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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 ในการศึกษาและการทําวิจัยในเรื่องนี้ ผูวิจัยไดศึกษาและคนควาเอกสารและงานวิจัย 
เก่ียวของ เพ่ือใชเปนพ้ืนฐานในการทําวิจัย โดยการเรียงลําดับเนื้อหาดังตอไปนี้ 

1. สภาพแวดลอมใหมการเรียนรู 
2. เทคโนโลยีการศึกษา 

 3. สมรรถนะ สมรรถนะอาจารย สมรรถนะทางเทคโนโลยีการศึกษา 
 4. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
1. สภาพแวดลอมใหมการเรียนรู 
 
  การสรางสภาพแวดลอมใหมการเรียนรูเพ่ือเพ่ิมศักยภาพในการเรียนรูเปนขอปฏิบัติท่ีดี
ท่ีสุดในการสอน สภาพแวดลอมท่ีมีความสมบูรณและไดรับการสนับสนุนท่ีดีนั้นไมจําเปนตองพ่ึงเทคนิค
พิเศษอ่ืนๆ อีก นอกจากการทําใหสมบูรณและการสนับสนุนใหมหลังจากการแกไขในครั้งแรก ซ่ึงใน
ปจจุบันสังคมแหงการเรียนรูท่ีผานระบบเครือขายมีสิ่งเรามากมากท้ังท่ีมีคุณและโทษสําหรับนักเรียน 
การสนับสนุนความสัมพันธท่ีแข็งแกรงเปนสิ่งท่ีสําคัญสําหรับนักเรียนในขณะท่ีเราไมสามารถควบคุม
สิ่งแวดลอมของนักเรียนไดนอกจากในหองเรียนเทานั้นเรามีเวลามากกวา 7 ชั่วโมง ในการควบคุม
พวกเขาในแตละวันเรายังมีอํานาจในการสรางจินตนาการท้ังในเชิงบวกและเชิงลบในการศึกษาการ
พัฒนาสิ่งแวดลอมท่ีสมบูรณและจะเปนตัวเรงปฏิกิริยาสําหรับการตื่นตัวในการเรียนรู ในตอนนี้เรารูวา
วิธีการท่ีเรารูสึกวาการศึกษาเก่ียวกับสิ่งแวดลอมมีผลกระทบอยางมากตอสมองท่ีตอบสนองกับ
สิ่งแวดลอม อารมณและความคิดท่ีหลากหลายมีซ่ึงไมสามารถแยกจากกันไดและตองทํางานควบคูกัน
ไปอยางตอเนื่อง (Tileston, 2005)  
  วสันต อติศัพท (2546) ไดกลาวถึงการจัดสภาพแวดลอมใหมเพ่ือการศึกษาในยุคสังคม 
สารสนเทศไววาสังคมสารสนเทศเปนสังคมแหงการเรียนรู (Learning Society) ความรูขอมูลขาวสาร
คือพลังในการขับเคลื่อนและการอยูรอดของสังคมใหมนี้ประเทศท่ีมีเทคโนโลยีชั้นสูงไดเปลี่ยนฐานทาง
เศรษฐกิจเปนฐานทางดานความรู (Knowledge-based Economy) สถาบันการศึกษาจึงตองไม
จํากัดบทบาทของตัวเองเพียงสถานท่ีปอนความรูใหกับผูเรียนหากแตตองเปนสถานท่ีท่ีมีการจัด
สภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีจะสงเสริมใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูและเรียนรูไดดวยตนเองรวมถึงการ
สรางองคความรูใหมๆ เพ่ือตอบสนองความตองการของสังคมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(Information and Communication Technology : ICT)  ไดเขามามีบทบาทท่ีสําคัญในการ
สงเสริมการเรียนรูโดยไมไดจํากัดตัวเองเพียงสื่อในกระบวนการสื่อสารการศึกษาหากแตขยายไปสูการ
สรางสภาพแวดลอมใหมเพ่ือการเรียนรูสําหรับผูเรียนท้ังโดยไมจํากัดเพียงภายในสถาบันการศึกษา
บานชุมชนตางเปนแหลงการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพหากมีการจัดการท่ีดีทักษะท่ีจําเปนสําหรับ
สังคมสารสนเทศสังคมสารสนเทศเปนสังคมเปนสังคมแหงความรู (Knowledge- Based Society) 
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และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดเขามามีบทบาทอยางสูงในวิถีชีวิตของสังคมใหมสถาน 
ศึกษาจึงตองจัดเตรียมผูเรียนท่ีสามารถใชชีวิตอยูในสังคมใหมนี้ไดอยางมีประสิทธิภาพการสรางให
พวกเขารูเทาทันเทคโนโลย ี(Technology literacy) และรูเทาทันสารสนเทศ (Information 
literacy) โดยเฉพาะอยางยิ่งการสงเสริมใหพวกเขาเรียนรูสิ่งนี้ในปริบทจริงทักษะท่ีจําเปนท่ีตอง
สงเสริมใหนักเรียนนักศึกษายุคใหม ไดแก 
   1.  การคิดอยางใครครวญ (Reflection) เนื่องจากสารสนเทศในสังคมใหมมีอยูอยาง
มหาศาลผูเรียนจึงตองมีทักษะในการกลั่นกรองสารสนเทศสามารถวิเคราะหไดวาวาสิ่งใดดีหรือไมดี 
เหมาะสมหรือไมเหมาะสมและสังเคราะหเปนองคความรูท่ีเหมาะสมในการนําไปใชประโยชน 
ท้ังในชีวิตประจําวันและในวิชาชีพ 
   2.  การแสวงหาความรู (Inquiry) ทามกลางสารสนเทศและองคความรูมหาศาลท่ัว 
ทุกหนแหงนอกเหนือจากการเรียนรูจากผูสอนโดยตรงแลวบรรยากาศหองเรียนตองเปนสถานท่ีท่ีจะ
สงเสริมและอํานวยความสะดวกใหผูเรียนเขาถึงแหลงความรูเหลานั้นไดอยางมีประสิทธิภาพสราง
ความเชื่อม่ันและทักษะในการแสวงหาความรูพัฒนาตนเองเปนผูเรียนรูดวยตนเอง (self-directed 
learner) 
   3.  การใชเทคโนโลยี (Technology-use) เทคโนโลยีเปนเครื่องมือท่ีสําคัญในการ
แสวงหาความรูใหมในสังคมปจจุบันความรูท่ีไรพรหมแดนผูสอนจึงตองสงเสริมใหนักศึกษาเรียนรูการ
ใชเทคโนโลยีสมัยใหมโดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสงเสริมการเรียนรูและการแสวงหาความรูใหม
ท้ังในหองเรียนนอกหองเรียนในหองสมุดหรือแมแตในหองปฏิบัติการ 
   4.  การสรางองคความรูดวยตนเอง (Knowledge construction) ทฤษฎีการเรียนรู
แนวคอนสตรัคทิวิสมเขามามีบทบาทอยางสูงในการสงเสริมการเรียนรูในยุคสังคมสารสนเทศแนวคิดนี้
อยูบนพ้ืนฐานท่ีวาผูเรียนเองเปนผูสรางองคความรูโดยการลงมือปฏิบัติแสวงหาเหตุผลคอยๆทําความ
เขาใจจนไดขอสรุปเปนการไดความรูโดยผานกระบวนการสรางปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมดวยตัว
ผูเรียนเองทฤษฎีแนวคิดใหมๆ ในใจของผูเรียนจะเพ่ิมพูนเขมแข็งข้ึนเรื่อยๆ โดยอาศัยตรรกะตางๆ ท่ี
สรางสมจากการเรียนรูของเขาเองในสังคมสารสนเทศผูเรียนไมใชมีเพียงทักษะการแสวงหาความรูแต
ตองมีทักษะในการสรางองคความรูใหมๆดวยตนเองดวยการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารในการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการบูรณาการเทคโนโลยีการศึกษาในการเรียนการสอนอยางมี
ประสิทธิภาพ ไดเสนอไวในรูปแบบของรูปปรามิดดังภาพท่ี 1 
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ภาพท่ี 1 กระบวนทัศนทางเทคโนโลยีการศึกษา (วสันต อติศัพท, 2546) 
  
