางการตลาด ใน
การออกแบบบรรจุ
ภัณฑเ์ชิงนิเวศ
เศรษฐกิจ อย่างเป็น
ล าดับขั้นตอนได ้

ความสามารถในการคิดแบบมีความเป็นองค์รวม (Holistic) 

5. สามารถน าเสนอการ
สรุปภาพรวมของประเด็น
ปัญหาและองค์ประกอบท่ี
แสดงถึงความสมัพันธ์กัน
ในทุกองค์ประกอบได ้

สามารถน าเสนอการสรุป
ภาพรวมของประเด็น
ปัญหาและองค์ประกอบท่ี
แสดงถึงความสมัพันธ์กัน
ในทุกองค์ประกอบได้
อย่างถูกต้องสมบูรณ ์

สามารถน าเสนอการสรุป
ภาพรวมของประเด็น
ปัญหาและองค์ประกอบท่ี
แสดงถึงความสมัพันธ์กัน
ในทุกองค์ประกอบได้
ถูกต้องมากกว่าร้อยละ 50 

ไม่สามารถน าเสนอการ
สรุปภาพรวมของ
ประเด็นปัญหาและ
องค์ประกอบท่ีแสดงถึง
ความสัมพันธ์กันในทุก
องค์ประกอบได ้
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เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 

ความสามารถในการคิดอย่างมีแบบแผน (Pattern) 

6. สามารถแสดงการ
วางแผนงานและ
ปฏิบัติงานตามขั้นตอนท่ี
วางแผนได ้

สามารถแสดงการวางแผน
งานและปฏิบตัิงานตาม
ขั้นตอนท่ีวางแผนได้อย่าง
ถูกต้องทุกขั้นตอน 

สามารถแสดงการวางแผน
งานและปฏิบตัิงานตาม
ขั้นตอนท่ีวางแผนได้
ถูกต้องมากกว่าร้อยละ 50 

ไม่สามารถแสดงการ
วางแผนงานและ
ปฏิบัติงานตามขั้นตอน
ที่วางแผนได ้

ความสามารถในการการคิดเป็นเครือข่าย (Networks) 

7. สามารถแสดงถึงสาเหตุ
และผลลัพธ์ของการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นวงจร
ต่อเนื่องได ้

สามารถแสดงถึงสาเหตุ
และผลลัพธ์ของการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นวงจร
ต่อเนื่องได้ครบถ้วนและ
ชัดเจน 

สามารถแสดงถึงสาเหตุ
และผลลัพธ์ของการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นวงจร
ต่อเนื่องได้ครบถ้วนและ
ชัดเจนมากกว่าร้อยละ 50 

ไม่สามารถแสดงถึง
สาเหตุและผลลัพธ์ของ
การแก้ปัญหาอยา่งเป็น
วงจรต่อเนื่องได ้

  

2.3.4 เก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยน าผลที่ได้มาท าการหาค่า IOC ในแต่ละข้อค าถาม โดยมีเกณฑ์พิจารณาข้อค าถาม
ที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 -1.00 แสดงว่าข้อค าถามนั้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ ส่วนข้อ
ค าถามที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 แสดงว่าข้อค าถามนั้นยังไม่มีความเหมาะสม ต้องพิจารณาปรับปรุง
แก้ไข ทั้งนี้ผลการพิจารณาคะแนนความสอดคล้องทุกข้อมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป แสดงว่าประเด็นการ
ประเมินด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนสามารถน าไปใช้ได้ ซ่ึง
ผลการวิเคราะห์ค่า IOC แสดงรายละเอียดในตารางที่ ดังนี้ 

ตารางท่ี 8 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนโดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 

แปลผล 

1 2 3 

ความสามารถในการคิดอย่างมีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง (Adaptation) 

สามารถเขียนแผนภาพผังความคิด (Mind Map) ที่แสดงถึง
การเปลีย่นแปลงของประเด็นปญัหาสถานการณส์ิ่งแวดล้อม
ได ้

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

สามารถเขียนแผนภาพผังความคิด (Mind Map) ที่อธิบาย
เส้นทางการเปลี่ยนแปลงความเปน็มาของสถานการณ์ปัญหา
สิ่งแวดล้อมและคาดเดาแนวทางที่อาจเกิดขึ้นในอนาคตได้ 

0 +1 +1 0.66 เหมาะสม 

สามารถเขียนแผนภาพผังความคิด (Mind Map) ที่แสดงถึง
เหตุและผลของความสมัพันธ์ในองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ส่งผล

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

ต่อสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้นได ้

ความสามารถในการคิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy) 

สามารถแสดงรายละเอียดข้อมูลเบื้องต้นของบรรจุภณัฑ์ 
หน้าท่ี ส่วนประกอบท่ีส าคัญ ข้อมลูทางการตลาด ในการ
ออกแบบบรรจุภณัฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ อย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอนได ้

+1 0 +1 0.66 เหมาะสม 

ความสามารถในการคิดแบบมีความเป็นองค์รวม (Holistic) 

สามารถน าเสนอการสรุปภาพรวมของประเด็นปัญหาและ
องค์ประกอบท่ีแสดงถึงความสัมพนัธ์กันในทุกองค์ประกอบ
ได ้

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ความสามารถในการคิดอย่างมีแบบแผน (Pattern) 

 สามารถแสดงการวางแผนงานและปฏิบัติงานตามขั้นตอนท่ี
วางแผนได ้

 
+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ความสามารถในการการคิดเป็นเครือข่าย (Networks)  

สามารถแสดงถึงสาเหตุและผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาอย่าง
เป็นวงจรต่อเนื่องได ้

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 

จากผลการประเมินแบบประเมินผลการประเมินด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พบว่ามีค่าคะเนนความสอดคล้องทุกข้อมีค่าตั้งแต่ 
0.5 ขึ้นไป แสดงว่าประเด็นการประเมินผลงานที่แสดงพฤติกรรมทักษะการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนสามารถน าไปใช้ได้ โดยมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในการปรับปรุงภาษาท่ีใช้ใน
การประเมินผลงานให้มีลักษณะที่บ่งบอกพฤติกรรมอย่างชัดเจน โดยใช้ค ากริยา เช่น การเขียน การ
น าเสนอ เป็นต้น 
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2.4 การสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบ
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

2.4.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือสร้างและพัฒนาแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

2.4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1) ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี โดยข้อค าถามแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ความพึงพอใจในรูปแบบ 3 ด้าน ได้แก่ 1)ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้  2)ด้านการออกแบบสื่อ
บนเครือข่าย 3)ด้านรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตัคติวิสต์บนเครือข่าย โดย
ก าหนดแบบประเมินค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5      หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าเหมาะสมที่สุด 

4      หมายถึง  มีคิดเห็นว่าเหมาะสมมาก 

3      หมายถึง  มีคิดเห็นว่าเหมาะสมปานกลาง 

2     หมายถึง  มีคิดเห็นว่าเหมาะสมน้อย 

1      หมายถึง  มีคิดเห็นว่าเหมาะสมน้อยที่สุด 

2) สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
เหมาะสมและแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 
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การวิจัยระยะท่ี 3 การศึกษาผลรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่าย ด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบ ในการออกแบบเพื่อการพัฒนาที่
ยั่งยืนในงานประยุกต์ศิลป์ ส าหรับนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต 

3.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี โดยการเปรียบเทียบทักษะความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ก่อนการ
เรียนและหลังการเรียนตามข้ันตอนของรูปแบบ ประเมินผลงานที่แสดงพฤติกรรมร่องรอยสะท้อน
ทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน และ แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาท่ีมีต่อรูปแบบ 

3.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี คือ นักศึกษาที่เลือกเรียนวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ โดยใช้วิธีการคัดเลือก
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ นิสิตสาขาวิชาศิลปศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชารหัส 
2736313  การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง (Advance Commercial Design) ภาคปลาย  

ปีการศึกษา 2556 จ านวน 8 คน 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.3.1 สื่อการเรียนการสอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนบนเครือข่าย  

1) สร้างเว็บการเรียนการสอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนบนเครือข่าย จากผลการ
สังเคราะห์แบบประเมินคุณภาพความตรงตามโครงสร้างของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี โดยการจัดเป็นบทเรียนบนเครือข่ายสนับสนุน
รายวิชา (Web Supported Courses) จดทะเบียนในชื่อ advcomart.com  

2) ออกแบบผังงาน (Flow Chart) ตามรูปแบบการเรียนการสอนการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนบนเครือข่าย และออกแบบสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ตามล าดับขั้นตอนของผังงาน 
น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน า 

3) ด าเนินการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนบนเครือข่าย 
ตามร่างต้นแบบที่ได้ปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว 
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4) ท าการศึกษาคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บในวิชาการออกแบบโดย
น าไปทดลองใช้กับกลุ่มท่ีมีคุณลักษณะเหมือนหรือคล้ายกับกลุ่มทดลอง จ านวน 5 คน ได้แก่ นักศึกษา
สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

5) ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือใช้ในการเก็บข้อมูลในขั้นตอนต่อไป 

6) บทเรียนเรื่อง “การออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจ” ประกอบด้วยเครื่องมือการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย ดังนี้ 

 - การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา การสร้างแนวคิดที่จะใช้ในการจัดสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้โดยการเข้าสู่บริบท (Enabling Context) โดยการใช้สถานการณ์ปัญหา (Problem 
base) เพ่ือสนับสนุนการเรียนแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นสภาพจริง (Authentic Activities) 
ผู้วิจัยออกแบบเป็นสถานการณ์ปัญหา ภารกิจการเรียนรู้ 5 ภารกิจภายใต้หัวข้อ “MISSION” 

 
ภาพที่ 8 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์ปัญหา 

   

-การสนับสนุนการสร้างความรู้ เป็นการรวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้
ในการแก้สถานการณ์ปัญหา การเสาะแสวงหาและค้นพบค าตอบ (Discovery) คือการจัดการแหล่ง
การเรียนรู้ (Resource) ได้แก่ แหล่งการเรียนรู้ที่คงที่ (Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง เช่น ข้อมูล
เนื้อหาที่ผู้สอนน าเสนอต่อผู้เรียน เนื้อหาที่เป็นหลักการ ทฤษฎี หรือกฎเกณฑ์ ซึ่งเป็นสิ่งที่คงท่ีไม่ค่อย



 69 

เปลี่ยนแปลง และแหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงข้อมูล
สารสนเทศอยู่ตลอดเวลา โดยการเชื่อมโยงไปยังแหล่งสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลและ
สารสนเทศในรูปแบบของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถน าเสนอผ่านระบบปฏิบัติการหลายรูปแบบ เช่น 
PDF (Printer Definition File) เป็นต้น ภายใต้หัวข้อ “Resource Center” 

 
ภาพที่ 9 การออกแบบเครื่องมือการจัดการแหล่งเรียนรู้ที่คงท่ี 

 

 
ภาพที่ 10 การออกแบบเครื่องมือการจัดการแหล่งเรียนรู้พลวัตร 
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-เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา (Seeking Tool) หมายถึง เครื่องมือที่ใช้ค้นหาและเรียกใช้
ข้อมูลจากฐานข้อมูล ช่วยในการเข้าถึงการค้นหาค าส าคัญ (Keyword) ต าแหน่งของสารสนเทศ และ
การจัดเรียงเป็นบรรณานุกรมในการเข้าถึงข้อมูล 

 
 

ภาพที่ 11 การออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา 

-เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล (Collecting Tool) หมายถึง การสะสม
สารสนเทศที่เก่ียวข้อง ช่วยในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือที่เตรียมไว้ในพ้ืนที่ของตนเอง 
ช่วยเหลือให้เข้าถึงได้ง่าย การบันทึก เก็บรวบรวมข้อความ เอกสาร รูปภาพ และสร้างเป็นรายการเก็บ
สารสนเทศ เป็นช่องทางส าหรับการบันทึกข้อมูลและไฟล์ต่าง ๆ  
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ภาพที่ 12 ตัวอย่างไฟล์บันทึกข้อมูลเพื่อน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

-เครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool) หมายถึง เครื่องมือที่ใช้ในการสรุปองค์
ความรู้ที่เกิดจากแนวคิดของตนเอง โดยการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ผู้วิจัยออกแบบการ
บันทึกภาพและเอกสาร โดยการสร้างกลุ่มผู้เรียนในสื่อสังคมออน์ไลน์ ได้แก่ Facebook 
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ภาพที่ 13 การออกแบบเครื่องมือที่ช่วยการบูรณาการ 

-เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เพ่ือที่จะสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน 
หรือผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีทั้งการสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous 
Communication Tool) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนในเวลาเดียวกัน และการสื่อสารแบบไม่
ประสานเวลา (Asynchronous Communication Tool) ผู้วิจัยออกแบบการสื่อสารผ่านทาง
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ และ การสื่อสารผ่านทางข้อความสนทนาใน Facebook  

 
ภาพที่ 14 การออกแบบเครื่องมือสื่อสาร 
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-ฐานความช่วยเหลือ เป็นการแนะแนวและสนับสนุนการปฏิบัติงานในแต่ละภารกิจ 
ผู้วิจัยออกแบบฐานความช่วยเหลือภายใต้หัวข้อ “SUPPORT CENTER” แบ่งเป็น 5 หัวข้อตามหัวข้อ
ภารกิจได้แก่  

1) ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) คือการ
จ าแนกความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอด การแสดงความเชื่อมโยงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบของปัญหา 

 
ภาพที่ 15 การออกแบบฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด 

 

2) ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive Scaffolding)  เป็นการ
ช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเก่ียวกับการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน เป็นการแนะ
แนวสิ่งที่เกี่ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการคิดของ
ตนเอง ในขณะแก้ปัญหาหรือเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนประเมินได้ว่าแนวทางการแก้ปัญหาหรือค าตอบนั้น
จะได้มาซึ่งค าตอบที่ถูกต้อง โดยการออกแบบเป็นแผนภาพน าทางการคิด 
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ภาพที่ 16 การออกแบบฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด 

3) ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) หมายถึง การแนะน า
วิธีการใช้แหล่งทรัพยากรที่มี และการใช้เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) ต่าง ๆ ที่มีอยู่ ซ่ึงอยู่
ในรูปแบบของการแนะน าลักษณะเฉพาะของเครื่องมือ 

 
ภาพที่ 17 การออกแบบฐานความช่วยเหลือกระบวนการ 

 

-การแนะน า (Coach) หมายถึง การให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน โดยผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ 
ซึ่งให้ค าแนะน าในการแก้ปัญหา ชี้แนะแนวทาง จัดเตรียมการสะท้อนผล และแนะให้ปฏิบัติ โดยการ



 75 

ติดต่อสื่อสารผ่านทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ และ การสื่อสารผ่านทางข้อความสนทนาใน 
Facebook 

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองในการเรียนการสอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนบนเครือข่าย โดย
ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest – Posttest Design หรือแบบศึกษากลุ่มเดียววัดสอง
ครั้ง โดยการวัดตัวแปรตามก่อนการให้สิ่งทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง หลังจากให้สิ่งทดลองแล้วท าการวัด
ตัวแปรตามอีกครั้ง โดยใช้แบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน ซึ่งมีข้ันตอนการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

ตารางท่ี 9 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการทดลอง 

วัดผลก่อนการทดลองรปูแบบ ตัวแปรจัดกระท า วัดผลหลังการทดลองรูปแบบ 

O1 X O2 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 

O1 แทน การวัดผลก่อนการทดลองรูปแบบ 

X  แทน ตัวแปรจัดกระท า คือ รูปแบบ 

O2 แทน การวัดผลหลังการทดลองรูปแบบ 

เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจงที่มีจ านวนน้อย 
ดังนั้นจึงท าการวิเคราะห์เพ่ือตรวจการใช้สถิติในการทดสอบ ซึ่งท าการทดสอบความเป็นการกระจาย
แบบปกติ (Normality Test) เพ่ือทดสอบว่าข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างมีการกระจาย และเพ่ือสามารถ
เลือกใช้สถิติในการทดสอบได้ถูกต้อง 

ตารางท่ี 10 การทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ (Normality Test) 

 คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

N 8 8 

Normal 
Parameters(a,b) 

Mean 2.6900 4.0050 

Std. Deviation .11263 .29350 

Most Extreme 
Differences 

Absolute .230 .133 

Positive .142 .133 

Negative -.230 -.107 

Kolmogorov-Smirnov Z .651 .375 

Asymp. Sig. (2-tailed) .791 .999 
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 จากตารางที่ 10 ผลการทดสอบความเป็นการกระจายแบบปกติ พบว่า ค่านัยส าคัญของการ
ทดสอบ มีค่ามากกว่าค่านัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังนั้นข้อมูลชุดนี้มีการแจกแจงตามปกติ 
สามารถใช้สถิติมีพารามิเตอร์ (Parametric Statistics) ในการทดสอบได้ โดยในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย
ใช้การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน (Paired – Sample t-Test) 

1) ผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงได้แก่ นิสิตสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชารหัส 
2736313  การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง (Advance Commercial Design) ภาคปลายปี
การศึกษา 2556  จ านวน 8 คน 

2) เตรียมความพร้อมของแผนการจัดการเรียนการสอน คู่มือปฏิบัติส าหรับผู้เรียนและผู้สอน
ตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้น และเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3) กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์
ที่ยั่งยืน ก่อนการเรียน 

4) ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยโดยให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนบนเครือข่าย โดยใช้เวลาทดลอง 8 สัปดาห์ 

5) กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์
ที่ยั่งยืน หลังการเรียน 

 

การวิจัยระยะท่ี 4 การน าเสนอรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี 

4.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือน าเสนอรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

4.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

 ได้แก่ อาจารย์ สาขาวิชาการออกแบบทางด้านประยุกต์ศิลป์ หรือ สาขาเทคโนโลยีทาง
การศึกษาโดยใช้วิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) มีเกณฑ์การ
คัดเลือกดังต่อไปนี้ 

- อาจารย์ สาขาวิชาการออกแบบทางด้านประยุกต์ศิลป์ หรือ สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
หรือ มีประสบการณ์ในการสอนระดับอุดมศึกษา ไม่น้อยกว่า 10 ปี จ านวน 3 คน 
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4.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

แบบรับรองรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี โดยมีขั้นตอนวิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

1) น าหลักการ องค์ประกอบและข้ันตอนการเรียนบนเว็บในการการเรียนการสอนการ
ออกแบบเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน ในการวิจัยระยะที่ 3 มาสร้างเป็นแบบรับรองรูปแบบ 

2) น าแบบรับรองรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรีเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content 
Validity) และภาษาที่ใช้ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของข้อค าถาม จากนั้น
น าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามให้มีความถูกต้องเหมาะสมตามค าแนะน า ก่อน
น าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 

3) เก็บรวบรวมข้อมูล โดยผู้วิจัยน าเสนอรูปแบบให้ผู้เทรงคุณวุฒิประเมินเพ่ือรับรอง
รายละเอียดของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี  การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ 
พิจารณาตามเกณฑ์ต่อไปนี้ 

+1 หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม  

  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม  

- 1  หมายถึง หัวข้อการประเมินไม่มีความเหมาะสม  

4) น าผลที่ได้มาท าการหาค่า IOC ในแต่ละข้อค าถาม โดยมีเกณฑ์พิจารณาข้อการประเมินที่
มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 -1.00 แสดงว่ารายละเอียดของรูปแบบนั้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้
จริง ส่วนข้อการประเมินที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 แสดงว่ารายละเอียดของรูปแบบนั้นนั้นยังไม่มีความ
เหมาะสม ต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไข  

ตารางท่ี 11 สรุปขั้นตอนวิธีการด าเนินการวิจัย 

ระยะการวิจัย วัตถุประสงค ์ การด าเนินการ ผลลัพธ ์

การวิจัยระยะที่1:
การศึกษาลักษณะสภาพ
ปัญหา และความคดิเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
องค์ประกอบ ข้ันตอน และ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนา
รูปแบบการจดัสิ่งแวดล้อม
การเรยีนรู้แบบคอนสตรคั

เพื่อศึกษาความคิดเห็นของ
อาจารย์ สาขาวิชาการ
ออกแบบทางด้าน
ศิลปกรรมศาสตร์  

นักออกแบบผลิตภัณฑ์
อาชีพ และนักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาวิชาการ
ออกแบบทางด้าน

1.สัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับความคดิเห็น
ทางด้านสภาพปญัหาการ
เรียนการสอนเพื่อส่งเสรมิ
ความสามารถดา้นการคดิ
เชิงระบบในวิชาการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน
ของนักศึกษาปริญญาตร ี

-สภาพการเรียนการ
สอนปัจจุบัน  

-หลักการรปูแบบการ
จัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัค
ติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบ
สอบเพื่อพัฒนาการ
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ติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลติภณัฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญา
ตรี  

 

 

ศิลปกรรมศาสตร์ เกี่ยวกับ
ปัญหา สภาพการเรียนการ
สอน ความต้องการจ าเป็น
ในการจัดการเรียนการ
สอนวิชาการออกแบบ
ทางด้านศิลปกรรมศาสตร์ 
และความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
องค์ประกอบ ข้ันตอน และ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตร ี

 

 

 

2. จัดสนทนากลุม่ (Focus 
Group Discussion) 
นักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาวิชาการออกแบบ
ทางด้านศิลปกรรมศาสตร์ 
จ านวน 20 คน ในประเด็น
ทางด้านสภาพปญัหาการ
เรียนการสอน ความ
ต้องการจ าเป็นในการ
จัดการเรียนการสอน
วิชาการออกแบบทางด้าน
ศิลปกรรมศาสตร ์

2.วิเคราะหเ์อกสาร
เกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎี 
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

3.สร้างกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎี (Theoretical 
framework) ใช้ในการ
บันทึกส าหรับตรวจสอบ
และวิเคราะหเ์อกสาร
เกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎี 
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

คิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ี
ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตร ี

การวิจัยระยะที่2 :การ
สร้างรูปแบบการจดั
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตร ี

 

1. เพื่อสร้างและพัฒนา
รูปแบบการจดัสิ่งแวดล้อม
การเรยีนรู้แบบคอนสตรคั
ติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลติภณัฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญา
ตรี  

2. เพื่อสร้างและพัฒนาการ
เรียนการสอนบนเว็บท่ีใช้
หลักการจดัสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติ
วิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลติภณัฑ์

-สร้างและศึกษาคุณภาพ
ของเครื่องมือท่ีใช้ในการ
วิจัย ได้แก ่

1.แบบสอบถามความ
คิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
ความตรงตามโครงสรา้ง
ของรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี  

3.แบบประเมินตนเองด้าน
ทักษะการคิดเชิงระบบใน

1.รูปแบบการจดั
สิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัค
ติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบ
สอบเพื่อพัฒนาการ
คิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ี
ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี  

2. แบบประเมิน
ตนเองด้านทักษะการ
คิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ี
ยั่งยืน 

 3.แบบประเมินผล
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เพื่อท่ียั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี  

3. เพื่อสร้างและพัฒนา 

-แบบประเมินตนเองด้าน
ทักษะการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลติภณัฑ์ที่
ยั่งยืน  

-แบบประเมินผลงานท่ี
แสดงพฤติกรรมทักษะการ
คิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน 

-แบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อ
รูปแบบการจดัสิ่งแวดล้อม
การเรยีนรู้แบบคอนสตรคั
ติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลติภณัฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญา
ตรี  

การออกแบบผลติภณัฑ์ที่
ยั่งยืน 

4.แบบประเมินผลงานท่ี
แสดงพฤติกรรมร่องรอย
สะท้อนทักษะการคดิเชิง
ระบบในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืน 

5.แบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีต่อ
รูปแบบการจดัสิ่งแวดล้อม
การเรยีนรู้แบบคอนสตรคั
ติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลติภณัฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญา
ตร ี

งานท่ีแสดงพฤติกรรม
ทักษะการคิดเชิง
ระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ี
ยั่งยืน 

4.แบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักศึกษา
ที่มีต่อรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัค
ติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบ
สอบเพื่อพัฒนาการ
คิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ี
ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตร ี

  

การวิจัยระยะที่3 :การ
ทดลองใช้รูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตร ี

 

เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบ
การจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติ
วิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลติภณัฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญา
ตรี  

ด าเนินการทดลองโดยใช้
แบบแผนการวิจยัแบบ  

One Group Pretest – 
Posttest Design 

   -การประเมินตนเองด้าน
ทักษะการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลติภณัฑ์ที่
ยั่งยืนของกลุ่มตัวอย่าง 

-การประเมินผลงานท่ี
แสดงพฤติกรรมทักษะการ
คิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน
ของกลุ่มตัวอย่าง 

-แบบสอบถามความ
คิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่
มีต่อรูปแบบการจัด

สรุปผลรูปแบบการ
จัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัค
ติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบ
สอบเพื่อพัฒนาการ
คิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ี
ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี  



 80 

ระยะการวิจัย วัตถุประสงค ์ การด าเนินการ ผลลัพธ ์

สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตร ี

การวิจัยระยะที่ 4 :การ
น าเสนอรูปแบบการจดั
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี  

เพื่อน าเสนอรูปแบบการจดั
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี   

 

1.สร้างแบบประเมินและ
รับรองรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี   

2.น ารูปแบบเสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อประเมิน
และรับรองรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี  

รูปแบบการจดั
สิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัค
ติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบ
สอบเพื่อพัฒนาการ
คิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ี
ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี  

 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การวิจัยเรื่องรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ของนักศึกษา
ปริญญาตรี ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

ตอนที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

โดยมีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละตอนดังต่อไปนี้
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี 

ในตอนนี้น าเสนอผลการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และผล
การศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ นักออกแบบผลิตภัณฑ์อาชีพ 
และนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ เกี่ยวกับปัญหา สภาพการเรียนการสอน 
ความต้องการจ าเป็นในการจัดการเรียนการสอนวิชาการผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน และความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบ ขั้นตอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ดังต่อไปนี้ 

 1.1 ผลการศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและเอกสาร งานวิจัยที่
เกี่ยวข้องเกี่ยวกับองค์ประกอบ ขั้นตอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

1.1.1 ผลจากการส ารวจสภาพปัญหาของการจัดการเรียนการสอนวิชาการผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืนในปัจจุบัน 

1.1.2 ผลการศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1.2 ผลของการสร้างรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

น าผลที่ได้มาพัฒนาเป็นร่างต้นแบบของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัค
ติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 
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1.1 ผลจากการส ารวจสภาพปัญหาของการจัดการเรียนการสอนวิชาการผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืนในปัจจุบัน 

1.1.1 ผลจากการส ารวจสภาพปัญหาของการจัดการเรียนการสอนวิชาการผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืนในปัจจุบัน จากการส ารวจสภาพปัญหาของการจัดการเรียนการสอนวิชาการผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน
ในปัจจุบันจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 คน ได้แก่ อาจารย์ สาขาวิชาการ
ออกแบบประยุกต์ศิลป์ นักออกแบบอาชีพทางด้านประยุกต์ศิลป์ และ นักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชา
การออกแบบประยุกต์ศิลป์ จ านวน 20 คน  

ตารางท่ี 12 สรุปผลความคิดเห็นด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ในปัจจุบันจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญสาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ 

ประเด็นปัญหา ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

สภาพปัจจุบันด้านหลักสตูร
สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ ์

- จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนการออกแบบผลติภณัฑ์ ระดับอุดมศึกษา 
ในปัจจุบัน มุ่งเน้นให้นักศึกษาเป็นผู้ที่มีความรู้ที่หลากหลาย มีการบรูณาการ
ความรู้กระบวนทัศน์ของการออกแบบ และการพัฒนาท่ียั่งยืน มคีวาม
รับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม มีส่วนร่วมในการแก้ไขปญัหา
วิกฤตการณส์ิ่งแวดล้อม  

- การจัดรูปแบบการสอนที่ตระหนกัถึงความจ าเป็นหรือความต้องการของ
สังคม โดยการผลิตบัณฑติที่มีความรู้ความสามารถเป็นที่ต้องการของ
ตลาดแรงงาน 

- สภาพปัญหาทีเ่ป็นอุปสรรคต่อการเรยีนการสอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ระดับอุดมศึกษาในปัจจุบัน คือการจัดรูปแบบการเรียนการสอนที่แก้ปัญหา
การออกแบบเฉพาะหน้า ยดึตัวผลงานเป็นหลัก ขาดการส่งเสรมิ
กระบวนการคดิที่เป็นระบบ 

สภาพปัจจุบันด้านผูเ้รียน 

สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ ์

- พฤติกรรมการเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ ์
ระดับอุดมศึกษาในปัจจุบัน มีความรู้ความสามารถทางด้านความคิด
สร้างสรรค์ (Creative Individualist)ในระดับทีด่ี  

- เป็นกลุ่มที่มีบทบาทแบบวิชาชีพ (Vocational) มีความคิดอิสระ เช่ือมั่นใน
ตนเอง  

- การปฏิบัติการเชิงความคิดยังไรท้ิศทาง เนื่องจากความเคยชินกับการคิดใน
ลักษณะเดิมคือการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ซึ่งส่งผลต่อการปฏิบัติทีล่่าช้าไม่ทัน
ก าหนด  

- นักศึกษาสาขาวิชาการออกแบบผลิตภณัฑ์ มักปฏิบตัิงานตามอารมณ์
ความรูส้ึกท่ีแสดงออกมาอย่างกะทันหันมากกว่าการคดิวิเคราะห์อยา่งเป็น
ระบบ   
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ประเด็นปัญหา ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

สภาพปัจจุบันด้านอาจารย์ผูส้อน
สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ ์

- ปัญหาเกี่ยวกับเรื่อง ทักษะใน การจัดการเรยีนการสอน หรือ เทคนิควิธี
สอนแบบต่าง ๆ เนื่องจากอาจารยส์่วนใหญ่ที่สอนสาขาวิชาการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ในระดับอุดมศึกษา ส าเร็จการศึกษาจากสาขาวิชาต่าง ๆ ที่ไม่ใช่
ครุศาสตร์หรือศึกษาศาสตร ์และไม่ได้ศึกษาวิชาที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์การ
สอนมา 

สภาพปัจจุบันด้านกิจกรรมการ
เรียนการสอนสาขาวิชาการ
ออกแบบผลิตภัณฑ ์

- เน้นวิธีการสอนแบบบรรยาย(Lecture) การสาธิต(Demonstration) และ
การเรยีนแบบฝึกปฏิบัติการ เป็นวธิีการเรียนการสอนที่พบมากที่สุด ผู้เรยีนมี
บทบาทน้อย ขาดการมสี่วนร่วมและการค้นพบการเรียนรูด้้วยตนเอง  

สภาพปัจจุบันด้านสื่อและ
ทรัพยากรการเรียนสาขาวิชาการ
ออกแบบผลิตภัณฑ ์

- ผู้สอนใช้เทคโนโลยีในการน าเสนอบทเรียนประกอบการบรรยายและการ
สาธิต คือ โปรแกรมการน าเสนอ PowerPoint และมีการใช้เทคโนโลยีใน
การติดต่อสื่อสาร ส่งผลงาน ได้แก ่ไปรษณยี์อิเล็กทรอนิคส์ (e-mail) 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น Facebook  

สภาพปัจจุบันด้านการวดัและ
ประเมินผลการเรียนสาขาวิชา
การออกแบบผลติภณัฑ ์

- เกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และแจ้งผล
การทดสอบให้นักศึกษาทราบในแต่ละผลงาน  

 

ตารางท่ี 13 สรุปผลความคิดเห็นด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ในปัจจุบันจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญสาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ 

ประเด็นปัญหา  ความคิดเห็นของนักออกแบบผลติภัณฑ์อาชีพ 

สภาพปัจจุบันด้านการออกแบบ
ผลิตภณัฑ ์

- ระบบเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์(Creative Economy) หรือระบบเศรษฐกิจท่ีมี
ผู้ประกอบการสร้างสรรค์เป็นกลไกในการขับเคลื่อน นักออกแบบผลิตภณัฑ ์
เป็นผู้ท าหน้าที่รวบรวม องค์ความรู้ ทักษะ เทคโนโลยีและสุนทรียภาพ ซึ่ง
ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได ้ 

- แนวโน้มของโลกปัจจุบันผู้บริโภคมีทัศนคติและพฤติกรรมในการสนับสนุน
สินค้าและบริการที่เป็นมติรต่อสิ่งแวดล้อม 

- รูปแบบของการบริโภคที่เปลีย่นแปลงเป็นสิ่งท่ีนักออกแบบผลิตภณัฑ์ควร
สร้างความเข้าใจในเรื่องการตอบแทนสังคมและรักษาสภาพแวดล้อม 
(Social and Environmental Contribution)  

- นักออกแบบผลิตภณัฑ์ที่เพิ่งจบการศึกษาในระดับปรญิญาตรสี่วนใหญ่ยัง
ขาดความรูค้วามเข้าใจในการออกแบบผลติภณัฑ์ที่ยั่งยืน ปัญหาที่พบ
โดยมาก คือขาดความพร้อมที่จะปฏิบัติงานได้ทันที ยังคงวิธีการปฏิบตัิงานท่ี
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าขาดความคิดและกระบวนการท างานท่ีเป็นระบบใน
ระยะยาว 
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ประเด็นปัญหา  ความคิดเห็นของนักออกแบบผลติภัณฑ์อาชีพ 

แนวทางปฏิบัติในการพัฒนานัก
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน 

- นักออกแบบผลิตภณัฑ์ ต้องมีความพร้อมที่จะปฏิบัติงานได้ทันที มคีวามรู้
ด้านการศลิปะและการออกแบบ ตลอดจนด้านเทคโนโลยีอย่างเป็นระบบ  

- นักออกแบบผลิตภณัฑ์ควรมีความสามารถในการศึกษา ค้นคว้า วิจัย สร้าง
และบูรณาการองค์ความรูม้าใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดด้านการออกแบบ 

- นักออกแบบผลิตภณัฑ์ควรมีรสนิยมและพฤติกรรมสร้างสรรค์ เพื่อ
สิ่งแวดล้อม  

-นักออกแบบผลิตภณัฑ์ควรปรับระบบความคดิทางการออกแบบให้มองเป็น
ภาพรวม เป็นแนวคดิที่มีลักษณะประกอบขึ้นจากศาสตร์ที่หลากหลาย 
(Multidisciplinary) มีรูปแบบการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน  

 

ตารางท่ี 14 สรุปผลความคิดเห็นด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ในปัจจุบันจากการสนทนากลุ่มนักศึกษาสาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ 

ประเด็นปัญหา ความคิดเห็นของนักศึกษา 

สภาพปัญหาและความต้องการ
ด้านการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนวิชาออกแบบผลิตภณัฑ ์

-นักศึกษามีความต้องการทราบขัน้ตอนในการปฏิบัติงานเพื่อการบริหาร
จัดการวางแผนงาน 

 -นักศึกษามีความต้องการที่จะเรียนรู้รูปแบบการปฏิบตัิงานอย่างนัก
ออกแบบผลิตภัณฑ์อาชีพเพื่อเป็นการฝึกฝนและเตรียมความพร้อม  

- การจัดการเรียนแบบผสมผสาน น าเสนอเนื้อหาวิชาบนเครือข่ายและการ
เรียนการสอนในช้ันเรียนร่วมด้วย เป็นวิธีการเรยีนที่นักศึกษาพบว่าสามารถ
ท าให้เกิดความรู้และความเข้าใจได้ดีมากกว่ารูปแบบการจัดการเรียนบน
เครือข่ายที่ไม่มีการจัดการเรยีนการสอนในห้องเรียนเลย  

-การใช้เทคโนโลยีทางการสื่อสารที่เป็นท่ีนิยมในปัจจุบัน เช่น Facebook มี
ส่วนช่วยอ านวยความสะดวกในการติดต่อสื่อสาร การส่งผลงาน การเก็บ
รวบรวมผลงาน หรือการแบ่งปันขอ้มูล  

 

จากการศึกษาผลการวิจัยส ารวจสภาพปัญหาของการจัดการเรียนการสอนวิชาการผลิตภัณฑ์
ที่ยั่งยืนในปัจจุบัน พบว่า ควรจัดการส่งเสริมกระบวนการคิดที่เป็นระบบที่เน้นให้มีการเชื่อมโยง
ความรู้กับปัญหาและผลงานออกแบบผลิตภัณฑ์ ให้ผู้เรียนรู้จักค้นคว้าหาความรู้ ฝึกการคิด วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และน าหลักการ ทฤษฏี น ามาสร้างแนวทาง และแก้ไขปัญหาในการปฏิบัติวิชาชีพอย่าง
สร้างสรรค์ และเป็นระบบ  โดยมุ่งเน้นให้นักศึกษาเป็นผู้ที่มีความรู้ที่หลากหลาย มีการบูรณาการ
ความรู้กระบวนทัศน์ของการออกแบบ สังเคราะห์แนวคิดที่ผสานประโยชน์ใช้สอย ความงาม และการ
ใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา ค านึงถึงบริบททางสิ่งแวดล้อม แนวโน้ม
ทางสังคม อันเป็นคุณลักษณะส าคัญอีกประการหนึ่งที่บัณฑิตสาขาวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์พึงมี 
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ด้านความต้องการพัฒนาการเรียนการสอนของผู้สอน คือ รูปแบบและเทคนิคการสอนแบบ
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยอาศัยปรัชญาการสอนและทฤษฎีการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อประกอบการ
สอน ใช้รูปแบบวิธีสอนที่หลากหลายอย่างมีกระบวนการเป็นขั้นตอน ไม่ว่าจะเป็นการบรรยาย 
อภิปราย ยกตัวอย่าง การน าเสนอผลงาน และใช้ค าถามหรือกิจกรรมต่าง ๆ ที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเก
คิดวิเคราะห์ เกิดความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ หรือแรงบันดาลใจในการออกแบบผลงานในแต่
ละโครงการได้ด้วยการค้นพบความรู้ได้ด้วยตนเอง ด้านการวัดและประเมินผลงานทางด้านพัฒนาการ
ทางความคิดท่ีนอกเหนือจากความงามทางสุนทรียศาสตร์ ควรมีการวัดและประเมินผลในทุกข้ันตอน
เพ่ือการปรับปรุงแก้ไขได้อย่างเป็นระบบและสามารถตรวจสอบประเด็นโจทย์ปัญหาทางการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ได้ ท าให้ผู้เรียนทราบถึงสภาพการณ์ของตน เพ่ือที่จะสามารถตัดสินใจปรับปรุงแก้ไขปัญหา
ทางการศึกษาร่วมกับผู้สอนได้ทันท่วงที และผลการประเมินจะเป็นการวัดการประเมินการเรียนรู้ที่ตัว
บุคคล และในภาพรวมเพ่ือที่จะท าให้ผู้สอนสามารถปรับปรุงกระบวนการสอนเพ่ือส่งเสริมและ
พัฒนาการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมโดยการแสดงผลงานในชั้นเรียนเพ่ือการวิจารณ์งานร่วมกันในชั้น
เรียนระหว่างผู้เรียนด้วยกัน และ เพ่ือให้ประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนเพ่ิมมากข้ึน ควรเพิ่มช่อง
ทางการเรียนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ให้ผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลได้ด้วยตนเองนอกเวลาเรียน และ
การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนเป็นไปอย่างสะดวกรวดเร็ว 

นักออกแบบผลิตภัณฑ์ในปัจจุบัน ควรมีแนวทางปฏิบัติในการออกแบบด้วยวิธีการรวบรวม 
องค์ความรู้ ทักษะ เทคโนโลยีและสุนทรียภาพ ซึ่งตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ ซึ่งแนวโน้ม
ของโลกปัจจุบันผู้บริโภคมีทัศนคติที่ดีต่อผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ดังนั้น นักศึกษาสาขาวิชา
การออกแบบผลิตภัณฑ์ ต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ด้านการศิลปะและการออกแบบ ตลอดจนด้านเทคโนโลยี
อย่างเป็นระบบ มีความสามารถในการศึกษา ค้นคว้า วิจัย สร้างและบูรณาการองค์ความรู้มาใช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ มีรสนิยมและพฤติกรรมสร้างสรรค์ เพ่ือสิ่งแวดล้อม จาก
รูปแบบของการบริโภคท่ีเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งที่นักออกแบบผลิตภัณฑ์ควรสร้างความเข้าใจในเรื่องการ
ตอบแทนสังคมและรักษาสภาพแวดล้อม (Social and Environmental Contribution) ผลงาน
ออกแบบผลิตภัณฑ์ควรค านึงถึงผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม โดยมีเป้าหมายหลักที่จะลดความ
สูญเสียตลอดกระบวนการผลิต ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน การปรับระบบ
ความคิดทางการออกแบบให้มองเป็นภาพรวม เป็นแนวคิดที่มีลักษณะประกอบขึ้นจากศาสตร์ที่
หลากหลาย (Multidisciplinary) มีรูปแบบการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน โดยศึกษาวิธีการปฏิบัติ
ตามระบบการท างานแบบอย่างอาชีพ เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมในการประกอบอาชีพต่อไป 

การจัดรูปแบบการเรียนการสอนที่ด าเนินตามข้ันตอนช่วยให้ผู้เรียนสามารถวางแผนการ
ปฏิบัติงานได้ตามกรอบเวลาที่ก าหนดได้เป็นอย่างดี และรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทาง
ปฏิบัติงานของนักออกแบบผลิตภัณฑ์อาชีพ จะส่งเสริมการเตรียมความพร้อมในการประกอบอาชีพ
ต่อไป การจัดการเรียนแบบผสมผสาน น าเสนอเนื้อหาวิชาบนเครือข่ายและการเรียนการสอนในชั้น
เรียน เป็นวิธีการเรียนที่นักศึกษาพบว่าสามารถท าให้เกิดความรู้และความเข้าใจได้ดีมากกว่ารูปแบบ
การจัดการเรียนบนเครือข่ายที่ไม่มีการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน ช่องทางการสื่อสารที่
นักศึกษาเลือกใช้เป็นเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ที่เป็นที่นิยมในปัจจุบัน ได้แก่ 
www.facebook.com เป็นต้น ซ่ึงมีส่วนช่วยอ านวยความสะดวกในการติดต่อสื่อสาร การส่งผลงาน 
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การเก็บรวบรวมผลงาน หรือการแบ่งปันข้อมูล และทางด้านทรัพยากรการเรียนรู้นั้น ภาพผลงาน
ตัวอย่างที่หลากหลาย ทันสมัย มีส่วนสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบได้เป็นอย่างดี 

 1.1.2 ผลการศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากการ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ สาระส าคัญของทฤษฎี การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่าย กระบวนการเรียนแบบสืบสอบ หลักการการคิดเชิงระบบ และหลักการการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน โดยผู้วิจัยได้สรุปสาระส าคัญสาระส าคัญของหลักการและแนวคิดดังกล่าวไว้ในบทที่ 
2 เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผลการสังเคราะห์สาระส าคัญของกระบวนการเรียนแบบสืบสอบ 
หลักการการคิดเชิงระบบ และหลักการการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ผู้วิจัยได้น าแนวความคิดหลัก
ของหลักการดังกล่าวที่มีความสอดคล้องกันมาบูรณาการเป็นแนวคิดหลักของรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 18 การบูรณาการหลักการคิดเชิงระบบ หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน 

และกระบวนการเรียนแบบสืบสอบ 
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โดย สรุปความสัมพันธ์ของหลักการดังกล่าว 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การประเมินปัญหาผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม(Problem Identification) ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนมีความสัมพันธ์กับขั้นตอนการตรวจสอบความรู้เดิม(Elicitation Phase) 
และการสร้างความสนใจ(Engagement Phase) ในกระบวนการเรียนแบบสืบสอบ เพ่ือพัฒนาทักษะ
การคิดอย่างมีการปรับตัว(Adaptation) 

ในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์หลักในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืนเพื่อประเมินผลกระทบทาง
สิ่งแวดล้อม ความสามารถในการระบบองค์ประกอบที่มีส่วนส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม ด้วยวิธีการ
ตรวจสอบความรู้เดิม(Elicitation Phase) และการสร้างความสนใจ(Engagement Phase) โดยการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้แสดงความรู้เดิมออกมา เพ่ือทราบพื้นความรู้เดิม การกระตุ้นให้เกิดความสนใจ 
และสามารถสร้างความรู้อย่างมีความหมาย พิจารณาประเด็นปัญหาสิ่งแวดล้อมที่มีการเปลี่ยนแปลง 
เป็นรูปแบบการคิดเชิงระบบด้านการคิดอย่างมีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง (Adaptation) ที่ให้
ความส าคัญกับการเปลี่ยนที่เกิดข้ึนทั้งกระบวนการมากกว่าการพิจารณาเพียงสถานการณ์ท่ีปรากฏ
เฉพาะหน้า 

ขั้นตอนที่ 2 การคัดเลือกข้อมูล (Collection of Data)ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน
สัมพันธ์กับขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration Phase) ในกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาทักษะการ
คิดเป็นล าดับขั้น (Hierarchy) 

