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ประเภทของงานวจิัย 

เทคโนโลยีการศึกษา 

บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ พัฒนารูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี เป็นการวิจัยและพัฒนา มีขั้นตอนด าเนินการวิจัย 4 ระยะ คือ 
ระยะที่ 1 ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน และ สอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  ระยะที่  2 สร้างต้นแบบ ระยะที่ 3 
ศึกษาผลการใช้รูปแบบกับนักศึกษาปริญญาบัณฑิตชั้นปีที่ 3 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี จ านวน 163 คน ในรายวิชาพิษวิทยา
สิ่งแวดล้อมและอาชีวอนามัย เป็นเวลา 6 สัปดาห์ และระยะท่ี 4 น าเสนอรูปแบบ เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ สื่อเลิร์นนิ่ง 

อ็อบเจกต์ แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ แบบวัดการสร้างความรู้ แบบวัดทักษะการคิดวิจารณญาณ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบบันทึกการสัมภาษณ์ สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ และ t-test Dependent   

ผลการวิจัยพบว่า 
1. รูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) คุณลักษณะเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ 2) กระบวนการสร้าง

ความรู้ 3) สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด 4) การคิดแบบมีวิจารณญาณ และมีเง่ือนไขการใช้รูปแบบ 3 เงื่อนไข คือ 1) บทบาทผู้สอน 2) 
บทบาทผู้เรียน 3) ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

2. รูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1) การน าเสนอปัญหา 2) ศึกษาปัญหา 3) หาแนวทางตอบ
ปัญหา 4) การสร้างความรู้ 5) การน าไปใช้ 6) การประเมินผล 

3. กลุ่มตัวอย่างที่เรียนตามรูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ มีคะแนนทักษะการคิดแบบวิจารณญาณสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05  และพบว่าระดับการสร้างความรู้ขั้นสูง (High-Level elaboration) คิดเป็นร้อยละ 28.57 ระดับการสร้าง
ความรู้ขั้นต่ า (Low-Level elaboration) คิดเป็นร้อยละ 49.86 
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ค าส าคัญ 

เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ , การสร้างความรู้ , การคิดวิจารณญาณ 

ความเป็นมา/หลักการและเหตุผล 

การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาเป็นนโยบายส าคัญของประเทศ เพ่ือเตรียมความพร้อมสู่การเป็น
สังคมสารสนเทศ (Information Technology Society) และสังคมแห่งความรู้ (Knowledge Society) ทุกประเทศมุ่งให้ความส าคัญ
ต่อยุทธศาสตร์การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่มีสติปัญญา และมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) มีการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long 
Learning) และมีทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการพัฒนานโยบายเทคโนโลยีการศึกษา มีกรอบการวางยุทธศาสตร์ด้านการ
พัฒนาเนื้อหาการเรียน (Content Development) ว่าการจัดท าเนื้อหาการเรียนการสอนจะมีรูปแบบเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 
เทคโนโลยีสารสนเทศจะเป็นเครื่องมือส าคัญในการน าผู้เรียนเข้าสู่คลังความรู้ของโลก และทรัพยากรความรู้อันหลากหลาย เนื้อหา
หลักสูตรต้องสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ มีความคิดวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้ง  การเป็นพลเมืองของโลกที่
เข้าใจสังคมและความหลากหลายทางวัฒนธรรม (สถาบันเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาแห่งชาติ, 2543)    

จากการศึกษาสภาพของกระบวนการเรียนการสอนทางวิทยาศาสตร์ในระดับอุดมศึกษา จ านวน 8 แห่ง (ภิญโญ, 2541) พบว่า 
ยังขาดสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์หรือแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  ดังนั้นวิธีการที่จะแก้ปัญหา 
คือ การพัฒนารูปแบบสื่อการสอนในรูปแบบใหม่ ที่เรียกว่า เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ (Learning Object) ซึ่งเป็นหน่วยการเรียนการสอนใน
รูปแบบดิจิทัลขนาดเล็ก ที่อาจอยู่ในรูปของไฟล์เอกสาร เสียง ภาพ กราฟิก ข้อความ แอนิเมชั่น รวมทั้งบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้ใน
การน าเสนอข้อมูลสารสนเทศความรู้ ซึ่งสมบูรณ์ในตนเองประกอบด้วย วัตถุประสงค์ เนื้อหา แบบฝึกหัดเชิงโต้ตอบ แบบทดสอบเพ่ือ
วัดผลการเรียนรู้ เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์มีขนาดเล็ก และใช้เวลาในการเรียนรู้เนื้อหาแต่ละอ็อบเจกต์การเรียนรู้สั้น มีคุณสมบัติในการน า
กลับมาใช้ใหม่ (Reusability) ใช้งานร่วมกัน (Sharability) และท างานร่วมกัน (Interoperability) การพัฒนารูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์
ในงานวิจัยนี้  ได้น าหลักการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นฐานในการออกแบบ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ 1) การเข้าสู่บริบท 2) 
แหล่งการเรียน 3) เครื่องมือ 4) ฐานการช่วยเหลือ 5) Web 2.0 และน าวิธีการสอนที่ส่งผลต่อการสร้างความรู้ 8 วิธี มาท าการ
สังเคราะห์รูปแบบการสอน ได้ 6 องค์ประกอบได้แก่ 1) การน าเสนอปัญหา 2) ศึกษาปัญหา 3) วิเคราะห์หาแนวทางตอบปัญหา  4) 
สร้างความรู้ 5) การน าไปใช้ 6) การประเมินผล   นอกจากนี้ในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับต่างๆนั้น  นอกจากมุ่งหวังให้
ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ความเข้าใจแนวคิดหลักที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในบทเรียนแล้ว ยังมุ่งหวังให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดขั้นสูงด้วย 
(กรมวิชาการ, 2545) การพัฒนาการคิดขั้นสูง (Higher-ordered thinking) เป็นความสามารถทางสติปัญญาประการหนึ่งที่ต้องพัฒนา 
เพ่ือเรียนรู้เนื้อหาและหลักการ รวมทั้งแนวคิดในวิชาต่างๆ    

การพัฒนารูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ในงานวิจัยนี้ มุ่งเน้นการช่วยแก้ปัญหาด้านกระบวนการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ใน
ระดับอุดมศึกษา เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์แสวงหา เสริมสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองผ่านสื่อเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์  
และเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอนวิทยาศาสตร์รูปแบบใหม่ที่มีประสิทธิภาพต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือศึกษารูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต  
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2. เพ่ือสร้างรูปแบบอ็อบเจกต์เลิร์นนิ่งเพ่ือเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต  

3. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

 

วธิีการวิจัย 

ระยะที่ 1 ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบรูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ โดยศึกษาด้าน
คุณลักษณะเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์  กระบวนการสร้างความรู้  การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรูปแบบเปิด (OLEs) การคิดแบบมีวิจารณญาณ 
และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 

ระยะที่ 2 สร้างต้นแบบของรูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ โดยน าข้อมูลที่ได้จาก ระยะที่ 1 มาสร้างเป็นต้นแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์  
โดยน ามาสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเพ่ือด าเนินการตามกระบวนการวิจัยแบบเทคนิคเดลฟายที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน 
(Computer-Based Delphi) 

ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้งานรูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 3 ส านักวิชา
แพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาพิษวิทยาสิ่งแวดล้อมและอาชีวอนามัย รหัสวิชา617323 ในภาคการ
เรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2553 จ านวน 163 คน 

ระยะที่ 4 น าเสนอรูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ ผู้วิจัยสร้างแบบรับรองรูปแบบอ็อบเจกต์เลิร์นนิ่ง แล้วน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 5 คน ประเมินรับรองรูปแบบ และน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสรุปข้อเสนอแนะ 
ความคิดเห็นที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิร่วมกับ 

ข้อค้นพบจากการศึกษาผลการใช้รูปแบบมาสรุป ปรับปรุงให้มีความถูกต้องชัดเจนและสมบูรณ์ที่สุด แล้วน าเสนอรูปแบบเลิร์น
นิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตในรูปแบบการบรรยาย
และแผนภาพ 

 

ผลการวจิัย 

รูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 6 ขั้นตอน และ 3 เงื่อนไข 

1. องค์ประกอบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างการสร้างความรู้ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) คุณลักษณะเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ 2) กระบวนการสร้างความรู้ 3) สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด 
และ 4) การคิดแบบมีวิจารณญาณ   

1.1 องค์ประกอบที่ 1 คุณลักษณะเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ 6 องค์ประกอบ ได้แก่ ภาพรวม (Overview) เนื้อหา (Content) การ
ฝึกปฏิบัติ (Practice) แหล่งข้อมูล (Resource) การสรุป (Summary) การประเมิน (Assessment)  

1.1.1 ภาพรวม (Overview) หมายถึง การสรุปให้เห็นภาพรวมของการเรียนทั้งหมด ได้แก่ ค าแนะน าการใช้เรียน 
ค าแนะน าการใช้งานเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง หรือวัตถุประสงค์การเรียน ภาพรวมเนื้อหาของวิชา ซึ่งอาจแสดงโดย
การใช้ผังมโนทัศน์ เพ่ือแสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่เป็นภาพรวมทั้งหมด 

  1.1.2 เนื้อหา (Content) หมายถึง การรวมข้อมูลสารสนเทศที่เกี่ยวกับเนื้อหารายวิชาประเภทต่างๆ เข้าไว้กัน ได้แก่ 
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ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีโอ มุ่งเน้นการสอนรายบุคคล เน้นการควบคุมการเรียนรู้ โดยผู้เรียนเอง 
(Learner Control) โดยผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ การควบคุมนั้นจะเลือกเนื้อหา หลักสูตร บทเรียน วัตถุประสงค์การเรียน
และการควบคุมวิธีการน าเสนอเนื้อหา ประเภทของเนื้อหา (Type of Content) ได้แก่ ข้อเท็จจริง (Fact) มโนทัศน์ (Concept) 

กระบวนการ (Procedure) หลักการ (Principle) และในส่วนของการน าเสนอ (Presentation Taxonomy) มี
รูปแบบการน าเสนอในลักษณะทั่วไป (Generalities) และลักษณะเฉพาะ (Instances) การน าเสนอแบบอธิบาย (Expository) และแบบ
สืบสวน (Inquisitory)  