   จากภาพท่ี 1 วสันต อติศัพท, (2546) ไดนําเสนอภาพปรามิดของเทคโนโลยีการศึกษา
ซ่ึงแสดงถึงกระบวนทัศนทางเทคโนโลยีการศึกษาซ่ึงปรามิดใหญประกอบดวยปรามิดยอยอีกสามอัน
โดยมีปรามิดหัวกลับเปนตัวประสานอยูตรงกลาง 
   โดยภาพปรามิดแรกคือเทคโนโลยีโสตทัศน (Audio-visual technology) ท่ีเปนยุคแรก
ของเทคโนโลยีการศึกษาสมัยใหมท่ีมีการนําโสตทัศนวัสดุและโสตทัศนูปกรณมาใชในการสงเสริม
ประสิทธิภาพของการเรียนรูนับตั้งแตวัสดุท่ีไมตองอาศัยเครื่องฉายอาทิแผนภูมิแผนภาพไปจนถึงสื่อท่ี
ตองอาศัยเครื่องฉายและเครื่องเสียงมาประกอบเชนแผนโปรงใสสไลดฟลมสตริปแผนเสียงเทปบันทึก 
เสียงแผนซีดีแผนดีวีดีเปนตนหลายคนมองวาเทคโนโลยีในกลุมนี้พนสมัยไปแลวแตท่ีจริงสื่อโสตทัศน
ยังมีความหมายและมีบทบาทอยางมากในการเรียนการสอนรวมสมัยหากมีการออกแบบและนํามาใช
ไดอยางเหมาะสมกับบทเรียนดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยีทําใหมีการประดิษฐเครื่องมือใหมๆ  
มาแทนท่ีโสตทัศนูปกรณแบบดั้งเดิมและมีประสิทธิภาพงานท่ีสูงกวา 
   ปรามิดรูปท่ีสองเปนเทคโนโลยีการออกอากาศ (Broadcasting technology) ไดแก
วิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศนท่ีจัดวาเปนสื่อมวลชนท่ีมีบทบาทอยางสูงในการจัดการเรียนการ
สอนท้ังในสถานศึกษาและขยายออกไปสูการศึกษานอกระบบโรงเรียนการศึกษาระบบเปดและการ 
ศึกษาทางไกลเปนการนําเทคโนโลยีมาขยายโอกาสทางการศึกษาและสรางสภาพแวดลอมใหมในการ
เรียนรูใหกวางขวางยิ่งข้ึนลดกําแพงขวางก้ันการเรียนรูลงไปใหมากท่ีสุด 
   ปรามิดรูปท่ีสามท่ีเปนสวนยอดคือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information 
& communication technology) เปนเทคโนโลยีรวมสมัยในการจัดสภาพแวดลอมใหมในการเรียนรู
เพ่ือตอบสนองตอสังคมสารสนเทศท่ีเปนสังคมแหงการเรียนรูจากคอมพิวเตอรแบบเดี่ยว (Stand  

เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสาร 

เทคโนโลยีดาน
โสตทัศน 

เทคโนโลยีดาน
ออกอากาศ 

การออกแบบระบบ 
การเรียนการสอน 1 2 

3 
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alone) ท่ีใชกับคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) ในยุคแรกไปสูระบบ
สื่อประสม (Multimedia) ระบบสื่อปฏิสัมพันธ (Interactive media) ระบบการเรียนการสอนบน
เครือขายเว็บ (Web-based instruction) วีดีทัศนตามประสงค (Video-on-demand)  ตลอดจน
ระบบการสอนทางไกลดวย Video Conference เทคโนโลยีเหลานี้นําไปสูยุค E-Learning ท่ี
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหรือนวัตกรรมเทคโนโลยีเขามามีบทบาทอยางสูงในกระบวนการ
สื่อสารการศึกษานําไปสูการศึกษาท่ีไรพรมแดนสรางหองเรียนเสมือนข้ึนมา (Virtual classroom) 
นอกเหนือจากการประยุกตนวัตกรรมเทคโนโลยีเพ่ือสื่อสารการเรียนการสอนโดยตรงแลวอีกปจจัย
หนึ่งท่ีตอบสนองการเรียนรูของคนเราอยางยาวนานก็คือหองสมุดท่ีปจจุบันไดเปลี่ยนการใหบริการ
สารสนเทศจากประเภทสิ่งพิมพหรือสื่อโสตทัศนไปสูสื่อบนเครือขายท่ีผูเรียนสามารถสืบคน
สารสนเทศนานาชนิดในระบบออนไลนหองสมุดปจจุบันจึงแปรเปลี่ยนเปนหองสมุดดิจิทัล (Digital 
library) ท่ีมีเครือขายเชื่อมโยงฐานขอมูลความรูประเภทตางๆไมวาจะเปนวารสารอิเล็คทรอนิคส
หนังสืออิเล็คทรอนิคสฐานขอมูลอิเล็คทรอนิคสคือเฉพาะศาสตรตางๆมากมายผูใชบริการไมจําเปน 
ตองไปยังหองสมุดโดยตรงแตสามารถเรียกสารสนเทศสมัยใหมเหลานั้นมายังหองเรียนหอพักบานหรือ
ท่ีทํางานอีกท้ังยังสงเสริมการใชทรัพยากรรวมกันระหวางสถาบันลดคาใชจายท่ีซํ้าซอนกันไดทามกลาง
วงลอมของปรามิดท้ังสามนั้นจะปรากฏปรามิดหัวกลับท่ีจะเปนตัวประสานอยูตรงกลางนั่นคือการออก 
แบบระบบการเรียนการสอน (Instructional design) ท่ีถือวาเปนหัวใจของเทคโนโลยีการศึกษาเปน
การออกแบบระบบการเรียนการสอนบนพ้ืนฐานของทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูการสื่อสารหลัก 
สูตรและการสอนเทคโนโลยีตางๆจะไรความหมายหากขาดการออกแบบการเรียนการสอนท่ีไร
ประสิทธิภาพดังไดกลาวแลวในขางตนวาเทคโนโลยีคือศาสตรแหงวิธีการกระบวนการนี้จึงข้ึนอยูกับ
ผูสอนท่ีจะออกแบบระบบการเรียนการสอนท่ีจะนําเอาเทคโนโลยีใดมาใชสนับการเรียนรูหรือสราง
สภาพแวดลอมใหมเพ่ือการเรียนรูเทคโนโลยีโสตทัศนเทคโนโลยีท่ีออกอากาศหรือเทคโนโลยีสาร 
สนเทศและการสื่อสาร 
  
การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
   วสันต อติศัพท (2546) ไดกลาวถึงการออกแบบระบบการเรียนการสอนไววาภารกิจท่ี
สําคัญของผูสอนคือการออกแบบระบบการเรียนการสอนท่ีจะสงเสริมการเรียนรูการสรางสภาพ 
แวดลอมการเรียนรูท่ีเหมาะสมเพ่ือทําใหกระบวนการสื่อสารการศึกษาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ
มากท่ีสุดโดยการนําเสนอระบบการเรียนการสอนของบราวนและคณะท่ีมีจุดเดนคือการยึดผูเรียนเปน
ศูนยกลางและประกอบดวยข้ันตอนในการออกแบบ 4 ข้ันหลัก คือ การตั้งเปาหมายการจัด
สภาพการณการเรียนรู  การจัดแหลงการเรียนรูและผลลัพธ 
   1. การตั้งเปาหมาย (Goals) ผูสอนจะตองมีเปาหมายท่ีชัดเจนวาตองการใหผูเรียนกาว
ไปถึงจุดใดในข้ันนี้มีสององคประกอบยอยคือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีจะตองครอบคลุมท้ังสาม
พิสัยคือพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เจตพิสัย (Affective Domain) และทักษะพิสัย 
(Psychomotor  Domain) และจะตองหาเนื้อหาท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีวางไวหรือในบางครั้ง
ผูสอนมีเนื้อหาสําหรับบทเรียนนั้นอยูแลวก็จะทําในทางกลับกันคือการออกแบบวัตถุประสงคการ
เรียนรู 
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   2. ดานการจัดสภาพการณการเรียนรู (Conditions) จะเนนใหเห็นวาภายใต
สภาพการณใดท่ีผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคท่ีวางไวในข้ันนี้ประกอบดวยสององคประกอบยอย
คือรูปแบบการสอน (Teaching modes) และประสบการณการเรียนรู (Learning experiences)  
ในองคประกอบแรกรูปแบบการเรียนการสอนแบงออกได 3 รูปแบบคือกลุมใหญท่ีมักอิงผูสอนเปน
ศูนยกลางกลุมยอยและรายบุคคลท่ีจะเนนผูเรียนเปนศูนยกลางผูสอนจะตองเลือกวารูปแบบการสอน
ใดท่ีเหมาะสมกับวัตถุประสงคท่ีวางไวหรืออาจใชท้ังสามรูปแบบในเนื้อหาเดียวกัน คือกลุมใหญเพ่ือ
สรางมโนมติของเนื้อหาเรื่องนั้นกลุมยอยเพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนทํางานรวมกันในการลงไปสูเนื้อหาท่ี
ลึกซ้ึงข้ึนและรายบุคคลเพ่ือสงเสริมการเรียนรูสูงข้ึนสําหรับคนเกงและซอมเสริมสําหรับคนออนใน
องคประกอบท่ีสองประสบการณการเรียนรูนั้นหมายถึงกิจกรรมการเรียนการสอนใดก็ไดท่ีจะสงเสริม
ใหผูเรียนเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพและตอบสนองตอวัตถุประสงคท่ีวางไวเชนการฟงการบรรยาย
การใหดูวีดีทัศนการศึกษาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การแสวงหาความรูบน World Wide 
Web เปนตนดังนั้นในรูปแบบการสอนท่ีวางไวผูสอนจะตองมาออกแบบการจัดประสบการณการ
เรียนรูท่ีเหมาะสม 
   3. ทรัพยากรการเรียนรู (Resources) ประกอบดวยบุคลากรวัสดุอุปกรณและสิ่งอํานวย
ความสะดวกตางๆ ผูสอนจะตองจัดหาออกแบบแหลงการเรียนรูเพ่ือตอบสนองตอวัตถุประสงคและ
รูปแบบการเรียนการสอนท่ีวางไวดานบุคลากรคงไมจํากัดเพียงผูสอนแตรวมไปถึงผูเรียนเองและผูรู
อ่ืนๆท่ีจะชวยสงเสริมการเรียนรูในเนื้อหานั้นๆท้ังนี้รวมไปถึงบทบาทของบุคลากรดวยวาจะเนนผูสอน
หรือผูเรียนเปนศูนยกลางดานวัสดุอุปกรณหรือสื่อในการเรียนการสอนผูสอนตองออกแบบสื่อท่ี
เหมาะสมวาสื่อใดจะตอบสนองตอวัตถุประสงคและรูปแบบการเรียนการสอนท่ีวางไวและองคประกอบ
สุดทายไดแกสิ่งอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอนอาทิหองเรียนหองเรียนแบบกลุมยอย
หองปฏิบัติการหองคอมพิวเตอรหองสมุดศูนยเทคโนโลยีการศึกษา เปนตน  แหลงการเรียนรูจึงเปน
การจัดสรางสภาพแวดลอมใหมในการเรียนการสอนท่ีไมจํากัดเพียงหองเรียนเทานั้น 
   4. ผลลัพธ (Outcomes) ประกอบดวยการประเมินผลและการปรับปรุงรูปแบบการวัด
และประเมินผลจะเนนในเชิงของการพัฒนาผูเรียนมากกวาการตัดสินไมไดจํากัดเพียงขอสอบเทานั้น
การประเมินผลในสภาพท่ีเปนจริง (Authentic assessment) เปนทางเลือกใหมท่ีใชอยางกวางขวาง
ในปจจุบันซ่ึงเนนการประเมินจากงานหรือผลงานท่ีเปนจริงมากกวาการประเมินดวยขอสอบผลท่ีได
จากการประเมินจะนําการปรับปรุงหากข้ันตอนตางๆท่ีปฏิบัติมาไมสามารถตอบสนองเปาหมายท่ีวาง
ไวไดซ่ึงจะนําไปสูการทบทวนแตละข้ันตอนท่ีออกแบบไปแลว 
   ในสังคมสารสนเทศสภาพแวดลอมในการเรียนรูไมไดจํากัดเพียงในหองเรียนหากแต
เทคโนโลยีสารสนเทศหรือนวัตกรรมเทคโนโลยีจะมีบทบาทในการขยายขอบเขตของสภาพการเรียนรู
ท่ีกวางขวางข้ึนและไมจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานท่ี Margaret Riel เสนอสภาพแวดลอมการ
เรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพท่ีพึงมี 4 องคประกอบ คือ 
   1. การยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-centered approach) หมายถึงผูเรียนมีสวน
รวมในการเรียนรูอยางกระฉับกระเฉงและเนนเนื้อหาท่ีผูเรียนสนใจเปาหมายของการเรียนการสอนยุค
ใหมคือการใหผูเรียนตั้งเปาหมายดวยตนเองและมีความสามารถท่ีจะสรางสรรคองคความรูใหมภารกิจ
ท่ีสําคัญของผูสอนคือการออกแบบการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญโดยผูสอนจะเนนบทบาท
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ในการเปนผูอํานวยความสะดวกใหแกผูเรียนรูปแบบการเรียนการสอนแบบนี้ ไดแก การเรียนแบบ
รวมมือระหวางผูเรียนกันเอง (Cooperative learning) การเรียนการสอนแบบรวมมือระหวางผูเรียน
และผูสอน (Collaborative learning)การเรียนแบบโครงการ (Projected-based learning) การ
เรียนรูดวยการแกปญหา (Problem-based learning) เปนตน    
   2.  ความรูเปนศูนยกลาง (Knowledge-centered approach) ความสามารถในการ
คิดการคิดอยางใครครวญและการแกปญหาจะแข็งแกรงก็ดวยการเขาถึงความคิดสมมติฐาน ความคิด 
รวบยอดท่ีผูรูตางๆไดจัดไวอยางมีความหมายการเรียนท่ีมีความรูเปนศูนยกลางนี้จะเนนบทบาทท่ี
สําคัญของผูสอนในการจัดรายวิชาการเรียนรูใหผูเรียนและสรางสภาพการเรียนรูท่ีสามารถแสวงหา
ความรูไดดวยตนเองจากแหลงความรูหลากหลายมิไดจํากัดตําราเพียงเลมเดียวยิ่งเปดโอกาสใหผูเรียน
เขาถึงแหลงความรูแหลงสารสนเทศไดมากเทาใดยิ่งเปนการสงเสริมใหผูเรียนรูวาแหลงความรูนั้นมีอยู
มากมายการจะไดความรูมาไดนั้นอยูท่ีตัวเขาเองสารสนเทศในยุคนี้มีการเก็บในรูปแบบท่ีหลากหลาย
และท่ีสําคัญคือในรูปอิเล็คทรอนิคสรูปแบบตางๆซ่ึงทําใหสืบคนและเขาถึงไดงายนวัตกรรมเทคโนโลยี
นี้มีบทบาทท่ีสําคัญในการสรางสภาพแวดลอมใหมในการเรียนรู 
   3.  ชุมชนเปนศูนยกลาง (Community-centered approach) สิ่งนี้เปนมิติท่ีวิกฤติ
อยางหนึ่งของสภาพแวดลอมในการเรียนรูชุมชนของผูเรียนมีความแตกตางอยางเดนชัดกับหองเรียน
ของผูเรียนชุมชนแหงการเรียนรูคือกลุมคนท่ีมีลักษณะ ดังนี้ 
    (1) มีความสนใจรวมในหัวเรื่องงานหรือปญหา 
    (2) เคารพตอความหลากหลายของแนวคิด 
    (3) มีระดับของทักษะและความสามารถ 
    (4) มีโอกาสและความมุงม่ันท่ีจะทํางานเปนหมูคณะ 
    (5) มีเครื่องท่ีจะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ 
     (6) ผลผลิตทางความรูเปนเสมือนเปาหมายหรือผลผลิตรวมของชุมชนของผูรู 
   ชุมชนของผูเรียนเปนแหลงความรูท่ีสําคัญในสังคมสารสนเทศเพราะนวัตกรรม
เทคโนโลยีสามารถเชื่อมโยงชุมชนของผูเรียนจากตางสถาบันตางภาคตางประเทศใหไดมีโอกาส
แลกเปลี่ยนประสบการณกับชุมชนแหงปราชญ (Community of scholars) ในสาขาวิชาชีพนั้นไมวา
จะผานทาง Web-board ไปจนถึงเทคโนโลยีระดับสูงอ่ืนๆ ประสบการณใหมท่ีไดจากมิติของสภาพ 
แวดลอมใหมในการเรียนรูนี้จะสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสท่ีจะสรางองคความรูใหมท่ีมีประสิทธิภาพ 
   4.  การประเมินผลเปนศูนยกลาง (Assessment-centered approach) การรูวา
ผูเรียนกําลังเรียนอะไรอยูและอะไรคือสิ่งท่ีเขากําลังเรียนรูเปนสิ่งสําคัญในการดัดแปลงสภาพแวดลอม 
ในการเรียนรูการประเมินตองเปนการนําไปสูการพัฒนาท่ีดีกวามากกวาการตัดสินวาผูเรียนเรียนรู
หรือไมการประเมินผลในสภาพจริงเปนสิ่งท่ีสําคัญและจําเปนอยางยิ่งของการเรียนรูในสภาพ 
แวดลอมใหมเปนการประเมินกระบวนการการประเมินผลของการปฏิบัติงานมากกวาการวัดเพียง
ความรูความจําเครื่องมือของการประเมินจึงออกมาในรูปของการประเมินเชิงมิติ (Rubrics) ท่ีมีการ
วางเกณฑตางๆท่ีชัดเจนการประเมินจากแฟมสะสมผลงาน (Portfolio) ท่ีไดจากกระบวนการเรียนรู
ของผูเรียนการสรางแผนท่ีมโนมติ (Concept-map) ท่ีแสดงออกของการเชื่อมโยงความคิดท่ีหลาก 
หลายเหลานี้ เปนตน 
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E-learning : การเรียนรูในยุคสังคมสารสนเทศ  
   วสันต อติศัพท, (2546) ไดกลาวถึง E-Learning หรือ Electronic Learning หมายถึง 
ระบบการเรียนการสอนท่ีผูเรียนมีปฏิสัมพันธการเรียนรูผานสื่ออิเล็คทรอนิคสตางๆ นับตั้งแตระบบ
คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) ท่ีอาจอยูในรูปของ CD-ROM ไป
จนถึงการเรียนรูผานระบบเครือขาย Internet ท่ีสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูโดยไรขอจํากัดทางเวลาและ
สถานท่ีผูสอนหรือสถาบันหรือหนวยงานทางการศึกษาจะพัฒนาบทเรียนไวบนฐานขอมูล
อิเล็คทรอนิคสของตนเองโดยบทเรียนอาจอยูในรูปของการนําเสนอดวยตัวอักษร (Text mode) เปน
หลักหรือในรูปของสื่อประสมท่ีมีภาพภาพเคลื่อนไหวเสียงประกอบท่ีจะสงเสริมการเรียนรูท่ีสูงข้ึนถือ
วาเปนการศึกษามวลชนสําหรับสังคมยุคใหมเปนการเรียนรูท่ีปราศจากหองเรียนจนนําไปสูหองเรียน
เสมือนหรือ Virtual Classroom 
   E-Learning สามารถตอบสนองการศึกษาท้ังสามรูปแบบตาม พระราชบัญญัติการศึกษา 
พ.ศ. 2542 คือการศึกษาในระบบโรงเรียนการศึกษานอกระบบโรงเรียนและการศึกษาตามอัธยาศัยอีก
ท้ังสามารถจัดไดทุกระดับการศึกษามีท้ังการจัดการศึกษาแบบใหเปลาและตองเสียคาลงทะเบียนใน
การเรียนมีท้ังการศึกษาเพ่ือประดับความรูและประสบการณไปจนถึงการศึกษาเพ่ือรับประกาศนียบัตร 
หรือปริญญาบัตรปจจุบันมีมหาวิทยาลัยในตางประเทศหลายสถาบันโดยเฉพาะในประเทศสหรัฐอเมริกา 
ท่ีจัดระบบการเรียนการสอนในระบบนี้ท้ังในระดับปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษาผูสนใจเรียน
สามารถเรียนไดโดยไมจําเปนตองไปเรียนถึงประเทศ นั้น นักวิชาชีพของไทยสวนหนึ่งจะศึกษาผาน
ระบบนี้เพ่ือพัฒนาประสบการณวิชาชีพตนเองใหสูงข้ึนในขณะท่ียังปฏิบัติหนาท่ีการงานของตนอยู 
 