ขั้นตอนการคัดเลือกข้อมูล (Collection of Data) เป็นการรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของ
ผลิตภัณฑ์ โดยน าหลักการส ารวจและค้นหา (Exploration Phase)ในกระบวนการเรียนแบบสืบสอบ 
ก าหนดแนวส ารวจตรวจสอบ ตั้งสมมุติฐาน รวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ และน าเสนอ
ความคิดของตนในลักษณะการคิดอย่างเป็นล าดับ ขั้นตอน  ตามคุณลักษณะของความสามารถในการ
คิดเชิงระบบในด้านการคิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy) ที่ระบบหนึ่ง ๆ อาจจะมาจากระบบย่อย ๆ 
หลายระบบที่ประกอบกันขึ้นมา และในระบบย่อยเองก็มีความสัมพันธ์ของส่วนต่าง ๆ 

ขั้นตอนที่ 3 การก าหนดแนวความคิดในการออกแบบ (Design Concept) ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนสัมพันธ์กับข้ันอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation Phase) ในกระบวนการสืบสอบ
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดแบบองค์รวม (Holistic) 

ขั้นการก าหนดแนวความคิดในการออกแบบ (Design Concept) หรือ การด าเนินงานเชิง
ปฏิบัติการด้านความคิด เป็นการท างานเชิงปฏิบัติการ สามารถน ามาใช้เพื่อสร้างแนวความคิดหลักใน
การออกแบบผลิตภัณฑ์และกลยุทธ์ต่าง ๆ โดยการน าข้อมูลพ้ืนฐานของผลิตภัณฑ์มาสรุปเป็นความคิด
รวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เพ่ือเป็นแนวทางหลักในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
ด้วยวิธีการอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation Phase) การน าข้อมูลที่ได้จากการก าหนดประเด็น
ปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นในหลากหลายมุมมอง มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล เพ่ือให้เห็น
ภาพแบบองค์รวม ตามคุณลักษณะการคิดเชิงระบบด้านความสามารถในการการคิดแบบมีความเป็น
องค์รวม (Holistic)  
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ขั้นตอนที่ 4 การเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ (Design Strategy)ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนสัมพันธ์กับข้ันขยายความรู้(Expansion Phase/Elaboration Phase)ใน
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีแบบแผน (Pattern) 

ขั้นตอนการเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ (Design Strategy) จากการอธิบายการท างาน
เชิงปฏิบัติการและการสรุปแนวความคิดรวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน กลยุทธ์ทางการ
ออกแบบคือการเลือกแบบร่างเพ่ือเป็นข้อสรุปเริ่มต้นของการออกแบบจริง โดยการขยายความรู้ 
(Expansion Phase/Elaboration Phase) น าความรู้ที่สร้างข้ึนไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิด
ที่ได้ค้นคว้าเพิ่มเติม ได้ข้อสรุปที่ไปใช้อธิบายสถานการณ์ ถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นแบบร่าง 
น าเสนอและอธิบายประกอบ ตามคุณลักษณะการคิดเชิงระบบด้านการคิดอย่างมีแบบแผน (Pattern) 
ทีส่ามารถบอกถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการด าเนินงานแก้ปัญหาคือการปฏิบัติงานได้  

ขั้นตอนที่ 5 การด าเนินงานออกแบบ (Design)ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนสัมพันธ์กับ
ขั้นน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) และขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) ในกระบวนการสืบ
สอบเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเป็นเครือข่าย (Network) 

ขั้นตอนกระบวนการออกแบบจริง (Design) กระบวนการนี้จะรวมการประเมินในส่วนของ
จุดเริ่มต้นการออกแบบ โดยการประเมินผล (Evaluation Phase) การประเมินการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการต่าง ๆ น าไปสู่การน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) ตามข้ันตอนการเรียนแบบสืบ
สอบ การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบเป็นการให้ความส าคัญกับผลย้อนกลับที่อาจเกิดข้ึนได้จากการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์โดยเข้าใจในความสัมพันธ์ของระบบสิ่งแวดล้อมที่มีทั้งสาเหตุและผลกระทบ ตาม
คุณลักษณะการคิดเชิงระบบด้านความสามารถในการการคิดเป็นเครือข่าย (Networks) 

 

ตารางท่ี 15 ผลการสังเคราะห์ความสัมพันธ์ของทักษะการคิดเชิงระบบกับทักษะการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนจากเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ทักษะการคิดเชิงระบบ ทักษะย่อย ทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน 

พฤติกรรม 

1.การคิดอย่างปรับตัวและ
เปลี่ยนแปลง
(Adaptation) 

- การค านึงถึงพลวัต ความ
ซับซ้อน และความ
เกี่ยวเนื่อง เช่ือมโยง 
สถานการณ์ต่าง ๆ ล้วนมี
ความเปลีย่นแปลงอยู่
ตลอดเวลา และซับซ้อน 
เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกัน 

- การให้ความส าคญักับการ

- เข้าใจสถานการณ์
หรือปัญหาต่าง ๆ 
ว่าเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา 

- ไม่พิจารณาเพียง
สถานการณ์เฉพาะ
หน้า 

- จัดล าดับ
องค์ประกอบของ
ปัญหาหรือ
สถานการณ์เพื่อ

1.ความสามารถในการประเมิน
ปัญหาผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม
(Problem Identification) 

การประเมินผลกระทบทาง
สิ่งแวดล้อมท่ีเกีย่วข้องกับ
ผลิตภณัฑ์หรือการบริการ 
วัตถุประสงค์หลักในการ
ด าเนินการประเมินทาง
สิ่งแวดล้อมคือ เพื่อระบุส่วนท่ีมี
ผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมมาก
ที่สุด เพื่อให้สามารถแก้ปัญหา

- สามารถอธิบาย
ประเด็นปัญหา
สถานการณ์
สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ว่า
มีการเปลี่ยนแปลง 
เกี่ยวข้องและ
เชื่อมโยงกัน 

- สามารถอธิบาย
เส้นทางการ
เปลี่ยนแปลง ความ
เป็นมาของ
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ทักษะการคิดเชิงระบบ ทักษะย่อย ทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน 

พฤติกรรม 

เปลี่ยนที่เกดิขึ้นท้ัง
กระบวนการมากกว่าการ
พิจารณาเพียงสถานการณ์
ทีป่รากฏเฉพาะหน้าเพราะ
การคิดเป็นระบบต้อง
ค านึงถึงความเปลี่ยนแปลง 
ความเป็นพลวตัที่เกิดขึ้นอยู่
ตลอดเวลา 

- การจัดล าดับ
องค์ประกอบของปัญหา
หรือสถานการณโ์ดย
พิจารณาจากความสัมพันธ์
และความเชื่อมโยงอย่าง
สมเหตุสมผล ด้วยการใช้
ความคิดเชิงสังเคราะห์
อย่างมีเหตผุล และยอมรับ
ในความสัมพันธ์ของระบบ
ต่าง ๆ 

- การใช้ความคิดเชิง
สังเคราะห์อย่างมีเหตุผล 
และยอมรับใน
ความสัมพันธ์ของ
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่มี
ความสัมพันธ์และเช่ือมโยง
กัน 

พิจารณา
ความสัมพันธ์และ
ความเชื่อมโยงได้ดี
ขึ้น 

- คิดวิเคราะห์อย่าง
มีเหตผุล 

 

 

 

 

ผลกระทบเหล่านี้ตลอด
กระบวนการออกแบบ 

 

สถานการณ์
สิ่งแวดล้อมและคาด
เดาแนวทางที่อาจ
เกิดขึ้นในอนาคตได ้

- สามารถระบุถึงการ
เปลี่ยนแปลงของ
สถานการณ์ปัญหา
สิ่งแวดล้อมตั้งแต่
อดีตถึงปัจจุบัน 

- สามารถพิจารณา
สถานการณ์
สิ่งแวดล้อมท่ีจะ
เกิดขึ้นต่อเนื่องจาก
ปัญหาเฉพาะหน้าได ้

- สามารถบอกถึง
องค์ประกอบต่าง ๆ 
ที่ส่งผลต่อ
สถานการณ์ปัญหา
สิ่งแวดล้อมท่ีเกดิขึ้น
ได ้

สามารถจัดล าดับ
ความส าคญัของ
องค์ประกอบต่าง ๆ 
ที่ส่งผลต่อ
สถานการณ์ปัญหา
สิ่งแวดล้อมท่ีเกดิขึ้น
ได ้

สามารถบอกเหตผุล
ของความสัมพันธ์
ขององค์ประกอบท่ี
ส่งผลต่อสถานการณ์
ปัญหาสิ่งแวดล้อมท่ี
เกิดขึ้นได ้

2.การคิดเป็นล าดับชั้น 
(Hierarchy) 

- ระบบหนึ่ง ๆ อาจจะมา
จากระบบย่อย ๆ หลาย

- น าเสนอความคิด
ของตนในลักษณะ
การคิดอย่างเป็น
ล าดับ ขั้นตอน และ

2.การคัดเลือกข้อมูล 
(Collection of Data) 

ข้อมูลผลิตภัณฑ์ ได้แก่
รายละเอียดกวา้ง ๆ ของ

- สามารถแสดง
รายละเอียดกวา้ง ๆ 
ของผลิตภณัฑ์ หน้าท่ี
และส่วนประกอบท่ี
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ทักษะการคิดเชิงระบบ ทักษะย่อย ทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน 

พฤติกรรม 

ระบบท่ีประกอบกันข้ึนมา 
และในระบบย่อยเองก็มี
ความสัมพันธ์ของส่วนที่
เป็นองค์ประกอบของระบบ
อย่างมีขอบเขต 
(Boundary) ที่แสดงให้เห็น
ว่า ระบบนั้น ๆ ครอบคลุม
อะไรบ้าง และอะไรบ้างที่
อยู่นอกเขตแดน ซึ่งใน
ความเป็นจริงระบบกไ็ม่ได้
แยกเขตแดนกันอย่าง
เด็ดขาด แต่มีการทับซ้อน
(Overlap) กันอยู่ 

 

แสดงความสัมพันธ์
ของระบบ 

ผลิตภณัฑ์ หน้าท่ีและ
ส่วนประกอบท่ีส าคัญ และ
รายละเอียดกวา้ง ๆ ของการ
ออกแบบที่ส าคัญและลักษณะ
ของการผลิตประวตัิของ
ผลิตภณัฑ์ละการพัฒนาใน
ช่วงเวลาที่ผ่านมา การผลิตและ
แหล่งของส่วนประกอบท้ังหมด 
รายชื่อวัสดุทั้งหมดที่ใช้ใน
ผลิตภณัฑ์ รายชื่อกระบวนการ
ผลิต เป็นต้น การวิจยันี้จะช่วยให้
เข้าใจความต้องการของตลาด 
และเพื่อค้นหาความคิดหรือ
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่อาจน ามาใช้
ในระหว่างกระบวนการออกแบบ
ได ้

 

ส าคัญ และ
รายละเอียดกวา้ง ๆ 
ของการออกแบบที่
ส าคัญและลักษณะ
ของการผลิตประวตัิ
ของผลิตภณัฑล์ะการ
พัฒนาในช่วงเวลาที่
ผ่านมา การผลิตและ
แหล่งของ
ส่วนประกอบท้ังหมด 
รายชื่อวัสดุทั้งหมดที่
ใช้ในผลิตภณัฑ์ 
รายชื่อกระบวนการ
ผลิต เป็นต้น 

- สามารถแสดงข้อมูล
การตลาด ลักษณะที่
ส าคัญของผลิตภัณฑ์ 
เช่น หน้าที่การใช้งาน 
ความสวยงาม 
คุณภาพ และราคา 
ซึ่งพิจารณาว่าจะมี
ความส าคญัต่อการ
ขายทางการตลาด 
ขนาดของตลาดใน
ปัจจุบัน รวมถึง
แนวโน้มและการ
คาดการณ์ในอนาคต 

- สามารถแสดง
ข้อก าหนดและ
มาตรฐาน ความ
สนใจของผู้บริโภค
ประเด็นต่าง ๆ ทาง
สิ่งแวดล้อมท่ีระบุอยู่
ภายในตลาดรวมถึง
ข้อมูลด้าน
แรงผลักดันหรือ
ศักยภาพในการ
เปลี่ยนแปลง
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ทักษะการคิดเชิงระบบ ทักษะย่อย ทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน 

พฤติกรรม 

ผลิตภณัฑ์ประเด็น
ทางสิ่งแวดล้อม วัสดุ
ใหม่ เทคโนโลยีใหม ่

3.การคิดแบบองค์รวม 
(Holistic) 

- การมองสถานการณ์หรือ
ประเด็นปัญหาในหลาย
มุมมอง โดยไม่ให้
ความส าคญักับเหตุการณ์ที่
เกิดขึ้นในปัจจุบันเท่านั้น 
เนื่องจากปัญหาหรือ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นมาจาก
หลายองค์ประกอบท่ี
เกี่ยวข้องกันท้ังอดีตและ
ปัจจุบัน 

- การมองปัญหาหรือ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นใน
หลากหลายมมุมอง เพื่อให้
เห็นภาพใหญ่หรือภาพแบบ
องค์รวม เพราะปญัหาที่
เกิดขึ้นมาจากหลาย
องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกัน   

- การแก้ปัญหาในระบบ
ย่อยอาจไม่แก้ปญัหาใน
ระบบใหญ่ จากแนวคดิที่ว่า
ระบบต่าง ๆ นั้นไมส่ามารถ
แบ่งแยกออกจากกันได้ 
ดังนั้นวิธีการแก้ปัญหาโดย
การแบ่งระบบออกเป็นส่วน 
จึงไม่ใช่วิธีการแก้ปัญหาที่
ถูกต้อง ควรให้ความส าคญั
กับทุกองค์ประกอบเพื่อให้
สามารถแก้ปัญหาไดต้รง
สาเหต ุ

- การเปลี่ยนแปลงเล็กน้อย
อาจก่อให้เกิดผลการ
เปลี่ยนแปลงที่ยิง่ใหญ่ 

- มองหลายมุม 

- มองเห็นภาพรวม
ของสถานการณ์
หรือปัญหา 

- ให้ความส าคัญกับ
ทุกองค์ประกอบท่ี
อาจน าไปสู่การ
แก้ปัญหาได้ตรง
ตามสาเหต ุ

- มุ่งแก้ปัญหาทุก
ส่วน 

3.ก าหนดแนวความคดิในการ
ออกแบบ (Design Concept) 

เป็นการท างานเชิงปฏิบัติการ 
สามารถน ามาใช้เพื่อสรา้ง
แนวความคิดหลักในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์และกลยุทธ์ต่าง ๆ โดย
การน าข้อมูลพื้นฐานของ
ผลิตภณัฑ์ ได้แก่ การประเมินทาง
สิ่งแวดล้อม การวิเคราะห์
ผลิตภณัฑ์ทั่วไปท่ีรวบรวมได้มา
สรุปเป็นความคิดรวบยอดในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน เพื่อ
เป็นแนวทางหลักในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืน 

 

- สามารถแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับผู้อื่น
เกี่ยวกับความ
เปลี่ยนแปลงของ
สถานการณ์ประเด็น
ปัญหาที่เกิดขึ้นได ้

- สามารถสรุป
ประเด็นปัญหาหรือ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น
ได้อย่างครอบคลุม 

- สามารถบอกถึง
สาเหตุของประเด็น
ปัญหาได้อย่าง
ครบถ้วน 

- สามารถอธิบายถึง
ความส าคญัของ
สาเหตุที่ส่งผลต่อ
ประเด็นปัญหาหรือ
สถานการณ์ปัญหาได ้
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ทักษะการคิดเชิงระบบ ทักษะย่อย ทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน 

พฤติกรรม 

ดังนั้น การให้ความส าคัญ
กับองค์ประกอบย่อยซึ่ง
อาจเป็นสาเหตุที่น าไปสู่
การแก้ปัญหาใหญ่ได้ตรงจดุ 

4.การคิดอย่างมีแบบแผน 
(Pattern) 

- การเข้าใจในการคิดเป็น
ระบบต้องเกิดจากการ
ปฏิบัติและการเรียนรู ้

- การให้ความส าคญักับวิธี
แก้ปัญหามากกว่าการ
พิจารณาเพียงตัวปัญหา 
เนื่องจากหากใช้วิธีการ
แก้ปัญหาอย่างผดิวิธีแล้ว
จะท าให้เกิดปญัหาที่ยุ่งยาก 

- มีการวางแผนงาน
การปฏิบัติงานอยา่ง
เป็นขั้นตอน 
ครอบคลมุทั้งระบบ 

- เห็นความส าคญั
ของวิธีการ
แก้ปัญหามากกว่า
การกังวลกับตัว
ปัญหา 

4.การเลือกกลยุทธ์ทางการ
ออกแบบ (Design Strategy) 

การเลือกกลยุทธ์ทางการ
ออกแบบ จากการทบทวนการ
ท างานเชิงปฏิบัติการหรือ
ความคิดรวบยอดนั้น กลยุทธ์
ทางการออกแบบคือการเลือก
แบบร่างเพ่ือเป็นข้อสรุปส าหรับ
จุดเริม่ต้นของการออกแบบ โดย
กลยุทธ์เหล่านี้อาจประกอบด้วย 
การเลือกวสัดุและกระบวนการ
ผลิตทีส่่งผลกระทบทาง
สิ่งแวดล้อมน้อยทีสุ่ด คัดเลือกกล
ยุทธ์โดยถ่ายทอดความคิดออกมา
เป็นแบบร่าง น าเสนอและอธิบาย
ประกอบ เพื่อให้เห็นรูปร่าง
ส าหรับใช้ในการทดลอง ปรับปรุง 
หรือพัฒนาการออกแบบ  การร่าง
แบบควรท าการร่างหลาย ๆ
แบบ  เพื่อมีโอกาสเลือกแบบท่ีดี
ที่สุด วิเคราะหส์่วนด ีส่วนเสีย 
เพื่อน ามาพัฒนาให้ได้แบบท่ีดี
ที่สุด  ตามวัตถุประสงค์ของการ
ออกแบบบรรจุภณัฑ์ที่ยั่งยืน 

- สามารถบอกถึง
แนวทางในการ
ด าเนินงานแก้ปัญหา
หรือแนวทางการ
ปฏิบัติงานได้อย่าง
เป็นขั้นตอน 

- สามารถบอกถึง
ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
กระบวนการ
ด าเนินงานแก้ปัญหา
คือการปฏิบัติงานได ้

5.การการคดิเป็นเครือข่าย 
(Networks) 

- การให้ความส าคญักับผล
ย้อนกลับท่ีอาจเกิดขึ้นได้
โดยเข้าใจในความสัมพันธ์
ของระบบท่ีมีทั้งสาเหตุและ
ผลกระทบ 

- ผลของการแก้ปัญหาใน
อดีตส่งผลกระทบต่อปัญหา

- เข้าใจและยอมรับ
ในความส าเร็จระยะ
สั้นท่ีจะน ามาซึ่ง
ความส าเร็จระยะ
ยาว 

- ไม่คิดแก้ปัญหา
ด้วยวิธีท่ีง่ายที่สุด 

- มีการวางแผน
แก้ปัญหาด้วยความ

5.การด าเนินงานออกแบบ 
(Design) 

เกี่ยวข้องกับข้ันตอนต่าง ๆ ซึ่ง
ประกอบด้วยการเตรียมหลักการ
รายละเอียดการออกแบบ การ
ผลิตต้นแบบ การทดสอบ  การ
ออกแบบขั้นสุดท้ายหลังจากเสร็จ
สิ้นในแต่ละขั้นตอนแล้ว 
กระบวนการนี้จะรวมการประเมิน

- ปฏิบัติงานตาม
ขั้นตอนด้วยความ
รอบคอบให้
ความส าคญักับการ
แก้ปัญหาระยะยาว
มากกว่าการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้า 

- สามารถบอกถึง
ความส าเร็จที่เกดิขึ้น
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ทักษะการคิดเชิงระบบ ทักษะย่อย ทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน 

พฤติกรรม 

ต่างๆในปัจจุบันได ้

- การเข้าใจความเป็นไป
ของปัญหาที่เพิ่มมากขึ้น 
อาจเป็นผลมาจากความ
ตั้งใจในการแก้ปัญหาอย่าง
เต็มที่ท าให้ปัญหาเกิดขึ้น
อีกในลักษณะของแรง
กระท าเท่ากับแรงสะท้อน 

- ความสัมพันธ์ของปัญหา
และสาเหตุอาจไมส่ัมพันธ์
กันในด้านเวลาและสถานท่ี 
การสังเกตผลหรือลักษณะ
อาการของปัญหาเป็นสิ่งที่
สังเกตเห็นได้ ดังนั้นการ
แก้ปัญหาไม่ควรแก้ที่ปลาย
เหต ุ

รอบคอบ 

- เข้าใจถึงผลของ
การแก้ปัญหาว่า
ต้องใช้ระยะเวลา 

ในส่วนของจุดเริ่มต้นการ
ออกแบบ ซึ่งประกอบด้วยความ
ต้องการทางศักยภาพและ
วัตถุประสงค์ทางสิ่งแวดล้อม 

ทั้งในระยะสั้นและ
ระยะยาวได ้

- สามารถบอกถึง
ความสัมพันธ์ของ
ความส าเร็จที่เกดิขึ้น
ทั้งในระยะสั้นและระ
ยาวได ้

 

1.2 ผลของการสร้างรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี 

ผลจากการศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและการสังเคราะห์
ทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปประเด็นส าคัญและความสัมพันธ์ น ามาร่างเป็นต้นแบบ
รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการแบบสืบสอบ
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี น าเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญ ดังนี ้

1.2.1 ต้นแบบรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี ประกอบด้วย  หลักการคิดเชิงระบบ การเรียนโดยกระบวนการสืบสอบ หลักการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน และ การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย 
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ภาพที่ 19 ต้นแบบรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

1.2.2 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนได้แก่ ขั้นเตรียมความ
พร้อม ขั้นการประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม ขั้นการรวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์ ขั้นการด าเนินงาน
เชิงปฏิบัติการด้านความคิด ขั้นการเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ ขั้นกระบวนการออกแบบจริง และ
ขั้นกระบวนการออกแบบจริง 

1.2.3 การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี  
ประกอบด้วย บริบท (Context) การจัดแหล่งการเรียนรู้ (Resource) เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา 



 96 

(Seeking Tool) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) เครื่องมือช่วยบูรณาการ 
(Integrating Tool) เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) ฐานความช่วยเหลือการสร้าง
ความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive 
Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) และการแนะน า 
(Coaching) 

 

ตารางท่ี 16 ผลการประเมินต้นแบบรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

1.ต้นแบบรูปแบบการจัดสิ่งแวดลอ้มการเรยีนรู้แบบคอน
สตรคัติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลติภณัฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตร ี

+1 +1 +1 +1.00 เหมาะสม 

 

จากตารางที่ 16 ผลการประเมินต้นแบบรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัค
ติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน พบว่า มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า
IOC = 1.00) นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมด้านการสนับสนุนการสร้างความรู้ การ
ส่งเสริมและการช่วยเหลือด้วยการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายควรจัด
อย่างครอบคลุมในทุกข้ันตอนของการจัดกิจกรรมการเรียน 

 

ตารางท่ี 17 ผลการประเมินแผนกิจกรรมการเรียนของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

3.แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวสิต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตร ี

+1 0 +1 0.66 เหมาะสม 

 



 97 

จากตารางที่ 17 ผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน 
พบว่า มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่าIOC = 0.66) โดยผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมด้าน
เวลาการจัดกิจกรรมนอกห้องเรียนควรระบุเวลาให้ชัดเจน เนื่องจากการด าเนินตามแผนการสอนตาม
ขั้นตอนนั้นมีความชัดเจนในแผนการสอนเป็นรายสัปดาห์ 

 

ตารางท่ี 18 ผลการประเมินการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

ค่าIOC แปลผล 
1 2 3 

4.การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรคัติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิง
ระบบในการออกแบบผลิตภณัฑ์ทีย่ั่งยืนของนักศึกษาปริญญา
ตร ี

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 

จากตารางที่ 18 ผลการประเมินแผนการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน พบว่า มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด (ค่าIOC = 
1.00) สามารถน าไปใช้ได้ ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะด้านการชี้แจงคุณลักษณะของเครื่องมือใน
รายละเอียดเพ่ิมเติมเพ่ือความสะดวกในการน าไปใช้ 

 

ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี 

การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการแบบสืบสอบเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี จาการที่ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นน าเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญและปรับปรุงตามข้อแนะน า ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตสาขาวิชาศิลปศึกษา 
คณะครุศาสตร์ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชารหัส 2736313  การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง (Advance Commercial Design)  
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ภาคปลาย ปีการศึกษา 2556 จ านวน 8 คน เป็นจ านวน 8 คาบ ในระยะเวลา 8 สัปดาห์ โดยแบ่งการ
น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอนย่อย ดังนี้ 

2.1 ผลการวิเคราะห์การประเมินตนเองของกลุ่มตัวอย่างที่แสดงการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน และผลการวิเคราะห์คะแนนทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนจากการประเมินผลงาน 

2.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อการเรียนรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการแบบสืบสอบเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

2.3 ผลการวิเคราะห์การเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของกลุ่ม
ตัวอย่างตามขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

2.1.1 ผลการวิเคราะห์การประเมินตนเองของกลุ่มตัวอย่างที่แสดงการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน  

 

ตารางท่ี 19 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนจาก
การประเมินตนเองก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนนการคิดเชิงระบบ N  ̅ S.D. t p 

ก่อนทดลอง 8 

8 

2.69 0.113 -11.510 .000 

หลังทดลอง 4.01 0.294 

 

จากตารางที่ 19 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืนจากการประเมินตนเองก่อนและหลังการทดลองของนิสิตปริญญาบัณฑิต พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่
เรียนตามแผนการจัดการเรียนตามรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการแบบสืบสอบเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนหลังทดลอง ( ̅= 
4.01, S.D. = 0.294) สูงกว่าค่าเฉลี่ยการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนก่อนทดลอง 
( ̅= 2.69, S.D. = 0.113) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2.1.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน
จากการประเมินผลงาน การประเมินด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีการประเมินผลงานโดยมีผู้ประเมินทั้งหมด 

 3 คน คือ ผู้วิจัย และผู้ร่วมประเมิน 2 ท่าน เพือ่หาความเชื่อมั่นระหว่างผู้ให้คะแนน โดยหาค่าดัชนี
ความสอดคล้องของผู้ประเมิน (RAI) ผู้วิจัยได้น าผลการประเมินผลงานของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มา
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หาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน (RAI) ผลการวิเคราะห์ได้ค่า RAI เท่ากับ 0.77 แสดงว่าการ
ประเมินผลงานของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 มีความสอดคล้องกัน 

โดยมีประเด็นการพิจารณา 5 ด้าน ดังต่อไปนี้ 

1.ความสามารถในการคิดอย่างมีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง (Adaptation) ของ
ประเด็นปัญหาสถานการณ์สิ่งแวดล้อม แสดงถึงเหตุและผลของความสัมพันธ์ในองค์ประกอบต่าง ๆ ที่
ส่งผลต่อสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดข้ึน อธิบายเส้นทางการเปลี่ยนแปลงความเป็นมาของ
สถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมและคาดเดาแนวทางที่อาจเกิดข้ึนในอนาคตได้  

2.ความสามารถในการคิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy) แสดงรายละเอียดข้อมูลเบื้องต้น
ของบรรจุภัณฑ์ หน้าที่ ส่วนประกอบที่ส าคัญ ข้อมูลทางการตลาด ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิง
นิเวศเศรษฐกิจ อย่างเป็นล าดับขั้นตอนได้ 

3.ความสามารถในการการคิดแบบมีความเป็นองค์รวม (Holistic) สรุปภาพรวมของ
ประเด็นปัญหาและองค์ประกอบที่แสดงถึงความสัมพันธ์กันในทุกองค์ประกอบได้ 

4.ความสามารถในการคิดอย่างมีแบบแผน (Pattern) แสดงการวางแผนงานและ
ปฏิบัติงานตามข้ันตอนที่วางแผนได้ 

5.ความสามารถในการการคิดเป็นเครือข่าย (Networks) แสดงถึงสาเหตุและผลลัพธ์ของ
การแก้ปัญหาอย่างเป็นวงจรต่อเนื่องได้ 

 

ตารางท่ี 20 คะแนนการประเมินผลด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์
ทีย่ั่งยืนของกลุ่มตัวอย่าง 

ผู้เรียน ด้านที่1 ด้านที่2 ด้านที่3 ด้านที่4 ด้านที่5 คะแนน
รวม 

ร้อยละ 

คนท่ี 1 2.22 2.67 2 2.67 2.67 12.23 81.45 

คนท่ี 2 2.33 2 2.67 2.67 3 12.67 84.38 

คนท่ี 3 2.56 2.44 2.67 2.67 2.67 13.34 88.84 

คนท่ี 4 2.22 2.33 2.67 2.67 2.67 12.56 83.64 

คนท่ี 5 2.67 2.67 3 2.67 2.67 13.68 91.10 

คนท่ี 6 2.56 2.44 2.67 2.67 3 13.34 88.84 

คนท่ี 7 2.89 2.67 3 3 3 14.56 96.96 

คนท่ี 8 2.67 3 2.67 2.67 2.67 13.68 91.10 
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 จากตารางที่ 20 คะแนนการประเมินผลด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของกลุ่มตัวอย่าง พิจารณารายด้านได้ ดังนี้ 

ในด้านที่ 1 ทักษะการคิดอย่างมีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง (Adaptation) ผลงานโดย
ส่วนใหญ่มีค่าเฉลี่ยเกิน 2.34 จัดอยู่ในเกณฑ์ระดับดี ส่วนกลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยที่ 2.22-2.33 เป็นส่วนน้อย
อยู่ในเกณฑ์ระดับพอใช้ค่อนข้างไปทางดี สามารถเขียนผังความคิด (Mind Map) ที่แสดงถึงการ
เปลี่ยนแปลงของประเด็นปัญหาสิ่งแวดล้อมได้จากกิจกรรมการเขียนผังความคิดในหัวข้อ “นัก
ออกแบบผลิตภัณฑ์กับวิกฤตขยะล้นโลก” ซึ่งอยู่ในขั้นตอนของความสามารถในการประเมินผล
กระทบสิ่งแวดล้อมในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ผลงานของกลุ่มตัวอย่างสามารถแสดงถึง
พฤติกรรมความเข้าใจในสถานการณ์ปัญหาว่ามีการปรับตัวและเปลี่ยนแปลงได้ในระดับดี โดยสามารถ
ระบุถึงสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงได้มากกว่า 3 ประเด็น เช่น ปัญหาวิกฤตขยะล้นโลก เกิดจากการ
ท าลายสิ่งแวดล้อม การบริโภคท่ีเกินขนาด ขยะจากโรงงานอุสาหกรรม การใช้พลังงานแล้วไม่มีการ
ทดแทน เป็นต้น โดยผลงานมีการแจกแจงรายละเอียดระบุถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อ
สถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้นได้อย่างมีความสัมพันธ์กัน ได้แก่ ขยะก่อให้เกิดปัญหามลพิษ
ทั้งทางอากาศ ทางน้ า เกิดปัญหาโลกร้อน ซึ่งเป็นผลมาจากการใช้วัสดุอย่างสิ้นเปลือง และนัก
ออกแบบมีหน้าที่ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ให้มีการใช้วัสดุสิ้นเปลืองน้อยที่สุด ลดการใช้ทรัพยากร
เพ่ือลดปริมาณขยะเป็นต้น  

ภาพที่ 20 แผนภูมิแสดงผลคะแนนการประเมินผลด้านทักษะการคิดเชิงระบบ
จากผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของกลุ่มตัวอย่างในแต่ละด้าน 
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ส าหรับผลงานที่แสดงถึงทักษะการคิดอย่างมีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงในระดับพอใช้
นั้น สามารถระบุถึงสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงได้น้อยกว่า 3 ประเด็น การระบุถึงเหตุผลของ
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมนั้น เป็นการระบุเพียง
หัวข้อหลักแต่ยังขาดการแจกแจงประเด็นได้มากกว่า 3 ประเด็น 

 
 

 

 

 
 

 

 

ภาพที่ 21 ตัวอย่างผลงานที่แสดงทักษะการคิดอย่างมีการปรับตัวต่อ
การเปลี่ยนแปลง (Adaptation) อยู่ในเกณฑ์ระดับดี 

ภาพที่ 22 ตัวอย่างผลงานที่แสดงทักษะการคิดอย่างมีการปรับตัวต่อ 

การเปลี่ยนแปลง (Adaptation) อยู่ในเกณฑ์ระดับดี 
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ในด้านที ่2 ทักษะการคิดเป็นล าดับขั้น (Hierarchy) ผลงานโดยส่วนใหญ่มีค่าเฉลี่ยเกิน 2.34 
จัดอยู่ในเกณฑ์ระดับดี ส่วนกลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยที่ 2.00-2.33 เป็นส่วนน้อยอยู่ในเกณฑ์ระดับพอใช้
ค่อนข้างไปทางดี จากกิจกรรมการรวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์เบื้องต้นในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่
ยั่งยืน เป็นการน าเสนอความคิดในลักษณะการคิดอย่างเป็นล าดับ ขั้นตอน และแสดงถึงความสัมพันธ์
กันของข้อมูล ในหัวข้อ “นักออกแบบเรขศิลป์ (Graphic Designer)” ผลงานที่สามารถแสดงการ
สะท้อนการคิดเป็นล าดับขั้น (Hierarchy)ได้ดี พบว่า มีการแสดงถึงความคิดที่จัดล าดับความส าคัญ
ของข้อมูลเบื้องต้นของบรรจุภัณฑ์ หน้าที่ ส่วนประกอบที่ส าคัญ ข้อมูลทางการตลาด ในการออกแบบ
บรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจอย่างเป็นล าดับขั้นตอนได้อย่างรอบคอบและครบถ้วนสมบูรณ์ทุก
ขั้นตอน ดังตัวอย่าง 

ผลงานการวิเคราะห์ข้อมูลผลิตภัณฑ์นมถั่วเหลือง OHAYO แสดงถึงข้อมูลเบื้องต้นของ
ผลิตภัณฑ์ที่ประกอบไปด้วย ประเภทผลิตภัณฑ์น ้านมถั่วเหลือง ชื่อผลิตภัณฑ์น ้านมถั่วเหลืองตรานาง
พยาบาล ชื่อตราสินค้านางพยาบาล หน้าที่ของผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มท าจากถั่วเหลืองอุดมไปด้วยโปรตีน
และสารอาหารอีกมากมายช่วยให้อิ่มท้องสามารถบริโภคเพ่ือควบคุมน ้าหนักและดีต่อสุขภาพ แสดง
ถึงรายละเอียดย่อยที่เป็นส่วนประกอบที่ส่งผลต่อตัวผลิตภัณฑ์ได้ครบถ้วนสมบูรณ์  

ภาพที่ 23 ตัวอย่างผลงานที่แสดงทักษะการคิดอย่างมีการ
ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง (Adaptation) อยู่ในเกณฑ์
ระดับพอใช้ 
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ส าหรับผลงานที่สะท้อนทักษะการคิดเป็นล าดับขั้น (Hierarchy)ในเกณฑ์พอใช้ พบว่า ผลงาน
สามารถแสดงรายละเอียดข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนได้บางขั้นตอน ดัง
ตัวอย่างผลงานการวิเคราะห์ข้อมูลผลิตภัณฑ์กล้วยเบรกแตก แสดงประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ในด้าน
รสชาติเพียงอย่างเดียวว่า มีรสหวานธรรมชาติ บาง กรอบ มัน อร่อย แต่ไม่สามารถพิจารณาถึง
ความส าคัญขององค์ประกอบอ่ืน ๆ ที่เป็นส่วนประกอบที่ส่งผลต่อตัวผลิตภัณฑ์ได้ครบถ้วนสมบูรณ์  

ในด้านที่ 3 ทักษะการคิดเป็นองค์รวม (Holistic)ผลงานโดยมีค่าเฉลี่ยเกิน 2.34 จัดอยู่ใน
เกณฑ์ระดับดี ส่วนที่มีค่าเฉลี่ยที่ 2.00 เป็นส่วนน้อยอยู่ในเกณฑ์ระดับพอใช้ค่อนข้างไปทางดี จาก
กิจกรรมการสรุปโจทย์ของงาน (Design Brief)จากข้อมูลที่รวบรวมได้ เพื่อน าเสนอแนวทางการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจในขั้นตอนการด าเนินงานเชิงปฏิบัติการด้านความคิด (Design 
Brief) เพ่ือสรุปความคิดรวบยอดในการออกแบบ โดยการสรุปภาพรวมของประเด็นปัญหาและ
องค์ประกอบที่แสดงถึงความสัมพันธ์กันในทุกองค์ประกอบและอธิบายความส าคัญของสาเหตุที่ส่งผล
ต่อประเด็นปัญหาได้ ดังตัวอย่าง 

การออกแบบบรรจุภัณฑ์ส าหรับผลิตภัณฑ์ “ยังบาว” ได้แสดงถึงข้อมูลเบื้องต้นผลิตภัณฑ์ 
โดยมองสถานการณ์ที่เกิดขึ้นมาจากหลายองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกันในหลายมุมมองประกอบเป็น
ภาพใหญ่ เช่น ปัญหาเรื่องภาพลักษณ์ท่ีไม่ทันสมัย ประกอบด้วยหลายสาเหตุ เรื่องค่านิยมว่าเครื่องดื่ม
ประเภทชูก าลังไม่มีประโยชน์ เป็นเครื่องดื่มที่นิยมในกลุ่มคนใช้แรงงาน ภาพของผู้น าเสนอที่เป็น
บุคลิกภาพคนรุ่นเก่า เป็นต้น เป็นการวิเคราะห์โดยให้ความส าคัญกับทุกองค์ประกอบมองเป็น
ภาพรวมท าให้สามารถแก้ปัญหาได้ตรงสาเหตุถึงการสร้างภาพลักษณ์ใหม่ให้ทันสมัยส าหรับคนรุ่นใหม่
ที่ใส่ใจสิ่งแวดล้อม แสดงถึงทักษะการคิดเป็นองค์รวมได้ดี 

ในด้านที่ 4 ผลการประเมินผลงานด้านทักษะการคิดอย่างมีแบบแผน (pattern) ทุกผลงานมี
ค่าเฉลี่ยเกิน 2.34 จัดอยู่ในเกณฑ์ระดับดี จากการสรุปโจทย์ของงาน (Design Brief) น ามาพัฒนาการ
ออกแบบโดยร่างแบบ(Sketch Design) เพ่ือเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ พบว่า ผลงานแสดงถึง
ความสามารถในการคิดอย่างเป็นแบบแผน (Pattern) มีการวางแผนงานการปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอน
ครอบคลุมทั้งระบบ ดังตัวอย่าง 

การออกแบบร่างบรรจุภัณฑ์โยเกิร์ต โยลีดา และ การออกแบบร่างบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์บิสกิ
ตสอดไส้ครีม ฟันโอ ที่แสดงถึงการออกแบบที่ครอบคลุมในทุกด้านของบรรจุภัณฑ์ โครงสร้างภายนอก 
โครงสร้างภายใน วิธีการใช้ และ รายละเอียดของฉลากสินค้าได้อย่างถูกต้องทุกข้ันตอน 
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ในด้านที่ 5 ทักษะการคิดเป็นเครือข่าย (Networks) ทุกผลงานมีค่าเฉลี่ยเกิน 2.34 จัดอยู่ใน
เกณฑ์ระดับดี ผลงานสามารถแสดงสาเหตุและผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาอย่างเป็นวงจรต่อเนื่องได้
ครบถ้วนชัดเจน ในขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ดังตัวอย่าง การออกแบบบรรจุภัณฑ์ ผง
พิเศษตราร่มชูชีพ และการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์บิสกิตสอดไส้ครีม ฟันโอ ผลงานการ
ออกแบบแสดงถึงการปฏิบัติงานตามขั้นตอนด้วยความรอบคอบให้ความส าคัญกับการแก้ปัญหาระยะ

ภาพที่ 24 ตัวอย่างผลงานที่แสดงทักษะการคิดอย่างมีแบบแผน 

(pattern) อยู่ในเกณฑ์ระดับดี 

ภาพที่ 25 ตัวอย่างผลงานที่แสดงทักษะการคิดอย่างมีแบบแผน 
(pattern) อยู่ในเกณฑ์ระดับดี 
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ยาวมากกว่าการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าและจากการออกแบบบรรจุภัณฑ์ในชั้นปฐมภูมิ (Primary 
Packaging) เป็นบรรจุภัณฑ์ชั้นในสุดที่ออกแบบให้มีการทิ้งตัวบรรจุภัณฑ์เป็นชิ้นตามปริมาณการใช้ 
เป็นการแก้ปัญหาในระยะยาวเรื่องการรักษาคุณภาพของผลิตภัณฑ์ การเลือกใช้วัสดุและกรรมวิธีที่
ค านึงถึงหลักการออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจ แสดงถึงทักษะการคิดท่ีไม่ได้พิจารณาเพียงสาเหตุและ
ผลลัพธ์ของปัญหาด้านการสร้างภาพลักษณ์ใหม่ของผลิตภัณฑ์เท่านั้น หากแต่ค านึงถึงผลย้อนกลับ
ของตัวผลิตภัณฑ์ที่มีต่อปัญหาสิ่งแวดล้อม 

 

 
 

 

 

ภาพที่ 26 ตัวอย่างผลงานที่แสดงทักษะการคิดเป็นเครือข่าย (Networks)  

อยู่ในเกณฑ์ระดับดี 
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2.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อการเรียนรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการแบบสืบสอบเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

หลังจากท่ีกลุ่มตัวอย่างเรียนตามข้ันตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการแบบสืบสอบเพ่ือพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนครบแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการประเมินความ
คิดเห็นของนิสิตต่อการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอน สรุปผลการวิเคราะห์คะแนน
ความคิดเห็นของนิสิตกลุ่มตัวอย่างจ านวน 8 คน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 27 ตัวอย่างผลงานที่แสดงทักษะการคิดเป็นเครือข่าย (Networks)  

อยู่ในเกณฑ์ระดับดี 
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ตารางท่ี 21 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อการ
เรียนตามรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการ
แบบสืบสอบเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ด้านเนื้อหาและ
กิจกรรมในการเรียนการสอน 

ด้านเนื้อหาและกจิกรรมในการเรียนรู้  ̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. เนื้อหาเรื่อง”การออกแบบบรรจุภัณฑเ์ชิงนิเวศ
เศรษฐกิจ” ที่น าเสนอมีความชัดเจน ครอบคลุม 

4.75 0.463 มากที่สุด 

2. รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้นตอนท่ีท าให้
เกิดการเรียนรู้และส่งเสริมความเขา้ใจได้ด ี

4.38 0.518 มาก 

3. การจัดกิจกรรมการเรยีนสนับสนุนให้นักศึกษาค้นคว้า
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

4.88 0.353 มากที่สุด 

4. การจัดกิจกรรมการเรยีนกระตุน้ให้นักศึกษาไดฝ้ึกคิด
อย่างเป็นระบบ 

4.38 0.744 มาก 

5. เนื้อหาท่ีน าเสนอในบทเรียนสามารถใช้เป็นแนวทางใน
การน าไปสู่การปฏิบัตไิด้จริง 

4.63 0.518 มากที่สุด 

6. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.75 0.463 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.63 0.510 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 21 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อเนื้อหาและกิจกรรมในการเรียนรู้ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( ̅= 4.63, S.D. = 0.510) โดยนิสิตมีความเห็นว่าการจัดกิจกรรมการ
เรียนสามารถสนับสนุนให้นิสิตค้นคว้าความรู้ได้ด้วยตนเอง ( ̅= 4.88, S.D. = 0.353) รองลงมาได้แก่
เนื้อหาที่เรียนมีความชัดเจนและครอบคลุม และกิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา ( ̅= 
4.75, S.D. = 0.463) เนื้อหาที่น าเสนอในบทเรียนสามารถใช้เป็นแนวทางในการน าไปสู่การปฏิบัติได้
จริง ( ̅= 4.63, S.D. = 0.510) รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้นตอนที่ท าให้เกิดการเรียนรู้
และส่งเสริมความเข้าใจได้ดี และการจัดกิจกรรมการเรียนกระตุ้นให้ฝึกคิดอย่างเป็นระบบ ( ̅= 4.38, 
S.D. = 0.744) 
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ตารางท่ี 22 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อการ
เรียนตามรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการ
แบบสืบสอบเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ด้านการ
ออกแบบสื่อบนเครือข่าย 

ด้านการออกแบบสื่อบนเครือข่าย  ̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 

1.การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม สวยงาม กระตุ้น
ความสนใจ 

5.00 0.000 มากที่สุด 

2.รูปแบบการน าเสนอมีการแบ่งหมวดหมู่เนื้อหาออกเป็น
ล าดับ ง่ายต่อการท าความเข้าใจ 

4.75 0.463 มากที่สุด 

3. การใช้แบบตัวอักษร ขนาดตัวอกัษร และสีตัวอักษรกับ
พื้นหลัง มีความน่าสนใจและอ่านง่าย 

5.00 0.000 มากที่สุด 

4. ภาพประกอบ มีความสวยงาม เหมาะสม สอดคล้องกับ
เนื้อหา 

5.00 0.000 มากที่สุด 

5. การใช้สี มีความสวยงาม เหมาะสมกลมกลืน กระตุ้น
ความสนใจ 

5.00 0.000 มากที่สุด 

6.การเช่ือมโยง(Link)ไปยังสารสนเทศต่าง ๆ มี
ประสิทธิภาพในการศึกษาค้นคว้าและตอบสนองความ
ต้องการเรียนรู้ได้ด ี