1.1.3 การฝึกปฏิบัติ (Practice) เป็นกระบวนการที่ฝึกด าเนินกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจและสามารถ
ช่วยให้เกิดทักษะการคิดวิจารณญาณ การสร้างความรู้ และช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีกระบวนการฝึกปฏิบัติ 
ดังนี้ 1) การน าเสนอปัญหา 2) ศึกษาปัญหา 3) หาแนวทางตอบปัญหา 4) การสร้างความรู้ 5) การน าไปใช้ 6) การประเมินผล  

1.1.4 แหล่งข้อมูล (Resource) หมายถึง แหล่งข้อมูลทรัพยากรที่เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่จะเสนอข้อมูลสารสนเทศใน
การเรียน  แบ่งเป็นแหล่งการเรียนที่คงที่ (Static Resource) เช่น หลักการ ทฤษฎีหรือกฎเกณฑ์ แหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic 
Resource) ที่มีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา นอกจากนี้ยังหมายถึงแหล่งเรียนรู้ที่เป็นบุคคล ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งจะช่วย
ชี้แนะ ให้แก่ผู้เรียน   

  1.1.5 การสรุปความรู้ (Summary) เป็นการสะท้อนอธิบายความรู้ใหม่ โดยผู้เรียนจะบันทึกเผยแพร่ความรู้ผ่าน
เครื่องมือ Discussion Board   

  1.1.6 การประเมินผล (Assessment) เป็นการประเมินก่อนและหลังเรียน ประกอบด้วยการวัดความรู้ก่อนเรียนด้วย
การท าแบบวัดทักษะการคิดวิจารณญาณก่อนเรียน ท าแบบทดสอบก่อนเรียน ศึกษาเนื้อหา ด าเนินกิจกรรมการเรียนผ่านสถานการณ์
ปัญหา หรือข้อค าถาม แสวงหาค าตอบ และสะท้อนความรู้บน Discussion Board จากนั้นจึงท าการประเมินตนเองหลังเรียน โดยวัด
ทักษะการคิดวิจารณญาณหลังเรียน เพ่ือวัดผลด้านทักษะการคิดวิจารณญาณของผู้เรียน ท าแบบทดสอบหลังเรีย น เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ส าหรับการวัดการสร้างความรู้ของผู้เรียนนั้น จะวัดจากประโยคหรือข้อความของผู้เรียนที่สะท้อนความรู้บน Discussion 
Board 

1.2 องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (Cognitive Constructivism) ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอนคือ 

1.2.1 ส ารวจความรู้และประสบการณ์ที่มีอยู่แล้วของผู้ เรียน โดยการให้ผู้เรียนประเมินตนเองก่อนเรียน ได้แก่การท า
แบบทดสอบ แบบวัดทักษะการคิดวิจารณญาณก่อนเรียน 

1.2.2 หลังจากทราบประสบการณ์ที่มีอยู่ของผู้เรียน กระบวนการสร้างความรู้ในเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ ควรกระตุ้นให้เกิด
ความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive conflict) โดยใช้ค าถามหรือสถานการณ์ปัญหา ซึ่งผู้เรียนจะรับข้อมูลเข้าสู่โครงสร้างทางปัญญา 
(Assimilation) 

1.2.3 จากนั้นเมื่อเกิดสภาวะความไม่สมดุล (Disequilibrium) ผู้เรียนจะพยายามปรับภาวะนั้นให้สมดุล โดยการ
แสวงหาค าตอบของความขัดแย้งหรือสิ่งที่ไม่ตรงกับความรู้เดิมซึ่งผู้เรียนจะเชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิมกับสิ่งที่ต้องเรียนรู้ใหม่ โดยการ
แสวงหาความรู้จากเครื่องมือสนับสนุนสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 

1.2.4 การแสวงหาค าตอบของความขัดแย้ง จะช่วยให้เกิดการปรับโครงสร้างทางปัญญาขึ้น (Accommodation) 
ผู้เรียนสามารถอธิบาย แก้ปัญหาได้ 

1.2.5 เมื่อปรับโครงสร้างทางปัญญาจนเข้าสู่สภาวะสมดุล (Equilibrium) ผู้เรียนจึงเกิดการเรียนรู้  
1.3 องค์ประกอบที่  3 สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด  (Open Learning Environments: OLEs) แบ่งออกเป็น 5 

องค์ประกอบ ดังนี้ 
1.3.1 การเข้าสู่บริบท (enabling context) อาจท าได้ทั้งก าหนดปัญหาให้ผู้เรียนและผู้เรียนก าหนดปัญหาเอง  
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1.3.2 แหล่งการเรียนรู้ (resource) จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้แหล่งทรัพยากรที่ เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือเสนอ
สารสนเทศต่างๆ ในการเรียน ทั้งแบบแหล่งการเรียนรู้ที่คงท่ี (Static Resourceและ แหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resource)   