ทรัพยากรการเรียนรูจาก E-Learning  
   วสันต อติศัพท, (2546) ไดกลาวไววาในประเทศไทยยังมีความจํากัดในการเรียนรูผาน
ระบบ E-Learning ท้ังในเรื่องของเครื่องมือและตัวบทเรียนท่ียังมีการพัฒนาคอนขางนอยแตก็มีความ
พยายามท้ังภาคเอกชนและภาครัฐบาลโดยเฉพาะสถาบันอุดมศึกษาท่ีรวมกันพัฒนาสื่อเพ่ือการเรียนรู
บนระบบ E-Learning ท้ังระดับโรงเรียนระดับมหาวิทยาลัยและการศึกษาท่ัวไปสําหรับประชาชน
อยางไรก็ตามเนื่องระบบ World Wide Web เปนระบบท่ีไรพรมแดนนักเรียนครูอาจารยและ
ประชาชนท่ัวไปสามารถท่ีจะทองไปบน WWW เพ่ือหาแหลงเรียนรูท่ีเหมาสมกับความตองการของ
ตนเองแมวาบางแหลงท่ีตองเสียคาธรรมเนียมแตก็มีแหลงการเรียนรูอีกมากบน WWW ท่ีใหบริการ
โดยไมตองเสียคาใชจาย 
   1. ฐานขอมูลความรูบน World Wide Web ใน WWW มีฐานขอมูลความรูมากมายท่ี
องคกรวิชาชีพตางๆไดพัฒนาและเผยแพรผาน Website ของตนผูเรียนตองมีทักษะท่ีจะใชเครื่องมือ 
ในการแสวงหา (Search Engine) ในการแสวงหาฐานความรูเหลานี้อยางไรก็ตามผูใชจะตองกลั่นกรอง
ขอมูลขาวสารเหลานี้อยางดีเพราะสวนหนึ่งยังไมไดมีการประเมินความถูกตองทางวิชาการ 
   2.  ฐานขอมูลอิเล็คทรอนิคสในระบบหองสมุดระบบหองสมุดสมัยใหมไมใชท่ีเก็บ
เอกสารและหนังสือเทานั้นหากแตตองมีการจัดหาเครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศอาทิ
คอมพิวเตอรระบบเครือขายบน Internet เพ่ือท่ีจะเปนประตู (Gateway) ใหผูใชสืบคนสาระความรู
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ในยุคใหมท้ังท่ีอยูท่ัวไปบน WWW ไปจนถึงฐานขอมูลอิเล็คทรอนิคสวารสารอิเล็คทรอนิคส (E-Journals) 
ไปจนถึงหนังสืออิเล็คทรอนิคส (E-Books) 
   3.  คอมพิวเตอรชวยสอนหรือท่ีรูจักในนาม CAI เปนสื่อปฏิสัมพันธท่ีผูเรียนเรียนรูผาน
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนท่ีจัดทําไวในรูปของ Courseware คอมพิวเตอรชวยสอนแบงออกได 4 
รูปแบบใหญๆ คือ 
    (1) แบบสอนเนื้อหา (Tutorial) ท่ีใหการเรียนรูโดยนําเสนอเนื้อหาผูเรียนฝก
ปฏิบัติมีการทดสอบการเรียนรูจนผูเรียนมีความรูความเขาเนื้อหาอยางดี 
    (2)  แบบฝกทักษะ (Drill & Practice) เนนการฝกทักษะในสิ่งท่ีผูเรียนเรียนรู
มาแลวเพ่ือใหเกิดทักษะและความแตกฉานในเนื้อหา 
    (3)  แบบสถานการณจําลอง (Simulations) คอรสแวรจะนําเสนอสถานการณ
จําลองท่ีผูเรียนตองลงไปรวมในเหตุการณเพ่ือสรางปฏิสัมพันธในการเรียนรู 
    (4)  แบบเกมส (Games) บทเรียนจะถูกออกแบบในรูปของเกมเพ่ือจูงใจใหผูเรียน
เรียนรูในลักษณะการเรียนและเลน (Play and Learn) คอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบัน
นอกเหนือจากท่ีใชในรูปของแผนซีดีสําหรับเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องเดียว 
   4. การเรียนการสอนบนเว็บท่ีรูจักในนามของ WBI หรือ Web-based Instruction 
เปนการพัฒนาบทเรียนหรือคอรสแวรแลววางไวบน WWW ท่ีทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยาง
กวางขวางโดยมีขอจํากัดนอยท่ีสุดเปนการผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับกระบวนการ
ออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือสรางประสิทธิภาพทางการเรียนรูเปนการใชศักยภาพของ WWW 
ผูเรียนจะเรียนผานคอมพิวเตอรบนเครือขาย Internet โดยผูเรียนจะมีการโตตอบกับเนื้อหาบทเรียน
ซ่ึงใชการนําเสนอในลัษณะของไฮเปอรมีเดียหรือสื่อประสมตางๆ อันไดแก ขอความภาพนิ่งเสียง
กราฟกภาพเคลื่อนไหววีดิทัศนนอกจากนี้ผูเรียนสามารถเรียกเนื้อหาท่ีผูสอนลิงคไวจากเว็บไซตอ่ืนๆ 
จากท่ัวโลกได 
   5. WebQuest เปนฐานคอรสแวรการเรียนการสอนท่ีใชประโยชนจาก WWW 
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนนการแสวงรูโดยมีฐานสารสนเทศท่ีผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธดวยบนแหลง
ตางๆบนอินเตอรเน็ต WebQuest ไดรับการออกแบบท่ีจะใชเวลาของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพเนน
การใชสารสนเทศมากกวาการแสวงหาสารสนเทศสนับสนุนผูเรียนในเรียนรูข้ันการคิดอยางวิเคราะห
สังเคราะหและการประเมินคา WebQuest จะสงเสริมใหผูเรียนใชจินตนาการและทักษะการ
แกปญหาคําตอบสุดทายยังไมไดใหไวกอนดังนั้นผูเรียนจึงตองคนพบและสรางสรรคดวยตนเองหรือใน
กลุมของผูเรียนผูเรียนจะทองไปใน World Wide Web ท่ีเสนอแนะไวอยางมีความหมายไมวาจะเปน
เนื้อหาความรูในเชิงขอเท็จจริงหรือประเด็นท่ีเปนท่ีถกเถียงในสังคม เชนสภาพแวดลอมท่ีผูเรียน
จะตองทํามากกวาการจําเนื้อหาสาระแตตองกลั่นกรองสารสนเทศนั้นโดยการตัดสินใจท่ีอยูบนฐาน
ของศีลธรรมและจริยธรรมจากขอมูลท่ีไดรับมา WebQuest ท่ีดีจะตองไดรับการออกแบบสําหรับ
ผูเรียนท่ีจะเรียนรูไดดวยตนเองโดยมีครูเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอนเปนโครงการท่ี
สรางสรรคท่ีมีชองทางท่ียืดหยุนสําหรับผูเรียนท่ีจะแสดงออกและการเชื่อมตอกับแหลงความรูท่ีจะ
เปนประโยชนตอโครงการสิ่งท่ีควรเนนคือการเรียนรูอยางรวมมือระหวางผูเรียนโดยมีองคประกอบท่ี
สําคัญอยู 6 สวนคือข้ันนํา (Introduction) ข้ันภารกิจ (Task) ข้ันกระบวนการ (Process) ข้ันชี้แหลง
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ความรู (Resources) ข้ันประเมินผล (Evaluation) และข้ันสรุป (Conclusion) เพ่ือใหผูเรียนได
ความคิดรวบยอดท่ีเขาชวยกันแสวงหาและสรางข้ึนมาเองผูสนใจสามารถคนหา WebQuest จาก 
Search Engine บน WWW และจะพบ WebQuest สําหรับการเรียนการสอนระดับตางๆมากมาย
แทบทุกสาขาสําหรับการเรียนตั้งแตระดับประถมศึกษา 
ถึงมัธยมศึกษา 
   6. หองเรียนเสมือนหรือ Virtual Classroom เปนการจัดสภาพแวดลอมเพ่ือการเรียน 
การสอนบนระบบเครือขายคอมพิวเตอรมีสิ่งอํานวยความสะดวกซ่ึงถูกสรางข้ึนมาแบบเสมือนปฏิบัติ
อยูในหองเรียนปกติโดยมีสิ่งสนับสนุนอ่ืนๆ ท่ีจะชวยทําใหการมีปฏิสัมพันธการเรียนรูกับบทเรียน 
ท่ีอาจอยูในรูปของขอความหรือสื่อประสมปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยกันหรือผูสอนผานทางเครือขายท้ัง
แบบพรอมกัน (Synchronous Learning) และแบบตางเวลากัน (Asynchronous Learning) 
 