4.50 0.535 มาก 

7. การใช้รูปสัญลักษณ(์Icon) มีความคงท่ี สื่อความหมาย
ชัดเจน สะดวกต่อการเลือกใช้และเข้าถึงข้อมูลไดโ้ดยง่าย 

4.50 0.535 มาก 

8. การจัดวางเมนูหลัก อยู่ในต าแหน่งที่เหมาะสมและใช้
งานง่าย 

4.88 0.354 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.83 0.236 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 22 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อการออกแบบสื่อบนเครือข่ายภาพรวม
อยู่ในระดับดีมาก ( ̅= 4.83, S.D. = 0.236) โดยนิสิตมีความเห็นว่าการออกแบบหน้าจอมีความ
เหมาะสม สวยงาม กระตุ้นความสนใจการใช้แบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร และสีตัวอักษรกับพ้ืนหลัง 
มีความน่าสนใจและอ่านง่ายภาพประกอบ มีความสวยงาม เหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหา และการใช้
สี มีความสวยงาม เหมาะสมกลมกลืน กระตุ้นความสนใจ ( ̅= 5.00, S.D. = 0.00) รองลงมาได้แก่ 
การจัดวางเมนูหลักอยู่ในต าแหน่งที่เหมาะสมและใช้งานง่าย ( ̅= 4.88, S.D. = 0.354) รูปแบบการ
น าเสนอมีการแบ่งหมวดหมู่เนื้อหาออกเป็นล าดับ ง่ายต่อการท าความเข้าใจ ( ̅= 4.75, S.D. = 
0.463)การเชื่อมโยง (Link)ไปยังสารสนเทศต่าง ๆ มีประสิทธิภาพในการศึกษาค้นคว้าและตอบสนอง
ความต้องการเรียนรู้ได้ดี และการใช้รูปสัญลักษณ์(Icon) มีความคงที่ สื่อความหมายชัดเจน สะดวกต่อ
การเลือกใช้และเข้าถึงข้อมูลได้โดยง่าย ( ̅= 4.50, S.D. = 0.535)  
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ตารางท่ี 23 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อการ
เรียนตามรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการ
แบบสืบสอบเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ด้านรูปแบบการ
จัดสิ่งแวดล้อม 

ด้านรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่าย 

 ̅ S.D. ระดับความคิดเหน็ 

1. การน าเสนอสถานการณ์ปัญหาในหัวข้อ MISSION
น่าสนใจ เข้าใจง่าย และกระตุ้นใหห้าค าตอบอย่าง
ต่อเนื่อง 

4.75 0.463 มากที่สุด 

2. การเรียนรู้โดยสถานการณ์ปญัหา ช่วยให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงประสบการณ์และทักษะทางการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ น าไปใช้ในเหตุการณ์จรงิได้ 

4.63 0.518 มากท่ีสุด 

3. แหล่งการเรยีนรู้ ในหัวข้อ RESOURCE CENTER 
สนับสนุนข้อมลูให้ผูเ้รียนสามารถค้นหาค าตอบจาก
สถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดได ้

5.00 0.000 มากที่สุด 

4. ฐานความช่วยเหลือ ในหัวข้อ SUPORT CENTER 
สนับสนุนใหผู้้เรยีนสามารถแก้ปญัหาด้วยตนเองได้ 

4.25 0.727 มาก 

5. การเรียนรู้จากการจัดสิ่งแวดลอ้มการเรยีนรู้แบบคอน
สตรคัติวิสต์บนเครือข่าย สนับสนนุให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การเรยีนรู้ แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็น และการ
แก้ปัญหาร่วมกัน 

4.38 0.518 มาก 

6. ผู้เชี่ยวชาญสามารถให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียนได้ดี 

7. การเรียนรู้จากการจัดสิ่งแวดลอ้มการเรยีนรู้แบบคอน
สตรคัติวิสต์บนเครือข่าย สนับสนนุการเรยีนรู้อย่างอิสระ 
และผูเ้รียนสามารถเลือกศึกษาค้นคว้าได้ตามความสนใจ 

5.00 

4.63 

0.000 มากที่สุด 

0.518 มากที่สุด 

8. การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและผู้สอน
เป็นไปอย่างสะดวก ไม่มีข้อจ ากัดเรื่องเวลาและสถานท่ี 

5.00 0.000 มากที่สุด 

9. เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ทีห่ลากหลายรูปแบบ
สนองต่อการสร้างความรู้และส่งเสริมการคดิอย่างเป็น
ระบบ 

4.38 0.744 มาก 

ภาพรวม 4.67 0.388 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 23 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅= 4.67, S.D. = 0.388) โดยนิสติมี
ความเห็นว่าแหล่งการเรียนรู้ ในหัวข้อ RESOURCE CENTER สนับสนุนข้อมูลให้ผู้เรียนสามารถค้นหา
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ค าตอบจากสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดได้ผู้เชี่ยวชาญสามารถให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียนได้ดี และ
การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและผู้สอนเป็นไปอย่างสะดวก ไม่มีข้อจ ากัดเรื่องเวลาและ
สถานที่ ( ̅= 5.00, S.D. = 0.00) รองลงมาได้แก่การน าเสนอสถานการณ์ปัญหาในหัวข้อ MISSION
น่าสนใจ เข้าใจง่าย และกระตุ้นให้หาค าตอบอย่างต่อเนื่อง ( ̅= 4.75, S.D. = 0.463) การเรียนรู้โดย
สถานการณ์ปัญหา ช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์และทักษะทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
น าไปใช้ในเหตุการณ์จริงได้ และการเรียนรู้จากการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่าย สนับสนุนการเรียนรู้อย่างอิสระ และผู้เรียนสามารถเลือกศึกษาค้นคว้าได้ตามความสนใจ 
( ̅= 4.63, S.D. = 0.518)การเรียนรู้จากการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่าย สนับสนุนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็น และการ
แก้ปัญหาร่วมกัน และเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ที่หลากหลายรูปแบบสนองต่อการสร้างความรู้
และส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ( ̅= 4.38, S.D. = 0.518) และฐานความช่วยเหลือ ในหัวข้อ 
SUPORT CENTER สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ ( ̅= 4.25, S.D. = 0.727) 

 

2.3 ผลการวิเคราะห์การเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของกลุ่ม
ตัวอย่างตามขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

จากการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณ์การเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย
ของกลุ่มตัวอย่างตามขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน สรุปผลดงันี้ 

2.3.1 ผลการเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียนในขั้น
กิจกรรมการประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม (Problem Identification) พบว่า เครื่องมือที่ถูก
เลือกใช้มากท่ีสุดตามล าดับ คือ แหล่งการเรียนรู้ที่คงท่ี (Static Resource) แหล่งการเรียนรู้พลวัตร 
(Dynamic Resource) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) เครื่องมือช่วย
บูรณาการ (Integrating Tool)  ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive Scaffolding) ฐานความ
ช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) 
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ขั้นกิจกรรมการประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม (Problem Identification)ผู้เรียน
เลือกใช้เครื่องมือการสืบค้นสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องในแหล่งการเรียนรู้ที่จัดเตรียมไว้ให้ ทั้งเนื้อหาวิชา
การออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ ที่เป็นแหล่งการเรียนรู้ที่คงท่ี (Static Resource) ไม่
เปลี่ยนแปลง คือ เนื้อหาบทเรียนเรื่องการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ ภาพตัวอย่างการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ ซึ่งอยู่ในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบไฟล์ที่สามารถ
แสดงผลได้ตรงตามต้นฉบับสามารถน าเสนอผ่านระบบปฏิบัติการหลายรูปแบบ เช่น PDF (Printer 
Definition File ) เป็นต้น และแหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลง
ข้อมูลสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา  การเชื่อมต่อแหล่งข้อมูลภายนอก โดยให้ความเห็นจากข้อมูลเชิง
ประจักษ์ว่า “มีการแบ่งเนื้อหาเป็นหมวดหมู่ สะดวกต่อการสืบค้นและสามารถย้อนกลับมาศึกษาได้
ตลอดเวลาไม่เปลี่ยนแปลง” “แหล่งข้อมูลมีความทันสมัย ช่วยในการศึกษาและท าความเข้าใจใน
เนื้อหาได้เป็นอย่างดี” การใช้เครื่องมือการเก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) โดยการจัดเตรียม
ไฟล์ข้อมูล ใบงาน ส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือที่เตรียมไว้ในพ้ืนที่ของตนเอง ผู้เรียนให้
ความเห็นว่า “การเตรียมใบงานในรูปแบบของไฟล์ดิจิตอลช่วยเหลือให้เข้าถึงได้ง่ายและสามารถ
บันทึกข้อมูลไว้โดยสามารถเรียกดูได้ตลอด ในกรณีท่ีท าเอกสารใบงานหาย” เครื่องมือช่วยบูรณาการ 
(Integrating Tool) ในการบันทึกรูปภาพ ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “การบันทึกภาพผลงานไว้ในคลัง
ภาพของกลุ่มที่สร้างขึ้นใน Facebook ช่วยให้สามารถเห็นผลงานของผู้อ่ืนในการประเมินผลงานของ
ตนเองได้” และ”การบันทึกภาพผลงานท าให้สามารถเก็บภาพผลงานไว้เป็นไฟล์ดิจิตอลส าหรับเก็บ
เป็นแฟ้มสะสมงานได้” ส าหรับการเลือกใช้ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive 
Scaffolding) ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “ในส่วนของ Support Center หัวข้อ วิธีการเขียน Mind Map 
เพ่ือแก้โจทย์ปัญหา ที่มีภาพตัวอย่างการเขียน Mind Map เป็นแนวทางในการท างานได้เป็นอย่างดี”  

ภาพที่ 28 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียนในขั้นกิจกรรมการประเมินผลกระทบทาง
สิ่งแวดล้อม (Problem Identification) 
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2.3.2 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย
ของผู้เรียนในขั้นกิจกรรมการคัดเลือกข้อมูล (Collection of Data)  พบว่า เครื่องมือที่ถูกเลือกใช้
มากที่สุดตามล าดับ คือ แหล่งการเรียนรู้ที่คงที่ (Static Resource) แหล่งการเรียนรู้พลวัตร 
(Dynamic Resource) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool)เครื่องมือช่วย
บูรณาการ (Integrating Tool) ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นกิจกรรมการคัดเลือกข้อมูล (Collection of Data)  ผู้เรียนเลือกสืบค้นข้อมูลจาก
แหล่งการเรียนรู้ที่คงที่ (Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง คือ เนื้อหาบทเรียนเรื่องการออกแบบ
บรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  บทความเก่ียวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  และ
แหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ได้แก่ วิดีโอคลิปเกี่ยวกับตัวอย่างการออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  โดยให้ความเห็นว่า “เนื้อหาในวิดีโอคลิป มีความกระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย” 
“ข้อมูลในหัวข้อ Resource Center มีข้อมูลให้เลือกท่ีหลากหลายและมีการเชื่อมโยงไปยัง
แหล่งข้อมูลอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องได้อย่างสะดวก” การเลือกใช้เครื่องมือการเก็บรวบรวมข้อมูล
(Collecting Tool) โดยการจัดเตรียมไฟล์ข้อมูล ใบงาน ในรูปแบบไฟล์ที่ให้ผู้เรียนสามารถบันทึกและ
เปลี่ยนแปลงข้อมูลได้ ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “สามารถเก็บบันทึกไฟล์ใบงานภารกิจการรวบรวมข้อมูล 
เป็นแนวทางในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่น ามาใช้ในการออกแบบผลงานได้อย่างครบถ้วนตรงประเด็น” 
การเลือกใช้เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เพ่ือที่จะสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน หรือ
ผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ การส่งข้อความผ่านเครือข่ายสังคมออน์ไลน์ Facebook  

ภาพที่ 29 แผนภูมิวงกลมแสดงผลจ านวนการเลือกใช้เครื่องมือใน
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียนในขั้นกิจกรรมการคัดเลือก
ข้อมูล (Collection of Data) 
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ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “การส่งข้อความถึงผู้เชี่ยวชาญในFacebook ท าให้ตอบข้อสงสัยในการท างาน
ได้ดีไม่ต้องรอเวลาพบเพื่อขอค าปรึกษาในชั้นเรียน สามารถปฏิบัติได้อย่างต่อเนื่อง”  การเลือกใช้ฐาน
ความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “ใน
หัวข้อ Support Center วิธีการแก้ปัญหาจากโจทย์ปัญหาที่ได้รับ มีแผนภาพที่ชัดเจน เข้าใจง่าย ช่วย
แนะน าวิธีการคิดแก้ปัญหาได้” การเลือกใช้ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural 
Scaffolding) ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “ช่วยแนะน าว่าในแต่ละหัวข้อมีเนื้อหาอะไรบ้างที่เกี่ยวข้องกับ
การท างานได้อย่างครอบคลุม ท าให้เลือกใช้ได้โดยสะดวกตรงตามความต้องการ” 

2.2.3 ผลการเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียนในขั้น
กิจกรรมการก าหนดแนวความคิดในการออกแบบ (Design Concept) พบว่า เครื่องมือที่ถูกเลือกใช้
มากที่สุดตามล าดับ คือ แหล่งการเรียนรู้ที่คงที่ (Static Resource) แหล่งการเรียนรู้พลวัตร 
(Dynamic Resource) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) เครื่องมือช่วย
บูรณาการ (Integrating Tool) ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive Scaffolding)
ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นกิจกรรมการก าหนดแนวความคิดในการออกแบบ (Design Concept) ผู้เรียนเลือก
สืบค้นข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ที่คงท่ี (Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง คือ เนื้อหาบทเรียนเรื่อง
การออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  บทความเก่ียวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศ
เศรษฐกิจ  และแหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ได้แก่ วิดีโอคลิปเกี่ยวกับตัวอย่างการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  โดยให้ความเห็นว่า “การออกแบบแหล่งความรู้ Resource 
Center มีการแยกหัวข้อที่ชัดเจน ค้นคว้าได้โดยง่าย” และ “วิดีโอคลิปที่เกี่ยวกับการสัมภาษณ์นัก
ออกแบบที่มีชื่อเสียง ช่วยให้ได้แนวทางในการสร้างแนวความคิดในการออกแบบของตนและสร้างแรง

ภาพที่ 30 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียนในขั้นกิจกรรมการก าหนดแนวความคิดในการ
ออกแบบ (Design Concept) 
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บันดาลใจ”การเลือกใช้เครื่องมือการเก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) โดยการจัดเตรียม
ไฟล์ข้อมูล ใบงาน ในรูปแบบไฟล์ที่ให้ผู้เรียนสามารถบันทึกและเปลี่ยนแปลงข้อมูลได้ ผู้เรียนให้
ความเห็นว่า “การบันทึกไฟล์ข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ในขั้นตอนการเก็บข้อมูล เป็นประโยชน์ใน
การน ามาใช้สร้างแนวความคิดการออกแบบในขั้นตอนการเขียนโจทย์การออกแบบ (Design Brief) 
ได้เป็นอย่างดีช่วยให้เรียกดูข้อมูลได้โดยสะดวก”เครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool) ในการ
บันทึกรูปภาพ ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “การบันทึกภาพผลงาน Mood board ไว้ในคลังภาพของกลุ่มที่
สร้างข้ึนในFacebook ช่วยให้สามารถเห็นผลงานของผู้อื่นและเปรียบเทียบงานตนได้อย่างชัดเจนว่า
ตอบโจทย์การออกแบบได้ตรงประเด็นตามแนวทางท่ีวางไว้ทั้งหมดหรือไม่” การเลือกใช้เครื่องมือ
สื่อสาร (Communication Tool) ในการสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ การ
ส่งข้อความผ่านเครือข่ายสังคมออน์ไลน์ Facebook  ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “การสอบถามความ
คิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญช่วยสรา้งความม่ันใจในการเลือกค าตอบในการแก้โจทย์ปัญหาการออกแบบได้
ดี ท าให้สามารถท างานต่อเนื่องได้”การเลือกใช้ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive 
Scaffolding) ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “ในหัวข้อ Support Center เรื่องวิธีการเขียนโจทย์การ
ออกแบบ (Design Brief) เพ่ือน ามาใช้ในกระบวนการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจนั้น มี
แผนภาพสรุปวิธีการคิดที่เข้าใจได้ง่าย และมีการแนะน าตัวอย่างการเขียนโจทย์การออกแบบ (Design 
Brief) ให้ท าความเข้าใจได้” 

2.2.4 ผลการเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียนในขั้น
กิจกรรมการเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ (Design Strategy) พบว่า เครื่องมือที่ถูกเลือกใช้มากท่ีสุด
ตามล าดับ คือ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) เครื่องมือช่วยบูรณาการ 
(Integrating Tool) ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive Scaffolding) แหล่งการ
เรียนรู้ที่คงท่ี (Static Resource) แหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) เครือ่งมือสื่อสาร 
(Communication Tool) การแนะน า (Coaching) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 31 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียนในขั้นกิจกรรมการเลือกกลยุทธ์ทางการ
ออกแบบ (Design Strategy) 
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ขั้นกิจกรรมการเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ (Design Strategy) ผู้เรียนเลือกสืบค้น
ข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ที่คงที่ (Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง คือ เนื้อหาบทเรียนเรื่องการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  ภาพตัวอย่างเก่ียวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศ
เศรษฐกิจ  และแหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ได้แก่ วิดีโอคลิปเกี่ยวกับขั้นตอนการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “การน าเสนอภาพตัวอย่างและการ 
Link ไปยังเว็บไซต์ต่างประเทศเก่ียวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์มีความน่าสนใจ ได้ข้อมูลในการ
ปฏิบัติงานออกแบบผลงาน” และ “วิดีโอคลิปเกี่ยวกับเรื่องขั้นตอนการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ท าให้
เห็นขั้นตอนและวิธีการปฏิบัติงานได้เป็นอย่างดี เข้าใจง่าย” การเลือกใช้เครื่องมือการเก็บรวบรวม
ข้อมูล(Collecting Tool) โดยการจัดเตรียมไฟล์ข้อมูล ใบงาน ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “การบันทึกใบ
งานค าสั่งภารกิจช่วยจัดระเบียบข้อมูลขั้นตอนการท างานอย่างต่อเนื่อง สามารถตรวจสอบความ
ถูกต้องของผลงานได้ตามโจทย์ของภารกิจ” เครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool) ในการ
บันทึกรูปภาพ ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “การบันทึกภาพผลงานการออกแบบร่างบรรจุภัณฑ์ ช่วยในการ
เก็บผลงานไว้อย่างเป็นระเบียบในคลังภาพของแต่ละคน สามารถเข้าไปศึกษาดูภาพผลงานของตนเอง
และผู้อ่ืนได”้ส าหรับการเลือกใช้เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) ในการสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ การส่งข้อความผ่านเครือข่ายสังคมออน์ไลน์ Facebook  
ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “การติดต่อกับผู้เชี่ยวชาญช่วยให้ไม่หลงประเด็นในการออกแบบและสามารถ
ตัดสินใจเลือกแบบที่น ามาพัฒนาต่อได้อย่างรวดเร็ว” การเลือกใช้ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด 
(Metacognitive Scaffolding) ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “หัวข้อ Support Center วิธีการปฏิบัติ
ภารกิจให้ส าเร็จ ได้ช่วยแนะน าแนวทางการสร้างงานให้ตรงตามวัตถุประสงค์” 

2.2.5 ผลการเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียนในขั้น
กิจกรรมกระบวนการออกแบบจริง (Design) พบว่า เครื่องมือที่ถูกเลือกใช้มากท่ีสุดตามล าดับ คือ 
แหล่งการเรียนรู้ที่คงที่ (Static Resource) แหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) เครื่องมือ
ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) เครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool) 
เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) การแนะน า 
(Coaching) ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 
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ขั้นกิจกรรมกระบวนการออกแบบจริง (Design) ผู้เรียนเลือกสืบค้นข้อมูลจากแหล่งการ
เรียนรู้ที่คงท่ี (Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง คือ เนื้อหาบทเรียนเรื่องการออกแบบบรรจุภัณฑ์
เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  ภาพตัวอย่างเกี่ยวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  และแหล่งการ
เรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ได้แก่ วิดีโอคลิปเกี่ยวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศ
เศรษฐกิจ  ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “การน าเสนอภาพตัวอย่างที่หลากหลายจากหลายแหล่งข้อมูล ช่วย
สนับสนุนแนวทางการออกแบบได้” และ “วิดีโอคลิปเกี่ยวกับเรื่องการออกแบบบรรจุภัณฑ์ น่าสนใจ 
ทันสมัย ท าให้เกิดแรงบันดาลใจในการสร้างงาน” การเลือกใช้เครื่องมือการเก็บรวบรวมข้อมูล
(Collecting Tool) โดยการจัดเตรียมไฟล์ข้อมูล ใบงาน ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “การบันทึกใบงาน
ค าสั่งภารกิจช่วยในการตรวจสอบค าสั่งได้เป็นอย่างดีและเรียกดูได้ตลอดเวลา” เครื่องมือช่วยบูรณา
การ (Integrating Tool) ในการบันทึกรูปภาพ ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “การบันทึกภาพผลงานการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ ช่วยในการเก็บผลงานไว้ในคลังภาพของแต่ละคน สามารถเข้าไปวิจารณ์ผลงาน
ผู้อื่นได้โดยสะดวก” การเลือกใช้เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) ในการสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ การส่งข้อความผ่านเครือข่ายสังคมออน์ไลน์ Facebook  
ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “สามารถติดต่อสอบถามข้อสงสัยได้โดยสะดวก ได้ความรู้และแนวคิดท่ีดี และ
สร้างความม่ันใจในการออกแบบ” การเลือกใช้ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural 
Scaffolding)ผู้เรียนให้ความเห็นว่า “หัวข้อ Support Center มีการแนะน าวิธีการเลือกเครื่องมือ
ช่วยในการแก้ปัญหา โดยสามารLinkไปในหัวข้อที่เกี่ยวข้อได้โดยสะดวก”  

 

ภาพที่ 32 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการเลือกใช้เครื่องมือในสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียนในขั้นกิจกรรมกระบวนการออกแบบจริง 
(Design) 
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ตอนที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี 

ตารางท่ี 24 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
ค่าIOC แปลผล 

1 2 3 

ภาพรวมของรูปแบบ 

วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 1 1 1 1.0 เหมาะสม 

หลักการและกรอบแนวคิดของรูปแบบ 1 1 1 1.0 เหมาะสม 

ขั้นตอนการเรยีนการสอนของรูปแบบ 1 1 1 1.0 เหมาะสม 

การออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย 

มีการออกแบบสถานการณ์ทีส่อดคล้องกับคุณลักษณะ
ของการคิดเชิงระบบ 

1 1 1 1.0 เหมาะสม 

มีการออกแบบที่สนับสนุนข้อมูลให้ผู้เรยีนสามารถค้นหา
ค าตอบจากสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ได ้

1 1 1 1.0 เหมาะสม 

มีการออกแบบที่ช่วยสนับสนุนการคิดเป็นระบบได้ง่าย 1 1 1 1.0 เหมาะสม 

มีการออกแบบที่หลากหลายรูปแบบสนองต่อการสร้าง
ความรู้ของผู้เรียน 

1 1 1 1.0 เหมาะสม 

มีการออกแบบที่ช่วยสนับสนุนการคิดเชิงระบบเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ได้ง่าย 

1 1 1 1.0 เหมาะสม 

การออกแบบที่สนับสนุนใหผู้้เรียนสามารถแก้ปัญหา
ด้วยตนเองได ้

1 1 1 1.0 เหมาะสม 

ฐานการช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอดมีการออกแบบ
ที่เหมาะสม 

1 1 1 1.0 เหมาะสม 

ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการคิดมีการออกแบบท่ี
เหมาะสม 

1 1 1 1.0 เหมาะสม 

ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์มีการออกแบบท่ี
เหมาะสม 

1 1 1 1.0 เหมาะสม 
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จากตารางที่ 24 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรีโดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า เมื่อพิจารณารายการ
ประเมินทุกหัวข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ในระดับ 1.0 และ ซึ่งผ่านตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
และโดยรวมรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรีที่
พัฒนาขึ้น ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน ประเมินว่ามีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้จริง 



บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

การน าเสนอผลการพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี มีรายละเอียดดังนี้ 

 
 ตอนที่ 1 วัตถุประสงค์ หลักการแนวคิดพื้นฐาน และองค์ประกอบของรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการ
คิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษาปริญญาตรี  

1.วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
2.หลักการแนวคิดพ้ืนฐานของรูปแบบ 
3.องค์ประกอบของรูปแบบ 
 
ตอนที่ 2 ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ 

คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

1.ขั้นเตรียมความพร้อม 
2.ขั้นการประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม 
3.ขั้นการรวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์  
4.ขั้นการด าเนินงานเชิงปฏิบัติการด้านความคิด 
5.ขั้นการเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ 
6.ขั้นกระบวนการออกแบบจริง 
 
ตอนที่ 3 แนวทางการน ารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน

เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี ไปใช้งาน 
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ตอนที่ 1 วัตถุประสงค์ หลักการแนวคิดพื้นฐาน และองค์ประกอบของรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการ
คิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

1.วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
 เพ่ือได้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบส าหรับผู้สอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืนหรือ
วิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา 

 
2.หลักการแนวคิดพื้นฐานของรูปแบบ 

2.1 หลักการเรียนรู้แบบสืบสอบ  รูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบที่เน้นให้ผู้เรียน
สามารถใช้วิธีการสืบสอบหาความรู้เชิงวิทยาศาสตร์โดยใช้เทคนิคการรู้คิด ได้แก่ Intelligibility, 
Plausibility และ Wide - Applicability ในการจัดกิจกรรมการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิด และ
พัฒนาการคิดในระดับสูง โดยแต่ละข้ันใช้เทคนิคการรู้คิดเพ่ือแสดง ความสามารถของการคิดอย่างมี
เหตุผลและสามารถประเมินความเข้าใจของตนได้ ได้แก่ ขั้นตอนการเรียนรู้ตามแนวคิดของ 
Eisenkraft (2003) 7 ขั้นตอน ดังนี้  
     2.1.1 ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) เป็นขั้นที่ผู้สอนจะตั้งค าถาม
หรือจัดกิจกรรมการเรียนเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้แสดงความรู้เดิมออกมา เพ่ือการวางแผนการสอนได้
ถูกต้อง และทราบว่าผู้เรียนควรจะเรียนเนื้อหาใดก่อนที่จะเรียนในเนื้อหานั้น ๆ ผู้เรียนจะสร้างความรู้
จากพ้ืนความรู้เดิม ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายและไม่เกิดแนวความคิดที่ผิดพลาด 
นอกจากนี้ยังเน้นให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ให้เกิดประโยชน์ ในชีวิตประจ าวันได้  
     2.1.2 ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase)  เป็นการน าเข้าสู่บทเรียน โดย
การเริ่มจากความสนใจของตัวผู้เรียนเองหรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่ม เรื่องที่น่าสนใจอาจมา
จากเหตุการณ์ท่ีก าลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลานั้น เป็นสถานการณ์ที่สอดคล้องกับความสนใจ หรือเป็น
เรื่องท่ีเชื่อมโยงกับความรู้เดิม ผู้สอนท าหน้าที่จัดกิจกรรมหรือสถานการณ์กระตุ้น หรือท้าทาย ให้
ผู้เรียนสนใจ สงสัยใคร่รู้ อยากรู้อยากเห็นหรือขัดแย้งเกิดปัญหา ท าให้ผู้เรียนต้องการศึกษาค้นคว้า
ทดลอง หรือแก้ปัญหา ด้วยตัวของผู้เรียนเอง 
     2.1.3 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration Phase) เมื่อผู้เรียนท าความเข้าใจใน
ประเด็นปัญหาหรือค าถามที่สนใจจะศึกษาแล้ว ผู้เรียนจึงวางแผนก าหนดแนวทางวิธีแสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง ตั้งสมมุติฐาน ก าหนดทางเลือกท่ีเป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ 
หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ วิธีการตรวจสอบอาจท าได้หลายวิธี เช่น การศึกษาหาข้อมูลจาก
เอกสารอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะใช้ในขั้นต่อไป  การ
ส ารวจภาคสนามจากตัวอย่างการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เป็นต้น 

2.1.4 ขั้นอธิบาย (Explanation Phase) ในขั้นตอนนี้เมื่อผู้เรียนได้ข้อมูลจากการ
ส ารวจตรวจสอบแล้ว จึงน าข้อมูล ข้อสนเทศที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล มีการพิสูจน์ตรวจสอบ
โดยการอ้างอิงจากเอกสาร หลักฐาน และน าเสนอผลที่ได้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การบันทึก บรรยาย
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สรุป การสร้างภาพประกอบข้อมูล เป็นต้น เป็นการน าเสนอความคิดรวบยอดที่ได้จากการค้นพบ 
ผู้สอนท าหน้าที่จัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ที่ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ อธิบายความรู้ หรือ อภิปรายซักถาม
สิ่งที่ได้เรียนรู้หรือสิ่งที่ได้ค้นพบ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันเก่ียวกับผลงาน เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้พัฒนาความรู้ความเข้าใจในองค์ความรู้ที่ได้อย่างชัดเจน 

2.1.5 ขั้นขยายความรู้ (Expansion Phase/Elaboration Phase) เป็นการน า
ความรู้ที่สร้างข้ึนน ามาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพิ่มเติม หรือน าข้อสรุปที่ได้ไป
ใช้อธิบายสถานการณ์ปัญหา  เป็นการน าความรู้ใหม่ไปสู่การศึกษาค้นคว้าทดลองเพ่ิมข้ึน ผู้สอนจัด
กิจกรรมหรือสถานการณ์ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ขยายหรือเพ่ิมเติมความรู้ความเข้าใจในองค์ความรู้
ใหม่ ฝึกทักษะและปฏิบัติตามที่ผู้เรียนต้องการ   

2.1.6 ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) ในขั้นนี้เป็นการประเมินการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ว่าผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด จากข้ันนี้จะน าไปสู่
การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในด้านอื่น ๆ หรือสถานการณ์อ่ืน ๆ โดยการจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ วิจารณ์ หรืออภิปรายซักถามแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ซึ่งกันและกัน 
เปรียบเทียบ ประเมิน ปรับปรุง เพ่ิมเติมหรือทบทวนใหม่มีการตรวจสอบความถูกต้องขององค์ความรู้
และกระบวนการที่ได้โดยเปรียบเทียบผลการส ารวจตรวจสอบกับสมมติฐานที่ก าหนดไว้ 

2.1.7 ขั้นน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) เป็นขั้นที่ผู้สอนจะต้องมีการ
จัดเตรียมโอกาสให้นักเรียนได้น าสิ่งที่ได้เรียนมาไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน ผู้สอน
จะเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปสร้างเป็นความรู้ที่เรียกว่า “การถ่ายโอนการ
เรียนรู้” ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้หรือขยายความรู้และทักษะใน
สถานการณ์ใหม่ 

2.2 หลักการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย เป็นการ
จัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยการจัดเป็นบทเรียนบนเครือข่ายสนับสนุนรายวิชา 
(Web Supported Courses) ซึ่งมีลักษณะเป็นการสื่อสารสองทาง การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน
และผู้เรียน และมีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษา เป็นการน าเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจด้วย
คุณสมบัติของสื่อ (Media Attribution) ในลักษณะสื่อหลายมิติหรือไฮเปอร์มีเดียเป็นสื่อกลางในการ
ถ่ายทอดความรู้และแลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่างกัน มีการก าหนดภารกิจการเรียนรู้ การ
ก าหนดให้อ่าน มีการร่วมกันอภิปรายการตอบค าถาม มีการสื่อสารผ่านระบบปฏิบัติการบนเครือข่าย 
รวมทั้งกิจกรรมต่าง ๆ ที่ให้ปฏิบัติในรายวิชามีการส ารวจ  การทดลอง การสร้างสรรค์ การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ และการสะท้อนผลหลังจากการเรียน โดยผู้เรียนเป็นผู้ปฎิบัติด้วยตนเองซึ่งเป็นการสนับสนุน
ให้ผู้เรียนมีประสบการณ์และสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ ประกอบด้วย 

2.2.1 การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาที่พัฒนาการคิดเชิงระบบ เป็นการสร้าง
แนวคิดท่ีจะใช้ในการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยการเข้าสู่การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) 
โดยการใช้สถานการณ์ปัญหา (Problem base) สร้างปัญหาที่ก าหนดให้และการสร้างกรอบความ
ต้องการในการเรียนรู้ ภารกิจการเรียนรู้อาจจ าลองจากบางส่วนของภารกิจตามชีวิตจริงอย่างมี
ความหมาย หรือจ าลองขึ้นผ่านกรณีศึกษาหรือสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็น
แรงผลักดันให้เกิดการเรียนรู้ เพ่ือสนับสนุนการเรียนแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นสภาพจริง 
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(Authentic Activities) ซึ่งมีลักษณะเกี่ยวข้องกับโลกท่ีแท้จริง (Real world) จะสามารถส่งเสริมผ่าน
ภารกิจที่ซับซ้อนและมีลักษณะที่เก่ียวเนื่อง เชื่อมโยง และสัมพันธ์ กับปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงให้
ผู้เรียนได้สืบค้น เสาะแสวงหาข้อมูลข่าว สารสนเทศที่เกี่ยวข้องมากกว่าภารกิจการเรียนที่เป็นการ
แบ่งแยกเนื้อหาเป็นส่วนย่อย ๆ ลักษณะของภารกิจดังกล่าวสามารถที่จะบูรณาการข้ามสาขาวิชาได้  

2.2.2 การสนับสนุนการสร้างความรู้และพัฒนาการคิดเชิงระบบ เป็นการรวบรวม
ข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญและจัดกระท ากับ
สมมติฐานที่จะลงมือปฏิบัติแก้ปัญหา และใช้ในการเสาะแสวงหาและค้นพบค าตอบ (Discovery) 
ได้แก่ การจัดการแหล่งการเรียนรู้ (Resource) ทั้งแหล่งการเรียนรู้ที่คงท่ี (Static Resource) ไม่
เปลี่ยนแปลง เช่น เนื้อหาที่เป็นหลักการ ทฤษฎี หรือกฎเกณฑ์ ซึ่งเป็นสิ่งที่คงที่ไม่ค่อยเปลี่ยนแปลง 
และแหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลสารสนเทศอยู่
ตลอดเวลา การจัดการแหล่งการเรียนรู้ (Resource) ประกอบด้วย การเลือกสารสนเทศ  การจัด
ระเบียบสารสนเทศ  การบูรณาการสารสนเทศ 

2.2.3 การส่งเสริมและการช่วยเหลือ การสร้างความรู้ในการพัฒนาการคิดเชิง
ระบบ เป็นวิธีการส าหรับผู้เรียนใช้ในการจัดกระท ากับข้อมูลและสารสนเทศ ได้แก่ เครื่องมือทาง
ปัญญาในการสร้างความรู้ (Cognitive Tools) มีหน้าที่ในการช่วยเหลือทางสติปัญญาของผู้เรียนโดย
การมีปฏิสัมพันธ์กับการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย เป็นวิธีการส าหรับ
ผู้เรียนใช้ในการจัดกระท ากับข้อมูลและสารสนเทศส าคัญท่ีจ าเป็นต่อการแก้ปัญหาในแต่ละชนิดของ
เครื่องมือทางปัญญา  ซึ่งได้แก่ 1)เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) จะสนับสนุน
กระบวนการรู้คิดของผู้เรียน เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา (Seeking Tool) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) เป็นเครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool) ช่วยเชื่อมโยง
ความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของผู้เรียน 2) เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เพ่ือที่จะสื่อสาร
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีท้ังการสื่อสารแบบประสานเวลา 
(Synchronous Communication Tool) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน และการ
สื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Communication Tool) เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
การส่งข้อความผ่านเครือข่ายสังคมออน์ไลน์  สนับสนุนปฏสิัมพันธ์ที่ไม่ได้เกิดข้ึนในเวลาเดียวกัน 
การส่งเสริมและการช่วยเหลือ การสร้างความรู้ในการพัฒนาการคิดเชิงระบบ จัดเป็นการใหค้วาม
ช่วยเหลือ (Scaffolding หรือ Affordance)  รวมทั้งการสนับสนุนเฉพาะทางด้านต่าง ๆ ได้แก่ 1) 
ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) เป็นสิ่งที่ช่วยท าให้
ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน แยกแยะความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอดที่ส าคัญที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา และการสร้างโครงสร้าง ที่จะท าโดยแยกไปสู่การจัดหมวดหมู่ของความคิดรวบ
ยอด 2) ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive Scaffolding) เป็นการช่วยเหลือที่
สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเกี่ยวกับการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน เป็นการแนะแนวสิ่งที่
เกี่ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการคิดของตนเอง 
ในขณะแก้ปัญหาหรือเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนประเมินได้ว่าแนวทางการแก้ปัญหาหรือค าตอบนั้นจะได้มา
ซึ่งค าตอบที่ถูกต้อง 3) ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็นการแนะน า
วิธีการใช้แหล่งทรัพยากรที่มี และการใช้เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) ต่าง ๆ ที่มีอยู่ ซึ่งอยู่



 123 

ในรูปแบบของการแนะน าลักษณะเฉพาะของเครื่องมือ  การแนะน า (Coaching) เป็นส่วนหนึ่งของ
การส่งเสริมและการช่วยเหลือ การสร้างความรู้ในการพัฒนาการคิดเชิงระบบ โดยหลักการนี้ได้เปลี่ยน
บทบาทของผู้สอนที่ท าหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้มาเป็น “ผู้ฝึกสอน” ที่ให้ความช่วยเหลือ การให้
ค าแนะน าส าหรับผู้เรียน จะเป็นการฝึกหัดผู้เรียนโดยการให้ความรู้แก่ผู้เรียนในเชิงการให้การรู้คิดและ
การสร้างปัญญา มีหน้าที่กระตุ้นและจูงใจผู้เรียนให้วิเคราะห์กระบวนการของผู้เรียน จัดเตรียมการ
สะท้อนผล และแนะให้ปฏิบัติ  

 
ตารางท่ี 25 การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบ
สอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

ประเภท หน้าที่  การออกแบบ 
Resource 
แหล่งการเรียนรู้  

เน้นให้ผู้เรียนได้เผชิญกับ
สารสนเทศที่มีความหลากหลาย 
ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้และ
ค้นพบความรู้ด้วยตนเองดัง
หลักการ Discovery learning 

1. การเลือกสารสนเทศ 

2.การจัดระเบียบสารสนเทศ 

3.การบูรณาการสารสนเทศ 

-น าเสนอหลักการ ทฤษฎ ีข้อเท็จจริง และสารสนเทศที่เกี่ยวข้องใน
รูป digital 

-Databank resource ฐานข้อมูลโดยเก็บข้อมูลเพื่อน าเสนอใน
รูปแบบ Multimedia ที่หลากหลายเนน้การออกแบบโดยมีแนวคิด
การจัดหมวดหมู่ การยกตัวอย่าง และสามารถเข้าถึงได้โดยอิสระ และ
เช่ือมต่อกับแหล่งต่าง ๆ ต่างความต้องการของผู้เรียน 

-การจัดระบบ Search engine ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เรียน
โดยเฉพาะ 

-การรวบรวมแหล่งการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องใน Link ที่เกี่ยวขอ้ง 

-รูปแบบที่เป็นข้อความ ภาพ และวิดิทัศน์  

-แหล่งสารสนเทศเกี่ยวกบัผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบ 

Seeking tool 
เคร่ืองมือการค้นหา 

เครื่องมือที่ใช้ค้นหาค าส าคัญ Search engine ช่วยในการเข้าถึงการค้นหาค าส าคัญ (Keyword) 
ต าแหน่งของสารสนเทศ และการจัดเรียงเป็นบรรณานุกรมในการ
เข้าถึงข้อมูล ซึ่งเป็นการจัดมโนมติล่วงหน้า (advance organizer) 
ส าหรับสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ เช่น Google 

Organizing 
tool 
เคร่ืองมือการจัด
หมวดหมู่ 

เครื่องมือที่ใช้ในการจัดกลุ่ม
สารสนเทศเป็นหมวดหมู่และใช้
สร้างความคิดที่เกี่ยวข้องเพื่อ
เช่ือมโยงความสัมพันธ ์

การจัดท า Flow chart เพื่อชว่ยให้ผู้เรียนมีการน าเสนอความสัมพันธ์
ระหว่างแนวคิดต่าง ๆ ซ่ึงจะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบ
ยอดที่ดีขึ้น ซ่ึงเครื่องมือจะช่วยผู้เรียนจดัหมวดหมู่ (Organization) 
และจัดท าเป็นแผนที่ความคิด (Concept map) ให้แสดงถึง
ความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน 

Collecting tool 
เคร่ืองส าหรับเก็บ
รวบรวม 

การสะสมสารสนเทศที่เกี่ยวขอ้ง การ Downloading ช่วยในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือที่
เตรียมไว้ในพื้นที่ของตนเอง ช่วยเหลือให้เข้าถึงได้ง่าย ซ่ึงเครื่องมือ
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท าภารกิจทีห่ลากหลาย เช่น การ
บันทึก เก็บรวบรวมขอ้ความ เอกสาร รปูภาพ และสร้างเป็นรายการ
เก็บสารสนเทศที่เลือกมา ช่องทางส าหรบัการบันทึกข้อมูลและไฟล์
ต่าง ๆ ที่ค้นได้จากแหล่งข้อมูล 

Integrating 
tool 
เคร่ืองมือการบูรณาการ 

เครื่องมือที่ใช้ในการสรุปองค์
ความรู้ที่เกิดจากแนวคิดของ
ตนเอง การหลอมรวมระหวา่ง
สารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับ
แนวความคิดของผู้เรียนโดยการ
เช่ือมโยงความรู้ใหม่กับความรู้

Facebook บันทึกการเรียนรู้ ชว่ยให้ผู้เรียนสามารถบันทกึค าอธบิาย
ที่ต้องการอธิบายในการน าเสนอแนวคิดหรือความคิดรวบยอด และ
สามารถบันทึกคลังรูปภาพพร้อมค าอธิบายไว้ในส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้
ได้ 
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ประเภท หน้าที่  การออกแบบ 
เดิม 

Communicatio
n tool 
เคร่ืองมือสื่อสาร 

การส่ือสาร สนทนาแลกเปลี่ยน
แนวความคิดระหว่างผู้เรียนด้วย
กันเองและผู้สอน 

Asynchronous communication tools 

Facebook 

Synchronous communication tools 

chat room เช่น ห้องสนทนาเพื่อนช่วยเพื่อน ห้องสนทนาปรกึษา
อาจารย์ e-mail 

Coaching 
การแนะแนว 

ให้ความช่วยเหลือ การให้
ค าแนะน าแก่ผู้เรียน โดยผู้สอน
และผู้เชี่ยวชาญ ซ่ึงให้ค าแนะน า
ในการแก้ปัญหา ชีแ้นะแนวทาง
เมื่อผู้เรียนต้องการค าแนะน า 

ออกแบบในรูปแบบของศูนย์ให้ค าแนะน า(Learning coaching 
Design Center) 

1.โดยครูผู้สอน (Tutor caching) 

2.โดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert coaching) 

แนะน าเกีย่วกบัการวิเคราะห์ประเด็นหลักหรือ ค าส าคัญ การ
เช่ือมโยง ความสัมพันธ์ระหว่าง ค าส าคัญของปัญหากับแหล่งข้อมูลที่
จะมาสู่การแก้ปัญหา และจะต้องเป็นการแนะน าที่กระตุ้นให้เกิด
แนวคิด เช่น Facebook , e-mail 

Conceptual 
scaffolding 
ฐานการช่วยเหลือการ
สร้างความคิดรวบยอด 

ฐานการช่วยเหลือที่ออกแบบเพื่อ
ช่วยแนะแนวผู้เรียนเกีย่วกับสิ่งที่
ควรน ามาพิจารณาเกี่ยวข้องกับ
ปัญหา คือการจ าแนกความรู้ที่
เป็นความคิดรวบยอด การแสดง
ความเชื่อมโยงให้เห็นถึง
ความสัมพันธ ์

ความคิดรวบยอดหรือมโนมติในเรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล 
นอกจากนี้ยังออกแบบให้สามารถเชื่อมโยงไปยังรายละเอียดเพิ่มเติม 
โดยผู้เรียนสามารถเลือกตามความตอ้งการที่จะศึกษาในแต่ละ
ความคิดรวบยอด เช่น  Data flow diagram 

Metacognition 
scaffolding 
ฐานการช่วยเหลือ
เก่ียวกับการคิด 

สนับสนุนกระบวนการที่
เกี่ยวขอ้งกับการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ของแต่ละคน โดย
ออกแบบเป็นลักษณะการให้
ค าแนะน า 

การเสนอแนะให้ผู้เรียนวางแผนการณ์ล่วงหน้า ประเมิน
ความก้าวหนา้และก าหนดความต้องการ สร้างกลยุทธก์ารก ากับ
ตนเองในกระบวนการเรียนรู้ โดยใชG้uideline tool  

Procedural 
scaffolding 
ฐานการช่วยเหลือ
กระบวนการ 

แนะน าวธิีการใช้แหล่งทรัพยากร
และเครื่องมือที่เกี่ยวข้องกบั
ลักษณะของระบบและการ
ท างาน 