1.3.3 เครื่องมือการเรียนรู้ (tool) จะสนับสนุนการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนได้เผชิญ เป็นสิ่งที่เป็น
สื่อกลางหรือวิธีการซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจและลงมือกระท ากับแหล่งเรียนรู้ตามแนวคิดของผู้เรียนเอง ส าหรับใช้ในการจัดกระท า
กับข้อมูลสารสนเทศ ได้แก่ เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) จะสนับสนุนภารกิจกระบวนการทางพุทธิปัญญาที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนรู้แบบเปิด เครื่องมือจัดกระท า (Manipulation Tool) เป็นเครื่องมือส ารวจเปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือกระท ากับภาพกราฟิก 
หรือภาพ 3 มิติ เช่นการแสดงภาพโครงสร้างระบบภายในร่างกาย ผู้เรียนสามารถหมุนหรือขยายภาพได้ด้วยตนเอง  เครื่องมือสื่อสาร 
(Communication Tool) เป็นเครื่องมือสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ความพยายามในการคิดริเริ่มหรือแลกเปลี่ยนระหว่างผู้เรียน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญ เป็นเครื่องมือติดต่อสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous) ได้แก่ เครื่องมือ Chat ซึ่งส่งเสริมเกี่ยวกับการสนทนา
แบ่งปันแนวคิดร่วมมือกันแก้ปัญหา และเครื่องมือติดต่อสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ได้แก่ เครื่องมือ Discussion, 
Email, Homework เป็นต้น  

1.3.4 ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นกระบวนการการช่วยเหลือด้านการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
scaffolding) จะเน้นการแสดงความสัมพันธ์ระหว่างความคิดรวบยอดที่ส าคัญที่เกี่ยวกับปัญหา อาจน าเสนอโดยใช้ภาพกราฟิกที่เป็น 
Concept Map ด้านการรู้คิด (Metacognitive Scaffolding) อาจใช้ข้อความที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ตระหนักและสะท้อนคิดเกี่ยวกับการ
คิดของตนเองเพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหา ด้านกระบวนการ(Procedural Scaffolding) จะท าการเสนอแนะวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและ
เครื่องมอืที่มีในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ และด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) ช่วยแนะแนวสนับสนุนการคิดวิเคราะห์วางแผน โดยใช้
ข้อความหรือแผนผังที่จะแนะน าเกี่ยวกับการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา เป็นการแนะน า บอกใบ้แนวทางการแก้ปัญหาที่กระตุ้นให้เกิด
การคิดในระดับสูง 

1.3.5 เครื่องมือ Web2.0 เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้ เรียนสามารถสร้างและแก้ไข เนื้อหา เผยแพร่ความรู้หรือ
ประสบการณ์ของตนเองผ่าน Blog, Wiki  

1.4 องค์ประกอบที่ 4 การคิดแบบมีวิจารณญาณ แบ่งออกเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 
1.4.1 ขั้นสงสัยในสมมติฐาน (questioning assumptions) เป็นการระบุสมมติฐานของตนเอง วิจารณ์และตรวจสอบ

สมมติฐานของตนเองและผู้อ่ืน เป็นการกระตุ้นให้เกิดประเด็นปัญหา และระบุปัญหา ค าถาม โดยผู้สอนหรือผู้เรียนก็ได้ 
1.4.2 ขั้นตรวจสอบความล าเอียงของข้อมูล (detecting biases) เป็นการตรวจสอบความถูกต้องและความล าเอียง

ของข้อมูลและแหล่งข้อมูล โดยการสังเกต รวบรวมข้อมูลภายนอกและข้อคิดเห็นจากบุคคลอื่น เพ่ือท าความเข้าใจปัญหาได้อย่างชัดเจน 
1.4.3 ขั้นวิเคราะห์บริบท (analyzing context) เป็นการวิเคราะห์สภาวะแวดล้อมและปัจจัยต่างๆ ที่ส่งผลต่อความคิด 

การกระท าและวิธีการแปลความหมายข้อมูลและอธิบายประเด็นปัญหาเพ่ือการตอบค าถามท่ีเหมาะสม   
1.4.4 ขั้นค้นหาทางเลือกที่เป็นไปได้และแหล่งสารสนเทศ (seeking alternative points of view and sources of 

information) เป็นการอธิบายหรือคาดเดาค าตอบ รวมทั้งสะท้อนการคิด อภิปรายเพ่ือพิจารณาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง การยอมรับหรือ
ปฏิเสธข้อมูล ความรู้ ความคิดเห็น โดยผ่านการอภิปรายและสะท้อนความคิดโดยผู้เรียน ได้ข้อสรุปเกิดเป็นการสร้างความรู้หรือแนวคิด
ใหม่ กอ่ให้เกิดแนวทางตอบหลายทางเลือกจนได้ข้อสรุป 

 2. ขั้นตอนของรูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 

2.1 การน าเสนอปัญหา (Present the Problems) เป็นการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมเข้ากับความรู้ใหม่ โดยการตั้ง
ค าถาม ก าหนดปัญหา สร้างสถานการณ์จริงหรือจ าลองเพ่ือกระตุ้นให้คิด กิจกรรมจะแบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มละ 10 คน โดยผู้เรียนจะ
ด าเนินการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมในสื่อเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ และผู้เรียนท าการศึกษาเนื้อหาหรือสถานการณ์ โดยเชื่อมโยงความรู้เดิมของ
ผู้เรียน เช่น การน าเสนอภาพ 3 มิติ โครงสร้างของร่างกายมนุษย์และอวัยวะส าคัญที่เกี่ยวข้องในเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียนรู้  เช่น 
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โครงสร้างอวัยวะของตับ ไต ระบบการท างานของทางเดินหายใจ เป็นต้น จากนั้นใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิด และก าหนดปัญหา
ร่วมกัน สร้างสถานการณ์จริงหรือจ าลองเพ่ือกระตุ้นให้คิด ผู้เรียนจะเป็นผู้ระบุสมมติฐานของตนเอง และตรวจสอบสมมติฐานของตนเอง
และผู้อ่ืน 