 

การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในโรงเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    

ภาพท่ี 2 แนวคิดการบริหารจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรูในโรงเรียน  
(วสันต อติศัพท, 2546) 

 
   วสันต อติศัพท, (2546) ไดเสนอแนวคิดการบริหารจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
การเรียนรูในโรงเรียนประกอบดวยหนวยงานท่ีสําคัญในการสนับสนุนการเรียนรูคือหนวยโสตทัศน
ศึกษาหรือเทคโนโลยีการศึกษา หองสมุด และหนวยคอมพิวเตอรซ่ึงในสภาพปจจุบันตางทํางานโดยมี 
การประสานงานกันนอยมากท้ังท่ีในสภาพปจจุบันตางมีเทคโนโลยีรวมกันคือระบบคอมพิวเตอรและ
เครือขายหรือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารดังนั้นเพ่ือประสิทธิภาพในการจัดการความรู 
(Knowledge Management) ท่ีมีประสิทธิภาพจึงมีแนวคิดท่ีวาจะทําอยางไรท่ีจะบูรณาการ

 

งานหองสมุด  

ICT 

งาน 
คอมพิวเตอร 

งาน 
เทคโนโลยีการศึกษา 
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หนวยงานเหลานี้เขาดวยกันและสงเสริมการทํางานซ่ึงกันและกันเพราะแทนท่ีจะมีบุคลากรทํางานท่ี
จํากัดในแตละหนวยก็จะนํามาสูการรวมกันทํางานโดยใชศักยภาพของแตละศาสตรมาใชรวมกัน
แนวคิดของศูนยสารสนเทศและสื่อสารเพ่ือการเรียนรูและบริหารจัดการจึงเกิดข้ึนมาโดยมีเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (Information Technology & Communication: ICT) เปนแกนกลางใน
การจัดการสิ่งอํานวยความสะดวกหนวยคอมพิวเตอรจะไมจํากัดบทบาทบาทของตนเพียงการสอน
คอมพิวเตอรในโรงเรียนหากแตรวมไปถึงการประสานงานกับหนวยเทคโนโลยีการศึกษาในการพัฒนา 
การเรียนการสอนในรูปของ E-learningครูอาจารยในหมวดวิชาอ่ืนสามารถมาใชหองคอมพิวเตอรเพ่ือ
การเรียนการสอนในรายวิชาตางๆไดไมวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนหองเรียนเสมือนหรือสื่อเรียนรู
ดวยคอมพิวเตอรอ่ืนๆหองสมุดยุคใหมไมจํากัดบทบาทตัวเองเพียงสื่อประเภทสิ่งพิมพหากรวมไปถึงสื่อ
โสตทัศนและสื่ออิเล็คทรอนิคสโดยเพาะสื่อออนไลนดังนั้นสวนหนึ่งจําเปนตองอาศัยเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือสรางหองสมุดยุคใหมในการพัฒนาหองสมุดในรูปของ E-library 
ขณะเดียวกันก็สามารถรวมมือกับหนวยเทคโนโลยีการศึกษาในโรงเรียนในดานสื่อโสตทัศน 
   หนวยโสตทัศนศึกษาหรือเทคโนโลยีการศึกษาจะตองปรับบทบาทใหมในการตอบสนอง
การเรียนรูในยุคปฏิรูปสนับสนุนการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนแกครูอาจารยในโรงเรียนท้ังในเชิงสื่อ
โสตทัศนและสื่อใหม (new media) หรือสื่อท่ีอาศัยคอมพิวเตอรเปนฐานขณะเดียวกันก็ตองจัดเปน
แหลงเรียนรูสําหรับผูเรียนดวยในขณะเดียวกันระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
โรงเรียนสามารถตอบสนองในการบริหารจัดการของโรงเรียนไดดวยโดยประสานกับงานวางแผนของ
โรงเรียนในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารและการจัดการ (MIS: Management 
Information System) รูปแบบการบริหารนี้ยอมนําไปสูการพัฒนาโรงเรียนดวยการบูรณาการ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเปนการใชทรัพยากรรวมกันท้ังในดานบุคคลากรและเครื่องมือ
ทําใหประหยัดงบประมาณและสรางความแข็งแกรงของหนวยสนับสนุนทางวิชาการของโรงเรียนท่ีมี
การบูรณาการกันอยางมีประสิทธิภาพ 
   โรงเรียนในยุคใหมตองการผูบริหารโรงเรียนครูอาจารยท่ีมีวิสัยทัศนในการพัฒนาท้ัง
ระบบการบริหารจัดการระบบการเรียนการสอนดวยการนําเทคโนโลยีรวมสมัยมาบูรณาการอยางมี
ประสิทธิภาพเพราะโรงเรียนตองสรางสภาพแวดลอมใหมในการเรียนรูใหแกผูเรียนในการพัฒนาและ
แสวงหาความรูใหมและเพ่ือเตรียมพวกเขาออกไปอยูในสังคมสารสนเทศได 
   สาขาวิชาศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2536) ไดกลาวถึงการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษยนอกจากการพัฒนาดวยตนเองและการศึกษาเลาเรียนและการฝกอบรมแลว คุณภาพ