ในการออกแบบเป็นการอธบิายเกี่ยวกับองค์ประกอบของเครื่องมือ
ต่าง ๆ ที่จัดไวภ้ายในส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ โดยจะมีค าอธิบาย
เกี่ยวกบัการใช้งาน เพือ่ให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบและสามารถเลือกใช้
ตรงตามวัตถุประสงค์ สามารถน าไปแกป้ัญหาได้ เช่น คู่มือแนะน า 

 
2.3 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน เป็นการน ากระบวนการที่ผนวกแนวคิดด้าน

เศรษฐศาสตร์และด้านสิ่งแวดล้อมเข้าไปในขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยพิจารณาตลอดวงจร
ชีวิตของผลิตภัณฑ์ (Product Life Cycle) ตั้งแต่ข้ันตอนการวางแผน การออกแบบ การผลิต การ
น าไปใช้ และการท าลายหลังการใช้งาน โดยน าหลักการพ้ืนฐานของการออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจ 
(Eco Design) คือ การประยุกต์หลักการของ 4Rs ในทุกช่วงของวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ ได้แก่ 1) การลด 
(Reduce) การลดการใช้ทรัพยากร ทั้งในแง่การใช้วัสดุและการใช้พลังงาน ในช่วงต่าง ๆ ของวงจร
ชีวิตผลิตภัณฑ์ เป็นการลดปริมาณการใช้วัสดุหรือใช้ในจ านวนที่น้อยลงให้เหลือเท่าท่ีจ าเป็น หรือ
น ามาใช้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 2) การใช้ซ้ า (Reuse) คือการน าผลิตภัณฑ์หรือชิ้นส่วนของ
ผลิตภัณฑ์ซึ่ง ผ่านการใช้มาเรียบร้อยแล้วกลับมาใช้ใหม่ในรูปแบบต่าง ๆ เป็นการยืดช่วงอายุการใช้
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งานของวัสดุหรือผลิตภัณฑ์  3) การน ากลับมาใช้ใหม่ (Recycle) เป็นการน าตัววัสดุกลับไปสู่ขั้นตอน
การผลิตของวงจรชีวิตของ ผลิตภัณฑ์ (product lifecycle) ซึ่งมีการสลายรูปทรง และเกิดการขึ้นรูป
ใหม่ ให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์อีกครั้ง ไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่หรือผลิตภัณฑ์เดิม 4)การซ่อมบ ารุง 
(Repair) การออกแบบให้ง่ายต่อการซ่อมบ ารุง เช่น ออกแบบให้เปลี่ยนอะไหล่หรือชิ้นส่วนกลไกได้
ง่าย ถอดประกอบแยกชิ้นได้ง่าย หากผลิตภัณฑ์สามารถได้รับการซ่อมแซมได้ง่าย ก็จะเป็นการยืดอายุ
ช่วงชีวิตการใช้งานของผลิตภัณฑ์ ขัน้ตอนปฏิบัติการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ประกอบด้วย 

2.3.1 การประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม เป็นการประเมินวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ 
เพ่ือประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ โดยวัตถุประสงค์หลักในการ
ด าเนินการประเมินทางสิ่งแวดล้อมคือการระบุส่วนที่มีผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม เพ่ือให้สามารถ
แก้ปัญหาผลกระทบเหล่านี้ในกระบวนการออกแบบ 

2.3.2 การรวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์ ก่อนเริ่มกระบวนการออกแบบจริงจะต้องท า
การวิจัยภูมิหลังของผลิตภัณฑ์ โดยการรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ประวัติของ
ผลิตภัณฑ์ รายละเอียดของผลิตภัณฑ์ หน้าที่และส่วนประกอบที่ส าคัญ รายละเอียดของการออกแบบ
ที่ส าคัญ รายชื่อวัสดุทั้งหมดที่ใช้ในผลิตภัณฑ์ กระบวนการผลิต ข้อมูลทางการตลาด ลักษณะที่ส าคัญ
ของผลิตภัณฑ์ เช่น หน้าที่การใช้งาน ความสวยงาม และคุณภาพ รวมถึงแนวโน้มและการคาดการณ์
ในอนาคต ความต้องการของตลาด ได้แก่ ลูกค้า กลุ่มเฉพาะ การแข่งขัน ปัจจัยอ่ืน ๆ ที่มีผลต่อ
การตลาดและต าแหน่งของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ราคา ข้อก าหนดและมาตรฐาน ความสนใจของผู้บริโภค
ประเด็นต่าง ๆ ทางสิ่งแวดล้อมที่ระบุอยู่ภายในตลาด รวมถึงข้อมูลด้านแรงผลักดันหรือศักยภาพใน
การเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ์ประเด็นทางสิ่งแวดล้อม เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาค้นหาความคิดหรือเทคโนโลยี
ใหม ่ๆ ที่อาจน ามาใช้ในระหว่างกระบวนการออกแบบได้ 

2.3.3 การด าเนินงานเชิงปฏิบัติการด้านความคิด เป็นการท างานเชิงปฏิบัติการ 
สามารถน ามาใช้เพื่อสร้างแนวความคิดหลักในการออกแบบผลิตภัณฑ์และกลยุทธ์ต่าง ๆ โดยการน า
ข้อมูลพ้ืนฐานของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ การประเมินทางสิ่งแวดล้อม การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ทั่วไปที่
รวบรวมได้มาสรุปเป็นความคิดรวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เพ่ือเป็นแนวทางหลักใน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

2.3.4 การเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ จากการทบทวนการท างานเชิง
ปฏิบัติการหรือความคิดรวบยอดนั้น กลยุทธ์ทางการออกแบบคือการเลือกแบบร่างเพ่ือเป็นข้อสรุป
ส าหรับจุดเริ่มต้นของการออกแบบ โดยกลยุทธ์เหล่านี้อาจประกอบด้วย การเลือกวัสดุและ
กระบวนการผลิตที่ส่งผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมน้อยที่สุด คัดเลือกกลยุทธ์โดยถ่ายทอดความคิด
ออกมาเป็นแบบร่าง น าเสนอและอธิบายประกอบ เพ่ือให้เห็นรูปร่างส าหรับใช้ในการทดลอง ปรับปรุง 
หรือพัฒนาการออกแบบ  การร่างแบบควรท าการร่างหลาย ๆ แบบ  เพ่ือมีโอกาสเลือกแบบที่ดีที่สุด 
วิเคราะห์ส่วนดี ส่วนเสีย เพื่อน ามาพัฒนาให้ได้แบบที่ดีที่สุด  ตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์ที่ยังยืน  

2.3.5 กระบวนการออกแบบจริง เกี่ยวข้องกับข้ันตอนต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วยการ
เตรียมหลักการรายละเอียดการออกแบบ การผลิตต้นแบบ การทดสอบ  การออกแบบขั้นสุดท้าย
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หลังจากเสร็จสิ้นในแต่ละขั้นตอนแล้ว กระบวนการนี้จะรวมการประเมินในส่วนของจุดเริ่มต้นการ
ออกแบบ ซึ่งประกอบด้วยความต้องการทางศักยภาพและวัตถุประสงค์ทางสิ่งแวดล้อม  
 

2.4 หลักการคิดเชิงระบบ  เป็นการน าหลักการคิดเชิงระบบมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เป็นการคิดบนพ้ืนฐานของระบบที่มีความ
ซับซ้อน (Complex System) มีความเป็นไปได้หลายทาง เป็นการพิจารณาถึงความสัมพันธ์ของปัจจัย
สิ่งต่าง ๆ ทั้งหมดว่าสัมพันธ์กัน ซึ่งแสดงให้เห็นวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยเน้นการมอง
ปัญหาอย่างองค์รวม ทั้งนี้รูปแบบของวิธีการหาความรู้เกี่ยวข้องโดยตรงกับการวิเคราะห์ สังเคราะห์
และวาง รูปแบบการด าเนินงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน โดยมีคุณลักษณะ ดังนี้  

 2.4.1 การคิดอย่างมีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง (Adaptation) การให้
ความส าคัญกับการเปลี่ยนที่เกิดข้ึนทั้งกระบวนการการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนมากกว่าการ
พิจารณาเพียงสถานการณ์ที่ปรากฏเฉพาะหน้า เป็นการจัดล าดับองค์ประกอบของปัญหาส่งผลต่อ
สถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้น โดยพิจารณาจากความสัมพันธ์และความเชื่อมโยงอย่าง
สมเหตุสมผล ด้วยการใช้ความคิดเชิงสังเคราะห์อย่างมีเหตุผล และค านึงถึงความสัมพันธ์ของขั้นตอน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ตั้งแต่ต้นจนถึงข้ันตอนการก าจัดทิ้ง 

2.4.2 การคิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy) เป็นการน าเสนอความคิดในลักษณะ
ความสัมพันธ์ของทั้งระบบเนื่องจากระบบหนึ่ง ๆ อาจจะมาจากระบบย่อย ๆ หลายระบบที่ประกอบ
กันข้ึนมา และในระบบย่อยเองก็มีความสัมพันธ์ของส่วนต่าง ๆ ที่เป็นองค์ประกอบของระบบอย่างมี
ขอบเขต การคิดเป็นล าดับชั้นในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนเป็นการแสดงรายละเอียดกว้าง ๆ 
ของผลิตภัณฑ์ หน้าที่และส่วนประกอบที่ส าคัญ ประวัติของผลิตภัณฑ์ เช่น หน้าที่การใช้งาน ความ
สวยงาม คุณภาพ รวมถึงแนวโน้มและการคาดการณ์ในอนาคต 

2.4.3 การคิดแบบมีความเป็นองค์รวม (Holistic) เป็นการประเมินองค์ประกอบ
ของสถานการณ์หรือสภาพปัญหาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนในภาพรวมทั้งหมด โดยไม่ให้
ความส าคัญกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบันเท่านั้น เนื่องจากปัญหาด้านสถานการณ์สิ่งแวดล้อมท่ี
เกิดข้ึนนั้นมาจากหลายองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกันทั้งอดีตและปัจจุบัน จากแนวคิดที่ว่าระบบต่าง ๆ
นั้นไม่สามารถแบ่งแยกออกจากกันได้ ดังนั้นวิธีการแก้ปัญหาโดยการแบ่งระบบออกเป็นส่วน ๆ จึง
ไม่ใช่วิธีการแก้ปัญหาทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนที่ถูกต้อง จึงควรให้ความส าคัญกับทุก
องค์ประกอบเพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาได้ตรงสาเหตุและครอบคลุม 

2.4.4 การคิดอย่างมีแบบแผน (Pattern) ขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน
เป็นควรมีแนวทางในการด าเนินงานแก้ปัญหาหรือแนวทางการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน เพ่ือ
ตรวจสอบกระบวนการท างานในทุก ๆ ขั้นตอนตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน 
การคิดอย่างมีแบบแผนเป็นลักษณะคิดอย่างมีโครงสร้าง (System Structure) แต่ละส่วนที่ประกอบ
กันเป็นระบบมีความเป็นอิสระ แต่ก็มีความเชื่อมโยงกันอย่างเหมาะสม ท าหน้าที่อย่างสัมพันธ์และ
เสริมประสานกันกับส่วนอื่น ๆ ในระบบ เป็นการให้ความส าคัญกับวิธีแก้ปัญหามากกว่าการพิจารณา
เพียงตัวปัญหาและบอกถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการด าเนินงานแก้ปัญหาคือการปฏิบัติงานได้ 
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2.4.5 การคิดเป็นเครือข่าย (Networks) เป็นการคิดเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ์ของ
ระบบต่าง ๆ ที่ประกอบกันข้ึนมาเป็นเครือข่าย โดยให้ความส าคัญกับผลย้อนกลับที่อาจเกิดข้ึนได้ 
เข้าใจในความสัมพันธ์ของการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนที่มีทั้งสาเหตุและผลกระทบ ผลของการ
แก้ปัญหาในอดีตส่งผลกระทบต่อปัญหาต่าง ๆ ในปัจจุบันได้ ทุกองค์ประกอบในผลงานต่างมีการ
เชื่อมต่อ ทั้งโดยตรงและโดยอ้อม เข้าใจและยอมรับในความส าเร็จระยะสั้นที่จะน ามาซึ่งความส าเร็จ
ระยะยาว 
   

3.องค์ประกอบของรูปแบบ 
 รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบ
สอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

3.1 เนื้อหาการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
3.2 นักศึกษาสาขาวิชาศิลปะและการออกแบบ 
3.3 การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย 
3.4 ผู้เชี่ยวชาญประจ าฐานการช่วยเหลือบนเครือข่าย 
3.5 การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติ

วิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

3.1 เนื้อหาของกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน การ
จัดการเรียนการสอนในวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน โดยด าเนินตามขั้นตอนหลักการเรียนรู้
แบบสืบสอบนั้น การออกแบบผลิตภัณฑ์คือ การก าหนดรูปแบบของผลิตผล หรือ ผลของการสร้างรูป
วัตถุให้เกิดเป็นลักษณะต่าง ๆ ออกมาให้สามารถมองเห็นและสัมผัสได้ผลิตภัณฑ์ที่ปรากฏเห็นเป็น
รูปร่างลักษณะที่มองเห็น (Visual Form) ดังกล่าวนั้นจะต้องผ่านกระบวนการต่าง ๆ ทางการ
ออกแบบ (Design process) และการผลิต (Production)มาก่อนซึ่งต้องมีล าดับขั้นตอนและการ
แก้ปัญหา (Problem - Solving) อย่างต่อเนื่อง จนให้สามารถสนองความต้องการทั้งทางหน้าที่ทาง
กายภาพ(Physical Function) และสื่อความหมายทางการสร้างสรรค์ได้ส าหรับการพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงระบบ ควรมีลักษณะดังนี้ 

3.1.1 ควรเป็นวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนที่มีเนื้อหาเน้นภาคปฏิบัติ ซึ่งมี
กิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณ์ปัญหาด้านสิ่งแวดล้อม การเร้าความ
สนใจด้วยสถานการณ์ที่เป็นอยู่หรือเป็นที่สนใจในขณะนั้น การสืบค้นหาความรู้  การอธิบายและลง
ข้อสรุป การขยายความรู้ การประเมินผลและการน าความรู้ไปใช้สร้างสรรค์นวัตกรรมผลงานทางด้าน
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เช่น การออกแบบผลิตภัณฑ์ การออกแบบบรรจุภัณฑ์ การออกแบบเครื่องเรือน 
การออกแบบสิ่งทอ การออกแบบเครื่องเคลือบดินเผา การออกแบบงานโลหะ การออกแบบเรขศิลป์ 
การออกแบบหัตถอุตสาหกรรม เป็นต้น 

3.1.2 เนื้อหาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนที่เหมาะสมส าหรับรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิด
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เชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ควรส่งเสริมความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและ
ทฤษฎีที่ส าคัญในเนื้อหาสาขาวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน การวิเคราะห์ปัญหา การวางแผน
ปฏิบัติงานควรน าเสนอตามข้ันตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์อย่างเป็นระบบ เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจ
และทักษะในการปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้องเป็นขั้นตอน รวมทั้งประยุกต์ความรู้ ทักษะ และการใช้
เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการแก้ไขสถานการณ์การปัญหาด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน 

3.1.3 ควรจัดเนื้อหาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน ที่ส่งเสริมทักษะการคิด
อย่างเชิงระบบ โดยเน้นการมองปัญหาอย่างองค์รวม พิจารณาถึงความสัมพันธ์ของปัจจัยสิ่งต่าง ๆ 
วิธีการหาความรู้เกี่ยวข้องโดยตรงกับการวิเคราะห์ สังเคราะห์และวางรูปแบบการด าเนินงานตาม
ขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน  โดยการจัดหาแหล่งข้อมูลอาจน ามาจากเอกสาร บทความที่
เกี่ยวข้อง แหล่งเรียนรู้บนเครือข่ายที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

3.1.4 การน าเสนอเนื้อหาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนในการจัดสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย ควรปรับใช้ค าอธิบายที่ง่าย กระชับ ชัดเจนเหมาะสมกับ
เนื้อหารายวิชาและกลุ่มผู้เรียน ทั้งนี้เนื่องจากค าอธิบายองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายนั้นเป็นศัพท์เฉพาะทางการศึกษา เช่น  ฐานความช่วยเหลือการสร้าง
ความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive 
Scaffolding) และฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็นต้น 

 
 
 

3. 2 นักศึกษาปริญญาตรีสาขาวิชาศิลปะและการออกแบบ  
3.2.1 ความรู้เดิม (Prior knowledge) หลักการของการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนfด้วยรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบ
สอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรีนั้น 
นักศึกษาควรผ่านการเรียนวิชาพ้ืนฐานทางการออกแบบเบื้องต้น ทั้งในการออกแบบ 2 มิต ิและ 3 มิต ิ 
ทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์ การปฏิบัติเกี่ยวกับรูปทรง บริเวณว่าง ความขัดแย้ง ความประสาน 
กลมกลืนของปัจจัยองค์ประกอบต่าง ๆ ของศิลปะ เพ่ือเป็นทักษะในการประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงาน
และน าเสนองานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน  และใช้เป็นพื้นฐานในการเชื่อมโยงสร้างความรู้จากพ้ืน
ความรู้เดิม ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายในขั้นตอนการเรียนด้วยกระบวนการสืบสอบ 

3.2.2 คุณลักษณะของผู้เรียน (Learner Characteristic) ธรรมชาติของนักศึกษา
ปริญญาตรีสาขาวิชาศิลปะและการออกแบบนั้น มีความเป็นตัวของตัวเอง มั่นใจ มีความรับผิดชอบ 
ไม่ต้องการควบคุมที่มากเกินไป มีความอิสระทางความคิด มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์สูง 
ส่งผลต่อการเรียนรู้ มีความชอบรูปแบบการเรียนรู้แบบอิสระ (Independent) เป็นลักษณะของ
ผู้เรียนที่ชอบคิดค้นด้วยตนเอง ตั้งใจเรียนในเนื้อหาวิชาที่ตนชื่นชอบและให้ความส าคัญ ส าหรับช่วงวัย
ของนักศึกษาในระดับปริญญาตรีจัดอยู่ในช่วงของวัยรุ่นตอนปลายอายุระหว่าง 18-22 ปี จึงให้
ความส าคัญกับความสัมพันธ์ในกลุ่ม ซึ่งเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ(Collaborative) 
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เช่นกัน ดังนั้นปัจจัยด้านคุณลักษณะของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาวิชาศิลปะและการออกแบบนั้น 
นักศึกษามีความต้องการอาศัยกลุ่มเพ่ือนเพ่ือสนับสนุนกันทางด้านวิชาการและปฏิบัติงาน มีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ซึ่งส่งผลต่อการพัฒนาผลงานและเกิดการเรียนรู้ที่ดี การสร้าง
สภาพแวดล้อมทางวิชาการและการเรียนการสอน เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้เลือกวิธีเรียนได้ตาม
ความชอบ ความสนใจ หรือความถนัด ก่อให้เกิดแรงจูงใจและทัศนคติท่ีดีต่อการเรียน การก าหนด
ตารางเวลาการท างาน และช่องทางการให้ค าปรึกษาท าให้นักศึกษาสามารถแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้
อย่างมีประสิทธิภาพ การเรียนด้วยรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรีนั้นเป็นการจัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยการจัดเป็นบทเรียน
บนเครือข่ายสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) ดังนั้นคุณลักษณะของผู้เรียนจึงต้องเป็น
ผู้ที่มีความสามารถในการแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย 
การก าหนดและวางแผนงานการปฏิบัติงานตามข้ันตอน มีทักษะการใช้เครื่องมือ (Tool-using Skill)
ทางเทคโนโลยีในการเรียน รวมทั้งความสามารถในการติดต่อสื่อสาร ซึ่งมีลักษณะเป็นการสื่อสารสอง
ทาง การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และมีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษา เป็นการน าเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจด้วยคุณสมบัติของสื่อ (Media Attribution) ในลักษณะสื่อหลายมิติหรือ
ไฮเปอร์มีเดียเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดความรู้และแลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่างกัน มีการ
ก าหนดภารกิจการเรียนรู้ การก าหนดให้อ่าน มีการร่วมกันอภิปรายการตอบค าถาม มีการสื่อสารผ่าน
ระบบปฏิบัติการบนเครือข่าย รวมทั้งกิจกรรมต่าง ๆ ที่ให้ปฏิบัติในรายวิชามีการส ารวจ  การทดลอง 
การสร้างสรรค์ การเรียนรู้แบบร่วมมือ และการสะท้อนผลหลังจากการเรียน โดยผู้เรียนเป็นผู้ปฎิบัติ
ด้วยตนเองซึ่งเป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนมีประสบการณ์และสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ ประกอบด้วย 
1) แหล่งการเรียนรู้ (Resource)ในรูปแบบการจัดสารสนเทศ 2)เครื่องมือกระบวนการ (Processing 
Tool) จะสนับสนุนกระบวนการรู้คิดของผู้เรียน เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา (Seeking Tool) เป็น
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) เป็นเครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating 
Tool) ช่วยเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของผู้เรียน 3) เครื่องมือสื่อสาร (Communication 
Tool) เพ่ือที่จะสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ดังนั้นนักศึกษา
ควรมีทักษะพื้นฐานในด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เนต 

3.3 การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย 
รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการ

สืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรีนั้น  
เป็นการเรียนบนเครือข่ายการใช้เว็บเพื่อการเรียนการสอนเป็นการน าเอาระบบอินเทอร์เน็ตมา
ออกแบบ เพ่ือใช้ในการศึกษา จัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web – Base Instruction: WBI) เป็น
การน าเสนอเนื้อหาวิชาโดยผสมผสานวิธีออนไลน์และการเรียนการสอนในชั้นเรียน ประกอบด้วย 

 
3.3.1 การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาที่พัฒนาการคิดเชิงระบบ เป็นการสร้าง

แนวคิดท่ีจะใช้ในการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยการเข้าสู่การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) 
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โดยการใช้สถานการณ์ปัญหา (Problem base) สร้างปัญหาที่ก าหนดให้และการสร้างกรอบความ
ต้องการในการเรียนรู้ ภารกิจการเรียนรู้อาจจ าลองจากบางส่วนของภารกิจตามชีวิตจริงอย่างมี
ความหมาย หรือจ าลองขึ้นผ่านกรณีศึกษาหรือสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบนี้ใช้แนวคิดของการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์

(Constructivist Learning Environment: CLEs) เป็นการเรียนรู้จากปัญหาสถานการณ์ท่ีก าหนด 
เน้นปัญหาที่เป็นบริบทจริง โดยการใช้สื่อที่ประกอบด้วย วิดีโอคลิปหรือไฟล์ภาพเคลื่อนไหวประกอบ
เสียงที่น าเสนอปัญหาสถานการณ์ปัญหา โดยการเลือกสื่อวิดีโอคลิปจากเว็บไซต์ที่มีความสอดคล้อง
ตรงกับเนื้อหาที่น าเสนอ เช่น การเลือกจาก YouTube ซึ่งเป็นสื่อที่ให้บริการในการดาวน์โหลดฟรี 
เป็นต้น ภาพประกอบที่แสดงให้เห็นถึงสถานการณ์ปัญหา เพ่ือเป็นแนวทางเสริมสร้างความรู้ความใจ 
กระตุ้นความสนใจ โดยการคัดเลือกภาพประกอบเนื้อหาที่มีความสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา
สอดคล้องกระบวนการสืบสอนในขั้นตอนตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase)และขั้นเร้าความ
สนใจ (Engagement Phase)  เนื้อหาบทเรียน เอกสารบทความอิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้องน าเสนอใน
รูปแบบไฟล์ที่สามารถแสดงผลได้ตรงตามต้นฉบับสามารถน าเสนอผ่านระบบปฏิบัติการหลายรูปแบบ 
เช่น PDF (Printer Definition File ) ทีส่ามารถรองรับการอ่านข้อมูลผ่านทาง Web Page ได้เป็น
อย่างดี เป็นต้น  เครื่องมือการติดต่อสื่อสารบนเครือข่าย ควรเป็นเครื่องมือพ้ืนฐานที่นิยมใช้กัน
แพร่หลายใช้ในการติดต่อสื่อสารบนเครือข่าย เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) เป็นการสื่อสาร
แบบไม่ประสานเวลา และการสื่อสารแบบประสานเวลา เช่น โปรมแกรมสนทนา (Chat) เป็นต้น 

 
3.3.2 การสนับสนุนการสร้างความรู้และพัฒนาการคิดเชิงระบบ เป็นการรวบรวม

ข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญและจัดกระท ากับ
สมมติฐานที่จะลงมือปฏิบัติแก้ปัญหา และใช้ในการเสาะแสวงหาและค้นพบค าตอบ (Discovery)  

 

System Thinking 
วธีิการคดิเชงิระบบ 
1) Adaptation 

2) Hierarchy  
3) Holistic            
4) Pattern 

5) Networks                 

CLEs 
Enabling Context 
การเข้าสูบ่ริบท 
Authentic Activities 
กิจกรรมการเรียนรู้ตามสภาพจริง 
 การกระตุ้น 

โครงสร้างทางปัญญา 
ท่ีพัฒนาการคดิเชงิระบบ 

สถานการณ์ปัญหา 
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ภาพที่ 33 องค์ประกอบของสื่อในการกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาที่พัฒนาการคิดเชิงระบบใน
ขั้นตอนสถานการณ์ปัญหา 
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องค์ประกอบนี้ใช้แนวคิดของการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์

(Constructivist Learning Environment: CLEs) ได้แก่ การจัดการแหล่งการเรียนรู้ (Resource) 
ทั้งแหล่งการเรียนรู้ที่คงที่ (Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง เช่น เนื้อหาที่เป็นหลักการ ทฤษฎี หรือ
กฎเกณฑ์ ซึ่งเป็นสิ่งที่คงท่ีไม่ค่อยเปลี่ยนแปลง และแหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) 
ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา  การจัดการแหล่งการเรียนรู้ (Resource) 
ประกอบด้วย การเลือกสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องและสอดคล้องกับเนื้อหา  การจัดระเบียบสารสนเทศ
แบ่งตามรูปแบบคุณลักษณะของสารสนเทศ โดยออกแบบใช้สื่อประสมท่ีหลากหลาย การใช้วิดีโอคลิป 
ภาพประกอบตัวอย่าง การเชื่อมต่อแหล่งข้อมูลภายนอก การจัดระบบ Search engine ที่เก่ียวข้อง
กับเนื้อหาที่เรียนเพื่ออ านวยความสะดวกในการสืบค้น การรวบรวมแหล่งการเรียนรู้ที่เก่ียวข้องใน 
Link ที่เก่ียวข้อง และการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน เอกสารบทความอิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้องน าเสนอ
ในรูปแบบไฟล์ที่สามารถแสดงผลได้ตรงตามต้นฉบับสามารถน าเสนอผ่านระบบปฏิบัติการหลาย
รูปแบบ เช่น PDF (Printer Definition File ) เป็นต้น  เครื่องมือการติดต่อสื่อสารบนเครือข่าย ควร
เป็นเครื่องมือพื้นฐานที่นิยมใช้กันแพร่หลายใช้ในการติดต่อสื่อสารบนเครือข่าย เช่น ไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา และการสื่อสารแบบประสานเวลา เช่น 
โปรมแกรมสนทนา (Chat) เป็นต้น  

3.3.3 การส่งเสริมและการช่วยเหลือ การสร้างความรู้ในการพัฒนาการคิดเชิง
ระบบ เป็นวิธีการส าหรับผู้เรียนใช้ในการจัดกระท ากับข้อมูลและสารสนเทศ ได้แก่ เครื่องมือทาง
ปัญญาในการสร้างความรู้ (Cognitive Tools) มีหน้าที่ในการช่วยเหลือทางสติปัญญาของผู้เรียนโดย
การมีปฏิสัมพันธ์กับการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย  

 
 
 

System Thinking 
วธีิการคดิเชงิระบบ 
1) Adaptation 

2) Hierarchy  
3) Holistic            
4) Pattern 

5) Networks                 

CLEs 
-Information processing theory 
-Mental model theory 
การสร้างเป็นรูปแบบของความเข้าใจ
เชิงเหตผุล 
 
 

การสนบัสนนุการสร้างความรู้
และพฒันาการคิดเชิงระบบ แหล่งการเรียนรู้ 

Resource 

 

Data Bank Resource 
Serch Engine 
Link  
Video Clip 
Illustration 
e-document 
e-mail 
chat 

ภาพที่ 34 องค์ประกอบของสื่อในการสนับสนุนการสร้างความรู้ที่พัฒนาการคิดเชิงระบบใน
การจัดการแหล่งการเรียนรู้ 
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องค์ประกอบในการจัดกระท ากับข้อมูลและสารสนเทศส าคัญที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหาในแต่

ละชนิดของเครื่องมือทางปัญญา  ซึ่งได้แก่  
3.3.3.1 เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) จะสนับสนุนกระบวนการรู้

คิดของผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา (Seeking Tool) ได้แก่ Search engine ช่วยในการเข้าถึง
การค้นหาค าส าคัญ (Keyword) ต าแหน่งของสารสนเทศ และการจัดเรียงเป็นบรรณานุกรมในการ
เข้าถึงข้อมูล ซึ่งเป็นการจัดมโนมติล่วงหน้า (advance organizer) ส าหรับสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ เช่น 
Google เป็นต้น เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) การจัดเตรียมไฟล์ข้อมูล
ส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือที่เตรียมไว้ในพ้ืนที่ของตนเอง ช่วยเหลือให้เข้าถึงได้ง่าย ซึ่ง
เครื่องมือเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท าภารกิจที่หลากหลาย เช่น การบันทึก เก็บรวบรวม
ข้อความ เอกสาร รูปภาพ และสร้างเป็นรายการเก็บสารสนเทศที่เลือกมา เช่น การเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ 
Database Design เป็นต้น เครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool) ช่วยเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับ
ความรู้เดิมของผู้เรียน ได้แก่ การบันทึกการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถบันทึกค าอธิบายที่ต้องการ
อธิบายในการน าเสนอแนวคิดหรือความคิดรวบยอด และสามารถบันทึกคลังรูปภาพพร้อมค าอธิบาย
ไว้ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ได้  

3.3.3.2 เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เพ่ือที่จะสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีทั้งการสื่อสารแบบประสานเวลา 
(Synchronous Communication Tool) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน และการ
สื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Communication Tool) เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
การส่งข้อความผ่านเครือข่ายสังคมออน์ไลน์  สนับสนุนปฏสิัมพันธ์ที่ไม่ได้เกิดข้ึนในเวลาเดียวกัน 

 
 
 
 

System Thinking 
วธีิการคดิเชงิระบบ 
1) Adaptation 

2) Hierarchy  
3) Holistic            
4) Pattern 

5) Networks                 

CLEs 
Cognitive tool 
Social constructivism 
 การสง่เสริมและการช่วยเหลือ 

การสร้างความรู้ในการ
พฒันาการคิดเชิงระบบ 

 

เคร่ืองมือทางปัญญา  
Mind tools 

 

Data Bank Resource 
Serch Engine 
Link  
Video Clip 
Illustration 
e-document 
e-mail 
chat 

ภาพที่ 35 องค์ประกอบของสื่อในการส่งเสริมและการช่วยเหลือการสร้างความรู้ที่พัฒนาการ
คิดเชิงระบบโดยเครื่องมือทางปัญญา 
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3.3.3.3 การให้ความช่วยเหลือ (Scaffolding หรือ Affordance)  รวมทั้งการ
สนับสนุนเฉพาะทางด้านต่าง ๆ ได้แก่ 

3.3.3.3.1 ฐานความช่วยเหลอืการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) เป็นสิ่งที่ช่วยท าให้ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอดเก่ียวกับเรื่องที่เรียน แยกแยะความรู้ที่
เป็นความคิดรวบยอดที่ส าคัญที่เก่ียวข้องกับปัญหา และการสร้างโครงสร้าง ที่จะท าโดยแยกไปสู่การ
จัดหมวดหมู่ของความคิดรวบยอด  เป็นการออกแบบจัดล าดับความสัมพันธ์โดยใช้ภาพเรขศิลป์
ประกอบข้อมูล (Infographic) ซึ่งบ่งชี้ถึงข้อมูล ความรู้ เพื่อความสะดวกในการประมวลผล เป็นต้น 

3.3.3.3.2 ฐานความช่วยเหลอืเกี่ยวกับการคิด (Metacognition 
Scaffolding)  เป็นการช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเกี่ยวกับการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน เป็นการแนะแนวสิ่งที่เกี่ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนรู้เกี่ยวกับ
กระบวนการคิดของตนเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อนเป้าหมายหรือเชื่อมโยงไปสู่การค้นหาค าตอบใน
แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้โดยการออกแบบให้มีการเชื่อมโยงในเนื้อหา เช่น Links เป็นต้น 

3.3.3.3.3 ฐานความช่วยเหลอืกระบวนการ (Procedural Scaffolding) 
เป็นการแนะน าวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรที่มี และการใช้เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) ที่มี
อยู่ ซึ่งอยู่ในรูปแบบของการแนะน าลักษณะเฉพาะของเครื่องมือ  โดยการออกแบบสื่อที่ใช้หัวข้อ 
อักษรเอียง อักษรหนา อักษรขนาดใหญ่ จุด ลูกศร ไอคอน การขีดเส้นใต้ ท ากรอบและการเน้น
ข้อความ เพื่อเน้นสารสนเทศที่เก่ียวข้อง เป็นต้น 

3.3.3.4 การแนะน า (Coaching) เป็นส่วนหนึ่งของการส่งเสริมและการ
ช่วยเหลือ การสร้างความรู้ในการพัฒนาการคิดเชิงระบบ ควรออกแบบในรูปแบบของศูนย์ให้
ค าแนะน า(Learning coaching Design Center) โดยครูผู้สอน (Tutor caching)และผู้เชี่ยวชาญ 
(Expert coaching) ให้แนะน าเกี่ยวกับการวิเคราะห์ประเด็นหลักหรือ ค าส าคัญ การเชื่อมโยง 
ความสัมพันธ์ระหว่าง ค าส าคัญของปัญหากับแหล่งข้อมูลที่จะมาสู่การแก้ปัญหา และจะต้องเป็นการ

System Thinking 
วธีิการคดิเชงิระบบ 
1) Adaptation 

2) Hierarchy  
3) Holistic            
4) Pattern 

5) Networks                 

CLEs 
Social constructivism 
 การสง่เสริมและการช่วยเหลือ 

การสร้างความรู้ในการ
พฒันาการคิดเชิงระบบ 

 

ฐานการช่วยเหลือ 
Scaffolding 

Mind tools 

Data Bank Resource 
Serch Engine 
Link  
Video Clip 
Illustration 
e-document 
e-mail 
chat 
Coaching 
-Tutor Coaching 
-Expert Coaching 

ภาพที่ 36 องค์ประกอบของสื่อในการส่งเสริมและการช่วยเหลือการสร้างความรู้ที่พัฒนา 

การคิดเชิงระบบโดยฐานการช่วยเหลือ 
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แนะน าที่กระตุ้นให้เกิดแนวคิด โดยการใช้ Links เชื่อมโยงไปยังเครื่องมือสื่อสารเพ่ือติดต่อขอ
ค าปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 

 
3.4 ผู้เชี่ยวชาญประจ าฐานการช่วยเหลือบนเครือข่าย เป็นผู้ที่สามารถให้ความ

ช่วยเหลือส าหรับผู้เรียนที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจที่ก าหนดได้ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
ผู้เชี่ยวชาญ มีการสนทนา เรียนรู้ความเชี่ยวชาญต่าง ๆ จนกระท่ังผู้เรียนสามารถปฏิบัติด้วนตนเองได้ 
โดยคุณสมบัติของบุคลากรประจ าฐานการช่วยเหลือบนเครือข่าย ควรมีความรู้เกี่ยวข้องกับเนื้อหา
บทเรียนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เกณฑ์การประเมินผลงานการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดการเรียน
การสอนแบบสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบเป็นอย่างดี สามารถติดต่อสื่อสารผ่านไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ e - mail หรือโปรแกรมสนทนา Chat ได้ 

 
3.5 การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน

สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษาปริญญาตรี เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการแสดงประสิทธิภาพของ
การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบ ประกอบด้วยการประเมิน 3 ส่วน คือ การประเมิน
ก่อนการเรียน การประเมินระหว่างเรียน และการประเมินหลังการเรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.5.1 การประเมินก่อนการเรียน เป็นประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบ
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน โดยใช้เครื่องมือคือแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิง
ระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนพัฒนาที่พัฒนาขึ้นส าหรับรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี โดยใช้เกณฑ์การประเมินเป็นแบบประเมินค่า 5 
ระดับ (Likert Scale)  

3.5.2 การประเมินระหว่างการเรียนโดยการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน
และการสัมภาษณ์ผู้เรียนถึงการเลือกใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายในกจิกรรมการเรียน และการประเมินทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานตามข้ันตอนการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

3.5.3 การประเมินหลังการเรียน เป็นประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบ
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน โดยใช้เครื่องมือคือแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบ
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนพัฒนาที่พัฒนาขึ้นส าหรับรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี โดยใช้เกณฑ์การประเมินเป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ 
(Likert Scale) 

นอกจากการประเมินผลการเรียนด้วยรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติ
วิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ดังกล่าว ยังมีการประเมินท าการประเมินความคิดเห็นของนิสิตต่อการ
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เรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้เกณฑ์การประเมินเป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ 
(Likert Scale) 

 
ตอนที่ 2 ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน

สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

 ผู้วิจัยวิเคราะห์เนื้อหาสาระของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ หรือ การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม มุ่งเน้นการออกแบบทางด้านวัสดุ โครงสร้าง ประโยชน์
ใช้สอย และการออกแบบเรขศิลป์เพื่อการสื่อความหมายแก่ผู้บริโภค  โดยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนด้วยรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี ประกอบด้วย ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 

1. ขั้นเตรียมความพร้อม เป็นการปฐมนิเทศผู้เรียน แนะน ารายวิชาและการปฐมนิเทศ เพ่ือ
ชี้แจงเป้าหมายของการเรียน ขั้นตอนและวิธีการเรียนการสอน เครื่องมือที่ใช้ ระยะเวลาในการเรียน
การสอน สถานที่ วิธีการและเกณฑ์การประเมินผลแนะน าสาธิตวิธีการใช้เครื่องมือบทเรียนบน
เครือข่าย ใช้ระยะเวลาในชั้นเรียน 1 คาบเรียน และระยะเวลาด าเนินการนอกชั้นเรียน 1 สัปดาห์ 
ดังนี้ 

1) จัดการปฐมนิเทศ เพื่อชี้แจงเป้าหมายของการเรียน วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ขั้นตอน
และวิธีการเรียนการสอน เครื่องมือที่ใช้ ระยะเวลาในการเรียนการสอน สถานที่ วิธีการและเกณฑ์การ
ประเมินผล โดยผู้สอนใช้วิธีการบรรยายและสาธิต  

2) ทดลองฝึกปฏิบัติการใช้สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย โดยแบ่งหัวข้อการ
ฝึกอบรมตามประเภทของเครื่องมือ ผู้สอนท าหน้าที่บรรยายและสาธิต โดยให้ผู้เรียนทดลอง
ปฏิบัติการ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย สนทนาร่วมกันทั้งในชั้นเรียนและการสื่อสารบนเครือข่าย 
รวมทั้งการซักถามและขอค าปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 

3) ผู้เรียนท าแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน ก่อนการเรียน 

 
2. ขั้นการประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมมีวัตถุประสงค์หลักในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ี

ยั่งยืนเพื่อประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม ความสามารถในการระบบองค์ประกอบที่มีส่วนส่งผล
กระทบต่อสิ่งแวดล้อม ด้วยวิธีการตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) และการสร้างความ
สนใจ (Engagement Phase) โดยการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้แสดงความรู้เดิมออกมา เพ่ือทราบพื้น
ความรู้เดิม การกระตุ้นให้เกิดความสนใจ และสามารถสร้างความรู้อย่างมีความหมาย ใช้ระยะเวลาใน
ชั้นเรียน 1 คาบเรียน และระยะเวลาด าเนินการนอกชั้นเรียน 1 สัปดาห์ ดังนี้ 
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1) ผู้สอนน าเข้าสู่สถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมตามบริบทจริงจากภาพเหตุการณ์ปัญหา
สิ่งแวดล้อม กระตุ้นถามผู้เรียนเพื่อน าไปสู่การสังเกต เช่น อะไรเป็นสาเหตุปัจจัยที่ก่อให้เกิด
สถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมดังกล่าว ให้ผู้เรียนตอบค าถามใช้เหตุผลประกอบจากความรู้เดิม เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนซักถามท าความเข้าใจ 

2) ผู้สอนสร้างความสนใจโดยน าบทความข่าวที่เสนอเหตุการณ์เกี่ยวกับปัญหา
สิ่งแวดล้อมท่ีเกิดข้ึนจริง และชี้แจงภารกิจการเรียนโดยก าหนดบทบาทสมมุติให้ผู้เรียนเป็นนัก
ออกแบบผลิตภัณฑ์อาชีพ กระตุ้นถามให้ผู้เรียนคิดเพ่ือค้นหาแนวทางการแก้ปัญหาดังกล่าว เช่น ใน
ฐานะนักออกแบบบรรจุภัณฑ์นิสิตจะสามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ดังกล่าวได้อย่างไร  เป็นต้น  

3) ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนและสืบค้นข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 
และสรุปข้อมูลออกมาเป็นแบบผังความคิด โดยผู้สอนน าเสนอตัวอย่างวิธีการที่ถูกต้องเพ่ือเป็น
แนวทางให้ผู้เรียนไว้ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย เพ่ือเป็นการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้
ประสบการณ์หรือความรู้เดิม เป็นความรู้ หรือแนวคิดของผู้เรียนเอง  โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
อภิปราย น าเสนอผลงาน สนทนาร่วมกันทั้งในชั้นเรียนและการสื่อสารบนเครือข่าย รวมทั้งการ
ซักถามและขอค าปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 

4) ผู้สอนท าการประเมินผลด้วยการสังเกตพฤติกรรมและการซักถามการใช้เครื่องมือ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียน  ผู้สอนตรวจประเมินผลงานการเขียนผังความคิด 

 
3. ขั้นการรวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์ เป็นการรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ โดยน า

หลักการส ารวจและค้นหา (Exploration Phase) ในกระบวนการเรียนแบบสืบสอบ ก าหนดแนว
ส ารวจตรวจสอบ ตั้งสมมุติฐาน รวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ และน าเสนอความคิดของตนใน
ลักษณะการคิดอย่างเป็นล าดับ ขั้นตอน ใช้ระยะเวลาในชั้นเรียน 1 คาบเรียน และระยะเวลา
ด าเนินการนอกชั้นเรียน 1 สัปดาห์ ดังนี้ 

1) ผู้สอนน าเสนอตัวอย่างการออกแบบผลิตภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจชิ้นงานจริงให้ผู้เรียน
ได้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ด้วยวิธีการสังเกตและการรับรู้ทางการมอง 
(Product and Packaging Visual Analysis) ส ารวจและค้นหารายละเอียดของผลิตภัณฑ์และบรรจุ
ภัณฑ์ดังกล่าว  ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย บันทึกลงในใบงานที่
ก าหนด โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย น าเสนอผลงาน สนทนาร่วมกันในชั้นเรียน 

2) ผู้สอนมอบหมายภารกิจให้ผู้เรียนเลือกผลิตภัณฑ์ที่ตนเองสนใจจะพัฒนาและ
แก้ปัญหาในประเด็นการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจมาศึกษารวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของ
ผลิตภัณฑ์ โดยการศึกษาส ารวจและสืบค้นข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย บันทึกข้อ
ค้นพบในใบงานที่ก าหนด แสดงรายละเอียดกว้าง ๆ ของผลิตภัณฑ์ หน้าที่และส่วนประกอบที่ส าคัญ 
และรายละเอียดกว้าง ๆ ของการออกแบบที่ส าคัญและลักษณะของการผลิตประวัติของผลิตภัณฑ์ละ
การพัฒนาในช่วงเวลาที่ผ่านมา การผลิตและแหล่งของส่วนประกอบทั้งหมด รายชื่อวัสดุทั้งหมดที่ใช้
ในผลิตภัณฑ์ รายชื่อกระบวนการผลิต เป็นต้น เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย น าเสนอผลงาน 
สนทนาร่วมกันทั้งในชั้นเรียนและการสื่อสารบนเครือข่าย รวมทั้งการซักถามและขอค าปรึกษาจาก
ผู้เชี่ยวชาญในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 
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3) ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนและสืบค้นข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย น าเสนอผลงาน สนทนาร่วมกันทั้งในชั้นเรียนและการสื่อสารบน
เครือข่าย รวมทั้งการซักถามและขอค าปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 

4) ผู้สอนท าการประเมินผลด้วยการสังเกตพฤติกรรมและการซักถามการใช้เครื่องมือ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียน  ผู้สอนตรวจประเมินผลงานการเขียนบันทึกข้อมูลการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ 
 