2.2 การศึกษาปัญหา (Study the Problems) เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนศึกษา และท าความเข้าใจกับค าถาม ปัญหาหรือ
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ โดยการส ารวจค้นหา เพ่ืออธิบาย อภิปราย โดยผู้เรียนศึกษาและท าความเข้าใจกับค าถาม ปัญหาจากสื่อเลิร์น
นิ่งอ็อบเจกต์ ผู้เรียนค้นคว้าความรู้จากแหล่งทรัพยากรที่เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จากแหล่งการเรียนรู้ (Resource) ผู้เรียนสามารถ
สอบถามผู้เชี่ยวชาญเพ่ือหาแนวทางตอบปัญหาผ่าน e-mail ได้ และผู้เรียนตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลจากแหล่งข้อมูล และเลือก
และคัดกรองความรู้ที่ส าคัญเพ่ือใช้ในการตอบปัญหา 

2.3 การหาแนวทางตอบปัญหา (Search for Answering the Questions) โดยท างานเป็นกลุ่มเพ่ือศึกษาค้นคว้าข้อมูล
จากแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เพ่ือหาแนวทางตอบค าถาม แก้ปัญหาหรือจัดการกับสถานการณ์ที่ก าหนดให้   ผู้เรียนน าแนวคิดที่ได้จากการ
สร้างความรู้ หรือการตอบปัญหาด้วยตนเองมาอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มผ่านเครื่องมือ MSN Messenger ผู้เรียนอธิบาย
ประเด็นปัญหาเพ่ือการตอบค าถามที่เหมาะสมในกลุ่มเพ่ือนและสรุปหาแนวทางตอบปัญหาร่วมกัน  ในกรณีที่ผู้เรียนยังไม่สามารถ
แก้ปัญหาได้ให้เข้าไปศึกษาในฐานความช่วยเหลือ 

2.4 การสร้างความรู้ (Knowledge Creation) ท าได้โดยการสร้าง น าเสนอค าอธิบาย อภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สรุป
ความรู้ใหม่ร่วมกัน และประเมินค่าความรู้ใหม่ เมื่อผู้เรียนได้ข้อสรุปเกิดเป็นการสร้างความรู้หรือแนวคิดใหม่ จากขั้นตอนของการหา
แนวทางตอบปัญหาโดยผ่านกระบวนการกลุ่ม ผู้เรียนจะสะท้อนความรู้ลงบน Discussion Board เพ่ือจัดเก็บและเผยแพร่ความรู้ที่ได้
จากกลุ่มของตนเอง ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากกลุ่มอ่ืนที่สะท้อนความรู้เช่นเดียวกัน  ผู้สอนเข้าร่วมพิจารณาการสร้างความรู้
ของผู้เรียน โดยการกระตุ้นให้ผู้เรียนใส่ใจในการท ากิจกรรมดังกล่าว  โดยให้ผู้เรียนบันทึกความรู้ให้ครบทุกกลุ่มตามก าหนด  และให้ค า
ชี้แนะหลังจากผู้เรียนได้บันทึกความรู้  

2.5 การน าไปใช้ (Utilize) เป็นการน าความรู้ที่สร้างไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ  ผู้ เรียนน าความรู้ไปใช้เพ่ือ
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืน อาจท าได้หลายวิธี เช่นผู้เรียนบรรยายสรุปแนวคิดใหม่ หรือสรุปเป็นแผนผังความคิดเกี่ยวกับความรู้ใหม่  
และอาจน าการบรรยายสรุปแนวคิดใหม่ สร้างสถานการณ์ใหม่ด้วยตนเอง ผู้สอนกระตุ้นผู้ เรียนด้วยค าถามเชิงประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน  และให้ผู้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นว่าหากเกิดสถานการณ์นั้นกับตนเองจะมีวิธีวิเคราะห์ หาแนวทางป้องกันตนเอง
เพ่ือไม่ให้เกิดเหตุการณ์ดังท่ีได้ยกตัวอย่าง   

2.6 การประเมินผล (Evaluation) โดยการประเมินกระบวนการและผลงานด้วยตนเอง เพ่ือนและผู้สอน และวางแผนเพ่ือ
ปรับปรุงพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยผู้เรียนท าการประเมินตนเองก่อนเรียน  โดยท าแบบวัดทักษะการคิดวิจารณญาณ และแบบทดสอบ
ก่อนเรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถทราบคะแนนการประเมินได้ทันที จากนั้นผู้เรียนจะด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ 
ผู้เรียนสรุปความรู้หรือค าตอบรายกลุ่ม โดยสะท้อนความรู้บน Discussion Board ผู้สอนประเมินการสร้างความรู้ของผู้เรียนด้วย
เครื่องมือวัดการสร้างความรู้ ผู้เรียนประเมินตนเองจากการอ่านความรู้ของกลุ่มอ่ืน และค าแนะน าจากผู้สอน ผู้เรียนประเมินตนเองหลัง
เรียน โดยท าแบบวัดทักษะการคิดวิจารณญาณและแบบทดสอบหลังเรียน  ซึ่งผู้เรียนสามารถทราบคะแนนการประเมินได้ว่าตนเองมี
ความรู้ ความเข้าใจ เกิดทักษะการคิดขั้นสูงเป็นไปตามเกณฑ์หรือไม่ หากผลของการประเมินยังไม่ดี ผู้เรียนควรกลับไปศึกษาเพ่ิมเติมใน
ส่วนที่ขาด เพ่ือเติมเต็มความรู้จากการเรียนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ทั้งนี้ขั้นตอนกิจกรรมทั้ง 6 องค์ประกอบ ไม่จ าเป็นต้องเรียงล าดับการเรียนรู้ และด าเนินการเรียนรู้อย่างเป็นวัฎจักรในแต่ละ
สัปดาห์ 