ของการพัฒนาทรัพยากรมนุษยก็ข้ึนอยูกับการพัฒนาสิ่งแวดลอมท่ีเหมาะสมดวยเชนกันโดยไดแยก
ประเด็นไว สองประเด็นคือประเภทของสภาพแวดลอมและบทบาทของสภาพแวดลอมในการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย ซ่ึงสามารถสรุปสภาพแวดลอมออกเปนสามกลุม คือ กลุมท่ีหนึ่งสภาพแวดลอมทาง
กายภาพเปนสภาพแวดลอมท่ีอยูรอบๆ ตัวเรา ซ่ึงสามารถสัมผัสไดดวยตา หู จมูก ลิ้น และกาย กลุมท่ี
สองเปนสภาพแวดลอมทางจิตภาพเปนสภาวะท่ีสัมผัสไดดวยจิตใจ และ กลุมท่ีสามเปนสภาพแวดลอม
ทางสังคมซ่ึงเปนสภาพแวดลอมทางกายภาพและสภาพแวดลอมทางจิตภาพเม่ือรวมตัวกัน และ
บทบาทของสภาพแวดลอมในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยเปนท้ังเวทีทางสังคมและเวทีจําลองสังคมท่ี
สมาชิกแตละคนไดพัฒนาตามท่ีตนเองไดรับผิดชอบ สภาพแวดลอมจึงมีบทบาทเปนปจจัยนําเขาของ
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การดําเนินการอยางใดอยางหนึ่ง เพ่ือสนับสนุนกระบวนการ รองรับผลและตัวปอนกลับเพ่ือควบคุม
ความประพฤติของสมาชิกในชุมชนสวนหนึ่งท่ีเก้ือหนุนใหแตละคนสามารถพัฒนาบทบาทของตน
อยางดีท่ีสุด ในการพัฒนาโดยการนําเอาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาเพ่ือการจัดการกับ
สภาพแวดลอมในยุคขอมูลขาวสารและไดมีการนําเอาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาทุกรูปแบบท่ี
เกิดข้ึนในยุคนี้มาใชประโยชนตอการจัดการเรียนการสอน และตอวิธีการศึกษาเลาเรียนของผูเรียน 
ผูสอนและผูเรียนตองมีความรูความสามารถในการจัดการกับขอมูลขาวสารท่ีเกิดข้ึนมากมายใหเหมาะสม
กับการเรียน การแกปญหา การสรางสรรค และการดําเนินชีวิตของตนเอง ตัวอยางการจัดสภาพแวดลอม
ท่ีเห็นไดชัดเจนเชน หองสมุดอิเล็กทรอนิกส มหาวิทยาลัยเครือขายอิเล็กทรอนิกส และระบบบริการ
เครือขายดิจิทัล ISDN 
   สุมาลี ชัยเจริญ (2551) ไดกลาวถึงกระบวนการพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบน
เครือขายเปนการออกแบบและพัฒนาตามแนวทางคอนสตรัคทิวิสต ซ่ึงเปนการจัดสิ่งแวดลอมทาง 
การเรียนรูท่ีเนนการสรางความรู และบริบทการสรางความรูของผูเรียนตามสภาพจริง แนวทางในการ
พัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายมีดังตอไปนี้ 
    1. ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ซ่ึงข้ันตอนนี้เปนการศึกษา
สําหรับการนําขอสรุปมาสรางกรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขาย 
    2.  ศึกษาลักษณะเนื้อหาวิชา ศึกษาเนื้อหาและลักษณะของวิชาท่ีเฉพาะ (Specific 
Domain of Content) และวิเคราะหหาความเชื่อโยงระหวาง แนวคิด หลักการและทฤษฎีท่ีจะนํามา
ประยุกตใชรวมกับ คุณลักษณะของสื่อตลอดจนระบบสัญลักษณของสื่อซ่ึงสอดคลองกับลักษณะของ
เนื้อหาวิชา (Specific Domain of Content) พ้ืนฐานความรูท่ีมีมากอนของผูเรียนในเนื้อหาดังกลาว
รวมถึงประสบการณเดิมตลอดจนวิธีการสรางความรูของผูเรียนซ่ึงเปนสิ่งสําคัญของการสรางความรู
ตามแนวทางคอนสตรัคทิวิสตท่ีเชื่อวาโครงสรางทางปญญาเดิมมีผลตอการสรางความรูใหม 
    3. สรางกรอบแนวคิดการออกแบบและการพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบน
เครือขายท่ีสงเสริมการสรางความรูของผูเรียนโดยการสรางกรอบแนวคิดโดยการนําหลักทฤษฎีการ
เรียนรูมาเปนพ้ืนฐานการออกแบบไดแก คอนสตรัคทิวิสต (Constructivism) และพุทธิปญญานิยม 
(Cognitive) ทฤษฎี Situated Learning  หลักการ Open Learning Environments (OLEs) และ
คุณลักษณะของสื่อ (Media Attribution) ตลอดจนพ้ืนฐานความรูท่ีมีมากอนของผูเรียน รวมถึง
ประสบการณเดิมตลอดจนวิธีการสรางความรูของผูเรียนมาเปนพ้ืนฐานท่ีอาจแสดงได ดังภาพท่ี 3 
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ภาพที่ 3 แสดงกรอบแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาสิง่แวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขาย 
ที่สงเสริมการสราง ความรูของผูเรียน (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) 