4. ขั้นก าหนดแนวความคิดในการออกแบบ เป็นการท างานเชิงปฏิบัติการ สามารถน ามาใช้
เพ่ือสร้างแนวความคิดหลักในการออกแบบผลิตภัณฑ์และกลยุทธ์ต่าง ๆ โดยการน าข้อมูลพ้ืนฐานของ
ผลิตภัณฑ์มาสรุปเป็นความคิดรวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เพ่ือเป็นแนวทางหลักในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ด้วยวิธีการอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation Phase) การน าข้อมูลที่
ได้จากการก าหนดประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาที่เกิดข้ึนในหลากหลายมุมมอง มาวิเคราะห์ 
แปลผล สรุปผล ใช้ระยะเวลาในชั้นเรียน 1 คาบเรียน และระยะเวลาด าเนินการนอกชั้นเรียน 1 
สัปดาห์ ดังนี้ 

1) ผู้เรียนน าเสนอข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์จากขั้นตอนการคัดเลือกข้อมูล ผู้สอน
กระตุ้นถามน าไปสู่การอธิบายให้ผู้เรียนใช้เหตุผลประกอบกับข้อมูลที่รวบรวมได้เป็นค าถามที่ส่งเสริม
ให้เกิดทักษะในการแปลความหมายข้อมูลและการสรุป รวมทั้งทักษะในการสื่อความหมาย เช่น  
ปัจจัยที่ท าให้โครงการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจประสบความส าเร็จคืออะไร เป็นต้น เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย น าเสนอผลงาน สนทนาร่วมกันในชั้นเรียน 

2) ผู้สอนมอบหมายภารกิจให้ผู้เรียนก าหนดแนวความคิดในการออกแบบ (Design 
Concept) สร้างแนวความคิดหลักในการออกแบบผลิตภัณฑ์และกลยุทธ์ต่าง ๆ โดยการน าข้อมูล
พ้ืนฐานของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ การประเมินทางสิ่งแวดล้อม การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ท่ัวไปที่รวบรวม
ได้มาอธิบายและลงข้อสรุปเป็นความคิดรวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เพ่ือเป็นแนวทาง
หลักในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย น าเสนอผลงาน สนทนา
ร่วมกันทั้งในชั้นเรียนและการสื่อสารบนเครือข่าย รวมทั้งการซักถามและขอค าปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญ
ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 

3) ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนและสืบค้นข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย น าเสนอผลงาน สนทนาร่วมกันทั้งในชั้นเรียนและการสื่อสารบน
เครือข่าย รวมทั้งการซักถามและขอค าปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 

4) ผู้สอนท าการประเมินผลด้วยการสังเกตพฤติกรรมและการซักถามการใช้เครื่องมือ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียน  ผู้สอนตรวจประเมินผลงานการเขียนโจทย์การ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Design Brief) แผนภาพอารมณ์และความรู้สึกในการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Mood and Tone Board) 
 

5. ขั้นการเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ จากการอธิบายการท างานเชิงปฏิบัติการและการ
สรุปแนวความคิดรวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน กลยุทธ์ทางการออกแบบคือการเลือก
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แบบร่างเพื่อเป็นข้อสรุปเริ่มต้นของการออกแบบจริง โดยการขยายความรู้ (Expansion 
Phase/Elaboration Phase) น าความรู้ที่สร้างข้ึนไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้า
เพ่ิมเติม ได้ข้อสรุปที่ไปใช้อธิบายสถานการณ์ ถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นแบบร่าง น าเสนอและ
อธิบายประกอบใช้ระยะเวลาในชั้นเรียน 2 คาบเรียน และระยะเวลาด าเนินการนอกชั้นเรียน 2 
สัปดาห์ ดังนี้ 

1) ผู้เรียนน าเสนอโจทย์การออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Design Brief) จาก
ขั้นตอนก าหนดแนวความคิดในการออกแบบ (Design Concept) ผู้สอนกระตุ้นถามน าไปสู่นาไปสู่
การออกแบบวิธีการศึกษาค้นคว้าหรือออกแบบการทดลอง เป็นค าถามที่ให้ผู้เรียนอธิบายเพื่อน าไปสู่
การก าหนดวิธีการศึกษาหาความรู้ เช่น มีวิธีการอย่างไรในการผลิตบรรจุภัณฑ์ต้นแบบ เป็นต้น เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย น าเสนอผลงาน สนทนาร่วมกันในชั้นเรียน 

2) ผู้สอนมอบหมายภารกิจให้ผู้เรียนเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ (Design Strategy) 
จากการอธิบายการท างานเชิงปฏิบัติการและการสรุปแนวความคิดรวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์
ที่ยั่งยืน โดยการขยายความรู้ น าข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์ ถ่ายทอดความคิดออกมาเป็น
แบบร่าง น าเสนอและอธิบายประกอบ บอกถึงแนวทางในการด าเนินงานแก้ปัญหาหรือแนวทางการ
ปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย น าเสนอผลงาน สนทนาร่วมกันทั้งในชั้น
เรียนและการสื่อสารบนเครือข่าย รวมทั้งการซักถามและขอค าปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญในสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้บนเครือข่าย 

3) ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนและสืบค้นข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปราย น าเสนอผลงาน สนทนาร่วมกันทั้งในชั้นเรียนและการสื่อสารบน
เครือข่าย รวมทั้งการซักถามและขอค าปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 

4) ผู้สอนท าการประเมินผลด้วยการสังเกตพฤติกรรมและการซักถามการใช้เครื่องมือ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียน  ผู้สอนตรวจประเมินผลงานการเขียน แบบร่างบรรจุ
ภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Design Brief)  

 
6. ขั้นกระบวนการออกแบบจริง กระบวนการนี้จะรวมการประเมินในส่วนของจุดเริ่มต้นการ

ออกแบบ โดยการประเมินผล (Evaluation Phase) การประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ 
น าไปสู่การน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) ตามข้ันตอนการเรียนแบบสืบสอบใช้ระยะเวลาในชั้น
เรียน 2 คาบเรียน และระยะเวลาด าเนินการนอกชั้นเรียน 2 สัปดาห์ ดังนี้ 

1) ผู้เรียนน าเสนอผลงานการออกแบบบรรจุภัณฑ์ต้นแบบโดยน าเสนอข้ันตอน
กระบวนการออกแบบจริง (Design) ซึ่งประกอบด้วยการเตรียมหลักการรายละเอียดการออกแบบ 
การผลิตต้นแบบ ผู้สอนกระตุ้นค าถามที่น าไปสู่การน าไปใช้ เป็นค าถามที่ต้องการให้ผู้เรียนน าหลักการ
ที่ได้จาการเรียนรู้หรือความสัมพันธ์ ไปใช้ประโยชน์ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ต่อไป เช่น ผู้เรียนมีวิธีการ
อย่างไรที่จะออกแบบผลิตภัณฑ์อ่ืน ๆ เช่น การออกแบบบรรจุภัณฑ์ส าหรับผลิตภัณฑ์เครื่องแต่งกาย 
เป็นต้น เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปรายสรุป น าเสนอผลงาน พิจารณาผลงานการออกแบบของผู้อ่ืน 
แลกเปลี่ยน เสนอแนะความคิดเห็น สนทนาร่วมกันในชั้นเรียน 
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2) ผู้เรียนท าแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน หลังการเรียน 

3) ผู้สอนท าการประเมินผลด้วยการสังเกตพฤติกรรมและการซักถามการใช้เครื่องมือ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของผู้เรียน  ผู้สอนตรวจประเมินผลงานการออก แบบบรรจุภัณฑ์
เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  
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ขั้นตอนที่1 ขั้นเตรียมความพร้อม 

 

ภาพที่ 38 กิจกรรมการเรียนในขั้นตอนเตรียมความพร้อม 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. การปฐมนิเทศ เพ่ือชี้แจงเป้าหมายของการเรียน ขั้นตอนและวิธีการเรียนการสอน 

เครื่องมือที่ใช้ ระยะเวลาในการเรียนการสอน สถานที่ วิธีการและเกณฑ์การประเมินผล 
2. แนะน าสาธิตวิธีการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com เพ่ือให้เกิด

ความรู้ความเข้าใจในการใช้เครื่องมือแหล่งการเรียนรู้( Resource) เครื่องมือกระบวนการ 
(Processing Tool) เครื่องมือติดต่อสื่อสาร (Communication Tool) และการสร้างกลุ่มบน
เครือข่ายwww.facebook.com 

3. ทดสอบวัดความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนก่อนเรียน 
เครื่องมือ / วิธีการ 

เอกสารแนะน ารายวิชา 
บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

www.facebook.com 
แบบทดสอบประเมินตนเองวัดความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

การประเมินผล 
สังเกตพฤติกรรมความเข้าใจในการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย 

www.advcomart.comและเครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  
ท าแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน 

ระยะเวลา  
1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 

แนวทางการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) ควรจัดสถานที่เรียนโดยการจัดเตรียมอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เนตที่เข้าถึงผู้เรียนทุกคน 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

http://www.advcomart.com/
http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
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ขั้นตอนที่2 ขั้นการประเมินผลกระทบ 

 

ภาพที่ 39 กิจกรรมการเรียนในขั้นการประเมินผลกระทบ 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. น าเข้าสู่การเรียนโดยการเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เรียนกับสถานการณ์

ปัญหาโดยผู้สอนน าตัวอย่างจริงของผลิตภัณฑ์ท่ัวไปกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ให้ผู้เรียนได้
ศึกษาวิเคราะห์เปรียบเทียบด้วยวิธีการสังเกตและรับรู้ทางการมอง (Visual Analysis) ในด้าน
โครงสร้าง สัญลักษณ์ ภาพประกอบ องค์ประกอบศิลป์ และ การออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจ  

2. ผู้เรียนศึกษาเนื้อหารายวิชาผ่านบทเรียนบนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่
เกี่ยวข้อง 

3. น าเสนอโจทย์ปัญหาในบริบทที่ใกล้เคียงกับประสบการณ์จริงของผู้เรียน  
4. ก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา 
5. ก าหนดงานเขียนผังความคิดจากโจทย์ที่ก าหนด ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นในการแก้ไข

เปลี่ยนแปลงสถานการณ์ปัญหาดังกล่าว การค้นหาสาเหตุ และพิจารณาถึงสาเหตุที่น่าจะเป็นไปได้  
6. ผู้เรียนเขียนผังความคิดน าเสนอผลงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 

เครื่องมือ / วิธีการ 
โจทย์ปัญหาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนตามบริบทสภาพจริง 
บทความที่เกี่ยวกับกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
แหล่งการเรียนรู้ (Resource) เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บ

รวบรวม(Collecting Tool) เครื่องมือการบูรณาการ(Integrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร
(Communication Tool)ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 

บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การประเมินผล 

สังเกตพฤติกรรมการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.comและ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

ประเมินผลงานการเขียนผังความคิด 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) ควรจัดสถานที่เรียนโดยการจัดเตรียมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เนตที่เข้าถึงผู้เรียนทุกคน จัดเตรียมอุปกรณ์การผลิตผลงาน 

กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 
สัปดาห์ 
 
 
 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
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ขั้นตอนที่3 ขั้นการคัดเลือกข้อมูล 

 

ภาพที่ 40 กิจกรรมการเรียนในขั้นการคัดเลือกข้อมูล 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนศึกษาเนื้อหารายวิชาผ่านบทเรียนบนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่

เกี่ยวข้อง 
2. ก าหนดให้ผู้เรียนเลือกผลิตภัณฑ์ที่สนใจจะศึกษา 1 อย่าง 
3. ก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา  
4. ผู้เรียนวางแผนก าหนดแนวทางวิธีแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ตั้งสมมุติฐาน ก าหนด

ทางเลือกท่ีเป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลผลิตภัณฑ์ที่เลือกศึกษา 
5. ก าหนดงานรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์  
6. ผู้เรียนเขียนรายงานการศึกษาข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ในใบงานที่ก าหนด 

เครื่องมือ / วิธีการ 
โจทย์การรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ 
แหล่งการเรียนรู้ (Resource)เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บรวบรวม

(Collecting Tool) เครื่องมือการบูรณาการ(Integrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร
(Communication Tool) ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 

บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การประเมินผล 

สังเกตพฤติกรรมความเข้าใจในการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย 
www.advcomart.comและเครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

ผลงาน “ข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์” 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) ควรจัดสถานที่เรียนโดยการจัดเตรียมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เนตที่เข้าถึงผู้เรียนทุกคน 

กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 
สัปดาห์ 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
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ขั้นตอนที่4 ขั้นการก าหนดแนวคิด 

 

ภาพที่ 41 กิจกรรมการเรียนในขั้นการก าหนดแนวคิด 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนศึกษาเนื้อหารายวิชาผ่านบทเรียนบนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่

เกี่ยวข้อง 
2. ผู้เรียนน าเสนอข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้าในกิจกรรมขั้น

ส ารวจและค้นหา อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในชั้นเรียน 
3. ผู้สอนอภิปรายซักถามและสรุปผลของข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ 
4. ก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา  
5. ผู้เรียนวางแผนก าหนดแนวทางวิธีแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ด าเนินงานเชิงปฏิบัติการ

ด้านความคิด โดยการน าข้อมูลพื้นฐานของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ การประเมินทางสิ่งแวดล้อม การ
วิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ทั่วไปที่รวบรวมได้มาสรุปเป็นความคิดรวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

6. ก าหนดให้ผู้เรียนเขียนโจทย์ของงาน (Design Brief)จากข้อมูลที่รวบรวมได้ในขั้นตอนการ
ส ารวจและค้นหา ประกอบด้วย ชื่องาน ข้อมูลเบื้องต้น ปัญหา วัตถุประสงค์ กลุ่มเป้าหมาย 
แนวความคิดรวบยอด 

7. ผู้เรียนเขียนรายงานโจทย์ของงาน (Design Brief)ในใบงานที่ก าหนด 
8. ผู้เรียนถ่ายทอดข้อสรุปของโจทย์ของงาน (Design Brief)เป็นแผนภาพอารมณ์ความรู้สึก 

(Mood&Tone) เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบชิ้นงาน 
เครื่องมือ / วิธีการ 

ใบงานโจทย์ของงาน (Design Brief)  
แหล่งการเรียนรู้ (Resource)เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บรวบรวม

(Collecting Tool) เครื่องมือการบูรณาการ(Integrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร
(Communication Tool) ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 

บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การประเมินผล 

สังเกตพฤติกรรมความเข้าใจในการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย 
www.advcomart.comและเครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

โจทย์ของงาน (Design Brief)และแผนภาพอารมณ์ความรู้สึก (Mood&Tone) 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) ควรจัดสถานที่เรียนโดยการจัดเตรียมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เนตที่เข้าถึงผู้เรียนทุกคน 

กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 
สัปดาห์ 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
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ขั้นตอนที่ 5 ขั้นการเลือกกลยุทธ์ 

 

ภาพที่ 42 กิจกรรมการเรียนในขั้นการเลือกกลยุทธ์ 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนศึกษาเนื้อหารายวิชาผ่านบทเรียนบนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่

เกี่ยวข้อง 
2. ก าหนดให้ผู้เรียนน าแนวทางจากโจทย์ของงาน (Design Brief)มาสรุปออกแบบร่าง 
3. ผู้สอนอภิปรายแนะน าแนวทางการออกแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
3. ก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา  
4. ผู้เรียนวางแผนก าหนดแนวทางวิธีแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ลงมือปฏิบัติการออกแบบ

ร่างผลิตภัณฑ์ 
เครื่องมือ / วิธีการ 

ใบงานการแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
แหล่งการเรียนรู้ (Resource)เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บรวบรวม

(Collecting Tool) เครื่องมือการบูรณาการ(Intergrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร
(Communication Tool) ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 

บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การประเมินผล 

สังเกตพฤติกรรมความเข้าใจในการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย 
www.advcomart.comและเครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

ผลงานการออกแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) ควรจัดสถานที่เรียนโดยการจัดเตรียมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เนตที่เข้าถึงผู้เรียนทุกคน  

กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 
สัปดาห์ 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
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ภาพที่ 43 กิจกรรมการเรียนในขั้นการเลือกกลยุทธ์ 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนศึกษาเนื้อหารายวิชาผ่านบทเรียนบนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่

เกี่ยวข้อง 
2. ผู้เรียนออกแบบรายละเอียด ปรับปรุงและพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
3. ผู้เรียนน าเสนอแบบร่างผลิตภัณฑ์ที่ได้ปรับปรุง อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในชั้น

เรียน 
4. ผู้สอนอภิปรายแนะน าแนวทางในการพัฒนาแบบร่าง สร้างความชัดเจนตามแนวความคิด

หลัก 
5. ก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา  
6. ผู้เรียนวางแผนก าหนดแนวทางวิธีแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ลงมือปฏิบัติการออกแบบ

พัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
เครื่องมือ / วิธีการ 

ใบงานการแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
แหล่งการเรียนรู้ (Resource)เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บรวบรวม

(Collecting Tool) เครื่องมือการบูรณาการ(Integrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร
(Communication Tool) ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 

บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การประเมินผล 

สังเกตพฤติกรรมความเข้าใจในการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย 
www.advcomart.comและเครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

ผลงานการออกแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) ควรจัดสถานที่เรียนโดยการจัดเตรียมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เนตที่เข้าถึงผู้เรียนทุกคน  

กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 
สัปดาห์ 

 
 
 

 
 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/


 153 

ขั้นตอนที่ 6 ขั้นการด าเนินการออกแบบ 

 

ภาพที่ 44 กิจกรรมการเรียนในขั้นการด าเนินการออกแบบ 

 
 
 
 

 



 154 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่เก่ียวข้อง 
2. ผู้เรียนน าเสนอผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยการล าดับกระบวนการการออกแบบทุก

ขั้นตอน 
3. ผู้สอนอภิปรายสรุป แนะน าแนวทางในการออกแบบผลงาน 

เครื่องมือ / วิธีการ 
ใบงานการแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
แหล่งการเรียนรู้ (Resource)เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บรวบรวม

(Collecting Tool) เครื่องมือการบูรณาการ(Integrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร
(Communication Tool) ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 

บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การประเมินผล 

สังเกตพฤติกรรมความเข้าใจในการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย 
www.advcomart.comและเครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

ผลงานการออกแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) ควรจัดสถานที่เรียนโดยการจัดเตรียมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เนตที่เข้าถึงผู้เรียนทุกคน  

กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 
สัปดาห์ 

 
 
 
 
 
 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
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ภาพที่ 45 กิจกรรมการเรียนในขั้นการด าเนินการออกแบบ 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่เก่ียวข้อง 
2. ผู้เรียนพิจารณาผลงานการออกแบบผู้อ่ืน แลกเปลี่ยน เสนอแนะความคิดเห็นเพื่อทราบ

แนวทางในการออกแบบอื่น ๆ ต่อไป 
3. ผู้สอนอภิปรายสรุป อภิปรายสรุปผลงานการออกแบบ แลกเปลี่ยน เสนอแนะความคิดเห็น 

เพ่ือทราบแนวทางในการออกแบบอ่ืน ๆ ต่อไป 
4. ทดสอบวัดความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนหลังเรียน 

เครื่องมือ / วธิีการ 
ใบงานการแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
แหล่งการเรียนรู้ (Resource)เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บรวบรวม

(Collecting Tool) เครื่องมือการบูรณาการ(Integrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร
(Communication Tool) ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 

บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การประเมินผล 

สังเกตพฤติกรรมความเข้าใจในการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย 
www.advcomart.comและเครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

ผลงานการออกแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) ควรจัดสถานที่เรียนโดยการจัดเตรียมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เนตที่เข้าถึงผู้เรียนทุกคน  

กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 
สัปดาห์ 

 
 
 
 
 
 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
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ตอนที่ 3 แนวทางการน ารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี ไปใช้งาน 

 การน ารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี ไปประยุกต์ใช้นั้น มีข้อแนะน าดังนี้ 

3.1องค์ประกอบของการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เนื้อหาของกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 2) นักศึกษาปริญญาตรีสาขาวิชาศิลปะและการออกแบบ 3) สื่อการเรียนการสอน
บนเครือข่าย 4) ผู้เชี่ยวชาญประจ าฐานการช่วยเหลือบนเครือข่าย 5) การประเมินผลการเรียนรู้ 
ดังนั้นหากจะน ารูปแบบไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ควรออกแบบและพัฒนาให้ครบองค์ประกอบ 

3.2ในขั้นตอนของการเตรียมข้อมูล การออกแบบสื่อการเรียนการสอนบนเครือข่ายตาม
หลักการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายนั้น ควรออกแบบเครื่องมือการจัด
กระท าให้เหมาะสมกับความต้องการของกลุ่มผู้เรียน โดยศึกษาสภาพความต้องการจ าเป็นของผู้เรียน
ก่อนการออกแบบ เพื่อการเลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสมต่อไป 

3.3ควรท าความเข้าใจและอธิบายให้ผู้เรียนได้ทราบถึงข้อก าหนด กระบวนการขั้นตอน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการก าหนดเงื่อนไขเวลาที่ชัดเจน เพ่ือผู้เรียนจะได้วางแผน
ก าหนดการด าเนินการได้ด้วยตนเอง  

3.4ควรจัดเตรียมห้องเรียนคอมพิวเตอร์หรือการให้บริการในการเชื่อมต่ออินเทอร์เนต
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลได้โดยสะดวก  

3.5ในขั้นตอนของขั้นขยายความรู้ ขั้นประเมินผลและน าความรู้ไปใช้นั้น สามารถ
ปรับเปลี่ยนระยะเวลาการจัดกิจกรรมในขั้นตอนนี้ตามความเหมาะสมของเนื้อหาและรูปแบบของการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ เนื่องจากเป็นขั้นตอนการปฏิบัติงานจริง 

 



บทที่6 
สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 

1.เพื่อพฒันารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

2.เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

3.เพื่อน าเสนอรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

 
สมมติฐานของการวิจัย 
ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย

กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี ที่พัฒนาขึ้น จะมีความสามารถด้านทักษะการคิดเชิงระบบหลังเรียนสูงกว่าทักษะการคิด
เชิงระบบก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี มีการด าเนินการวิจัย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

 
ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน

เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

1.1 การศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและเอกสาร งานวิจัยที่
เกี่ยวข้องเกี่ยวกับองค์ประกอบ ขั้นตอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 
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1.1.1 การศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการจ าเป็นในการจัดการเรียนการสอน
วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
องค์ประกอบ ขั้นตอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี โดยการสัมภาษณ์อาจารย์ / ผู้สอน สาขาการสาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
จ านวน 3 คน นักออกแบบผลิตภัณฑ์อาชีพ จ านวน 3 คน และการจัดสนทนากลุ่มนักศึกษาปริญญา
ตรี สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ จ านวน 20 คน 

1.1.2 การศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับการสร้างรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี โดยการสร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical framework) ใช้ในการบันทึกส าหรับ
ตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาเป็น
พ้ืนฐานในการพัฒนา 

 
1.2 การสร้างรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย

กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

1.2.1 ก าหนดกรอบแนวคิดในการสร้างต้นแบบรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรีโดยการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญถึง
สภาพปัญหา ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี และการสังเคราะห์ทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปประเด็นส าคัญและ
ความสัมพันธ์ ซึ่งประกอบด้วย  

1.2.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับการคิดเชิงระบบ รวมถึงวิธีการเรียนการสอนสอนเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถด้านการคิดเชิงระบบ  

1.2.1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามหลักการคอนสตรัคติวิสต์  

1.2.1.3 ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนด้วยกระบวนการแบบสืบสอบ 4) ข้อมูล
เกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

1.2.2 สร้างต้นแบบรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี และน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญด้านกระบวนการออกแบบสื่อ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามหลักการคอนสตรัคติวิสต์ หรือ  การเรียนการสอนตามกระบวนการแบบสืบ
สอบ หรือการคิดเชิงระบบ หรือการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน จ านวน 3 คน ท าการประเมินความ
เหมาะสมของรูปแบบ 
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1.2.3 สร้างแบบประเมินด้านทักษะการคิดเชิงระบบ ประกอบด้วย 1)แบบ
ประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 
2)แบบประเมินผลงานที่แสดงพฤติกรรมร่องรอยสะท้อนทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปกรรมศาสตร์จ านวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านครุศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศึกษา จ านวน 1 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวัดผลและวิจัย 
จ านวน 1 ท่าน ท าการประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินดังกล่าว 
 

ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

ทดลองใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี กับนิสิตสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ระดับ
ปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชารหัส 2736313  การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง 
(Advance Commercial Design) ภาคปลาย ปีการศึกษา 2556 จ านวน 8 คน ซึ่งใช้ระยะเวลาใน
การทดลองทั้งสิ้น 8 คาบ 8 สัปดาห์ 

 
ขั้นตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน

เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

น ารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 คน รับรองรายละเอียดของรูปแบบ ตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์
ที่สุด 

 
สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี สรุปผลการวิจัยเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
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ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

1.1 ผลการศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี จากการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญได้แก่
อาจารย์ สาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์ จ านวน 3 คน พบว่า สภาพในปัจจุบันการจัดการเรียน
การสอนวิชาศิลปะและการออกแบบมีรูปแบบการเรียนการสอนที่แก้ปัญหาการออกแบบเฉพาะหน้า 
ยึดตัวผลงานเป็นหลัก ขาดการส่งเสริมกระบวนการคิดท่ีเป็นระบบที่เน้นให้มีการเชื่อมโยงความรู้กับ
ปัญหาและผลงานออกแบบผลิตภัณฑ์ ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนควรจัดการส่งเสริม
กระบวนการคิดท่ีเป็นระบบที่เน้นให้มีการเชื่อมโยงความรู้กับปัญหาและผลงานออกแบบผลิตภัณฑ์ ให้
ผู้เรียนรู้จักค้นคว้าหาความรู้ ฝึกการคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือให้มีความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ และเป็นระบบ มุ่งเน้นให้นักศึกษาเป็นผู้ที่มีความรู้ที่หลากหลาย มีการบูรณาการ
ความรู้กระบวนทัศน์ของการออกแบบ และการพัฒนาที่ยั่งยืน มีความรับผิดชอบต่อสังคมและ
สิ่งแวดล้อม  ด้านความต้องการพัฒนาการเรียนการสอนของคณาจารย์ คือ รูปแบบและเทคนิคการ
สอนแบบเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยอาศัยปรัชญาการสอนและทฤษฎีการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อ
ประกอบการสอน ใช้รูปแบบวิธีสอนที่หลากหลายอย่างมีกระบวนการเป็นขั้นตอน กระตุ้นให้นักศึกษา
คิดวิเคราะห์ เกิดความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ หรือแรงบันดาลใจในการออกแบบผลงานในแต่
ละโครงการได้ด้วยการค้นพบความรู้ได้ด้วยตนเอง 

ผลการศึกษาความคิดเห็นนักออกแบบอาชีพทางด้านประยุกต์ศิลป์ จ านวน 3 คน พบว่า 
นักออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เพ่ิงจบการศึกษาในระดับปริญญาตรีส่วนใหญ่ยังขาดความรู้ความเข้าใจใน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ปัญหาที่พบโดยมาก คือขาดความพร้อมที่จะปฏิบัติงานได้ทันที ยังคง
วิธีการปฏิบัติงานที่แก้ปัญหาเฉพาะหน้าขาดความคิดและกระบวนการท างานที่เป็นระบบในระยะยาว 
และแนวโน้มของโลกปัจจุบันผู้บริโภคมีทัศนคติที่ดีที่จะตอบรับสินค้าหรือบริการที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อมอยู่อย่างไม่น้อย อีกท้ังในด้านพฤติกรรม ก็มีแนวโน้มที่จะสนับสนุนการแก้ปัญหาเกี่ยวกับ
สิ่งแวดล้อมด้วยเช่นกัน ดังนั้น นักศึกษาสาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ ต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ด้าน
การศิลปะและการออกแบบ ตลอดจนด้านเทคโนโลยีอย่างเป็นระบบ มีความสามารถในการศึกษา 
ค้นคว้า วิจัย สร้างและบูรณาการองค์ความรู้มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
มีรสนิยมและพฤติกรรมสร้างสรรค์ เพ่ือสิ่งแวดล้อม ผลงานออกแบบค านึงถึงผลกระทบต่อสังคมและ
สิ่งแวดล้อม 

ผลการจัดสนทนากลุ่มนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาการออกแบบประยุกต์ศิลป์จ านวน 
20 คน พบว่า นักศึกษามีความคิดเห็นว่าการจัดรูปแบบการเรียนการสอนที่ด าเนินตามขั้นตอนช่วยให้
การวางแผนการท างานได้ตามกรอบเวลาที่ก าหนดได้เป็นอย่างดี รวมทั้งการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสาน น าเสนอเนื้อหาวิชาบนเครือข่ายและการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ เป็นวิธีการเรียนที่
นักศึกษาพบว่าสามารถท าให้เกิดความรู้และความเข้าใจได้ดีมากกว่ารูปแบบการจัดการเรียนบน
เครือข่ายทั้งหมด 
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1.2 ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และการศึกษา

สภาพปัญหา ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี พบว่ารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี ประกอบด้วย  

1.2.1 การบูรณาการหลักการแนวคิดพ้ืนฐานของรูปแบบ การคิดเชิงระบบ 
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบสอบ และการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

1.2.2 การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย 
 

1.2.1 การบูรณาการหลักการแนวคิดพ้ืนฐานของรูปแบบ การคิดเชิงระบบ 
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบสอบ และการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน โดยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
แนวคิดส าคัญและ คุณลักษณะของแนวคิดน ามาเชื่อมโยงถึงความสัมพันธ์ของหลักการดังกล่าว ดังนี้ 

                         

ภาพที่ 46 การบูรณาการหลักการแนวคิดพื้นฐานของรูปแบบ การคิดเชิงระบบ      
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบสอบ และการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน 
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1.2.1.1 การประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม (Problem Identification) มี
วัตถุประสงค์หลักเพ่ือแก้ปัญหาผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมตลอดกระบวนการออกแบบ โดยการ
ตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้
เข้ากับประสบการณ์หรือความรู้เดิม เป็นความรู้ หรือแนวคิดของผู้เรียนเอง และสร้างความสนใจ 
(Engagement Phase) ด้วยค าถามจากการก าหนดประเด็นปัญหาตามวัตถุประสงค์การเรียน เพ่ือ
อธิบายประเด็นปัญหาสถานการณ์สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ว่ามีการเปลี่ยนแปลง พิจารณาเหตุผลของ
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับประเด็นปัญหาการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน 
รวมทั้งการคาดเดาแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่อาจเกิดข้ึนในอนาคต เป็นรูปแบบการเชิงระบบ
ด้านการคิดอย่างมีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง (Adaptation)ที่ให้ความส าคัญกับการเปลี่ยนที่
เกิดข้ึนทั้งกระบวนการมากกว่าการพิจารณาเพียงสถานการณ์ท่ีปรากฏเฉพาะหน้าเพราะการคิดเป็น
ระบบต้องค านึงถึงความเปลี่ยนแปลง ความเป็นพลวัตที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา 

1.2.1.2 การคัดเลือกข้อมูล (Collection of Data) เป็นการรวบรวมข้อมูล
เบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ โดยการส ารวจและค้นหา (Exploration Phase) ก าหนดแนวส ารวจ
ตรวจสอบ ตั้งสมมุติฐาน ช่วยให้เข้าใจความต้องการของสังคม และเพ่ือค้นหาความคิดหรือเทคโนโลยี
ใหม ่ๆ ที่อาจน ามาใช้ในระหว่างกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้ สามารถแสดงรายละเอียดกว้างๆ 
ของผลิตภัณฑ์ หน้าที่และส่วนประกอบที่ส าคัญ และรายละเอียดกว้าง ๆ ของการออกแบบที่ส าคัญ
และลักษณะของการผลิตประวัติของผลิตภัณฑ์ละการพัฒนาในช่วงเวลาที่ผ่านมา การผลิตและแหล่ง
ของส่วนประกอบทั้งหมด รายชื่อวัสดุทั้งหมดที่ใช้ในผลิตภัณฑ์ รายชื่อกระบวนการผลิต เป็นต้น 
น าเสนอความคิดของตนในลักษณะการคิดอย่างเป็นล าดับ ขั้นตอน  ได้แก่ ลักษณะที่ส าคัญของ
ผลิตภัณฑ์ และแสดงความสัมพันธ์ของประเด็นทางสิ่งแวดล้อมกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เป็น
การแสดงถึงความสามารถในการคิดเชิงระบบในด้านการคิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy) ที่ระบบหนึ่ง ๆ 
อาจจะมาจากระบบย่อย ๆ หลายระบบที่ประกอบกันขึ้นมา และในระบบย่อยเองก็มีความสัมพันธ์
ของส่วนต่าง ๆ 

1.2.1.3 ก าหนดแนวความคิดในการออกแบบ (Design Concept) การ
ด าเนินงานเชิงปฏิบัติการด้านความคิด เป็นการท างานเชิงปฏิบัติการ สามารถน ามาใช้เพื่อสร้าง
แนวความคิดหลักในการออกแบบผลิตภัณฑ์และกลยุทธ์ต่าง ๆ โดยการน าข้อมูลพ้ืนฐานของ
ผลิตภัณฑ์ ได้แก่ การประเมินทางสิ่งแวดล้อม การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ทั่วไปที่รวบรวมได้มาสรุปเป็น
ความคิดรวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เพ่ือเป็นแนวทางหลักในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน โดยวิธีการอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation Phase) การน าข้อมูลที่ได้จากการก าหนด
ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาที่เกิดข้ึนในหลากหลายมุมมอง มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล 
เพ่ือให้เห็นภาพแบบองค์รวม ในคุณลักษณะการคิดเชิงระบบด้านความสามารถในการการคิดแบบมี
ความเป็นองค์รวม (Holistic) เพราะปัญหาที่เกิดข้ึนมาจากหลายองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกัน  และ
น าเสนอผลที่ได้จากการสรุปในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อสร้างความรู้ใหม่ 

1.2.1.4 การเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ (Design Strategy) จากการอธิบาย
การท างานเชิงปฏิบัติการและการสรุปแนวความคิดรวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน กลยุทธ์
ทางการออกแบบคือการเลือกแบบร่างเพื่อเป็นข้อสรุปส าหรับจุดเริ่มต้นของการออกแบบ โดยการ
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ขยายความรู้ (Expansion Phase/Elaboration Phase) การน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับ
ความรู้เดิมหรือแนวคิดท่ีได้ค้นคว้าเพิ่มเติม ได้ข้อสรุปที่ไปใช้อธิบายสถานการณ์ ถ่ายทอดความคิด
ออกมาเป็นแบบร่าง น าเสนอและอธิบายประกอบ บอกถึงแนวทางในการด าเนินงานแก้ปัญหาหรือ
แนวทางการปฏิบัติงานได้อย่างเป็นขั้นตอน ตามคุณลักษณะการคิดเชิงระบบด้านการคิดอย่างมีแบบ
แผน (Pattern) ที่สามารถบอกถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการด าเนินงานแก้ปัญหาคือการปฏิบัติงาน
ได้ โดยการทดลอง ปรับปรุง หรือพัฒนาการออกแบบร่าง วิเคราะห์ส่วนดี ส่วนเสีย เพื่อน ามาพัฒนา
ให้ได้แบบที่ดีที่สุด  ตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่ยั่งยืน  

1.2.1.5 กระบวนการออกแบบจริง (Design) เกี่ยวข้องกับขั้นตอนต่าง ๆ ซึ่ง
ประกอบด้วยการเตรียมหลักการรายละเอียดการออกแบบ การผลิตต้นแบบ การทดสอบ  การ
ออกแบบขั้นสุดท้ายหลังจากเสร็จสิ้นในแต่ละข้ันตอนแล้ว กระบวนการนี้จะรวมการประเมินในส่วน
ของจุดเริ่มต้นการออกแบบ โดยการประเมินผล (Evaluation Phase) การประเมินการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการต่าง ๆ น าไปสู่การน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) ในการออกแบบผลิตภัณฑ์
ต้นแบบซึ่งประกอบด้วยความต้องการทางศักยภาพตัวผลิตภัณฑ์และวัตถุประสงค์ทางสิ่งแวดล้อม 
เป็นการให้ความส าคัญกับผลย้อนกลับที่อาจเกิดข้ึนได้จากการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยเข้าใจใน
ความสัมพันธ์ของระบบสิ่งแวดล้อมท่ีมีทั้งสาเหตุและผลกระทบ ตามคุณลักษณะการคิดเชิงระบบด้าน
ความสามารถในการการคิดเป็นเครือข่าย (Networks)ให้ความส าคัญกับการแก้ปัญหาระยะยาว
มากกว่าการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 

1.2.2  การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย 
ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย

ที่พัฒนาขึ้นมุ่งส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนาความคิดเชิงระบบ โดยการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน การสร้างความรู้และการเรียนรู้จากสภาพจริง เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียน
เป็นผู้ลงมือปฏิบัติและสร้างความรู้ด้วยตนเองเมื่อมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมบนเครือข่าย ผู้วิจัย
ออกแบบการเรียนบนเครือข่ายการใช้เว็บเพื่อการเรียนการสอนเป็นการน าเอาระบบอินเทอร์เน็ตมา
ออกแบบ เพ่ือใช้ในการศึกษา จัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web – Base Instruction: WBI) เป็น
การน าเสนอเนื้อหาวิชาโดยผสมผสานวิธีออนไลน์และการเรียนการสอนในชั้นเรียน ประกอบด้วย 

1.2.2.1  การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาที่พัฒนาการคิดเชิงระบบ โดยการ
ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนด เน้นปัญหาที่เป็นบริบทจริง จัดภารกิจการ
เรียนน าเข้าสู่บริบทแบบ Externally Imposed ตามหลักการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ Open 
Learning Environment (OLEs) เป็นการน าเข้าสู่บริบทโดยก าหนดบทบาทสมมุติให้ผู้เรียนเป็นนัก
ออกแบบผลิตภัณฑ์อาชีพ ที่ได้รับการว่าจ้างให้ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ หรือการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ท่ีเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม เป็นสถานการณ์ปัญหาเดียวที่ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมด 
โดยการใช้วิดีโอคลิปหรือไฟล์ภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงที่น าเสนอปัญหาสถานการณ์สิ่งแวดล้อมท่ี
ส่งผลกระทบต่อโลก โดยการเลือกสื่อวิดีโอคลิปที่มีความสอดคล้องตรงกับเนื้อหาที่น าเสนอ และ
คัดเลือกภาพประกอบเนื้อหาที่มีความสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา เพ่ือกระตุ้นความสนใจผู้เรียน
และกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้เข้ากับประสบการณ์หรือความรู้เดิม 



 165 

เป็นวิธีการน าเสนอสถานการณ์ เพื่อน าไปสู่ประเด็นปัญหาที่ผู้เรียนเป็นผู้เลือกวิธีการแก้ปัญหาและ
น าเสนอข้อสรุปที่ได้จากระบวนการแก้ปัญหาออกมาเป็นผลงาน 

 1.2.2.2 การสนับสนุนการสร้างความรู้และพัฒนาการคิดเชิงระบบ เป็นการ
รวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญและจัด
กระท ากับสมมติฐานที่จะลงมือปฏิบัติแก้ปัญหา และใช้ในการเสาะแสวงหาและค้นพบค าตอบ 
(Discovery) เป็นวิธีการคัดเลือกสารสนเทศท าหน้าที่เป็นเครื่องมือช่วยแก้ปัญหา มากกว่าจะเป็น
ข้อเท็จจริงอย่างแท้จริง องค์ประกอบนี้ใช้แนวคิดของการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติ
วิสต์(Constructivist Learning Environment: CLEs) ได้แก่ การจัดแหล่งการเรียนรู้ (Resource) 
โดยการจัดเตรียมแหล่งเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาไว้เป็นหมวดหมู่ในหัวข้อ “Resource Center”ที่
ผู้เรียนสามารถศึกษาสืบค้นได้จากระบบน าทางท่ีออกแบบไว้บนเว็บไซต์เพ่ือความสะดวกในการสืบค้น 
ได้แก่ แหล่งการเรียนรู้ที่คงท่ี (Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง คือ เนื้อหาบทเรียนเรื่องการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ ที่เป็นหลักการ ทฤษฎี หรือกฎเกณฑ์  บทความเกี่ยวกับการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ท่ียั่งยืน ภาพตัวอย่างการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ ซึ่งอยู่ในรูปของ
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบไฟล์ที่สามารถแสดงผลได้ตรงตามต้นฉบับสามารถน าเสนอผ่าน
ระบบปฏิบัติการหลายรูปแบบ เช่น PDF (Printer Definition File ) เป็นต้น และแหล่งการเรียนรู้พล
วัตร (Dynamic Resource) ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา  การเชื่อมต่อ
แหล่งข้อมูลภายนอกที่เก่ียวข้องกับการออกแบบผลงานเป็นการช่วยขยายความคิดในการเรียนรู้ การ
จัดระบบ Search engine ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เรียนเพ่ืออ านวยความสะดวกในการสืบค้น การ
รวบรวมแหล่งสารสนเทศบนเครือข่ายใน Link ที่เก่ียวข้อง โดยค านึงถึงการน าไปใช้ในการแก้ปัญหาใน
บริบทของสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดขึ้น  

1.2.2.3 การส่งเสริมและการช่วยเหลือการสร้างความรู้ในการพัฒนาการคิดเชิง
ระบบ เป็นวิธีการส าหรับผู้เรียนใช้ในการจัดกระท ากับข้อมูลและสารสนเทศ ได้แก่ เครื่องมือทาง
ปัญญาในการสร้างความรู้ (Cognitive Tools) มีหน้าที่ในการช่วยเหลือทางสติปัญญาของผู้เรียนโดย
การมีปฏิสัมพันธ์กับการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายองค์ประกอบใน
การจัดกระท ากับข้อมูลและสารสนเทศส าคัญที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหาในแต่ละชนิดของเครื่องมือทาง
ปัญญา  ได้แก ่ 

1.2.2.3.1 เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) จะสนับสนุน
กระบวนการรู้คิดของผู้เรียน  ได้แก่ 

1) เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา (Seeking Tool) ได้แก่ Search engine 
ช่วยในการเข้าถึงการค้นหาค าส าคัญ (Keyword) ต าแหน่งของสารสนเทศ เช่น Google เป็นต้น  

2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) การ
จัดเตรียมไฟล์ข้อมูลส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือที่เตรียมไว้ในพ้ืนที่ของตนเอง 
ช่วยเหลือให้เข้าถึงได้ง่าย ซึ่งเครื่องมือเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท าภารกิจที่หลากหลาย 
เช่น การบันทึก เก็บรวบรวมข้อความ เอกสาร รูปภาพ ใบงาน และสร้างเป็นรายการเก็บสารสนเทศที่
เลือกมาโดยการเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลของกลุ่มผู้เรียนที่สร้างขึ้นในFacebook   
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3) เครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool)  
ช่วยเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของผู้เรียน ได้แก่ การบันทึกการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
บันทึกค าอธิบายที่ต้องการอธิบายในการน าเสนอแนวคิดหรือความคิดรวบยอด และสามารถบันทึก
คลังรูปภาพพร้อมค าอธิบายไว้ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ได้ โดยการบันทึกไว้ในกลุ่มที่สร้างขึ้นใน 
Facebook โดยการใช้เครื่องมือ ไฟล์ในFacebook และการสร้างAlbumใน Facebook  

1.2.2.3.2 เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เพ่ือที่จะสื่อสาร
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีท้ังการสื่อสารแบบประสานเวลา 
(Synchronous Communication Tool) ได้แก่ โปรแกรมสนทนาใน Facebook ซึ่งมีเครื่องมืออยู่
ในระบบ สามารถสนทนาได้ทั้งในรูปแบบห้องสนทนาและการสนทนารายบุคคล เป็นการสนับสนุน
ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน และการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous 
Communication Tool) เชน่ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การส่งข้อความผ่านเครือข่ายสังคมออน์ไลน์ 
Facebook  เป็นการสนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่ไม่ได้เกิดข้ึนในเวลาเดียวกัน 

1.2.2.3.3 การจัดการช่วยเหลือ (Scaffolding หรือ Affordance)  เพ่ือให้
การสนับสนุนเฉพาะทางในด้านต่าง ๆ โดยจัดการช่วยเหลือแยกตามกิจกรรมการเรียน หรือ ในทุก
ภารกิจทีผู่้เรียนต้องปฏิบัติ ในหัวข้อ “Support Center” เป็นการจัดล าดับและแสดงความสัมพันธ์
ของแต่ละสถานการณ์ปัญหา ได้แก่ 

 1) ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) เป็นสิ่งที่ช่วยท าให้ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอดเก่ียวกับเรื่องที่เรียน แยกแยะความรู้ที่
เป็นความคิดรวบยอดที่ส าคัญที่เก่ียวข้องกับปัญหา และการสร้างโครงสร้าง ที่จะท าโดยแยกไปสู่การ
จัดหมวดหมู่ของความคิดรวบยอด  เป็นการออกแบบจัดล าดับความสัมพันธ์โดยใช้ภาพเรขศิลป์
ประกอบข้อมูล (Infographic) ซึ่งบ่งชี้ถึงข้อมูล ความรู้ แสดงการเชื่อมโยงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของ
ประเด็นปัญหา เพ่ือความสะดวกในการประมวลผลของผู้เรียน  

2) ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive 
Scaffolding) เป็นการช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเกี่ยวกับการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เป็นการแนะแนวสิ่งที่เกี่ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการ
คิดของตนเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อนเป้าหมายหรือเชื่อมโยงไปสู่การค้นหาค าตอบในแหล่ง
ทรัพยากรการเรียนรู้โดยการออกแบบให้มีการเชื่อมโยงในเนื้อหา เช่น Links และการให้ค าแนะน าที่
ช่วยแนะน าวิธีคิดในระหว่างการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบและประเมินความคิดในการ
แก้ปัญหาของตน 

3) ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็น
การแนะน าวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรที่มี และการใช้เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) ต่าง ๆ 
ที่มีอยู่ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ จดัอยู่ในรูปแบบของการแนะน าลักษณะเฉพาะของเครื่องมือ เพ่ือให้
ผู้เรียนได้ตรวจสอบและเลือกใช้เครื่องมือช่วยแก้ปัญหาได้ตรงตามจุดมุ่งหมาย โดยการออกแบบสื่อที่
ใช้หัวข้อ อักษรเอียง อักษรหนา อักษรขนาดใหญ่ จุด ลูกศร ไอคอน การขีดเส้นใต้ ท ากรอบและการ
เน้นข้อความ เพื่อเน้นสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น  
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1.2.2.3.4 การแนะน า (Coaching) เป็นส่วนหนึ่งของการส่งเสริมและการ
ช่วยเหลือ การสร้างความรู้ในการพัฒนาการคิดเชิงระบบ โดยหลักการนี้ได้เปลี่ยนบทบาทของผู้สอนที่
ท าหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้มาเป็น “ผู้ฝึกสอน” ที่ให้ความช่วยเหลือ การให้ค าแนะน าส าหรับ
ผู้เรียน จะเป็นการฝึกหัดผู้เรียนโดยการให้ความรู้แก่ผู้เรียนในเชิงการให้การรู้คิดและการสร้างปัญญา 
มีหน้าที่กระตุ้นและจูงใจผู้เรียนให้วิเคราะห์กระบวนการของผู้เรียน จัดเตรียมการสะท้อนผล และแนะ
ให้ปฏิบัติ โดยจัดอยู่ในหัวข้อ “Consultant” และ ออกแบบการเชื่อมโยงไปสู่การติดต่อผู้เชี่ยวชาญใน
ทุกเพจ เพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการติดต่อสื่อสาร ในกรณีที่ผู้เรียนไม่สามารถปฏิบัติ
ภารกิจที่ก าหนดได้ ผู้เชี่ยวชาญท าหน้าที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีการสนทนา เรียนรู้ความเชี่ยวชาญ
ต่าง ๆ จนกระทั่งผู้เรียนสามารถปฏิบัตดิ้วนตนเองได้ โดยคุณสมบัติของบุคลากรประจ าฐานการ
ช่วยเหลือบนเครือข่าย ควรมีความรู้เกี่ยวข้องกับเนื้อหาบทเรียนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เกณฑ์
การประเมินผลงานการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิง
ระบบเป็นอย่างดี สามารถติดต่อสื่อสารผ่านไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ e - mail หรือโปรแกรมสนทนา 
Chat ได ้
  

ส่วนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนจากการ
ประเมินตนเองก่อนและหลังการทดลองของนิสิตปริญญาบัณฑิต พบว่า นักศึกษาที่เรียนตามแผนการ
จัดการเรียนตามรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการแบบสืบสอบเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน โดย
ภาพรวมมีค่าเฉลี่ยการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนหลัง สูงกว่าค่าเฉลี่ยการคิดเชิง
ระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนก่อนทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้
เห็นว่าผู้เรียนมีความสามารถด้านการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนเพ่ิมขึ้น และจาก
ผลการประเมินด้านทักษะการคิดเชิงระบบจากผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน พบว่า การ
ประเมินด้านทักษะการคิดทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ การคิดอย่างมีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง 
(Adaptation)การคิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy)การคิดแบบมีความเป็นองค์รวม (Holistic)การคิด
อย่างมีแบบแผน (Pattern) และการคิดเป็นเครือข่าย (Networks) ผลรวมคะแนนอยู่ในระดับดี มี
ค่าเฉลี่ยเกินร้อยละ 80 

 
ส่วนที่ 3 ผลการรับรองรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน

เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 
 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
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ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี โดยผู้ทรงคุณวุฒิ มีความเห็นตรงกันว่า มีความเหมาะสม
ทั้งวัตถุประสงค์ องค์ประกอบ ขั้นตอน และการน าไปใช้ในระดับมาก 
 

อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี มีประเด็นการอภิปราย 2 ประเด็น ดังนี้ 

1. การพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบ
สอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี เป็น
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นจากทฤษฎีและแนวคิดหลักด้านทักษะการคิดเชิงระบบ กระบวนการเรียนรู้แบบ
สืบสอบ หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน และการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์
บนเครือข่าย โดยน าคุณลักษณะและวิธีการมาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของหลักการดังกล่าว  

ทักษะการคิดเชิงระบบ เป็นทักษะการคิดอย่างเป็นขั้นตอน ความสามารถในการคิดท่ี
สามารถมองปัญหาหรือสถานการณ์บางอย่างด้วยการค้นหารูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่
เป็นปัจจัยรวมทั้งต้นเหตุแห่งปัญหาระหว่างองค์ประกอบย่อย ซึ่งเป็นการมองในลักษณะภาพรวม โดย
มีคุณลักษณะของการคิดแบบมีความเป็นองค์รวม (Holistic) หรือ Wholeness เป็นการประเมิน
องค์ประกอบของสถานการณ์หรือสภาพปัญหาของหน่วยงานในภาพรวมทั้งหมด เป็นการคิดเชื่อมโยง
ปฏิสัมพันธ์ของระบบต่าง ๆ ที่ประกอบกันข้ึนมาเป็นเครือข่าย(Networks) ของระบบ คิดเป็นล าดับ
ชั้น (Hierarchy) มีแบบแผน (Pattern)  มีการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง (Adaptation) ซ่ึง
สอดคล้องกับ Hoban (2002) และ Pegasus Comunications (2004)  ได้ระบุว่า การคิดเชิงระบบ
(System Thinking) เป็นวิธีการแสดงถึงความเข้าใจในสิ่งต่าง ๆ ที่ด าเนินไปอย่างสัมพันธ์กัน เพ่ือ
ค้นหาระบบความสัมพันธ์อันเป็นที่มาของเหตุการณ์และพฤติกรรมที่เกิดข้ึน เป็นการพิจารณา
ความสัมพันธ์ของปัจจัยสิ่งต่าง ๆ ทั้งหมดว่าสัมพันธ์กัน เป็นการมองสถานการณ์อย่างมีแบบแผน 
แนวทางปฏิบัติอย่างเป็นล าดับขั้นตอนและเป็นเหตุเป็นผล ซึ่งสอดคล้องกับ Reason and Bradbury 
(2001) ได้ระบุว่า วิธีการเชิงระบบ (System Approach) เป็นการก าหนดวิธีการแก้ปัญหาและใช้
แนวความคิดเชิงระบบช่วยในการตัดสินปัญหาอย่างเป็นระบบและข้ันตอน เป็นวิธีการแก้ปัญหาที่
น าเอาวิธีการทางวิทยาศาสตร์มาใช้ 

Brookhart (2010) และ Logotron educational Software (2010) กล่าวถึงทักษะการคิด
ว่าเป็นการจัดกระบวนการท างาน การวิเคราะห์ จัดล าดับ ค้นหา และได้น าเสนอทักษะที่ส าคัญในการ
พัฒนาความคิดเชิงระบบ คือ ทักษะการสืบสอบ ประกอบด้วย การตั้งค าถาม ล าดับเหตุการณ์ความ
ต่อเนื่อง การก าหนดปัญหาและท าความเข้าใจปัญหา การท านายและคาดการณ์ล่วงหน้า การวางแผน
วิจัย การพิสูจน์ข้อสรุปและพัฒนาแนวคิด ซึ่งสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี และ สร้อยสน สกลรักษ์ 
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(2545) ระบุว่าทักษะในการฝึกคิดเชิงระบบ คือทักษะการตั้งค าถาม (Inquiry) การค้นหาค าตอบต้อง
เกิดจากการตั้งค าถามเสมอ ดังนั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอนจะต้องเน้นกระบวนการสืบสวน 
(Inquiry-Based Instruction) ซึ่งมีหลักการสืบสอบด้วยกระบวนทางวิทยาศาสตร์ (Scientific 
inquiry) เป็นกระบวนการที่จ าเป็นต่อการแสวงหาและศึกษาข้อความรู้  ได้แก่ ทักษะการสืบค้นข้อมูล 
การวิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูล การสรุปผล และการน าเสนอ เป็นต้น สามารถน าผู้เรียนไปสู่การค้นพบ
ข้อความรู้และค้นหาค าตอบได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ Bolliger (2004)  Gilbert and Driscoll 
(2002) Halonen and Smith (2009) ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) และสุมาลี ชัยเจริญ (2551) ระบุ
ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการกระท าของตนเอง (Theory of Active Knowing) หรือทฤษฎีคอนสตรัค
ติวิสต์ (Constructivist Theory) มุ่งเน้นเกี่ยวกับลักษณะของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ที่ผู้เรียนลงมือ
กระท าด้วยตนเอง ในสถานการณ์การเรียนรู้ผู้เรียนจะตั้งสมมติฐาน ตรวจสอบ โดยผู้สอนท าหน้าที่จัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมชั้น ผู้สอน 
ผู้เชี่ยวชาญ โดยการอภิปรายและสะท้อนผลจาการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดจาก
การคิดด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ (2551) ระบุว่า รูปแบบการเรียนการ
สอนแบบสืบสอบจะช่วยตอบสนองตอบต่อหลักการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนาการคิดได้เป็น
อย่างดี 

ผู้วิจัยเลือกใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย ซึ่งเป็น
เทคโนโลยีในการผสมผสานระหว่างการเรียนในห้องเรียนปกติและการเรียนบนเครือข่าย สอดคล้อง
กับ D. H. Jonassen, Howland, Moore, and Marra (2003) ที่ได้เสนอบทบาทของการน า
เทคโนโลยีมาใช้เพ่ือสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีความหมายของผู้เรียน เทคโนโลยี
เปรียบเสมือนชุดเครื่องมือส าหรับท าหน้าที่ในการเข้าถึงข้อมูล การน าเสนอความคิด ตลอดจนควบคุม
การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน โดยการออกแบบที่ให้การช่วยเหลือ สนับสนุนผู้เรียนเกี่ยวกับกลยุทธ์การ
เรียนรู้ด้านทักษะการคิดและความสามารถในการประยุกต์ความรู้น าไปใช้  

การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายในการวิจัย ประกอบด้วย  
1) การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาที่พัฒนาการคิดเชิงระบบ โดยการใช้สถานการณ์ปัญหา 

(Problem base) สร้างปัญหาที่ก าหนดให้และการสร้างกรอบความต้องการในการเรียนรู้ เพ่ือ
สนับสนุนการเรียนแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นสภาพจริง (Authentic Activities) ให้ผู้เรียน
ได้สืบค้น เสาะแสวงหาข้อมูลข่าว สารสนเทศที่เก่ียวข้องมากกว่าภารกิจการเรียนที่เป็นการแบ่งแยก
เนื้อหาเป็นส่วนย่อย ๆ  

2) การสนับสนุนการสร้างความรู้และพัฒนาการคิดเชิงระบบ เป็นการรวบรวมข้อมูล เนื้อหา 
สารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหา และใช้ในการเสาะแสวงหาและค้นพบค าตอบ 
ได้แก่ การจัดการแหล่งการเรียนรู้ (Resource) ทั้งแหล่งการเรียนรู้ที่คงท่ี (Static Resource) ไม่
เปลี่ยนแปลง เช่น เนื้อหาที่เป็นหลักการ ทฤษฎี หรือกฎเกณฑ์ ซึ่งเป็นสิ่งที่คงที่ไม่ค่อยเปลี่ยนแปลง 
และแหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลสารสนเทศอยู่
ตลอดเวลา การจัดการแหล่งการเรียนรู้ (Resource) ประกอบด้วย การเลือกสารสนเทศ  การจัด
ระเบียบสารสนเทศ  การบูรณาการสารสนเทศ  
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3) การส่งเสริมและการช่วยเหลือ การสร้างความรู้ในการพัฒนาการคิดเชิงระบบ เป็นวิธกีาร
ส าหรับผู้เรียนใช้ในการจัดกระท ากับข้อมูลและสารสนเทศ ได้แก่ เครื่องมือทางปัญญาในการสร้าง
ความรู้ (Cognitive Tools) ประกอบด้วยเครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) จะสนับสนุน
กระบวนการรู้คิดของผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล(Collecting Tool) เครื่องมือช่วยบูรณาการ (Integrating Tool) ช่วยเชื่อมโยงความรู้
ใหม่กับความรู้เดิมของผู้เรียน  เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เพ่ือที่จะสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีทั้งการสื่อสารแบบประสานเวลา 
(Synchronous Communication Tool) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน และการ
สื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Communication Tool) เครื่องมือให้ความช่วยเหลือ 
(Scaffolding หรือ Affordance)  ประกอบด้วย ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด 
(Conceptual Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive Scaffolding) 
ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) การแนะน า (Coaching) สอดคล้องกับ 
Herrington & Oliver (2002) ได้ก าหนดลักษณะที่ส าคัญในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่
อาศัยพ้ืนฐานของ Situated cognition และ Situated learning ซึ่งได้กลั่นกรองมาจากทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ บริบทตามสภาพจริง กิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นสภาพจริง การเข้าสู่การ
กระท าอย่างผู้เชี่ยวชาญ และรูปแบบของกระบวนการ การฝึกสอนและการช่วยเหลือโดยผู้ฝึกสอนใน
ช่วงเวลาที่วิกฤต เป็นต้น 

2. ผลของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี 

ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มทดลองที่เรียนโดยการใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน มีคะแนนเฉลี่ยของทักษะการคิดเชิงระบบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึง
สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ก าหนดไว้ ซึ่งกระบวนการที่ท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดเชิงระบบ
เพ่ิมมากข้ึน เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบตามหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ซึ่งมี
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียน ดังนี้ 

2.1 ขั้นการประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมตามหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
เป็นการประเมินวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ เพื่อประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมที่เก่ียวข้องกับผลิตภัณฑ์ 
เพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาผลกระทบเหล่านี้ในกระบวนการออกแบบ โดยการตรวจสอบความรู้เดิม 
(Elicitation Phase) และเร้าความสนใจ (Engagement Phase)  เป็นขั้นที่ผู้สอนจะตั้งค าถามหรือจัด
กิจกรรมการเรียนเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้แสดงความรู้เดิมออกมา ซึ่งสอดคล้องกับ McGuinness 
(2002)  กล่าวถึงข้ันตอนการน าเข้าสู่บทเรียนคือการแนะน าหัวข้อเนื้อหาและทักษะการคิด ทบทวน
ขัดเกลาความรู้เดิมในเนื้อหาเพ่ือเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงแนวทางในการ
คิดให้ตรงกับเนื้อหาการเรียน การใช้สถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับความสนใจ หรือเป็นเรื่องท่ี
เชื่อมโยงกับความรู้เดิม ซึ่งสอดคล้องกับ Svinicki (2004)  ได้น าเสนอรูปแบบและขั้นตอนการ
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เชื่อมโยงข้อมูลเป็นการสร้างแรงจูงใจและการควบคุมก ากับตนเองของผู้เรียนที่ผู้เรียนสามารถน ามาใช้
เพ่ือความส าเร็จในการเรียนรู้ โดยการสร้างสถานการณ์ท่ีมาจากบริบทจริง (Authentic Context) 
สอดคล้องกับหลักการ Situated Learning Environment ของ Oliver and Herrington (2002)  
การระบุสถานการณ์ตามบริบทจริงจะช่วยสร้างความรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดีและผลที่ได้จากการ
เรียนรู้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง รวมทั้งจากหลักการพ้ืนฐานด้าน รูปแบบการเรียนรู้ระบบ
เปิด (Open Learning Environment) ของ Hannafin et al. (1999)  ได้น าเสนอหลักการเข้าสู่
บริบทปัญหาที่เป็นแบบเปิด (Open-ended Learning) โดยเน้นสถานการณ์ปัญหาที่มีแนวคิดท่ี
หลากหลายมากกว่าแนวคิดท่ีต้องการค าตอบเพียงค าตอบเดียว สะท้อนให้เห็นถึงลักษณะที่เก่ียวโยง
สัมพันธ์กับปัญหาที่เกิดขึ้นในสภาพจริง ผู้เรียนค้นหาความรู้เพื่อเชื่อมต่อกับค าตอบ  

จากการก าหนดโจทย์ปัญหาการประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมตามหลักการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ดังกล่าว ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงระบบในด้านความสามารถของการ
คิดอย่างมีการปรับตัว (Adaptation) การจัดล าดับองค์ประกอบของปัญหาหรือสถานการณ์โดย
พิจารณาจากความสัมพันธ์และความเชื่อมโยงอย่างสมเหตุสมผล ด้วยการใช้ความคิดเชิงสังเคราะห์
อย่างมีเหตุผล และยอมรับในความสัมพันธ์ของระบบต่าง ๆ โดยการจัดเตรียมแหล่งเรียนรู้ 
(Resource) น าเสนอหลักการ ทฤษฎีข้อเท็จจริงและสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาการเรียน ให้
ผู้เรียนได้เผชิญกับสารสนเทศที่มีความหลากหลาย จากงานวิจัยในครั้งนี้กลุ่มตัวอย่างพบว่าแหล่งการ
เรียนรู้ที่คงท่ี (Static Resource) ช่วยอ านวยความสะดวกในการสืบค้นและสามารถย้อนกลับมา
ศึกษาได้ตลอดเวลาไม่เปลี่ยนแปลง รวมทั้งแหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ที่มีการ
เชื่อมต่อแหล่งข้อมูลภายนอกที่ทันสมัย ช่วยส่งเสริมการเชื่อมโยงทางการคิด เป็นการส่งเสริมให้
ผู้เรียนน ามาจัดล าดับองค์ประกอบของปัญหาหรือสถานการณ์ เพื่อพิจารณาความสัมพันธ์และ
เชื่อมโยงได้ดีขึ้น โดยการเขียนแผนผังความคิด (Mind Map) ที่แสดงถึงสถานการณ์หรือปัญหาที่มีการ
เปลี่ยนแปลงไม่พิจารณาเพียงสถานการณ์เฉพาะหน้า จากผลการวิจัยผลงานการเขียนผังความคิด 
(Mind Map) ในขั้นตอนการประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมท่ีแสดงถึงการเปลี่ยนแปลงของ
ประเด็นปัญหาสิ่งแวดล้อมได้ ดังตัวอย่างผลงานของกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยในครั้งนี้ที่ผลงานมีการ
แจกแจงรายละเอียดระบุถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้นได้
อย่างมีความสัมพันธ์กันสามารถระบุถึงสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงได้ เช่น ปัญหาวิกฤตขยะล้นโลก 
เกิดจากการท าลายสิ่งแวดล้อม การบริโภคท่ีเกินขนาด ขยะจากโรงงานอุสาหกรรม การใช้พลังงาน
แล้วไม่มีการทดแทน เป็นต้น โดยผลงานมีการแจกแจงรายละเอียดระบุถึงองค์ประกอบต่างๆที่ส่งผล
ต่อสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดข้ึนได้อย่างมีความสัมพันธ์กัน ได้แก่ ขยะก่อให้เกิดปัญหา
มลพิษทั้งทางอากาศ ทางน้ า เกิดปัญหาโลกร้อน ซึ่งเป็นผลมาจากการใช้วัสดุอย่างสิ้นเปลือง และนัก
ออกแบบมีบทบาทที่ส าคัญในการออกแบบผลิตภัณฑ์ให้มีการใช้วัสดุสิ้นเปลืองน้อยที่สุด ลดการใช้
ทรัพยากรเพ่ือลดปริมาณขยะ เป็นต้น สอดคล้องกับ ทองจันทร์ หงส์ลดารมภ์ (2547) ระบุว่า การ
เขียนแผนผังความคิด (Mind Map) เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่น ามาใช้ในการเชื่อมโยงความคิด  ข้อดี
ของความเชื่อมโยงจะท าให้เห็นความสัมพันธ์ของความคิดต่าง ๆ ได้ ดังนั้น จึงเป็นการเรียนรู้วิธีคิด
อย่างเป็นระบบได้อย่างเป็นรูปธรรม  
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2.2 ขั้นการรวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์ ก่อนเริ่มกระบวนการออกแบบจริงจะต้องท าการ
วิจัยภูมิหลังของผลิตภัณฑ์ การรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ เพื่อน าข้อมูลที่ได้มาค้นหา
ความคิดหรือเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่อาจน ามาใช้ในระหว่างกระบวนการออกแบบได้ โดยการส ารวจและ
ค้นหา (Exploration Phase) เมื่อผู้เรียนท าความเข้าใจในประเด็นปัญหาหรือค าถามที่สนใจจะศึกษา
แล้ว ผู้เรียนจึงวางแผนก าหนดแนวทางวิธีแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ตั้งสมมุติฐาน ก าหนดทางเลือก 
เก็บรวบรวมข้อมูล โดยเลือกใช้วิธีการที่หลากหลายในการเลือกข้อมูล น ามาแยกแยะ เปรียบเทียบ 
ตรวจสอบ บันทึก และน าเสนอข้อมูลในรูปแบบของการบันทึกข้อมูลผลิตภัณฑ์เพ่ือเป็นแนวทางการ
ออกแบบและตรวจสอบความคิด ซึ่งสอดคล้องกับ Juwah (2006) ที่กล่าวถึงการบริหารจัดการข้อมูล
สารสนเทศข้อความรู้ในการพัฒนาทักษะการคิด ได้แก่ การเข้าถึงข้อมูล การเลือกข้อมูล การบันทึก 
การรวบรวม และการสื่อสาร เป็นต้น และจากหลักการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวทางคอน
สตรัคติวิสต์ซึ่งออกแบบและพัฒนาโดย Hannifin, Land, and Oliver (1999) ในรูปแบบการเรียนรู้
ระบบเปิด (Open Learning Environment) เป็นภารกิจการเรียนแบบเอกนัย (Convergent 
Learning Tasks) ผู้เรียนสรุปข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย พัฒนาความรู้ กระบวนการ ทักษะ
หรือการอธิบายโดยการสืบค้นด้วยตนเอง ดังนั้นการจัดเตรียมเครื่องมือและแหล่งทรัพยากรที่จะช่วย
ส่งเสริมให้เกิดความพยายามในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ได้แก่ แหล่งการเรียนรู้ที่คงท่ี 
(Static Resource) ไม่เปลี่ยนแปลง เช่น เนื้อหาที่เป็นหลักการ ทฤษฎี หรือกฎเกณฑ์ ซึ่งเป็นสิ่งที่คงท่ี
ไม่ค่อยเปลี่ยนแปลง การแปลความหมายและการท าความเข้าใจของผู้เรียนพัฒนาขึ้นจากการเข้าไป
ศึกษาแหล่งข้อมูลเหล่านี้อย่างซ้ า ๆ และแหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ซึ่งมีการ
เปลี่ยนแปลงข้อมูลสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา สามารถเข้าถึงได้โดยอิสระและเชื่อมโยงต่อแหล่งความรู้
ต่าง ๆ ตามความประสงค์ของผู้เรียน โดยการชี้แนะให้ผู้เรียนสร้างการเชื่อมต่อระหว่างแหล่งต่าง ๆ 
กลุ่มตัวอย่างให้ความเห็นว่าเครื่องมือการเก็บรวบรวมข้อมูล (Collecting Tool) โดยการจัดเตรียม
ไฟล์ข้อมูล ใบงาน ในรูปแบบไฟล์ที่ให้ผู้เรียนสามารถบันทึกและเปลี่ยนแปลงข้อมูลได้ เป็นแนวทางใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลที่น ามาใช้ในการออกแบบผลงานได้อย่างครบถ้วนตรงประเด็น และ การ
เลือกใช้ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) มีส่วนช่วยแนะน าว่าในแต่ละ
หัวข้อมีเนื้อหาอะไรบ้างที่เกี่ยวข้องกับการท างานได้อย่างครอบคลุม ท าให้เลือกใช้ได้โดยสะดวกตรง
ตามความต้องการซึ่งการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ระบบเปิด (Open Learning Environment) นี้
เป็นกระบวนการเชื่อมโยงระหว่างปัญหา บริบท และเนื้อหา เป็นการจัดหมวดหมู่ข้อมูลอย่างเป็น
ล าดับเพื่อสะท้อนถึงความรู้ที่มีลักษณะล าดับชั้น (Hierarchy) จากผลการวิจัยผลงานกิจกรรมการ
รวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์เบื้องต้นในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ท่ียั่งยืน เป็นการน าเสนอความคิดใน
ลักษณะการคิดอย่างเป็นล าดับ ขั้นตอน และแสดงถึงความสัมพันธ์กันของข้อมูล พบว่า มีการแสดงถึง
ความคิดท่ีจัดล าดับความส าคัญของข้อมูลเบื้องต้นของบรรจุภัณฑ์ หน้าที่ ส่วนประกอบที่ส าคัญ ข้อมูล
ทางการตลาด ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจอย่างเป็นล าดับขั้นตอนได้อย่างรอบคอบ
และครบถ้วนสมบูรณ์ทุกข้ันตอน ดังตัวอย่างผลงานรวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์เบื้องต้นในการออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ที่ยั่งยืนของกลุ่มตัวอย่างที่สามารถแสดงการสะท้อนการคิดเป็นล าดับขั้น นอกจากการ
แสดงข้อมูลเบื้องต้นของบรรจุภัณฑ์ ผลงานยังแสดงถึงส่วนประกอบของบรรจุภัณฑ์ที่ค านึง
สิ่งแวดล้อม สอดคล้องกับ สุรพันธ์ ยันต์ทอง (2533) และ Meadows (2008) ทีร่ะบุว่าทักษะการคิด
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เชิงระบบด้านการคิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy) เป็นรูปแบบของระบบหนึ่ง ๆ อาจจะมาจากระบบ
ย่อย ๆ หลายระบบที่ประกอบกันขึ้นมา และในระบบย่อยเองก็มีความสัมพันธ์ของส่วนต่าง ๆ ที่เป็น
องค์ประกอบของระบบและทุกอย่างสามารถเชื่อมโยงถึงกันทั้งหมด  

2.3 ขั้นการด าเนินงานเชิงปฏิบัติการด้านความคิด เป็นการท างานเชิงปฏิบัติการ 
สามารถน ามาใช้เพื่อสร้างความคิดสร้างสรรค์และกลยุทธ์ต่าง ๆ โดยการน าข้อมูลพ้ืนฐานของ
ผลิตภัณฑ์ รวบรวมได้มาสรุปเป็นความคิดรวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืน เพ่ือเป็น
แนวทางหลักในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน โดยการอธิบาย (Explanation Phase) เป็นการ
น าเสนอความคิดรวบยอดท่ีได้จากการค้นพบ ผู้สอนท าหน้าที่จัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ที่ให้ผู้เรียน
วิเคราะห์ อธิบายความรู้ หรือ อภิปรายซักถามสิ่งที่ได้เรียนรู้หรือสิ่งที่ได้ค้นพบ แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นซึ่งกันและกันเก่ียวกับผลงาน เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ความเข้าใจในองค์ความรู้ที่ได้อย่าง
ชัดเจน  ซึ่งสอดคล้องกับ พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง (2545) กล่าวถึง การด าเนินงานเชิงปฏิบัติการด้าน
ความคิด เป็นการให้ค าจ ากัดความ แสดงถึงความเข้าใจต่อสิ่งที่ศึกษา สามารถอธิบายรายละเอียดของ
สิ่งนั้นได้ สอดคล้องกับ Hannifin et al. (1999) ระบุว่าในสถานการณ์ที่ต้องการแนวคิดที่หลากหลาย
มากกว่าค าตอบเพียงหนึ่งเดียว การจัดสิ่งแวดล้อมแบบระบบเปิด (Open Learning Environment)
เป็นส่วนเสริมสร้างการเรียนรู้การแก้ปัญหาซึ่งผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดเพ่ือที่จะอธิบายรูปแบบ
มากกว่าที่จะอธิบายโดยแยกชิ้นส่วนของความรู้ออกเป็นส่วนย่อย สอดคล้องกับ ความสามารถในการ
คิดแบบมีความเป็นองค์รวม (Holistic) ในทักษะการคิดเชิงระบบ โดย เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ 
(2548) Richmond (1993) และ Haines and McKinlay (2007) ระบุว่าการมองปัญหาหรือ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในหลากหลายมุมมอง เพื่อให้เห็นภาพใหญ่หรือภาพแบบองค์รวม เพราะปัญหาที่
เกิดข้ึนมาจากหลายองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกัน เป็นแนวคิดในการท าความเข้าใจปรากฏการณ์หรือสิ่ง
ต่าง ๆ โดยค านึงถึงองค์ประกอบทั้งหมด สอดคล้องกับหลักการใช้เครื่องมือ แหล่งทรัพยากรและ
กิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนขยายขอบข่ายการคิดในการจัดสิ่งแวดล้อมแบบระบบเปิด(Open 
Learning Environment) กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยในครั้งนี้ให้ความเห็นว่าเครื่องมือช่วยบูรณาการ 
(Integrating Tool) ในการบันทึกรูปภาพ ช่วยให้สามารถเห็นผลงานของตนได้อย่างชัดเจนว่าตอบ
โจทย์การออกแบบได้ตรงประเด็นตามแนวทางที่วางไว้ทั้งหมดหรือไม่ รวมทั้งการจัดฐานการช่วยเหลือ 
(Scaffolding)ให้ผู้เรียนในรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ ดังเช่น การ
น าเสนอสิ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจัดโครงสร้าง จัดระเบียบ สารสนเทศในการเรียนรู้ โดยจัดท า
เป็นแผนผังความคิดรวบยอด (Concept mapping) ที่แสดงการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง
ความคิดรวบยอดกับเนื้อหาและข้อมูลที่รวบรวมได้จากข้ันตอนการรวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์ ช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ประมวลสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพและเห็นว่าการแก้ปัญหาในระบบย่อยอาจไม่
แก้ปัญหาในระบบใหญ่ จากแนวคิดท่ีว่าระบบต่าง ๆ นั้นไม่สามารถแบ่งแยกออกจากกันได้ ดังนั้น
วิธีการแก้ปัญหาโดยการแบ่งระบบออกเป็นส่วน ๆ จึงไม่ใช่วิธีการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง ควรให้
ความส าคัญกับทุกองค์ประกอบเพื่อให้สามารถแก้ปัญหาได้ตรงสาเหตุ ดังคุณลักษณะของการคิดเชิง
ระบบด้านการคิดแบบมีความเป็นองค์รวม (Holistic) และผลการวิจัยผลงานกิจกรรมการสรุปโจทย์
ของงาน (Design Brief) จากข้อมูลที่รวบรวมได้ เพื่อน าเสนอแนวทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิง
นิเวศเศรษฐกิจในขั้นตอนการด าเนินงานเชิงปฎิบัติการด้านความคิด (Design Brief) เพ่ือสรุปความคิด
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รวบยอดในการออกแบบ โดยการสรุปภาพรวมของประเด็นปัญหาและองค์ประกอบที่แสดงถึง
ความสัมพันธ์กันในทุกองค์ประกอบและอธิบายความส าคัญของสาเหตุที่ส่งผลต่อประเด็นปัญหาได้ 

2.4 ขั้นการเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ โดยการขยายความรู้ (Expansion 
Phase/Elaboration Phase) เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นน ามาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิดที่
ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติม น าผลจากการทบทวนการท างานเชิงปฏิบัติการด้านความคิดและน าข้อสรุปที่ได้ไป
ใช้อธิบายสถานการณ์ปัญหา  เป็นการน าความรู้ใหม่ไปสู่การศึกษาค้นคว้าทดลองเพ่ิมข้ึน วิเคราะห์
และสังเคราะห์ เพ่ือน ามาพัฒนาให้ได้แบบที่ดีที่สุด ตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่
ยั่งยืน ซึ่งสอดคล้องกับ Lynch and Wolcott (2001) ระบุถึงข้ันตอนส าหรับการคิดในการพัฒนา
กระบวนการตัดสินใจ ในการล าดับความส าคัญทางเลือกสู่ข้อสรุป เกิดขึ้นจากการวิเคราะห์ทุก
ทางเลือกแล้วใช้แนวทางของเหตุผลพิจารณาองค์ประกอบส าคัญ จากผลการวิจัยผลงานการสรุปโจทย์
ของงาน (Design Brief) น ามาพัฒนาการออกแบบโดยร่างแบบ (Sketch Design) เพ่ือเลือกกลยุทธ์
ทางการออกแบบ พบว่า ผลงานแสดงถึงความสามารถในการคิดอย่างเป็นแบบแผน (Pattern) มีการ
วางแผนงานการปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอนครอบคลุมทั้งระบบ ดังตัวอย่าง การออกแบบร่างบรรจุภัณฑ์
ของกลุ่มตัวอย่างที่แสดงถึงการออกแบบที่ครอบคลุมในทุกด้านของบรรจุภัณฑ์ โครงสร้างภายนอก 
โครงสร้างภายใน วิธีการใช้ และ รายละเอียดของฉลากสินค้าได้อย่างถูกต้องทุกข้ันตอน และในทุก
ขั้นตอนผลงานแสดงถึงการออกแบบตามหลักการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจที่ค านึงถึง
ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม โดยการประยุกตห์ลักการของ 4R ได้แก่ การลด (Reduce) การใช้ซ้ า 
(Reuse) การน ากลับมาใช้ใหม ่(Recycle) และ การซ่อมบ ารุง (Repair) น ามาใช้เป็นแบบแผน 
สอดคล้องกับ ชัยวัฒน์ ถิระพันธุ์ (2548) ปรีชา สิทธิพันธุ์ (2542) และ สุรพันธ์ ยันต์ทอง (2533) ได้
ระบุว่าทักษะการคิดเชิงระบบด้านการคิดอย่างมีแบบแผน (Pattern) เป็นลักษณะคิดอย่างมี
โครงสร้าง (System Structure) แต่ละส่วนที่ประกอบเป็นระบบมีความเป็นตัวของตัวเอง มีความเป็น
อิสระ แต่ก็มีความเชื่อมโยงกันอย่างเหมาะสมท าหน้าที่อย่างสัมพันธ์กัน ท างานเสริมประสานกันกับ
ส่วนอื่น ๆ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของระบบโดยรวม ในการเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบผลิตภัณฑ์
นั้น สอดคล้องกับ Hannafin et al. (1999) ตามหลักการจัดสิ่งแวดล้อมแบบระบบเปิด (Open 
Learning Environment) ซึ่งเกี่ยวข้องกับกระบวนที่มุ่งเน้นตามความสนใจของแต่ละบุคคลและ
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจในสิ่งที่ตนตัดสินใจเลือก ดังเช่นการออกแบบเครื่องมือบูรณาการ
(Integrating Tool) ที่น าเสนอทางเลือกที่หลากหลายส าหรับการค้นหาตามลักษณะเฉพาะที่ระบุ ช่วย
ส่งเสริมทางด้านการจัดระเบียบความรู้จากมุมมองที่หลากหลาย น ามาบูรณาการ ขยายความรู้เข้าเป็น
ความรู้ของตน โดยการแสดงภาพประกอบที่สอดคล้องกับเนื้อหา และจัดเตรียมความช่วยเหลือด้าน
กระบวนการส าหรับผู้เรียนที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจได้ตามแนวคิดของ Davidson-Shivers and 
Rasmussen (2006) โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ มีการสนทนาเพื่อท าความ
เข้าใจ ใช้เครื่องมือการติดต่อสื่อสารที่ผู้เรียนสามารถขอค าปรึกษาได้ทั้งในรูปแบบประสานเวลาและไม่
ประสานเวลา 

2.5 ขั้นกระบวนการออกแบบจริง เกี่ยวข้องกับข้ันตอนต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วยการเตรียม
หลักการรายละเอียดการออกแบบ การผลิตต้นแบบ การทดสอบ  การออกแบบขั้นสุดท้ายหลังจาก
เสร็จสิ้นในแต่ละข้ันตอนแล้ว กระบวนการนี้จะรวมการประเมินในส่วนของจุดเริ่มต้นการออกแบบ 



 175 

โดยการประเมินผล (Evaluation Phase) ในขั้นนี้เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ 
น าไปสู่การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในขั้นน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
วิเคราะห์ วิจารณ์ หรืออภิปรายซักถามแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ซึ่งกันและกัน เปรียบเทียบ ประเมิน 
ปรับปรุง เพ่ิมเติมหรือทบทวนใหม่มีการตรวจสอบความถูกต้องขององค์ความรู้และกระบวนการที่ได้
โดยเปรียบเทียบผลการส ารวจตรวจสอบกับสมมติฐานที่ก าหนดไว้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าสิ่งที่นักเรียนได้
เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้หรือขยายความรู้และทักษะในสถานการณ์ใหม่ ซึ่งสอดคล้องกับ Kuhlthau, 
Maniotes, and Caspari (2007) และ Jan (2009) ระบุว่าขั้นของการสร้างและการประเมินผลจาก
การที่ผู้เรียนแปลความหมายข้อมูล สังเคราะห์สิ่งที่ค้นพบมาสร้างความรู้ใหม่หรือสิ่งประดิษฐ์ รวมทั้ง
สะท้อนข้อสรุป ประเมินผลผลิต ประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ ๆ ต่อไป การประเมินการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการตรวจสอบความถูกต้องขององค์ความรู้ และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน จากผลการวิจัยผลงานในขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ผลงานสามารถ
แสดงสาเหตุและผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาอย่างเป็นวงจรต่อเนื่องได้ครบถ้วนชัดเจน สอดคล้องกับ 
Fritjof (1997)  และ Weinberg (2001) ระบุว่าทักษะการคิดเชิงระบบด้านการคิดเป็นเครือข่าย 
(Networks) เป็นการมองให้เห็นถึงความสัมพันธ์กันขององค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบเมื่อ
องค์ประกอบของระบบเปลี่ยนแปลงก็ย่อมส่งผลกระทบต่อกัน ต้องเข้าใจความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ 
การจะเข้าใจปรากฏการณ์ใดต้องเข้าใจถึงความสัมพันธ์ของปัจจัยต่าง ๆ ที่เข้ามาเก่ียวข้องเป็นวงจร
ป้อนกลับ (Feedback Loops) อยู่ในเครือข่าย  สอดคล้องกับหลักการจัดสิ่งแวดล้อมแบบระบบเปิด 
(Open Learning Environment) พัฒนาโดย Hannifin et al. (1999) ในการออกแบบฐานการ
ช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognition Scaffolding) เป็นฐานช่วยเหลือที่สนับสนุนการจัดการเรียนรู้
แต่ละบุคคล กระตุ้นให้ผู้เรียนหาแนวทางในการแก้ปัญหา โดยออกแบบลักษณะการให้ค าแนะน า
วิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบและประเมินผลได้  

 
ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

 1. รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน เป็นการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้สื่อบนเครือข่ายเสริม (Web supported course) เป็นวิธีการเรียนแบบผสมผสาน โดยผู้สอน
เป็นผู้จัดเตรียมทรัพยากรแหล่งการเรียนรู้ (Resource) น าเสนอสารสนเทศจากเอกสาร บทความที่
เกี่ยวข้องกบัการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน จากผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนเลือกสืบค้นข้อมูลจากแหล่ง
การเรียนรู้ที่คงที่ (Static Resource)  และ แหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource) ในทุก
ขั้นตอนกิจกรรมกรรมการเรียนอยู่ในอันดับมาก ดังนั้น การจัดเตรียมข้อมูลในส่วนนี้ ควรเป็น
แหล่งข้อมูลที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถค้นหาค าตอบ โดยมีเนื้อหาความรู้ที่หลากหลาย  เช่น การ
น าเสนอภาพตัวอย่างงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนจากหลายแหล่งข้อมูล ควรเลือกชนิดของข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหาในแต่ละขั้นตอนเหมาะสมต่อการช่วยเหลือผู้เรียนในการแก้ปัญหา 
แหล่งข้อมูลที่หลากหลายเป็นส่วนส าคัญในการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายที่จัดให้ผู้เรียน
สามารถเลือกใช้ข้อมูลได้ตามต้องการ ควรจัดเตรียมข้อมูลที่ครอบคลุมเนื้อหารายวิชาการน าเสนอ
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ตัวอย่างควรเป็นข้อมูลที่มีความทันสมัยทันต่อสถานการณ์ และควรที่จะมีการจัดการกลั่นกรองข้อมูล
ที่มีส่วนสัมพันธ์กับผู้เรียนและสะดวกต่อการสืบค้น เชื่อมโยง เพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดที่
ต้องการ 
 2. การส่งเสริมและการช่วยเหลือ การสร้างความรู้ในการพัฒนาการคิดเชิงระบบ เป็นวิธกีาร
ส าหรับผู้เรียนใช้ในการจัดกระท ากับข้อมูลและสารสนเทศ จากผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนเลือกใช้
เครื่องมือส าหรับการเก็บรวบรวม (Collecting tool) เครื่องมือการบูรณาการ (Integrating tools) 
มากเป็นล าดับต้น ดังนั้น การออกแบบเครื่องมือจัดกระท าให้เหมาะสมกับความต้องการของกลุ่ม
ผู้เรียน โดยการศึกษาสภาพความต้องการจ าเป็นของผู้เรียนก่อนการออกแบบจึงเป็นสิ่งที่ควรค านึง 
เช่น การออกแบบเนื้อหาบทเรียน เอกสารบทความอิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้องน าเสนอในรูปแบบไฟล์ที่
สามารถแสดงผลได้ตรงตามต้นฉบับสามารถน าเสนอผ่านระบบปฏิบัติการหลายรูปแบบ เช่น PDF 
(Printer Definition File ) ทีส่ามารถรองรับการอ่านข้อมูลผ่านทาง Web Page ได้เป็นอย่างดีและ
สะดวกต่อการจัดเก็บข้อมูลในกรณีท่ีผู้เรียนใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีระบบปฏิบัติการต่างกัน เป็นต้น  
 3.การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายควรส่งเสริมให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถ
ติดต่อสื่อสารกันได้โดยสะดวก การติดต่อระหว่างผู้เรียนและผู้สอนมีส่วนส าคัญในการสร้างความ
กระตือรือร้นในการเรียน โดยผู้สอนสามารถให้ความช่วยเหลือผู้เรียนได้ตลอดเวลา จากผลการวิจัยใน
การสังเกตพฤติกรรมการเลือกใช้เครื่องมือสื่อสาร พบว่า ผู้เรียนเลือกใช้เครื่องมือสื่อสารในช่วงเวลา
การตัดสินใจเลือกผลงาน การติดต่อระหว่างผู้เรียนด้วยกัน หรือติดต่อผู้เชี่ยวชาญมีส่วนช่วยในการ
ตัดสินใจและท าให้ด าเนินงานในขั้นตอนต่อไปได้ ดังนั้น การออกแบบเลือกใช้เทคโนโลยีในการสื่อสาร 
ควรท าข้อตกลงเบื้องต้นกับผู้เรียนเกี่ยวกับช่องทางการสื่อสาร ช่วงเวลา เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
การส่งข้อความผ่านเครือข่ายสังคมออน์ไลน์ เป็นต้น 

4. การออกแบบการส่งเสริมและการช่วยเหลือการสร้างความรู้ที่พัฒนาการคิดเชิงระบบโดย
ฐานการช่วยเหลือ ได้แก่ ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 
และ ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็นสิ่งที่ควรค านึงถึงในการ
จัดเตรียมส าหรับทุกขั้นตอนกิจกรรม จากผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนเลือกใช้มากเป็นล าดับที่ 2 และ 3 
ตามล าดับ ผู้เรียนจะเข้าไปใช้ฐานช่วยเหลือหลังจากการพิจารณาสถานการณ์ปัญหาแล้วไม่สามารถหา
แนวทางการแก้ปัญหาจากภารกิจที่ได้รับ หรือ ผู้เรียนบางส่วนเลือกใช้เพ่ือการตรวจสอบยืนยันแนว
ทางการแก้ปัญหาของตนเองเพ่ือความสมบูรณ์ หากมีบางส่วนที่ไม่สมบูรณ์ก็เลือกปฏิบัติตาม
ค าแนะน า ดังนั้น การออกแบบฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) ควรแนะแนวทางผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ควรน ามาพิจารณาที่เก่ียวข้องกับปัญหา โดยการ
ออกแบบเป็นโครงสร้างที่แยกไปสู่การจัดหมวดหมู่ของความคิดรวบยอด อาจออกแบบเป็นการ
จัดล าดับความสัมพันธ์ โดยการการภาพเรขศิลป์แสดงเป็นเค้าโครง เป็นต้น  