3. เงื่อนไขการใช้รูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 

3.1 บทบาทของผู้สอน ผู้สอนเป็นผู้เตรียมสิ่งที่ผู้เรียนต้องการเพ่ือขจัดภาวะความไม่สมดุลออกไป ให้ความช่วยเหลือ
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แนะน าแก่ผู้เรียนที่มีลักษณะ Assisted Learning หรือ Scaffolding สร้างบรรยากาศทางสังคม จริยธรรม (Social moral) ผู้สอนเป็นผู้
จัดสิ่งแวดล้อมแบบเปิดที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ประสิทธิภาพของ OLEs จะลดลงหากลักษณะการเรียนรู้เป็นแบบเข้มงวด และมีข้อจ ากัด
เรื่องเวลา 

3.2 บทบาทของผู้เรียน ต้องกระตือรือร้นและตื่นตัวที่จะเรียนรู้ตลอดเวลา (Active Learner) เป็นเจ้าของความรู้ด้วยตัวเอง 
การเรียนรู้เป็นกระบวนการลงมือกระท า (active process) ที่เกิดขึ้นในแต่ละบุคคล ความรู้จะถูกสร้างขึ้นด้วยตัวของผู้เรียนเอง โดยใช้
ข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูลหรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว มาสร้างความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง ความรู้และประสบการณ์ที่
ต่างกันของแต่ละบุคคลจะมีผลต่อการสร้างความรู้ใหม่ แนวคิดใหม่ หรือการเรียนรู้ในตัวผู้เรียน 

3.3 การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญา ถ้าผู้เรียนอยู่ต่ ากว่า Zone of Proximal 
Development จ าเป็นที่จะต้องได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ผ่านฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) ผู้เรียนจะสร้างความรู้โดยผ่าน
ทางการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับเพื่อนและผู้สอน รวมถึงผู้เชี่ยวชาญ 

 ผลการวิจัยพบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่ารูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด และเมื่อน ารูปแบบไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง พบว่า มีผลการ
คิดแบบมีวิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมี
ระดับการสร้างความรู้ขั้ นสู ง (High-Level elaboration) คิด เป็นร้อยละ 28.57 ระดับการสร้างความรู้ขั้ นต่ า  (Low-Level 
elaboration) คิดเป็นร้อยละ 49.86 

 

อภิปรายผล 

จากผลการศึกษา พบว่า การน าสื่อเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ในรูปแบบมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพไปใช้เป็นเครื่องมือส่งผ่านความรู้ไปสู่
ผู้เรียน สามารถส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างเกิดการเรียนรู้ ส่งเสริมการสร้างความรู้ และเกิดทักษะการคิดวิจารณญาณ จึงควรน าเลิร์นนิ่งอ็อบ
เจกต์ไปใช้ในการสนับสนุนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ หรืออาจพัฒนาเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ที่ไม่อิงเนื้อหาเพ่ือฝึกให้เกิดทักษะการคิด
วิจารณญาณได้ต่อไป นอกจากนี้ยังพบว่าการใช้เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์สามารถเสริมสร้างการสร้างความรู้ได้ดี 