5. ควรใช้ค าจ ากัดความในการน าเสนอเนื้อหาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนในการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย โดยปรับใช้ค าอธิบายที่ง่าย กระชับ ชัดเจน
เหมาะสมกับเนื้อหารายวิชาและกลุ่มผู้เรียน ทั้งนี้เนื่องจากค าอธิบายองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายนั้นเป็นศัพท์เฉพาะทางการศึกษา เช่น  ฐานความช่วยเหลือ
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การสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด 
(Metacognitive Scaffolding) และฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding)  
ซึ่งยากต่อการเข้าใจของผู้เรียน 
 6. การก าหนดระยะเวลาในการเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้น สามารถปรับเปลี่ยนระยะเวลาการจัดกิจกรรม
แต่ละในขั้นตอนได้ตามความเหมาะสมของเนื้อหาและรูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ์ เช่น ขั้น
ขยายความรู้ ขั้นประเมินผลและน าความรู้ไปใช้ เนื่องจากเป็นขั้นตอนการปฏิบัติงานจริง เป็นต้น 
 7. รูปแบบการประเมินผลงานควรที่จะบูรณาการเข้าไปในแต่ละกิจกรรม เนื่องจากข้ันตอน
กิจกรรมการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนเป็นกระบวนการคิดเชื่อมโยงที่ต่อเนื่อง ดังนั้นการประเมิน
ตามสภาพจริงในทุกขั้นตอนจะมีส่วนช่วยส่งเสริมให้กระบวนการต่าง ๆ ด าเนินได้อย่างตรงตาม
วัตถุประสงค์ของการออกแบบที่ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนด 
 8. บทบาทของผู้สอนในการเรียนการสอนบนเครือข่าย ควรสังเกต วิเคราะห์ และควบคุม
พัฒนาการของทักษะที่ส าคัญของผู้เรียนเพ่ือน ามาใช้ในการประเมินในทุกขั้นตอน นอกจากผู้สอนจะ
ท าหน้าที่เป็นผู้สนับสนุนและให้ค าปรึกษาแล้ว ควรเสริมสร้างสภาพการณ์ให้ผู้เรียนมีความจ าเป็นใน
การเลือกใช้เครื่องมือการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายเพ่ือสร้างความรู้ด้วยตนเอง เช่น การ
มอบหมายภารกิจ การส่งผ่านสารสนเทศที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนให้เลือกใช้ผ่านทางเครือข่าย การ
น าเสนองานบนเครือข่าย เป็นต้น 
 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  

1.รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายประกอบด้วย  
1)การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาที่พัฒนาการคิดเชิงระบบ 2) การสนับสนุนการสร้างความรู้และ
พัฒนาการคิดเชิงระบบ 3) การส่งเสริมและการช่วยเหลือ การสร้างความรู้ในการพัฒนาการคิดเชิง
ระบบ ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษาเกี่ยวกับผลขององค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบ
เพ่ือน ามาออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย
ต่อไป 

2. ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมุ่งเน้นการพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
โดยใช้การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบ จึงมี
ข้อเสนอแนะในการน ากระบวนการอ่ืน ๆ ที่มีส่วนช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบมาใช้ 
เช่น การเรียนรู้แบบร่วมกัน การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นต้น 

3. ควรมีการวิจัยเชิงคุณภาพในการศึกษาพฤติกรรมการเลือกใช้เครื่องมือสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย เนื่องจากผลการวิจัยพบว่าการเลือกใช้เครื่องมือของผู้เรียนมี
ส่วนส่งเสริมการสร้างทักษะด้านการคิด จึงเห็นควรในการศึกษารายละเอียดในแต่ละชนิดเครื่องมือ
ต่อไป 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิในการวิจัย 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ ในขั้นตอนศึกษา สภาพปัญหาที่เกี่ยวข้อง 
1.ศาสตราจารย์ ดร.ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ 
ผู้อ านวยการ ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (องค์การมหาชน) 
2.ศาสตราจารย์ ดร.พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง 
อาจารย์ประจ า ภาควิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3.ผูช้่วยศาสตราจารย์ ดร.ปฐวี ศรีโสภา 
อาจารย์ประจ า คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
4.คุณพิชิต วิรังคบุตร 
ผู้อ านวยการฝ่ายนิทรรศการและกิจกรรม ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ   
(Thailand Creative & Design Center - TCDC) 
5.คุณโอภาส ลิมปิอังคนันต์ 
นายกสมาคมนักออกแบบเรขศิลป์ไทย 
6.คุณสยาม อัตตะริยะ 
ผู้อ านวยการฝ่ายออกแบบ บริษัท พิงค์ บลู แบล็ค แอนด์ ออเร้จน์ จ ากัด (คัลเลอร์ปาร์ตี้) 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ ตรวจเครื่องมือแบบประเมินทักษะความคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน 
1.รองศาสตราจารย์ ดร.ศุภกรณ์ ดิษฐพันธุ์ 
คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อ าไพ ตีรณสาร 
อาจารย์ประจ า ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3.อาจารย์ ดร.รณิดา เชยชุ่ม 
หัวหน้าภาควิชาการวัดผลและวิจัยการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ ตรวจประเมินต้นแบบรูปแบบฯ 
 1.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณียกิจ 
อาจารย์ประจ า ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ญาดา ชวาลกุล 
อาจารย์ประจ า สาขาออกแบบอุตสาหกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าคุณทหาร ลาดกระบัง 
3.อาจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธ์ 
ผู้อ านวยการศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและเครือข่ายเพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ ตรวจประเมินผลงานด้านความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ยั่งยืน 
1.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศุภรัก สุวรรณวัจน์ 
หัวหน้าภาควิชาศิลปะและการออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
2.อาจารย์ ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ 
อาจารย์พิเศษ ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ ประเมินรับรองรูปแบบฯ 
1.รองศาสตราจารย์ ดร.สันติ คุณประเสริฐ 
อาจารย์ประจ า ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2.รองศาสตราจารย์ ดร.นิรัช สุดสังข์ 
รองคณบดีฝ่ายแผนและพัฒนา คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
3.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วสันต์ อติศัพท์ 
หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
- แบบประเมินคุณภาพแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
- แบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
- แบบประเมินคุณภาพความตรงตามโครงสร้างของต้นแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ

คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 
ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 

- แบบประเมินรับรองรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรีส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 

- แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนด้วยการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบ
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 
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แบบประเมินคุณภาพแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบ 

ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
 

หัวข้อวิทยานิพนธ์ รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์
ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

(ภาษาอังกฤษ) A MODEL OF CONSTRUCTIVIST WEB-BASED LEARNING 
ENVIRONMENT MANAGEMENT USING INQUIRY LEARNING 
PROCESS TO ENHANCE SYSTEMS THINKING FOR SUSTAINABLE 
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ค าอธิบายประกอบเอกสารการประเมิน  

แบบประเมินคุณภาพแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนฉบับนี้เป็นแบบวัดที่พัฒนาขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือวัดทักษะการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง “รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี”  
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ค าชี้แจง : ขอให้ท่านพิจารณาความเหมาะสมของข้อค าถามแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิง
ระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด โดยท าเครื่องหมาย  
ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
 

ประเด็นพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

เหมาะสม ไม่แน่ใจ ไม่เหมาะสม 

ขั้นตอนการออกแบบ: การประเมินปัญหาผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม (Problem Identification) 
1. การคิดอย่างการปรับตัวและเปลี่ยนแปลง (Adaptation) 
1. ข้ันตอนการระบุปัญหาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านค านึงถึงปัญหาของการออกแบบที่
ส่งผลต่อสิ่งแวดล้อม 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
2. ข้ันตอนการระบุปัญหาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านเห็นว่าปัญหาต่าง ๆ มีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
3. ข้ันตอนการระบุปัญหาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านวางแนวทางและเตรียมความพร้อม
ส าหรับการปรับเปลี่ยนของสถานการณ์สิ่งแวดล้อมที่อาจเกิดข้ึนในอนาคต 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
4. ข้ันตอนการระบุปัญหาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านตระหนักในการเปลี่ยนแปลงของ
สถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมต้ังแต่อดีตถึงปัจจุบัน 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
5. ข้ันตอนการระบุปัญหาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านไม่พิจารณาแต่ปัญหาเฉพาะหน้า
เท่านั้นเพราะเห็นว่าการมุ่งแก้แต่ปัญหาเฉพาะหน้าไม่สามารถแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมได้ 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
6. ข้ันตอนการระบุปัญหาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ส่งผล
ต่อสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมและน าไปพิจารณาวางแผน 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
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ประเด็นพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

เหมาะสม ไม่แน่ใจ ไม่เหมาะสม 
7. ข้ันตอนการระบุปัญหาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านจัดล าดับความส าคัญขององค์ประกอบ
ต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดข้ึน 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
8. ข้ันตอนการระบุปัญหาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านได้วิเคราะห์และสังเคราะห์
องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องเพื่อน าไปเป็นข้อมูลในการวางแผน 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
9. ข้ันตอนการระบุปัญหาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านค านึงถึงเหตุและผลของความสัมพันธ์
ขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดข้ึน 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
ขั้นตอนการออกแบบ: การคัดเลือกข้อมูล (Collection of Data) 
2.การคิดเป็นล าดับชั้น (Hierarchy) 
10. การคัดเลือกข้อมูลส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านพิจารณาถึงรายละเอียดของวัสดุ
ทั้งหมดที่ใช้ในผลิตภัณฑ์ที่ส่งผลต่อปัญหาสิ่งแวดล้อม 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
11. การคัดเลือกข้อมูลส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านพิจารณาถึงข้ันตอนกระบวนการ
ผลิตที่ส่งผลต่อสิ่งแวดล้อม 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
12. การคัดเลือกข้อมูลส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านพิจารณาถึงลักษณะส าคัญของ
ผลิตภัณฑ์ เช่น หน้าที่ใช้สอย ความงาม คุณภาพ ในปัจจุบัน รวมถึงแนวโน้มและการคาดการณ์
ในอนาคตที่ส่งผลต่อปัญหาสิ่งแวดล้อม 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
13. การคัดเลือกข้อมูลส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านค านึงถึงข้อก าหนดและมาตรฐานใน
ประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับปัญหาสิ่งแวดล้อม 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
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ประเด็นพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

เหมาะสม ไม่แน่ใจ ไม่เหมาะสม 
14. การคัดเลือกข้อมูลส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านพิจารณาถึง วัสดุใหม่ เทคโนโลยี
ใหม่ ที่มีศักยภาพในการเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ์เพื่อแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
ขั้นตอนการออกแบบ: ก าหนดแนวความคิดในการออกแบบ (Design Concept) 
3.การคิดแบบมีความเป็นองค์รวม (Holistic) 
15. การก าหนดแนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่นใน
การวางแผนแก้ปัญหาที่เกี่ยวกับปัญหาสิ่งแวดล้อม 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
16. การก าหนดแนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านใส่ใจในองค์ประกอบย่อยของ
ชิ้นงานที่ส่งผลต่อประเด็นทางสิ่งแวดล้อม 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
17. การก าหนดแนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านมีความเห็นว่าสาเหตุของปัญหา
ทางการออกแบบที่ส่งผลต่อปัญหาทางสิ่งแวดล้อมมีหลายสาเหตุ 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
18. การก าหนดแนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านมีความเห็นว่าวิธีการแก้ไขปัญหา
ทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนต้องด าเนินการแก้ไขทุกส่วนพร้อมกัน 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
ขั้นตอนการออกแบบ: การเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ (Design Strategy) 
4.การคิดอย่างมแีบบแผน (Pattern) 
19. การเลือกกลยุทธ์การออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านมีความเห็นว่ากระบวนการวางแผนงาน
ออกแบบทุกข้ันตอนมีความเกี่ยวข้องกันแยกออกจากกันไม่ได้ 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
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ประเด็นพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

เหมาะสม ไม่แน่ใจ ไม่เหมาะสม 
20. การเลือกกลยุทธ์การออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่านเห็นว่าการท างานตามข้ันตอนจะช่วยให้
ตรวจสอบความผิดพลาดได้ง่าย 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
ขั้นตอนการออกแบบ: การด าเนินงานออกแบบ (Design) 
5.การคิดเป็นเครือข่าย (Networks) 
21. กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ท่านจะค านึงถึงผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อมที่ตามมา
ด้วย 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
22. กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ท่านค านึงถึงผลย้อนกลับในประเด็นด้านสิ่งแวดล้อม
เสมอ 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
23. กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ท่านใช้ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมมาใช้ใน
กระบวนการท างานหรือผลงานมาปรับปรุง 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
24. กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ท่านตรวจสอบองค์ประกอบต่าง ๆ ในชิ้นงานที่ส่งผล
ต่อสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมเสมอ 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 
25. กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบ หากเกิดปัญหาในการท างาน ท่านสามารถค้นหา
สาเหตุและแก้ที่สาเหตุของปัญหาได้อย่างรวดเร็ว 
 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................................. 
 

ขอขอบพระคุณในความกรุณาเป็นอย่างสูง
  ผู้วิจัย: นางศรินดา จามรมาน 
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แบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน 
ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย

กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์
ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

(ภาษาอังกฤษ) A MODEL OF CONSTRUCTIVIST WEB-BASED LEARNING 
ENVIRONMENT MANAGEMENT USING INQUIRY LEARNING 
PROCESS TO ENHANCE SYSTEMS THINKING FOR SUSTAINABLE 
PRODUCT DESIGN OF UNDERGRADUATE STUDENTS  

โดย นาง ศรินดา จามรมาน 
ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 (salwala@hotmail.com) 
 
ค าชี้แจง แบบสอบถามฉบับนี้เป็นแบบวัดที่พัฒนาขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินตนเองด้านทักษะ
การคิดเชิงระบบในการออกแบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง  
“รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี”  
 โปรดท าเครื่องหมาย X ลงในช่องที่ท่านเห็นว่าสอดคล้องกับสภาพความเป็นจริงในปัจจุบัน
ของตัวท่านในการปฏิบัติงานจริง โดยการก าหนดความหมายของระดับความสอดคล้องกับสภาพความ
เป็นจริง ดังนี้ 
 5      หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง 

            ร้อยละ 86 - 100 
 4      หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง 

            ร้อยละ 66 - 85 
3 หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง 

            ร้อยละ 36 - 65 
2      หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง 
                    ร้อยละ 16 – 35 

          1      หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง 
                              ร้อยละ 0 - 15 
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ข้อพิจารณาของท่านด้านการออกแบบผลิตภัณฑ ์

 

ระดับความเป็นจริง 

1 2 3 4 5 

1. ท่านค านึงถึงปัญหาของการออกแบบผลติภณัฑ์ที่ส่งผล
ต่อสิ่งแวดล้อม 

     

2. ท่านเห็นว่าปัญหาในการออกแบบผลิตภณัฑ์ มีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

     

3. ท่านวางแนวทางการแก้ปัญหาในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ และเตรียมความพร้อมส าหรับการ
ปรับเปลีย่นของสถานการณ์สิ่งแวดล้อมท่ีอาจเกดิขึ้น
ในอนาคต 

     

4. ท่านมีความตระหนักในการเปลีย่นแปลงของ
สถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน 

     

5. ท่านเห็นว่าการพิจารณาแต่ปัญหาเฉพาะหน้าของ
ผลิตภณัฑ์ไม่สามารถแก้ปญัหาสิ่งแวดล้อมได้ 

     

6. ท่านค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อ
สถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมและน าไปพิจารณาวาง
แผนการออกแบบผลิตภัณฑ ์

     

7. ท่านจัดล าดับความส าคัญขององคป์ระกอบต่าง ๆ ใน
การออกแบบผลติภณัฑ์ที่ส่งผลต่อสถานการณ์ปัญหา
สิ่งแวดล้อมท่ีเกดิขึ้น 

     

8. ท่านวิเคราะห์และสังเคราะห์องคป์ระกอบท่ีเกี่ยวข้อง
เพื่อน าไปเป็นข้อมลูในการวางแผนการออกแบบ
ผลิตภณัฑ ์

     

9. ท่านค านึงถึงเหตุและผลของความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบต่าง ๆ การออกแบบผลิตภณัฑ์ที่ส่งผลต่อ
ปัญหาสิ่งแวดล้อมท่ีเกดิขึ้น 

     

10. การคัดเลือกข้อมูลส าหรับการออกแบบผลติภณัฑ์ 
ท่านพิจารณาถึงคณุสมบัติของวัสดุทุกช้ินท่ีส่งผลต่อ
ปัญหาสิ่งแวดล้อม 

     

11. ท่านพิจารณาคดัเลือก ศึกษาข้อมลูเกี่ยวกับข้ันตอน
กระบวนการผลติที่ส่งผลต่อสิ่งแวดล้อม 

     

12. ท่านคัดเลือกข้อมลูส าหรับการออกแบบผลติภณัฑ์ โดย
พิจารณาถึงลักษณะส าคญัของผลติภัณฑ์ในปัจจุบัน 
เช่น หน้าที่ใช้สอย ความงาม คุณภาพ รวมถึงแนวโน้ม
ที่ส่งผลต่อปัญหาสิ่งแวดล้อมในอนาคต 

     

13. ท่านคัดเลือกข้อมลูส าหรับการออกแบบผลติภณัฑ์ โดย
ค านึงถึงข้อก าหนดและมาตรฐานในประเด็นต่าง ๆ 
เกี่ยวกับปัญหาสิ่งแวดล้อม 
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ข้อพิจารณาของท่านด้านการออกแบบผลิตภัณฑ ์

 

ระดับความเป็นจริง 

1 2 3 4 5 

14. ท่านพิจารณาคดัเลือกข้อมูลเกีย่วกับวัสดุใหม่ 
เทคโนโลยีใหม่ ท่ีมีศักยภาพในการเปลีย่นแปลง
ผลิตภณัฑ์เพื่อแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม 

     

15. ท่านแลกเปลีย่นความคดิเห็นกับผูอ้ื่นส าหรับการ
ก าหนดแนวความคดิในการวางแผนแก้ปัญหา
สิ่งแวดล้อม 

     

16. ท่านใส่ใจในทุกองค์ประกอบของช้ินงานการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ส่งผลต่อประเด็นด้านสิ่งแวดล้อม 

     

17. ท่านเห็นว่าสาเหตุของปัญหาทางการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ส่งผลต่อปญัหาทางสิ่งแวดล้อมนั้นมหีลาย
สาเหต ุ

     

18. ท่านมีความเห็นว่าวิธีการแก้ไขปญัหาทางการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนต้องด าเนินการแก้ไขทุกส่วนพร้อม
กัน 

     

19. การเลือกกลยุทธ์การออกแบบผลติภัณฑ์ ท่านมี
ความเห็นว่ากระบวนการวางแผนงานออกแบบทุก
ขั้นตอนมีความสัมพันธ์กันแยกออกจากกันไมไ่ด้ 

     

20. ท่านเห็นว่าการท างานตามขั้นตอนจะช่วยในการ
ตรวจสอบความผดิพลาดได้โดยง่าย 

     

21. กระบวนการพัฒนาผลติภณัฑ์ต้นแบบ ท่านค านึงถึง
ผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อมที่ตามมาด้วย 

     

22. กระบวนการพัฒนาผลติภณัฑ์ต้นแบบ ท่านค านึงถึงผล
ย้อนกลับในประเด็นด้านสิ่งแวดลอ้มเสมอ 

     

23. ท่านน าข้อมูลที่ไดจ้ากการรวบรวมมาใช้ในการ
ปรับปรุง พัฒนาผลิตภณัฑต์้นแบบ  

     

24. ท่านตรวจสอบองค์ประกอบต่าง ๆ ของช้ินงานใน
กระบวนการพัฒนาผลติภณัฑ์ต้นแบบท่ีส่งผลต่อ
สถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมเสมอ 

     

25. หากเกิดปัญหาในกระบวนการพัฒนาผลติภณัฑ์
ต้นแบบ ท่านสามารถค้นหาสาเหตุและแกไ้ขปัญหาได้
อย่างรวดเร็ว 

     

 
     ขอขอบคุณอย่างยิ่งส าหรับความร่วมมือในการวิจัยครั้งนี้ 

                    ผู้วิจัย 
 

 



 199 

แบบประเมินคุณภาพความตรงตามโครงสร้างของต้นแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 
ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
หัวข้อวิทยานิพนธ์ รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย

กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์
ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

(ภาษาอังกฤษ) A MODEL OF CONSTRUCTIVIST WEB-BASED LEARNING 
ENVIRONMENT MANAGEMENT USING INQUIRY LEARNING 
PROCESS TO ENHANCE SYSTEMS THINKING FOR SUSTAINABLE 
PRODUCT DESIGN OF UNDERGRADUATE STUDENTS  

โดย นางศรินดา จามรมาน (salwala@hotmail.com) 
หลักสูตร  ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต 
 
ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  
อาจารที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์:  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: รองศาสตราจารย์ ดร. ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ 
 
ค าอธิบายประกอบเอกสารการประเมิน  
แบบประเมินคุณภาพความตรงตามโครงสร้างของต้นแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิใช้ตรวจสอบคุณภาพความตรงตาม
โครงสร้างของรูปแบบ รวมทั้งข้อเสนอแนะ และข้อควรปรับปรุง 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ชื่อ-นามสกุล………………………….......................……………………………………………………………………………. 
ต าแหน่ง……………………………………………………………………………………………….........................…………… 
สถาบันการศึกษา………………………………………………………….......................……………………………………… 
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ตอนที่ 2 การประเมินคุณภาพความตรงตามโครงสร้างของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 
 
ค าชี้แจง:ขอให้ท่านพิจารณาความเหมาะสมของโครงสร้างรายละเอียดของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบใน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยเป็นผลงานส่วนหนึ่ง
ของดุษฎีนิพนธ์ตามหลักสูตรปริญญาดุษฎีบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพ่ือจะได้น าไปเป็นพื้นฐาน
ในการปรับปรุงและพัฒนาผลงานให้มีความสมบูรณ์ ถูกต้องตามหลักการต่อไป ท่านเห็นว่ารูปแบบ
การออกแบบที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร โดยมีประเด็นพิจารณา 
ดังต่อไปนี้ 
 
 

1. ต้นแบบรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตรี 

2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 

3. การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบ
เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 
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1.แบบประเมินโครงสร้างต้นแบบรปูแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืน
ของนักศึกษาปริญญาตรี 
 

 
 

เมื่อท่านได้ศึกษารายละเอียดโครงสร้างของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรีท่านเห็นว่ารูปแบบการออกแบบที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ว่ามี
ความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

 เหมาะสม    ไมแ่น่ใจ    ไม่เหมาะสม 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงแก้ไข
............................................................................................................................. ...................................  
................................................................................................................................................................  
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2.แบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 
 
ขั้นตอนที่1) ขั้นเตรียมความพร้อม 
ระยะเวลา 
สัปดาห์ที่ 1 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
1.การปฐมนิเทศ เพ่ือชี้แจงเป้าหมายของการเรียน ขั้นตอนและวิธีการเรียนการสอน เครื่องมือที่ใช้ 
ระยะเวลาในการเรียนการสอน และการประเมินผล 
2.ลงทะเบียนเรียนบนเว็บและแนะน ารูปแบบของการเรียนบนเครือข่าย 
3.ทดสอบวัดความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนก่อนเรียน 
เครื่องมือ / วิธีการ  
เอกสารแนะน ารายวิชา 
บทเรียนบนเครือข่าย 
แบบทดสอบประเมินตนเองวัดความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
บทบาทผู้สอน 
1.แนะน ารายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอน วิธีการเรียนการสอน และการประเมินผล 
2.แนะน าวิธีการลงทะเบียนและการใช้เครื่องมือ กิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่าย 
3.ผู้สอนบรรยายและสาธิตให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติตาม 
บทบาทผู้เรียน 
1.รับฟังการชี้แจงและซักถามข้อสงสัย 
2.ลงทะเบียนเรียนตามข้ันตอนที่ก าหนด 
3.ทดลองและฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือในบทเรียนบนเครือข่าย 
4.ท าแบบทดสอบประเมินตนเองด้านความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
เป้าหมายที่คาดหวัง 
-ผู้เรียนเข้าใจวิธีการและขั้นตอนการเรียนการสอนและการประเมิน 
-ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจและทักษะในการใช้เครื่องมือในบทเรียนบนเครือข่าย 
-ประเมินตนเองด้านความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนก่อนการเรียน 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) 
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ขั้นตอนที่2) ขั้นตรวจสอบความรู้เดิมและสร้างความสนใจ 
ระยะเวลา 
สัปดาห์ที่ 2 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
1.น าเข้าสู่การเรียนโดยการเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เรียนกับสถานการณ์ปัญหา 
2.น าเสนอโจทย์ปัญหาในบริบทที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริง 
3.ก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา 
4. น าเสนอตัวอย่างเกี่ยวกับการออกแบบเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืนและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่
เกี่ยวข้อง 
เครื่องมือ / วิธีการ  
โจทย์ปัญหาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนตามบริบทสภาพจริง 
บทความที่เกี่ยวกับกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
เครื่องมือการคน้หา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บรวบรวม(Collecting Tool) เครื่องมือ
การบูรณาการ(Integrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร(Communication Tool) 
ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 
บทบาทผู้สอน 
1.แนะน า ช่วยเหลือ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นปัญหา 
บทบาทผู้เรียน 
1. รับโจทย์ท าความเข้าใจโจทย์และสถานการณ์ 
2. ศึกษา ค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ตัวอย่างงานออกแบบ 
3.แสดงความคิดเห็นรายบุคคลโดยน าสิ่งที่ศึกษามาวิเคราะห์ 
4.อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิด 
เป้าหมายที่คาดหวัง 
-ผู้เรียนเห็นความส าคัญของสถานการณ์ปัญหา 
-ผู้เรียนเห็นรายละเอียดของสถานการณ์ปัญหา 
-ผู้เรียนทราบถึงแหล่งข้อมูลที่สามารถเข้าไปค้นคว้าเพื่อหาแนวทางรวมทั้งรวบรวมและวาง
แผนการจัดการข้อมูล 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) 3 ชั่วโมง 
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line) ไม่จ ากัดเวลา 
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ขั้นตอนที่3) ขั้นส ารวจและค้นหา 
ระยะเวลา 
สัปดาห์ที่ 3 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
1.รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาโดยอภิปรายสาเหตุและกรณีตัวอย่างที่ใกล้เคียง 
เครื่องมือ / วิธีการ  
เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บรวบรวม(Collecting Tool) เครื่องมือ
การบูรณาการ(Integrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร(Communication Tool) 
ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 
ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 
บทบาทผู้สอน 
1.แนะน า ช่วยเหลือ 
บทบาทผู้เรียน 
1. ศึกษา ค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
เป้าหมายที่คาดหวัง 
-ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืนได้ 
-ผู้เรียนบันทึกข้อมูลที่ได้จากการสืบค้นได้ 
-ผู้เรียนทราบถึงแหล่งข้อมูลที่สามารถเข้าไปค้นคว้าเพื่อหาแนวทางรวมทั้งรวบรวมและวาง
แผนการจัดการข้อมูล 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line) ไม่จ ากัดเวลา 
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ขั้นตอนที่4) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
ระยะเวลา 
สัปดาห์ที่ 4 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. เขียนโจทย์ของงาน (Design Brief)จากข้อมูลที่รวบรวมได้ในขั้นตอนการส ารวจและค้นหา 
ประกอบด้วย ชื่องาน ข้อมูลเบื้องต้น ปัญหา วัตถุประสงค์ กลุ่มเป้าหมาย แนวความคิดรวบยอด 
เครื่องมือ / วิธีการ  
เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บรวบรวม(Collecting Tool) เครื่องมือ
การบูรณาการ(Integrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร(Communication Tool) 
ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 
ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 
บทบาทผู้สอน 
1.แนะน า ช่วยเหลือ 
2.ดูแลการสนทนาทั้งแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนและห้องสนทนา 
3.ให้ข้อเสนอแนะและข้อมูลป้อนกลับ 
บทบาทผู้เรียน 
1.สรุปความเห็นจากจากข้อมูลที่รวบรวมได้ในขั้นตอนการส ารวจและค้นหา 
2.แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เชี่ยวชาญ 
3.ประยุกต์ความรู้ในประเด็นต่าง ๆ สรุปเป็นความคิดรวบยอดและแนวทางการแก้ปัญหา 
เป้าหมายที่คาดหวัง 
-ผู้เรียนสามารถสรุปการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและคาดคะเนค าตอบของปัญหาหรือวิธีการ
แก้ปัญหาที่ก าหนด 
-ผู้เรียนสามารถสังเคราะห์ประเด็นของโจทย์ในการออกแบบออกมาเป็นแนวความคิดรวบยอดใน
การออกแบบได้ 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) 3 ชั่วโมง 
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line) ไม่จ ากัดเวลา 
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ขั้นตอนที่ 5) ขัน้ขยายความรู้ 
ระยะเวลา 
สัปดาห์ที่ 5-6 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
1.น าแนวทางจาก Design Brief มาถ่ายทอดความคิดออกเป็นแบบร่าง 
2.พัฒนาแบบร่าง 
เครื่องมือ / วิธีการ  
เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บรวบรวม(Collecting Tool) เครื่องมือ
การบูรณาการ(Integrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร(Communication Tool) 
ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 
ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 
บทบาทผู้สอน 
1.แนะน า ช่วยเหลือ 
2.ดูแลการสนทนาทั้งแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนและห้องสนทนา 
3.ให้ข้อเสนอแนะและข้อมูลป้อนกลับ 
บทบาทผู้เรียน 
1.ถ่ายทอดแนวความคิดเป็นแบบร่างจ านวน 5- 7 แบบ 
2.น าเสนอแบบร่าง  
3.แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เชี่ยวชาญและเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 
เป้าหมายที่คาดหวัง 
-ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดสะท้อนความรู้ความเข้าใจทางด้านแนวคิดออกมาเป็นรูปแบบการปฏิบัติ
คือแบบร่างได้ 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) 3 ชั่วโมง 
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line) ไม่จ ากัดเวลา 
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ขั้นตอนที่ 6) ขั้นประเมินผลและน าความรู้ไปใช้ 
ระยะเวลา 
สัปดาห์ที่ 7-8 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
1.สร้างความสมบูรณ์ของชิ้นงาน 
2.ประมวลล าดับขั้นตอนการท างาน 
3.ประเมินและวิจารณ์ผลงานร่วมกัน 
เครื่องมือ / วิธีการ  
เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) เครื่องมือการเก็บรวบรวม(Collecting Tool) เครื่องมือ
การบูรณาการ(Integrating Tool) เครื่องมือการสื่อสาร(Communication Tool) 
ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 
ฐานความช่วยเหลือโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coaching) 
บทบาทผู้สอน 
1.แนะน า ช่วยเหลือ 
2.ดูแลการสนทนาทั้งแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนและห้องสนทนา 
3.ให้ข้อเสนอแนะและข้อมูลป้อนกลับ 
บทบาทผู้เรียน 
1.ปฏิบัติการออกแบบขัดเกลาปรับปรุงจากค าวิจารณ์ของตนเองและผู้อื่น 
2.แสดงความคิดเห็นและพัฒนาผลงานการออกแบบ 
3.ปฏิบัติการเรียบเรียงค าตอบจากโจทย์ของงานออกแบบตั้งแต่เริ่มต้นสู่การจัดท าการน าเสนอ 
4.วิจารณ์แสดงความคิดเห็น 
5.ทบทวนประเมินการปฏิบัติงานตลอดกระบวนการ 
6.ทดสอบวัดความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนหลังการเรียน 
เป้าหมายที่คาดหวัง 
-ผู้เรียนสามารถล าดับความคิดและน าเสนอผลงานที่สะท้อนถึงการคิดเชิงระบบได้ 
-ผู้เรียนสามารถสรุปความรู้ที่ได้จากการเรียนทบทวน ปรับปรุง แก้ไขข้อบกพร่อง เพื่อน ามาพัฒนา
งานครั้งต่อไป 
-ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นวิพากษ์วิจารณ์งานร่วมกัน 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face) 3 ชั่วโมง 
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line) ไม่จ ากัดเวลา 



 208 

เมื่อท่านได้ศึกษารายละเอียดแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ท่านเห็นว่าขั้นตอนการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
 
 เหมาะสม 
 ไม่แน่ใจ 
 ไม่เหมาะสม 
 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงแก้ไข
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............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................... .....................
.............................................................................................................. ..................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
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3. แบบประเมินการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการ
สืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ย่ังยืนของนักศึกษาปริญญาตรี 
 
ประเภท หน้าท่ี การออกแบบ 

Resource 
แหล่งการเรียนรู้  

เน้นให้ผู้เรียนได้เผชิญกับ
สารสนเทศท่ีมีความ
หลากหลาย ผูเ้รียนเป็นผู้
แสวงหาความรู้และค้นพบ
ความรู้ด้วยตนเองดัง
หลักการ Discovery 
learning 
1. การเลือกสารสนเทศ 
2.การจัดระเบียบ
สารสนเทศ 
3.การบูรณาการ
สารสนเทศ 

-น าเสนอหลักการ ทฤษฎี ข้อเท็จจริง และสารสนเทศท่ี
เกี่ยวข้องในรูป e-book  การรวบรวมข้อมูลหลักใน e-
Library 
-Databank resource ฐานข้อมูลโดยเก็บข้อมลูเพื่อน าเสนอ
ในรูปแบบ Multimedia ที่หลากหลายเน้นการออกแบบโดยมี
แนวคิดการจดัหมวดหมู่ การยกตวัอย่าง และสามารถเข้าถึง
ได้โดยอิสระ และเช่ือมต่อกับแหลง่ต่าง ๆ ต่างความต้องการ
ของผู้เรียน 
-การจัดระบบ Search engine ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เรียน
โดยเฉพาะ 
-การรวบรวมแหล่งการเรียนรู้ที่เกีย่วข้องใน Link ที่เกี่ยวข้อง 
-รูปแบบที่เป็นข้อความ ภาพ และวิดิทัศน์  
-แหล่งสารสนเทศเกี่ยวกับผูเ้ชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 

Seeking tool 
เคร่ืองมือการค้นหา 

เครื่องมือท่ีใช้ค้นหาค า
ส าคัญ 

Search engine ช่วยในการเข้าถึงการค้นหาค าส าคญั 
(Keyword) ต าแหน่งของสารสนเทศ และการจดัเรียงเป็น
บรรณานุกรมในการเข้าถึงข้อมูล ซึ่งเป็นการจัดมโนมติ
ล่วงหน้า (advance organizer) ส าหรับสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู ้เช่น Google 

Organizing tool 
เคร่ืองมือการจัด
หมวดหมู ่

เครื่องมือท่ีใช้ในการจัด
กลุ่มสารสนเทศเป็น
หมวดหมู่และใช้สร้าง
ความคิดที่เกี่ยวข้องเพื่อ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ 

-การจัดท า Flow chart เพือ่ช่วยให้ผู้เรยีนมีการน าเสนอ
ความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดต่าง ๆ ซึ่งจะช่วยสนับสนุนให้
ผู้เรยีนเกิดความคิดรวบยอดที่ดีขึ้น ซึ่งเครื่องมือจะช่วยผูเ้รียน
จัดหมวดหมู่ (Organization) และจัดท าเป็นแผนท่ีความคดิ 
(Concept map) ให้แสดงถึงความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน 

Collecting tool 
เคร่ืองส าหรับเก็บ
รวบรวม 

การสะสมสารสนเทศท่ี
เกี่ยวข้อง 

การ Downloading ช่วยในการเก็บรวบรวมข้อมลูจาก
เครื่องมือท่ีเตรียมไว้ในพ้ืนท่ีของตนเอง ช่วยเหลือให้เข้าถึงได้
ง่าย ซึ่งเครื่องมือเป็นตัวกระตุ้นใหผู้้เรยีนไดล้งมือกระท า
ภารกิจท่ีหลากหลาย เช่น การบันทึก เก็บรวบรวมข้อความ 
เอกสาร รปูภาพ และสร้างเป็นรายการเก็บสารสนเทศท่ีเลือก
มา ช่องทางส าหรับการบันทึกข้อมลูและไฟลต์่าง ๆ ที่ค้นได้
จากแหล่งข้อมูล 

Integrating tool 
เคร่ืองมือการบูร
ณาการ 

เครื่องมือท่ีใช้ในการสรุป
องค์ความรู้ที่เกิดจาก
แนวคิดของตนเอง การ
หลอมรวมระหว่าง

โปรแกรม  weblog บันทึกการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
บันทึกค าอธิบายท่ีต้องการอธิบายในการน าเสนอแนวคดิหรือ
ความคิดรวบยอด และสามารถบันทึกคลังรูปภาพพร้อม
ค าอธิบายไว้ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ได ้
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ประเภท หน้าท่ี การออกแบบ 

สารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องกับ
แนวความคิดของผู้เรียน
โดยการเช่ือมโยงความรู้
ใหม่กับความรูเ้ดิม 

Communication 
tool 
เคร่ืองมือสื่อสาร 

การสื่อสาร สนทนา
แลกเปลีย่นแนวความคดิ
ระหว่างผูเ้รียนด้วยกันเอง
และผูส้อน 

Asynchronous communication tools 
Web board   
Synchronous communication tools 
chat room เช่น ห้องสนทนาเพื่อนช่วยเพื่อน ห้องสนทนา
ปรึกษาอาจารย์ e-mail 

Coaching 
การแนะแนว 

ให้ความช่วยเหลือ การให้
ค าแนะน าแก่ผูเ้รียน โดย
ผู้สอนและผูเ้ชี่ยวชาญ ซึ่ง
ให้ค าแนะน าในการ
แก้ปัญหา ช้ีแนะแนวทาง
เมื่อผู้เรียนต้องการ
ค าแนะน า 

ออกแบบในรูปแบบของศูนย์ให้ค าแนะน า(Learning 
coaching Design Center) 
1.โดยครผููส้อน (Tutor caching) 
2.โดยผูเ้ชี่ยวชาญ (Expert coaching) 
แนะน าเกี่ยวกับการวเิคราะห์ประเด็นหลักหรือ ค าส าคญั การ
เชื่อมโยง ความสมัพันธ์ระหว่าง ค าส าคัญของปัญหากับ
แหล่งข้อมูลที่จะมาสู่การแก้ปัญหา และจะต้องเป็นการ
แนะน าท่ีกระตุ้นใหเ้กิดแนวคดิ เช่น Web board , e-mail 

Conceptual 
scaffolding 
ฐานการช่วยเหลือ
การสร้างความคิด
รวบยอด 

ฐานการช่วยเหลือท่ี
ออกแบบเพื่อช่วยแนะ
แนวผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งท่ี
ควรน ามาพิจารณา
เกี่ยวข้องกับปัญหา คือ
การจ าแนกความรู้ที่เป็น
ความคิดรวบยอด การ
แสดงความเชื่อมโยงให้
เห็นถึงความสัมพันธ์ 

ความคิดรวบยอดหรือมโนมติในเรือ่ง การออกแบบฐานข้อมูล 
นอกจากน้ียังออกแบบให้สามารถเช่ือมโยงไปยังรายละเอียด
เพิ่มเตมิ โดยผู้เรียนสามารถเลือกตามความต้องการที่จะศึกษา
ในแต่ละความคิดรวบยอด เช่น  Data flow diagram 

Metacognition 
scaffolding 
ฐานการช่วยเหลือ
เกี่ยวกับการคิด 

สนับสนุนกระบวนการที่
เกี่ยวข้องกับการจัด
กระบวนการเรียนรู้ของแต่
ละคน โดยออกแบบเป็น
ลักษณะการให้ค าแนะน า 

การเสนอแนะให้ผู้เรียนวางแผนการณล์่วงหน้า ประเมิน
ความก้าวหน้าและก าหนดความตอ้งการ สร้างกลยุทธ์การ
ก ากับตนเองในกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้Guideline tool  

Procedural 
scaffolding 
ฐานการช่วยเหลือ
กระบวนการ 

แนะน าวิธีการใช้แหล่ง
ทรัพยากรและเครื่องมือท่ี
เกี่ยวข้องกับลักษณะของ
ระบบและการท างาน 

ในการออกแบบเป็นการอธิบายเกี่ยวกับองค์ประกอบของ
เครื่องมือต่าง ๆ ที่จัดไว้ภายในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ โดย
จะมีค าอธิบายเกี่ยวกับการใช้งาน เพื่อให้ผู้เรียนไดต้รวจสอบ
และสามารถเลือกใช้ตรงตามวัตถปุระสงค์ สามารถน าไป
แก้ปัญหาได้ เช่น คู่มือแนะน า 
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เมื่อท่านได้ศึกษารายละเอียดการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี ท่านเห็นว่ารูปแบบการออกแบบที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
 

 เหมาะสม    ไม่แน่ใจ    ไม่เหมาะสม 
 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงแก้ไข
.......................................................................................... ......................................................................
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................................................................................... ......... 

  ขอขอบพระคุณในความกรุณาเป็นอย่างสูง 
 ผู้วิจัย: นางศรินดา จามรมาน 
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แบบประเมินรับรองรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย 
ด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

ของนักศึกษาปริญญาตรี 
 

หัวข้อวิทยานิพนธ ์ รูปแบบการจดัสิ่งแวดล้อมการเรยีนรู้แบบคอนสตรัคติวสิต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของ
นักศึกษาปริญญาตร ี

(ภาษาอังกฤษ) A MODEL OF CONSTRUCTIVIST WEB-BASED LEARNING ENVIRONMENT 
MANAGEMENT USING INQUIRY LEARNING PROCESS TO ENHANCE 
SYSTEMS THINKING FOR SUSTAINABLE PRODUCT DESIGN OF 
UNDERGRADUATE STUDENTS  

โดย นางศรินดา จามรมาน 
หลักสตูร   ครุศาสตรดุษฎีบณัฑิต 
 
ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 โทร. 081-621-0994 (salwala@hotmail.com) 
อาจารที่ปรึกษาวิทยานิพนธ:์   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ปราวณียา สุวรรณณัฐโชติ 
อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธร์่วม: รองศาสตราจารย์ ดร. ปณุณรัตน์ พิชญไพบูลย ์
 
ค าอธิบายประกอบเอกสารการประเมิน  
แบบประเมินรับรองรูปแบบการจดัสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรคัติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบ
เพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรีฉบับนี้ เป็นส่วนหนึ่งของการ
วิจัยเรื่อง “รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวสิต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสบืสอบเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลติภณัฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี” ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยเป็น
ผลงานส่วนหนึ่งของดุษฎีนิพนธ์ตามหลักสูตรปริญญาดุษฎีบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพื่อจะได้น าไปเป็นพ้ืนฐานในการ
ปรับปรุงและพัฒนาผลงานให้มีความสมบรูณ์ ถูกต้องตามหลักการตอ่ไป 
เอกสารแนบ 

1.แผนภาพกรอบแนวคดิการวิจัย 
2.แผนภาพแสดงความสัมพันธ์การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรคัติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
3.แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวิชาการออกแบบบรรจุภณัฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ 
4.อภิปรายผลการวิจัย 
5.ภาพตัวอย่างจากการออกแบบสิง่แวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรคัติวิสต์บนเครือข่าย 
www.advcomart.com 
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ตอนที่ 1: การประเมินด้านภาพรวมของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย
ด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศกึษาปริญญาตรี 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

 

หลักการและกรอบแนวคิดของรูปแบบ  
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

 

ข้ันตอนการเรียนการสอนของรูปแบบ  
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

 

 
ตอนที่ 2: การประเมินด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วย
กระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนกัศึกษาปริญญาตรี 

ส าหรับการประเมินด้านการออกแบบรูปแบบการจดัสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวสิต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืนของนักศกึษากา
ปริญญาตรี ผู้วิจัยขอน าเสนอวิธีการออกแบบตามองค์ประกอบท่ีไดส้ร้างขึ้นบนเครือข่าย www.advcomart.com 
เพือ่ให้ผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินคณุภาพตามแต่องค์ประกอบท่ีจะได้น าเสนอดังต่อไปนี้ 
 
สถานการณ์ปัญหา (Problem based) 
กรอบแนวคิดในการออกแบบสถานการณ์ปญัหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

System Thinking 
วธีิการคดิเชงิระบบ 
1) Adaptation 

2) Hierarchy 
3) Holistic            
4) Pattern 

5) Networks                 

CLEs 
Enabling Context 
การเข้าสูบ่ริบท 
Authentic Activities 
กิจกรรมการเรียนรู้ตามสภาพจริง 
 การกระตุ้น 

โครงสร้างทางปัญญา 
ท่ีพัฒนาการคดิเชงิระบบ 

สถานการณ์ปัญหา 
Problem based 

Video Clip 
Illustration 
e-document 
e-mail 
chat 
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แบบประเมินการออกแบบสถานการณ์ปัญหา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

มีการออกแบบสถานการณ์ที่สอดคล้องกับ
คุณลักษณะของการคิดเชิงระบบ 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

 
แหล่งการเรียนรู้ (Resource) 
กรอบแนวคิดในการออกแบบแหลง่การเรียนรู ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางที่1:แสดงความสมัพันธ์ระหว่างทฤษฎีและการออกแบบแหล่งการเรยีนรู ้

ทฤษฎี  
Theory 

หลักการ 
Principle 

การออกแบบรูปแบบแหล่งการเรียนรู้ 
Resources: Instructional Design 

CLEs -แหล่งการเรียนรู้เป็นแหล่งที่เสนอข้อมลู
สารสนเทศต่าง ๆ แบ่งเป็น 

-การเลือกสารสนเทศ 

-การจัดระเบยีบสารสนเทศ 

-การบูรณการสารสนเทศ 

 

1.น าเสนอหลักการ ทฤษฎ ีข้อเท็จจริง และ
สารสนเทศที่เกี่ยวข้องในการออกแบบใน
รูปแบบ Databank resource เก็บข้อมลูเพื่อ
น าเสนอในรูปแบบ Multimedia ที่
หลากหลายเน้นการออกแบบโดยมีแนวคิดการ
จัดหมวดหมู ่การยกตัวอยา่ง และสามารถ
เข้าถึงได้โดยอิสระ และเช่ือมตอ่ความตอ้งการ
ของผู้เรียน 

-การจัดระบบ Search engine ที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาที่เรียนโดยเฉพาะ 

-การรวบรวมแหล่งการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องใน 
Link ที่เกี่ยวขอ้ง 

Constructivist strategy เน้นให้ผู้เรียนได้เผชิญกับสารสนเทศที่มีความ
หลากหลาย ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้และ
ค้นพบความรู้ด้วยตนเองดังหลักการ Discovery 
learning 

น าเสนอหลักการ ทฤษฎี ขอ้เท็จจริง และ
สารสนเทศที่เกี่ยวข้อง 

-รูปแบบที่เป็นข้อความ ภาพ วิดิทัศน์ และ

System Thinking 
วธีิการคดิเชงิระบบ 
1) Adaptation 

2) Hierarchy  
3) Holistic            
4) Pattern 

5) Networks                 

CLEs 
-Information processing theory 
-Mental model theory 
การสร้างเป็นรูปแบบของความเข้าใจ
เชิงเหตผุล 
 

 

การสนบัสนนุการสร้างความรู้
และพฒันาการคิดเชิงระบบ แหล่งการเรียนรู้ 

Resource 

Data Bank Resource 
Serch Engine 
Link  
Video Clip 
Illustration 
e-document 
e-mail 
chat 
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ทฤษฎี  
Theory 

หลักการ 
Principle 

การออกแบบรูปแบบแหล่งการเรียนรู้ 
Resources: Instructional Design 
ภาพเคลื่อนไหว 

-แหล่งสารสนเทศเกี่ยวกบัผู้เชี่ยวชาญดา้นการ
ออกแบบ 

Information processing 
theory 

SOI model  ของ Mayer (1998) 

1. การเลือกสารสนเทศ 

2.การจัดระเบียบสารสนเทศ 

3.การบูรณาการสารสนเทศ 

-การใช้หวัข้อ อักษรเอยีง อักษรหนา อกัษร
ขนาดใหญ่ จุด ลูกศร ไอคอน การขีดเส้นใต้ 
ท ากรอบและการเน้นข้อความ เพือ่เน้น
สารสนเทศที่เกี่ยวข้อง 

-การใช้ค าถามเสริมและการบอกวัตถปุระสงค์
ของการสอน การใช้โครงร่างเนื้อหา การใช้
ตาราง เพื่อเน้นสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง 

-การจัดมโนมติลว่งหน้า (Advance 
organizers) การใช้ค าถามที่ให้ผู้เรียนขยาย
ความคิด (Elaborative questions) การ
เขียนให้เห็นภาพ (Illustrations) 

 
แบบประเมินการออกแบบแหล่งการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

มีการออกแบบที่สนับสนุนข้อมูลให้ผู้เรียน
สามารถค้นหาค าตอบจากสถานการณ์ปัญหาที่
ก าหนดให้ได้ 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

 

มีการออกแบบที่ช่วยสนับสนุนการคิดเป็นระบบ
ได้ง่าย 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

 

 
 
 
เคร่ืองมือทางปญัญา (Mind tools) 
กรอบแนวคิดในการออกแบบเครือ่งมือทางปัญญา 
 
 
 
 
 
 
 
 

System Thinking 
วธีิการคดิเชงิระบบ 
1) Adaptation 

2) Hierarchy  
3) Holistic            
4) Pattern 

5) Networks                 

CLEs 
Cognitive tool 
Social constructivism 
 

 
การสง่เสริมและการช่วยเหลือ 
การสร้างความรู้ในการ
พฒันาการคิดเชิงระบบ 

 

เคร่ืองมือทาง
ปัญญา  
Mind tools 

Data Bank Resource 
Serch Engine 
Link  

Video Clip 
Illustration 
e-document 
e-mail 
chat 
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ตารางที่2:แสดงความสมัพันธ์ระหว่างทฤษฎีและการออกแบบเครื่องมือทางปัญญา 
เคร่ืองมือทางปัญญา 
Tool Type  

หน้าที่ 
Function 

การออกแบบรูปแบบเคร่ืองมือ 

Seeking tool 

เครื่องมือการค้นหา 

เครื่องมือที่ใช้ค้นหาค าส าคัญ Search engine ช่วยในการเข้าถึงการค้นหา
ค าส าคัญ (Keyword) ต าแหน่งของสารสนเทศ 
และการจัดเรียงเป็นบรรณานุกรมในการเข้าถึง
ข้อมูล ซึ่งเป็นการจัดมโนมติล่วงหนา้ 
(advance organizer) ส าหรับสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู ้เช่น Google  

 

Collecting tool 

เครื่องส าหรับเกบ็รวบรวม 

การสะสมสารสนเทศที่เกี่ยวขอ้ง การเก็บรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือที่เตรียมไว้
ในพื้นที่ของตนเอง ช่วยเหลือให้เขา้ถึงได้ง่าย 
ซ่ึงเครื่องมือเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ
กระท าภารกิจทีห่ลากหลาย เช่น การบนัทึก 
เก็บรวบรวมขอ้ความ เอกสาร รูปภาพ และ
สร้างเป็นรายการเก็บสารสนเทศที่เลือกมา 
บันทึกไว้ใน Facebook 

Integrating tool 

เครื่องมือการบูรณาการ 

เครื่องมือที่ใช้ในการสรุปองค์ความรู้ที่เกิดจาก
แนวคิดของตนเอง การหลอมรวมระหวา่ง
สารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับแนวความคิดของผู้เรียน
โดยการเชื่อมโยงความรู้ใหมก่ับความรู้เดิม 

Facebook บันทึกการเรียนรู้ ชว่ยให้ผู้เรียน
สามารถบันทึกค าอธิบายที่ต้องการอธบิายใน
การน าเสนอแนวคิดหรือความคิดรวบยอด 
และสามารถบันทกึคลังรูปภาพพรอ้ม
ค าอธิบายไว้ในส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ได้ 

Communication tool 

เครื่องมือสื่อสาร 

การส่ือสาร สนทนาแลกเปลี่ยนแนวความคิด
ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและผู้สอน 

Asynchronous communication tools 

e-mail 

การส่งข้อความทางFacebook 

 Synchronous communication tools 

โปรแกรมสนทนา chat ใน Facebook 

 
แบบประเมินการออกแบบเคร่ืองมือทางปัญญา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

มีการออกแบบที่หลากหลายรูปแบบสนองต่อการ
สร้างความรู้ของผู้เรียน 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

 

มีการออกแบบที่ช่วยสนับสนุนการคิดเชิงระบบ
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 
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ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
กรอบแนวคิดในการออกแบบฐานการช่วยเหลือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางที่ 3 : แสดงความสัมพันธ์ระหว่างทฤษฎีและการออกแบบฐานการช่วยเหลือ 

ฐานการช่วยเหลือ 
Scaffolding Type 

หน้าที่ 
Principle & Function 

การออกแบบรูปแบบฐานการช่วยเหลือ 
Instructional design & Example 

Coaching ให้ความช่วยเหลือ การให้ค าแนะน าแก่
ผู้เรียน โดยผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ ซ่ึงให้
ค าแนะน าในการแก้ปัญหา ชี้แนะแนวทาง
เมื่อผู้เรียนต้องการค าแนะน า 

ออกแบบในรูปแบบของศูนย์ให้ค าแนะน า
(Learning coaching Design Center) 

1.โดยครูผู้สอน (Tutor caching) 

2.โดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert coaching) 

แนะน าเกีย่วกบัการวิเคราะห์ประเด็นหลักหรือ 
ค าส าคัญ การเชื่อมโยง ความสัมพันธ์ระหว่าง 
ค าส าคัญของปัญหากับแหล่งข้อมูลทีจ่ะมาสู่
การแก้ปญัหา และจะต้องเป็นการแนะน าที่
กระตุ้นให้เกิดแนวคิด เช่น Video Clip 

Web board 

Conceptual scaffolding ฐานการช่วยเหลือที่ออกแบบเพื่อช่วยแนะ
แนวผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ควรน ามาพิจารณา
เกี่ยวขอ้งกับปัญหา คือการจ าแนกความรู้ที่
เป็นความคิดรวบยอด การแสดงความ
เช่ือมโยงให้เห็นถึงความสัมพันธ ์

ความคิดรวบยอดหรือมโนมติในเรื่อง การ
ออกแบบฐานข้อมูล นอกจากนีย้ังออกแบบให้
สามารถเชื่อมโยงไปยังรายละเอียดเพิ่มเติม 
โดยผู้เรียนสามารถเลือกตามความตอ้งการที่
จะศึกษาในแต่ละความคิดรวบยอด เช่น  
Data flow diagram 

Metacognition scaffolding สนับสนุนกระบวนการที่เกี่ยวข้องกบัการจัด
กระบวนการเรียนรู้ของแต่ละคน โดย
ออกแบบเป็นลักษณะการให้ค าแนะน า 

การเสนอแนะให้ผู้เรียนวางแผนการณ์ล่วงหน้า 
ประเมินความก้าวหนา้และก าหนดความ
ต้องการ สร้างกลยุทธ์การก ากับตนเองใน
กระบวนการเรียนรู้ โดยใช้Guideline tool 

Procedural scaffolding แนะน าวธิีการใช้แหล่งทรัพยากรและ
เครื่องมือที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบ
และการท างาน 

ในการออกแบบเป็นการอธบิายเกี่ยวกับ
องค์ประกอบของเครื่องมือต่าง ๆ ที่จัดไว้
ภายในส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้ โดยจะมี

System Thinking 
วธีิการคดิเชงิระบบ 
1) Adaptation 

2) Hierarchy  
3) Holistic            
4) Pattern 

5) Networks                 

CLEs 
Social constructivism 
 การสง่เสริมและการช่วยเหลือ 

การสร้างความรู้ในการ
พฒันาการคิดเชิงระบบ 

 
 

ฐานการช่วยเหลือ 
Scaffolding 

Mind tools 

Data Bank Resource 
Serch Engine 
Link  
Video Clip 
Illustration 
e-document 
e-mail 
chat 
Coaching 
-Tutor Coaching 
-Expert Coaching 
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ฐานการช่วยเหลือ 
Scaffolding Type 

หน้าที่ 
Principle & Function 

การออกแบบรูปแบบฐานการช่วยเหลือ 
Instructional design & Example 
ค าอธิบายเกีย่วกบัการใช้งาน เพือ่ให้ผู้เรียนได้
ตรวจสอบและสามารถเลือกใช้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ สามารถน าไปแก้ปัญหาได ้ 

แบบประเมินการออกแบบฐานความช่วยเหลือ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

การออกแบบที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถ
แก้ปัญหาด้วยตนเองได้ 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

 

ฐานการช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอดมีการ
ออกแบบที่เหมาะสม 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

 

ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการคิดมีการ
ออกแบบที่เหมาะสม 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

 

ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์มีการออกแบบที่
เหมาะสม 

 
เหมาะสม 

 
ไม่แน่ใจ 

 
ไม่เหมาะสม 

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
 

จากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวสิต์บน
เครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ียั่งยืนของนักศึกษา
ปริญญาตรี มคีวามเห็นวา่ 

 รูปแบบมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได ้
 รูปแบบไม่มีความเหมาะสม  
 ไม่แน่ใจ 

ลงช่ือ................................................................ 
   (...............................................................) 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคณุท่านเป็นอยา่งสูงที่กรุณาประเมินรับรองรปูแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปรญิญาตรี ซึ่งเป็นประโยชน์ต่องานวจิัยในครั้งน้ีเป็นอย่างยิ่ง 

นางศรินดา จามรมาน 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนด้วยการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ 

คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่

ยั่งยนืของนกัศึกษาปริญญาตรี 

 

ค าชี้แจง  
1. แบบสอบถามความคดิเห็นนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อเก็บรวบรวมข้อมลูเกี่ยวกับความคดิเห็นของนักศึกษาท่ี

เรียนด้วยรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวสิตบ์นเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลติภณัฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี  

2. แบบสอบถามความคดิเห็นมีทั้งหมด 3 ตอน ดังนี้ 
    ตอนท่ี 1 ด้านเนื้อหาและกิจกรรมในการเรียนรู ้
    ตอนท่ี 2 ด้านการออกแบบสื่อบนเครือข่าย 
    ตอนท่ี 3 ด้านรูปแบบการจัดสิง่แวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรคัติวิสต์บนเครือข่าย 

 โปรดท าเครื่องหมาย X ลงในช่องที่ท่านเห็นว่าสอดคล้องกับสภาพความเป็นจริงในปัจจุบันของตัวท่านใน
การปฏิบัติงานจริง โดยการก าหนดความหมายของระดับความสอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง ดังนี้ 
 5  หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับท่ีตรงกับความเป็นจริงร้อยละ 86 - 100 
 4  หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับท่ีตรงกับความเป็นจริงร้อยละ 66 - 85 
 3  หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับท่ีตรงกับความเป็นจริงร้อยละ 36 - 65 
 2  หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏิบัติอยู่ในระดับท่ีตรงกับความเป็นจริงร้อยละ 16 - 35 

1 หมายถึง  มีความสามารถ/การปฏบิัติอยู่ในระดบัท่ีตรงกับความเป็นจริงร้อยละ 0 - 15 

ตอนที่ 1: ด้านเนื้อหาและกจิกรรมในการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 
ระดับความเป็นจริง 

1 2 3 4 5 

1. เนื้อหาเรื่อง”การออกแบบบรรจุภัณฑเ์ชิงนิเวศเศรษฐกิจ” ที่
น าเสนอมีความชัดเจน ครอบคลมุ  

     

2. รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้นตอนท่ีท าให้เกดิการ
เรียนรู้และส่งเสริมความเข้าใจได้ด ี

     

3. การจัดกิจกรรมการเรยีนสนับสนุนให้นักศึกษาค้นคว้าความรู้
ได้ด้วยตนเอง 

     

4. การจัดกิจกรรมการเรยีนกระตุน้ให้นักศึกษาไดฝ้ึกคิดอย่าง
เป็นระบบ 

     

5. เนื้อหาที่น าเสนอในบทเรียนสามารถใช้เป็นแนวทางในการ
น าไปสู่การปฏิบตัิได้จริง 

     

6. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
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ตอนที่ 2: ด้านการออกแบบสื่อบนเครือข่าย 

รายการประเมิน 
ระดับความเป็นจริง 

1 2 3 4 5 

7. การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม สวยงาม กระตุ้น
ความสนใจ 

     

8. รูปแบบการน าเสนอมีการแบ่งหมวดหมูเ่นื้อหาออกเป็น
ล าดับ ง่ายต่อการท าความเข้าใจ 

     

9. การใช้แบบตัวอักษร ขนาดตัวอกัษร และสีตัวอักษรกับพ้ืน
หลัง มีความน่าสนใจและอ่านง่าย 

     

10. ภาพประกอบ มีความสวยงาม เหมาะสม สอดคล้องกับ
เนื้อหา 

     

11. การใช้สี มีความสวยงาม เหมาะสม กลมกลืน กระตุ้นความ
สนใจ 

     

12. การเชื่อมโยง (Link) ไปยังสารสนเทศต่าง ๆ มี
ประสิทธิภาพในการศึกษาค้นคว้าและตอบสนองความต้องการ
เรียนรูไ้ดด้ ี

     

13. การใช้รูปสัญลักษณ(์Icon) มีความคงท่ี สื่อความหมาย
ชัดเจน สะดวกต่อการเลือกใช้และเข้าถึงข้อมูลไดโ้ดยง่าย 

     

14. การจัดวางเมนูหลัก อยู่ในต าแหน่งที่เหมาะสมและใช้งาน
ง่าย 

     

 
ตอนที่ 3: ด้านรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย 

รายการประเมิน 
ระดับความเป็นจริง 

1 2 3 4 5 

15. การน าเสนอสถานการณ์ปัญหาในหัวข้อ MISSIONน่าสนใจ 
เข้าใจง่าย และกระตุ้นให้หาค าตอบอย่างต่อเนื่อง 

     

16. การเรียนรูโ้ดยสถานการณ์ปญัหา ช่วยให้เชื่อมโยง
ประสบการณ์และทักษะทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ น าไปใช้ใน
เหตุการณ์จริงได ้

     

17. แหล่งการเรียนรู้ ในหัวข้อ RESOURCE CENTER สนับสนุน
ข้อมูลในการค้นหาค าตอบจากสถานการณ์ปญัหาที่ก าหนดได ้

     

18. ฐานความช่วยเหลือ ในหัวข้อ SUPORT CENTER 
สนับสนุนใหผู้้เรยีนสามารถแก้ปญัหาด้วยตนเองได้ 
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รายการประเมิน 
ระดับความเป็นจริง 

1 2 3 4 5 

19. การเรียนรูจ้ากการจดัสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบ 
คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย สนบัสนุนการมสี่วนร่วมในการ
เรียนรู้ แลกเปลี่ยนแสดงความคดิเห็น และการแก้ปญัหาร่วมกัน 

     

20. ผู้เช่ียวชาญสามารถให้ค าแนะน าได้ดี      

21. การเรียนรูจ้ากการจดัสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัค
ติวิสต์บนเครือข่าย สนับสนุนการเรียนรู้อย่างอิสระ และ
สามารถเลือกศึกษาค้นคว้าได้ตามความสนใจ 

     

22. การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรยีนด้วยกันเองและผูส้อน
เป็นไปอย่างสะดวก ไม่มีข้อจ ากัดเรื่องเวลาและสถานท่ี 

     

23. เครื่องมือสนับสนุนการเรยีนรูท้ี่หลากหลายรูปแบบสนอง
ต่อการสร้างความรู้และส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ 

     

ข้อเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 

ขอขอบคุณอย่างยิ่งส าหรับความรว่มมือในการวิจัยครั้งนี ้
ผู้วิจัย 
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ภาคผนวก ค 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครั้งที่ 1  
ปฐมนิเทศ 
วิชา: 2736313 การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง ADVANCE COMMERCIAL DESIGN 
 
สาระส าคัญ 
 หลักการออกแบบพาณิชย์ศิลป์ การออกแบบเพ่ือสนับสนุนการค้า และการบริการ ได้แก่ 
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยเน้นการบูรณาการกลยุทธ์ทางธุรกิจ โดยศึกษาการออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ เพ่ือก าหนดปัญหาและน าเสนอกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ การ
รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง การเขียนโจทย์การออกแบบ การออกแบบร่าง และการออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์ต้นแบบเพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมกับการผลิต 
 บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com เป็นบทเรียนบนเครือข่ายสนับสนุนรายวิชา 
(Web Supported Courses)  ได้แก่ การก าหนดภารกิจการเรียนรู้และวางแผนงานการปฏิบัติงาน
ตามข้ันตอน แหล่งทรัพยากรทางการศึกษา การติดต่อสื่อสารผ่านระบบปฏิบัติการบนเครือข่าย และ
การประเมินผล โดยผู้เรียนเป็นผู้ปฎิบัติด้วยตนเอง 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในวัตถุประสงค์รายวิชาได้อย่างถูกต้อง 
2. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในขั้นตอนและวิธีการเรียนการสอนได้อย่างถูกต้อง 
3.    ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจและทักษะในการใช้เครื่องมือสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน

เครือข่ายได้อย่างถูกต้อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ผู้สอนท าการปฐมนิเทศ เพ่ืออธิบายชี้แจงเป้าหมายของการเรียน ขั้นตอนและวิธีการ
เรียนการสอน เครื่องมือที่ใช้ ระยะเวลาในการเรียนการสอน สถานที่ วิธีการและเกณฑ์การประเมินผล 

2. ผู้สอนแนะน าสาธิตวิธีการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com 
เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจในการใช้เครื่องมือแหล่งการเรียนรู้( Resource) เครื่องมือกระบวนการ 
(Processing Tool) เครื่องมือติดต่อสื่อสาร (Communication Tool) และการสร้างกลุ่มผู้เรียนบน
เครือข่ายwww.facebook.com 

3. ผู้เรียนทดลองปฏิบัติการใช้เครื่องมือเครื่องมือสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 
4. ผู้เรียนทดสอบวัดความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนก่อนเรียน 

เครื่องมือ / วิธีการ 
1. เอกสารแนะน ารายวิชา 
2. บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

www.facebook.com 
3. แบบทดสอบประเมินตนเองวัดความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

 

http://www.advcomart.com/
http://www.advcomart.com/
http://www.advcomart.com/
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การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในชั้นเรียน 
2. สังเกตพฤติกรรมการทดลองปฏิบัติการใช้เครื่องมือสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 

www.advcomart.comและเครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  
3. ผู้เรียนท าแบบประเมินตนเองด้านทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่

ยั่งยืน 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face)  
 

 
 
 

http://www.facebook.com/
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครั้งที่ 2  
การประเมินผลกระทบทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  
(Problem Identification) 
วิชา: 2736313 การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง ADVANCE COMMERCIAL DESIGN 
 
สาระส าคัญ 
 ความเป็นมาและความส าคัญของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ และความหมาย
โดยภาพรวมของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ เพ่ือให้นักศึกษาระดับปริญญาตรีได้รับ
ความรู้ทางด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Eco- Packaging Design  รวมทั้งเป็น
การเสริมสร้างทัศนคติที่ดีต่อการออกแบบบรรจุภัณฑ์เพ่ือสิ่งแวดล้อม ตลอดจนช่วยปลูกจิตส านึกใน
การช่วยลดผลกระทบทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ในทุกกระบวนการตั้งแต่ขั้นตอนก่อนการออกแบบ
และหลังการออกแบบ เพ่ือช่วยให้การด าเนินชีวิตของมนุษย์สังคม และสิ่งแวดล้อมด ารงควบคู่กันไป
อย่างยั่งยืน 
 การประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม เป็นการประเมินวงจรชีวิตบรรจุภัณฑ์ เพื่อประเมินผล
กระทบทางสิ่งแวดล้อมที่เกี่ยวข้องกับบรรจุภัณฑ์ โดยวัตถุประสงค์หลักในการด าเนินการประเมินทาง
สิ่งแวดล้อมคือการระบุส่วนที่มีผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม เพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาผลกระทบเหล่านี้
ในกระบวนการออกแบบ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.   ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจถึงความเป็นมาและความส าคัญของการออกแบบบรรจุภัณฑ์
เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  

2.   ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในความหมายโดยภาพรวมของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิง
นิเวศเศรษฐกิจ  

3.   ผู้เรียนสามารถเขียงผังความคิดน าเสนอผลงานตามที่ก าหนดได้ 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1.  ผู้สอนน าเข้าสู่การเรียนโดยการซักถามเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน
กับสถานการณ์ปัญหา 

2.    ผู้เรียนศึกษาบทเรียนเรื่อง “บทน าการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” เนื้อหา
รายวิชาผ่านบทเรียนบนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่เก่ียวข้องด้วยตนเอง 

3. ผู้สอนน าเสนอโจทย์ปัญหาการแก้ไข”วิกฤตขยะล้นโลก” ในฐานะนักออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  

4. ผู้สอนก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา 
5. ผู้สอนก าหนดงานเขียนผังความคิดจากโจทย์ที่ก าหนด  
6. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นในการแก้ไขเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ปัญหาดังกล่าว จาก

การศึกษา ค้นหาสาเหตุ และพิจารณาถึงสาเหตุที่น่าจะเป็นไปได้ในแหล่งข้อมูลบนเครือข่าย 
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7. ผู้เรียนเขียนผังความคิดน าเสนอผลงานตามที่ได้รับมอบหมาย 
เครื่องมือ / วิธีการ 

1. ใบงานที่1 “การออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
2. บทความเรื่อง”วิกฤตขยะล้นโลก” 
3. บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

www.facebook.com 
การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตพฤติกรรมการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

2. ประเมินผลงานการเขียนผังความคิด 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face)  
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 

สัปดาห์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครั้งที่ 3  
การรวบรวมข้อมูลการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Collection of Data) 
วิชา: 2736313 การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง ADVANCE COMMERCIAL DESIGN 
 
สาระส าคัญ 
 หลักการการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (The Principle of Eco- Package 
Design) ศึกษาถึงหลักการพ้ืนฐานของการท า Eco Design คือการประยุกต์หลักการของ 4R ในทุก
ช่วงของวงจรชีวิตบรรจุภัณฑ์ ตั้งแต่ขั้นตอนการออกแบบ ช่วงของวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ที่ว่านี้ ได้แก่ 
ช่วงการวางแผน (Planning Phase) ช่วงการออกแบบ (Design phase) ช่วงการผลิต 
(Manufacturing phase) ช่วงการน าไปใช้ (Usage phase) และช่วงการท าลายหลังการใช้เสร็จ 
(Disposal phase) เพ่ือประยุกต์โดยการน าหลักการของ 4R ได้แก่ การลด (Reduce) การใช้ซ้ า 
(Reuse) การน ากลับมาใช้ใหม่ (Recycle) และ การซ่อมบ ารุง (Repair) ไปใช้ร่วมกับแต่ละช่วงของ
วงจรชีวิตของบรรจุภัณฑ์  
 การวิจัยภูมิหลังของผลิตภัณฑ์ โดยการรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ประวัติ
ของผลิตภัณฑ์ รายละเอียดของผลิตภัณฑ์ หน้าที่และส่วนประกอบที่ส าคัญ รายละเอียดของการ
ออกแบบที่ส าคัญ รายชื่อวัสดุทั้งหมดท่ีใช้ กระบวนการผลิต ข้อมูลทางการตลาด ลักษณะที่ส าคัญของ
บรรจุภัณฑ์ เช่น หน้าที่การใช้งาน ความสวยงาม และคุณภาพ รวมถึงแนวโน้มและการคาดการณ์ใน
อนาคต ความต้องการของตลาด ได้แก่ ลูกค้า กลุ่มเฉพาะ การแข่งขัน ปัจจัยอื่น ๆ ที่มีผลต่อการตลาด
และต าแหน่งของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ราคา ข้อก าหนดและมาตรฐาน ความสนใจของผู้บริโภคประเด็น
ต่าง ๆ ทางสิ่งแวดล้อมที่ระบุอยู่ภายในตลาด รวมถึงข้อมูลด้านแรงผลักดันหรือศักยภาพในการ
เปลี่ยนแปลงบรรจุภัณฑ์ประเด็นทางสิ่งแวดล้อม เพื่อน าข้อมูลที่ได้มาค้นหาความคิดหรือเทคโนโลยี
ใหม ่ๆ ที่อาจน ามาใช้ในระหว่างกระบวนการออกแบบได้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.   ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจถึงหลักการของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  
2.   ผู้เรียนสามารถรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ

ตามท่ีก าหนดได้  
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1.   ผู้เรียนศึกษาบทเรียนเรื่อง”วงจรชีวิตของบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” ผ่านบทเรียน
บนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่เก่ียวข้องด้วยตนเอง 
 2.  ผู้สอนน าเสนอตัวอย่างจริงของผลิตภัณฑ์ทั่วไปกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน ให้
ผู้เรียนได้ศึกษาวิเคราะห์เปรียบเทียบด้วยวิธีการสังเกตและรับรู้ทางการมอง (Visual Analysis) ใน
ด้านโครงสร้าง สัญลักษณ์ ภาพประกอบ องค์ประกอบศิลป์ และ การออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจ 
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 3.     ผู้เรียนบันทึกใบงานเรื่องการสังเกตและรับรู้ทางการมอง (Visual Analysis) ตัวอย่าง
บรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ 

4. ผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนเลือกผลิตภัณฑ์ที่สนใจจะศึกษาเพื่อพัฒนาการออกแบบ 1 อย่าง 
5. ผู้สอนก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา 

 6.     ผู้เรียนวางแผนก าหนดแนวทางวิธีแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ตั้งสมมุติฐาน ก าหนด
ทางเลือกท่ีเป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลผลิตภัณฑ์ที่เลือกศึกษา 
ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  

7. ผู้สอนก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา 
8. ผู้เรียนเขียนรายงานการศึกษาข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ในใบงานที่ก าหนด 

เครื่องมือ / วิธีการ 
1.  ใบงานเรื่อง “การสังเกตและรับรู้ทางการมอง (Visual Analysis) ตัวอย่างบรรจุภัณฑ์

เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
2. ใบงานภารกิจที่ 2 “ข้อมูลเบื้องต้นการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
3. บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

www.facebook.com 
การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตพฤติกรรมการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.comและ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

2. ผลงาน “ข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์” 
 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face)  
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 

สัปดาห์ 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
http://www.facebook.com/
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครั้งที่ 4  
การก าหนดแนวความคิดในการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ(Design Concept) 
 
วิชา: 2736313 การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง ADVANCE COMMERCIAL DESIGN 
 
สาระส าคัญ 
 กลยุทธ์ทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Strategy of Eco-Creative 
Packaging Design) กลยุทธ์การออกแบบเพื่อสิ่งแวดล้อมเป็นกิจกรรมหรือการวางแผนที่ท าให้ลด
ผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อมเดิม การเลือกกลยุทธ์จึงเป็นการเลือกบนพ้ืนฐานของการได้ประเมินผล
กระทบด้านสิ่งแวดล้อม การวิเคราะห์สินค้าและการวิเคราะห์ด้านการตลาด ดังนั้นการออกแบบจึง
ต้องมองถึงผลกระทบในด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะผลกระทบที่มีต่อการขายทั้งระดับการขายส่งและการ
ขายปลีก เมื่อพิจารณาผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม เรื่องของภาชนะบรรจุ เป็นเรื่องที่ได้รับการ
วิพากษ์วิจารณ์อย่างกว้างขวาง เพราะเป็นสิ่งมองเห็นได้ง่ายและเป็นสิ่งที่เกิดจากการใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน  

การด าเนินงานเชิงปฏิบัติการด้านความคิด เป็นการท างานเชิงปฏิบัติการ สามารถน ามาใช้
เพ่ือสร้างแนวความคิดหลักในการออกแบบบรรจุภัณฑ์และกลยุทธ์ต่าง ๆ โดยการน าข้อมูลพื้นฐาน
ของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ การประเมินทางสิ่งแวดล้อม การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ทั่วไปที่รวบรวมได้มาสรุป
เป็นความคิดรวบยอดในการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ เพ่ือเป็นแนวทางหลักในการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.   ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจถึงกลยุทธ์ทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ 
(Strategy of Eco- Packaging Design)  

2.   ผู้เรียนสามารถเขียนโจทย์ปัญหาการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Design 
Brief) ได้ 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ผู้เรียนศึกษาบทเรียนเรื่อง “กลยุทธ์ทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
ผ่านบทเรียนบนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่เก่ียวข้อง 

2. ผู้เรียนน าเสนอข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าในกิจกรรมข้ัน
ส ารวจและค้นหา อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในชั้นเรียน 

3. ผู้สอนอภิปรายซักถามและสรุปผลของข้อมูลเบื้องต้นของผลิตภัณฑ์ 
4. ผู้สอนก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา  
5. ผู้เรียนวางแผนก าหนดแนวทางวิธีแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ด าเนินงานเชิงปฏิบัติการ

ด้านความคิด โดยการน าข้อมูลพื้นฐานของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ การประเมินทางสิ่งแวดล้อม การ
วิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ทั่วไปที่รวบรวมได้มาสรุปเป็นความคิดรวบยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 
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6. ผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนเขียนโจทย์ของงาน (Design Brief)การออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิง
นิเวศเศรษฐกิจ จากข้อมูลที่รวบรวมได้ในขั้นตอนการส ารวจและค้นหา ประกอบด้วย ชื่องาน ข้อมูล
เบื้องต้น ปัญหา วัตถุประสงค์ กลุ่มเป้าหมาย แนวความคิดรวบยอด 

7. ผู้เรียนเขียนรายงานโจทย์ของงาน (Design Brief)การออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศ
เศรษฐกิจในใบงานที่ก าหนด 

8. ผู้เรียนถ่ายทอดข้อสรุปของโจทย์ของงาน (Design Brief) การออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิง
นิเวศเศรษฐกิจ เป็นแผนภาพอารมณ์ความรู้สึก (Mood&Tone) เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบ
ชิ้นงาน 
เครื่องมือ / วิธีการ 

1.  ใบงานภารกิจที่ 3 “โจทย์ของงาน (Design Brief) การออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศ
เศรษฐกิจ” 

2.   ใบงาน “การสร้างแผนภาพอารมณ์ความรู้สึก (Mood&Tone) ของการออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
 3.   บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตพฤติกรรมการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.comและ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

2. ผลงาน “โจทย์ของงาน (Design Brief) การออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
3. ผลงาน “การสร้างแผนภาพอารมณ์ความรู้สึก (Mood&Tone) ของการออกแบบบรรจุ

ภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face)  
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 

สัปดาห์ 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
http://www.facebook.com/
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครั้งที่ 5  
การเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Design Strategy) 
วิชา: 2736313 การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง ADVANCE COMMERCIAL DESIGN 
 
สาระส าคัญ 
 วัสดุส าหรับการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Materials of Eco- Packaging 
Design) ความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาททางด้านวัสดุ
ศาสตร์เป็นอย่างมาก ในภาคอุตสาหกรรมได้ปรับเปลี่ยนการผลิตวัสดุและผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อมมากข้ึน ดังนั้นวัสดุที่มีส่วนประกอบจากสิ่งมีชีวิต หรือท่ีเรียกว่าวัสดุชีวภาพ (Bio-based 
materials) กลายเป็นทางเลือกท่ีส าคัญในการลดปริมาณการใช้วัสดุที่ส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม
นอกจากนี้วัตถุดิบส าหรับ Bio-based materials ก็ไม่มีวันหมดไปจากโลก และยังสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ได้หลากหลายรูปแบบ 
 การเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ จากการทบทวนการท างานเชิงปฏิบัติการหรือความคิด
รวบยอด กลยุทธ์ทางการออกแบบคือการเลือกแบบร่างเพ่ือเป็นข้อสรุปส าหรับจุดเริ่มต้นของการ
ออกแบบ โดยกลยุทธ์เหล่านี้อาจประกอบด้วย การเลือกวัสดุและกระบวนการผลิตที่ส่งผลกระทบทาง
สิ่งแวดล้อมน้อยที่สุด คัดเลือกกลยุทธ์โดยถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นแบบร่าง น าเสนอและอธิบาย
ประกอบ เพ่ือให้เห็นรูปร่างส าหรับใช้ในการทดลอง ปรับปรุง หรือพัฒนาการออกแบบ  การร่างแบบ
ควรท าการร่างหลาย ๆ แบบ  เพ่ือมีโอกาสเลือกแบบที่ดีที่สุด วิเคราะห์ส่วนดี ส่วนเสีย เพื่อน ามา
พัฒนาให้ได้แบบที่ดีที่สุด  ตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.   ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจถึงประเภทของวัสดุที่เหมาะส าหรับการออกแบบบรรจุภัณฑ์
เชิงนิเวศเศรษฐกิจ 

2.   ผู้เรียนสามารถร่างแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจได้ 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ผู้เรียนศึกษาบทเรียนเรื่อง “วัสดุส าหรับการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
ผ่านบทเรียนบนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่เก่ียวข้อง 

2.  ผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนน าแนวทางจากโจทย์ของงาน (Design Brief) มาสรุปเป็นการ
ออกแบบร่างบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ 

3. ผู้สอนอภิปรายแนะน าแนวทางการออกแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
4. ผู้สอนก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา  
5. ผู้เรียนวางแผนก าหนดแนวทางวิธีแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ลงมือปฏิบัติการออกแบบ

ร่างผลิตภัณฑ์ 
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เครื่องมือ / วิธีการ 
1.  ใบงานภารกิจที่ 4 “การออกแบบร่างบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 

 2.   บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตพฤติกรรมการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.comและ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

2. ผลงาน “การออกแบบร่างบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face)  
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 

สัปดาห์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
http://www.facebook.com/
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครั้งที่ 6  
การเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Design Strategy) 
วิชา: 2736313 การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง ADVANCE COMMERCIAL DESIGN 
 
สาระส าคัญ 
 กระบวนการการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (The Process of Eco- Packaging 
Design) การออกแบบบรรจุภัณฑ์มีขั้นตอนและหลักการในการออกแบบโครงสร้างและกราฟิกที่
แตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับปัจจัยและเงื่อนไขในการออกแบบนั้น ๆ ว่ามีวัตถุประสงค์ทางด้านใด เช่น 
กลุ่มลูกค้า ประโยชน์การใช้งาน การพัฒนาจากบรรจุภัณฑ์เดิม เป็นต้น ดังนั้นจึงควรทราบถึงข้ันตอน
และหลักการที่ส าคัญของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจเพ่ือให้ได้บรรจุภัณฑ์ที่ออกมา
ตามความต้องการและความพึงพอใจของผู้บริโภคและนักออกแบบ 
 การเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ จากการทบทวนการท างานเชิงปฏิบัติการหรือความคิด
รวบยอด กลยุทธ์ทางการออกแบบคือการเลือกแบบร่างเพ่ือเป็นข้อสรุปส าหรับจุดเริ่มต้นของการ
ออกแบบ โดยกลยุทธ์เหล่านี้อาจประกอบด้วย การเลือกวัสดุและกระบวนการผลิตที่ส่งผลกระทบทาง
สิ่งแวดล้อมน้อยที่สุด คัดเลือกกลยุทธ์โดยถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นแบบร่าง น าเสนอและอธิบาย
ประกอบ เพ่ือให้เห็นรูปร่างส าหรับใช้ในการทดลอง ปรับปรุง หรือพัฒนาการออกแบบ  การร่างแบบ
ควรท าการร่างหลาย ๆ แบบ  เพ่ือมีโอกาสเลือกแบบที่ดีที่สุด วิเคราะห์ส่วนดี ส่วนเสีย เพื่อน ามา
พัฒนาให้ได้แบบที่ดีที่สุด  ตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.   ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจถึงข้ันตอนการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  
2.   ผู้เรียนสามารถร่างแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจได้ 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนศึกษาบทเรียนเรื่อง”กระบวนการการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 

ผ่านบทเรียนบนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่เก่ียวข้อง 
2. ผู้เรียนออกแบบรายละเอียด ปรับปรุงและพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ 
3. ผู้เรียนน าเสนอแบบร่างผลิตภัณฑ์ที่ได้ปรับปรุง อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในชั้น

เรียน 
4. ผู้สอนอภิปรายแนะน าแนวทางในการพัฒนาแบบร่าง สร้างความชัดเจนตาม

แนวความคิดหลัก 
5. ผู้สอนก าหนดบทบาท หน้าที่ เป้าหมายของงาน ขอบเขตงาน ก าหนดตารางเวลา  
6. ผู้เรียนวางแผนก าหนดแนวทางวิธีแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ลงมือปฏิบัติการออกแบบ

พัฒนาแบบร่างบรรจุภัณฑ์ 
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เครื่องมือ / วิธีการ 
1.  ใบงานภารกิจที่ 4 “การออกแบบร่างบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 

 2.   บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตพฤติกรรมการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.comและ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

2. ผลงาน “การออกแบบร่างบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face)  
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 

สัปดาห์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
http://www.facebook.com/


 239 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 240 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครั้งที่ 7  
การด าเนินงานการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Design) 
วิชา: 2736313 การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง ADVANCE COMMERCIAL DESIGN 
 
สาระส าคัญ 
 บทสรุปการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Conclusion of Eco-Packaging 
Design) สรุปกลยุทธ์และข้อมูลต่าง ๆ ส าหรับนักออกแบบและนักพัฒนาบรรจุภัณฑ์ถึงวิธีการ
หลีกเลี่ยงหรือลดผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมของบรรจุภัณฑ์ โดยวิธีการออกแบบเพื่อสิ่งแวดล้อม (DfE) 
ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ประยุกต์ใช้ได้อย่างหลากหลายและมีศักยภาพสูง  
 กระบวนการออกแบบจริง เกี่ยวข้องกับขั้นตอนต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วยการเตรียมหลักการ
รายละเอียดการออกแบบ การผลิตต้นแบบ การทดสอบ  การออกแบบขั้นสุดท้ายหลังจากเสร็จสิ้นใน
แต่ละข้ันตอนแล้ว กระบวนการนี้จะรวมการประเมินในส่วนของจุดเริ่มต้นการออกแบบ ซ่ึง
ประกอบด้วยความต้องการทางศักยภาพและวัตถุประสงค์ทางสิ่งแวดล้อม 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.   ผู้เรียนทราบถึงบทสรุปของการออกแบบบรรจุภัณฑ์สร้างสรรค์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  
2.   ผู้เรียนสามารถสร้างต้นแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจได้ 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนศึกษาบทเรียนเรื่อง “บทสรุปของการออกแบบบรรจุภัณฑ์สร้างสรรค์เชิงนิเวศ

เศรษฐกิจ “ ผ่านบทเรียนบนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่เก่ียวข้อง 
2. ผู้เรียนน าเสนอผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยการล าดับกระบวนการการออกแบบ

ทุกขั้นตอน 
3. ผู้สอนอภิปรายสรุป แนะน าแนวทางในการออกแบบผลงาน 

เครื่องมือ / วิธีการ 
1.  ใบงานภารกิจที่ 5 “การออกแบบต้นแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 

 2.   บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตพฤติกรรมการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.comและ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

2. ผลงาน “การออกแบบต้นแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
 
ระยะเวลา  

1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 
แนวทางการด าเนินกิจกรรม 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
http://www.facebook.com/
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กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face)  
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 

สัปดาห์ 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครั้งที่ 8  
การด าเนินงานการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Design) 
วิชา: 2736313 การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ขั้นสูง ADVANCE COMMERCIAL DESIGN 
 
สาระส าคัญ 
 บทสรุปการออกแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Conclusion of Eco-Packaging 
Design) สรุปกลยุทธ์และข้อมูลต่าง ๆ ส าหรับนักออกแบบและนักพัฒนาบรรจุภัณฑ์ถึงวิธีการ
หลีกเลี่ยงหรือลดผลกระทบทางสิ่งแวดล้อมของบรรจุภัณฑ์ โดยวิธีการออกแบบเพื่อสิ่งแวดล้อม (DfE) 
ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ประยุกต์ใช้ได้อย่างหลากหลายและมีศักยภาพสูง  

กระบวนการออกแบบจริง เกี่ยวข้องกับขั้นตอนต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วยการเตรียมหลักการ
รายละเอียดการออกแบบ การผลิตต้นแบบ การทดสอบ  การออกแบบขั้นสุดท้ายหลังจากเสร็จสิ้นใน
แต่ละข้ันตอนแล้ว กระบวนการนี้จะรวมการประเมินในส่วนของจุดเริ่มต้นการออกแบบ ซ่ึง
ประกอบด้วยความต้องการทางศักยภาพและวัตถุประสงค์ทางสิ่งแวดล้อม 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.   ผู้เรียนทราบถึงบทสรุปของการออกแบบบรรจุภัณฑ์สร้างสรรค์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ  
2.   ผู้เรียนสามารถสร้างต้นแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจได้ 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนศึกษาบทเรียนเรื่อง “บทสรุปของการออกแบบบรรจุภัณฑ์สร้างสรรค์เชิงนิเวศ

เศรษฐกิจ “ ผ่านบทเรียนบนเครือข่ายและค้นคว้าข้อมูลเชื่อมโยงที่เก่ียวข้อง 
2. ผู้เรียนพิจารณาผลงานการออกแบบผู้อ่ืน แลกเปลี่ยน เสนอแนะความคิดเห็นเพ่ือทราบ

แนวทางในการออกแบบอื่น ๆ ต่อไป 
4. ผู้สอนอภิปรายสรุป อภิปรายสรุปผลงานการออกแบบ แลกเปลี่ยน เสนอแนะความ

คิดเห็นเพื่อทราบแนวทางในการออกแบบอ่ืน ๆ ต่อไป 
5. ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนหลังเรียน 

เครื่องมือ / วิธีการ 
1.  ใบงานภารกิจที่ 5 “การออกแบบต้นแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 

 2.   บทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.com และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
www.facebook.com 
การวัดและประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมการใช้เครื่องมือบทเรียนบนเครือข่าย www.advcomart.comและ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ www.facebook.com  

2. ผลงาน “การออกแบบต้นแบบบรรจุภัณฑ์เชิงนิเวศเศรษฐกิจ” 
3. แบบทดสอบประเมินตนเองวัดความคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 

http://www.advcomart.com/
http://www.facebook.com/
http://www.facebook.com/
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ระยะเวลา  
1 คาบเรียน (3ชั่วโมง) 

แนวทางการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมในห้องเรียน (Face –to Face)  
กิจกรรมนอกห้องเรียน (On-Line)  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองระยะเวลา 1 

สัปดาห์ 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างหน้าจอการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 

นางศรินดา จามรมาน เกิดวันที่ 30 กรกฎาคม 2516  

ส าเร็จการศึกษาครุศาสตรบัณฑิต สาขาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2537  

ส าเร็จการศึกษาประกาศนียบัตร ศิลปะและการออกแบบ ที่ Bradford college เมือง 
Bradford ประเทศอังกฤษ ในปีการศึกษา 2539  

ส าเร็จการศึกษาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2544  

และเข้าศึกษาต่อในหลักสูตรครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 2551 
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