กลุ่มตัวอย่างมีระดับการสร้างความรู้ทั้งในระดับสูง (High-Level elaboration) คิดเป็นร้อยละ 28.57 และระดับต่ า(Low-
Level elaboration)  คิดเป็นร้อยละ 49.86 เป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัย สอดคล้องกับงานวิจัยของ Adriana, Henrika and 
Meijden และ Theodora van der (1955); Shukor, Harun และ Tasir (2011) ที่พบว่าการสะท้อนความรู้บน Discussion Board 
แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ของกลุ่มตัวอย่างมีการสร้างความรู้ในระดับต่ ามากกว่าการสร้างความรู้ในระดับสูงเช่นกันและ
บริบททางสังคมส่งผลต่อกระบวนการคิดและการสร้างความรู้ของกลุ่มตัวอย่าง และ Discussion Board เป็นเครื่องมือที่ส าคัญที่ผู้สอน
สามารถประเมินกระบวนการคิดที่ส าคัญของผู้เรียน เห็นมุมมองความคิดที่เชื่อมโยงเหตุผล  ท าให้วิเคราะห์ได้ว่าการสะท้อนความรู้นั้น  
เกิดจากความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้อง โดยผู้สอนจะมีบทบาทเป็นผู้คอยให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน และน่าสนใจมากขึ้นหากแต่ละกลุ่มมี การ
อภิปรายที่แตกต่างกันออกไป การตั้งค าถามจะช่วยกระตุ้นให้ใส่ใจและแสวงหาความรู้ด้วยตนเองมากขึ้น  (Zhu et al, 2009) ควร
ออกแบบส่งเสริมให้มีกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเสริมสร้างการสร้างความรู้ได้ในระดับสูงมากขึ้น ในส่วนของการจัดสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบเปิด (OLEs) พบว่า สามารถส่งเสริมสนับสนุนการเสริมสร้างการสร้างความรู้ และทักษะการคิดวิจารณญาณได้  ซึ่งจากการ
สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง พบว่า ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) ช่วยให้กลุ่มตัวอย่าง เห็นความคิดรวบยอดและใจความส าคัญของ
เนื้อหาที่จะช่วยน าไปสู่การตอบปัญหา  ช่วยให้ตระหนักถึงกระบวนการคิดของตนเอง สามารถตรวจสอบวิธีการคิดและแนวทางการตอบ
ปัญหาของตนเองว่ามีความเป็นไปได้หรือไม่ที่จะน าไปตอบปัญหาหรือแก้ไขสถานการณ์ และมีการเสนอวิธีการใช้แหล่งความรู้ และ
เครื่องมือที่มีอยู่ในสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ให้เลือกใช้งานได้ตรงตามการแสวงหาค าตอบของตนเอง นอกจากนี้จากผลการวิจัย
พบว่าการเชื่อมโยง Web 2.0 โดยให้กลุ่มตัวอย่างบันทึกความรู้ที่ Blog ของตนเองหลังเรียนจบในแต่ละสัปดาห์ พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
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ไม่ได้เขียนบันทึกความรู้ไว้  ซึ่งอาจมีสาเหตุมาจากแรงจูงใจ เนื่องจากในส่วนนี้ผู้สอนมิได้ก าหนดการให้คะแนนไว้เหมือนกิจกรรมอ่ืนๆ 
และเป็นการบันทึกความรู้ในลักษณะเดี่ยว ไม่ใช่ลักษณะกลุ่ม เป็นสาเหตุให้ผลการวิจัยในส่วนนี้ขาดข้อค้นพบไป   ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Wibhowo และ Sanjaya (2010) ที่พบว่า ปัจจัยที่จะท าให้ผู้ เรียนสามารถเรียนผ่านอีเลิร์นนิ่งได้ป ระสบผลส าเร็จ
ประกอบด้วย 5 ปัจจัย ได้แก่ แรงจูงใจ อารมณ์ การก ากับตนเอง ทักษะทางสังคม และแรงกระตุ้น ซึ่งผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ ด้วยความส าเร็จของพวกเขาหากมีเง่ือนไขนี้สนับสนุนในการบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่สูงขึ้น 

จากผลการวิจัยในส่วนของการคิดแบบมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) พบว่า กลุ่มตัวอย่างเกิดทักษะการคิดวิจารณญาณ
สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัย โดยขั้นตอนกิจกรรมการเรียนในเลิร์นนิ่งอ็อบ
เจกต์จะกระตุ้นให้กลุ่มตัวอย่างฝึกคิดอย่างมีวิจารณญาณในทุกขั้นตอน เช่น การน าเสนอปัญหา กลุ่มตัวอย่างก็ต้องร่วมกันอภิปราย
แสดงความคิดเห็นเพ่ือแยกแยะให้ได้ปัญหาที่แท้จริง ในขั้นตอนศึกษาปัญหา เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนศึกษาและท าความเข้าใจกับค าถาม 
ปัญหาหรือสถานการณ์ที่ก าหนดให้ อยู่ในขั้นสงสัยในสมมติฐานของการคิดวิจารณญาณ โดยกลุ่มตัวอย่างจะระบุสมมติฐานของตนเอง 
วิจารณ์ และตรวจสอบสมมติฐานของตนเองและผู้อ่ืน และการหาแนวทางตอบปัญหา โดยท างานเป็นกลุ่มเพ่ือศึกษาค้นคว้าข้อมูลจาก
แหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เพ่ือหาแนวทางตอบค าถาม แก้ปัญหาหรือจัดการกับสถานการณ์ที่ก าหนดให้ โดยค้นหาทางเลือกท่ีเป็นไปได้และ
เหมาะสม ค้นหาแหล่งข้อมูล รวมทั้งตรวจสอบความถูกต้องและความล าเอียงของข้อมูลและแหล่งข้อมูล  ซึ่งเป็นขั้นค้นหามุมมอง
ทางเลือกที่เป็นไปได้ของการคิดวิจารณญาณ การอภิปรายและการออกความคิดเห็นร่วมกัน ช่วยพัฒนาทักษะทางสติปัญญา ความกล้า
หาญ กระบวนการคิด และอารมณ์ของกลุ่มตัวอย่าง 

งานวิจัยนี้ได้น าฐานทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง และสังเคราะห์วิธีการสอนแบบสร้างความรู้  มาออกแบบเพ่ือจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนโดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระท าและสร้างความรู้ด้วยตนเอง  โดยสื่อ เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์และผู้สอนจะท า
หน้าที่จัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ให้เหมาะสม  การเรียนรู้ของผู้เรียนจะเกิดจากการลงมือกระท าการเรียนรู้นั้นๆ  พบว่า การใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ในเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์  เป็นวีธีการเรียนรู้ด้วยการลงมือกระท าอย่างตื่นตัวผู้เรียนมีโอกาส ปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนๆและผู้สอน  
การอภิปราย  และการสะท้อนความรู้จากประสบการณ์ที่ได้รับจากการเรียนรู้  และการแลกเปลี่ยนความรู้ช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ (Bolliger, 2004) ส่งเสริมให้ผู้เรียนร่วมมือกันสร้างความรู้และเกิดความคิดรวบยอดจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Gilbert and 
Driscoll, 2002) และการเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มีการสร้างความรู้มากกว่าการสอนแบบบรรยาย 
(Gijbelsและคณะ, 2006) นอกจากนี้ในงานวิจัยนี้ยังพบว่า การออกแบบกระบวนการเรียนการสอนในเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ส่งผลให้ผู้เรียน
สามารถสร้างความรู้ได้ในระดับต่ าจนถึงระดับสูง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Churchill และ Hedberg (2009) ที่ใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้ Problem-Based Learning ผ่านเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือส่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียน และงานวิจัยของ Elliott, Sweeney 
และ Irving (2009) ที่ออกแบบการเรียนรู้ผ่านเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือการสอนวิทยาศาสตร์แบบกระบวนการสืบเสาะโดยใช้ฐานของ 
Problem-Based Learning และ Inquiry Learning ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 
 

ข้อเสนอแนะในการใช้ประโยชน์ 

การน ารูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ไปใช้ต้องค านึงถึงองค์ประกอบทั้ง 4 องค์ประกอบ คือ คุณลักษณะเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ 
กระบวนการสร้างความรู้ สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งทุกองค์ประกอบล้วนเป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อ
การเสริมสร้างการสร้างความรู้ และทักษะการคิดวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต และต้องมีความเข้าใจในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนภายในเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ในแต่ละขั้นตอนเป็นอย่างดี รวมถึงการน าไปใช้งานซึ่งจ าเป็นต้องค านึงถึงบทบาทผู้สอน บทบาท
ผู้เรียน และการมีปฎิสัมพันธ์ทางสังคม นอกจากนี้ควรน าขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ในเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ไปใช้บูรณาการในรายวิชาอ่ืน 
เพ่ือเอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนสามารถ ศึกษาเนื้อหา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เชื่อมโยงความรู้   สร้างความรู้ และเกิดทักษะการคิดวิจารณญาณ  
โดยอาจปรับเปลี่ยนกิจกรรมให้มีความสอดคล้องกับรายวิชาที่ต้องการน าไปใช้ หรือปรับปรุงวัตถุประสงค์เพ่ือให้สามารถใช้ซ้ าและใช้งาน
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ร่วมกันระหว่างรายวิชาได้ และส าหรับการเสริมสร้างการสร้างความรู้โดยตัวผู้เรียนเองนั้น ผู้เรียนจ าเป็นต้องถูกกระตุ้นโดยค าถาม หรือ
สถานการณ์ปัญหาที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ซึ่งผู้เรียนที่จะสร้างความรู้ ด้วยตนเอง ควรเป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบ กระตือรือร้นในการ
ท ากิจกรรมกับกลุ่มเพ่ือนของตน รวมถึงเป็นผู้ที่มีความรู้ ทักษะประสบการณ์ในการค้นคว้า แสวงหาแหล่งความรู้ตลอดเวลา เพ่ือน ามา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และประยุกต์ใช้อย่างสม่ าเสมอ ควรให้มีการเสริมสร้างฝึกทักษะการคิดวิจารณญาณมากขึ้น โดยอาจจะไม่จ าเป็นต้อง
อิงเนื้อหารายวิชา อาศัยการฝึกฝนจากเรื่องอ่ืนๆที่น่าสนใจก็จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิจารณญาณได้มากขึ้น 

 

ข้อเสนอแนะในการท าวจิัยครั้งต่อไป 

1. การพัฒนารูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างการสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีครั้งนี้ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเสริมสร้างการสร้างความรู้ ในการวิจัยครั้งต่อไปควรมุ่งสร้าง
พฤติกรรมการสร้างความรู้ ให้สามารถพัฒนาการสร้างผลงานด้วยตนเองได้ และควรศึกษาทักษะการคิดขั้นสูงในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น 
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการคิดแก้ปัญหา ทักษะการคิดตัดสินใจ เป็นต้น 

2. ควรพัฒนา Learning Object System ในรูปแบบ Software ลักษณะ Open Source ที่สามารถออกแบบและสร้างสื่อ
เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์อย่างง่ายได้ด้วยตัวผู้ใช้งานเอง เพ่ือให้เกิดการพัฒนาสื่อเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ตามมาตรฐานสากลได้มากขึ้น และเป็น
แนวทางในการผลิตสื่อเพ่ือใช้งานร่วมกัน และแลกเปลี่ยนสื่อกันได้ระหว่างสถาบันอุดมศึกษา และออกแบบระบบให้ระบบสามารถสร้าง
สื่อได้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน เพ่ือสนองความต้องการของผู้ใช้งาน เช่น สร้างสื่อตามแนวทางทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  
ทฤษฎีปัญญานิยม และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งจะต้องออกแบบกิจกรรมในเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ให้เหมาะสมต่อแนวทางทฤษฎีด้วย 

 

 