 
   จากภาพท่ี 3 ในกระบวนการสรางความรูโดยการสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา
ของผูเรียนนั้นการกระตุนโครงสรางทางปญญาโดยการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทําภารกิจท่ีเกิดข้ึนใน
ชีวิตจริงท่ีเรียกวา Authentic Learning Taskและสถานการณปญหา เม่ือกระตุนดวยปญหาท่ี
กอใหเกิดความขัดแยงทางปญญาและจะพยายามปรับโครงสรางทางปญญาใหเขาสูสภาวะสมดุลทาง
ปญญา โดยการดูดซึม (Assimilation) ไดแก การรับขอมูลใหมจากสิ่งแวดลอมเขาไปไวในโครงสราง
ทางปญญาและการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา (Accommodation) คือ การเชื่อมโยง

การกระตุนโครงสรางทางปญญา 

Authentic Learning 
 

สถานการณปญหา (Problem) 
 

การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา 

Accommodate Assimilate 

Discovery Learning 

Resources 

หองสมุดทางปญญา 

ลิงคท่ีเก่ียวของ 

การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา 

Multiple perspectives Collaborative Learning Social Support 

การอภิปราย สรุปบทเรียน 
การอภิปราย สรุปบทเรียน 

การอภิปราย สรุปบทเรียน 

การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา 

Scaffolding Procedural 
 

Strategic Scaffolding 

Conceptual Scaffolding 

Metacognitive Scaffolding 
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โครงสรางทางปญญาเดิม หรือ ความรูเดิมท่ีมีมากอนกับขอมูลขาวสารใหม และผูเรียนสามารถปรับ
โครงสรางทางปญญาเขาสูสภาพสมดุลหรือสามารถท่ีจะสรางความรูใหมข้ึนมาได หรือท่ีเรียนวาการ
เกิดการเรียนรู ในการเรียนจากสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู เพ่ือเอ้ือใหผูเรียนสามารถปรับสมดุลทาง
ปญญา  
   การเรียนรูดวยการคนพบ Discovery Learning จากการเสาะแสวงหาความรูจากแหลง
ตางๆ โดยการจัดแหลงการ เรียนรูไวภายในสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู ซ่ึงประกอบดวยหองสมุดทาง
ปญญา ลิงคท่ีเก่ียวของ ซ่ึงรวบรวมลิงคตางๆ ท่ีผูเรียนจําเปนตองใชในการแกปญหา รวมท้ังเครื่องมือ
ชวยสืบคน (Search Engine) สําหรับใชในกาคนหาแหลงขอมูลเพ่ิมเติมท่ีตองการ และสามารถนํามาใช
ในการสรางความรู นอกเหนือจากท่ีจัดไวภายในสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขาย 
   สภาพแวดลอมทางการเรียนรูท่ีผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนพรอมท้ังแสดงแนวคิดของ
ตนเองเพ่ือสงเสริมและขยายมุมมอง (Multiple Perspectives) โดยจัดใหมีกระดานสนทนาบน
เครือขาย  การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative Learning) และแหลงสนับสนุนทางสังคมบน
เครือขาย (Social Support) 
   4. ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายตามแนวทางคอนสตรัค 
ติวิสต โดยอาศัยกรอบแนวคิดขางตน ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
    1)   ออกแบบสาร (Message Design) ตามหลักการและองคประกอบท่ีสําคัญ เชน 
สถานการณปญหา (Problem Base) แหลงการเรียนรู (Data Bank) ฐานการชวยเหลือ 
(Scaffolding) กรณีใกลเคียง (Related Case) การสนับสนุนทางสังคม (Social Support) ตามท่ีได
ออกแบบไว 
    2)  นําเสนอการออกแบบสารตามแนวคอนสตรัคติวิสตขางตนตอผูเชี่ยวชาญดาน 
การออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต และนําขอคิดเห็น ขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 
    3) เขียนแผนเรื่องราว (Story Board) ตามท่ีออกแบบไวนําเสนอผูเชี่ยวชาญดาน
สื่อและโปรแกรม แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
    4) สรางสิ่งแวดลอมบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต โดยใชโปรแกรม
ประยุกตท่ีเหมาะสม 
    5) นําสิ่งแวดลอมบนเครือขายตามแนวทางคอนสตรัคติวิสตท่ีสรางข้ึนผาน
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อดานการออกแบบตามแนวทางคอนสตรัคติวิสตดานเนื้อหาแลวนมาปรับปรุงแกไข 
   5. ศึกษาบริบทการใช 
    นําสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูท่ีผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ และนํามาทดลอง
ใชกับผูเรียนท่ีมีบริบทใกลเคียงกอนท่ีจะไปใชในบริบทจริง เพ่ือศึกษาเก่ียวกับ 
    1) การหาบริบทท่ีเหมาะสมในการใชและบริบทการเรียนของผูเรียน เชน จํานวน
สมาชิกในกลุมท่ีเหมาะสมในการรวมมือกันแกปญหา 
    2) ความคิดเห็นของผูเรียนท่ีเรียนจากสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูโดยการสัมภาษณ
หรือตอบหรือตอบแบบสอบถามปลายเปดเพ่ือนําผลท่ีไดมาปรับปรุง 
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    3) ปญหาและอุปสรรคตลอดจนขอบกพรองท่ีอาจเกิดข้ึนซ่ึงผูวิจัยจะไดนําผล
ดังกลาวไปใชในการปรับปรุงและพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู ใหสอดคลองกับบริบทการสราง
ความรูของผูเรียน 
   6. การประเมินประสิทธิภาพของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายโดยมี
รายละเอียดในการดําเนินการหาประสิทธิภาพดังตอไปนี้ 
    1) ประเมินผลผลิต คือ ประเมินคุณภาพของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขาย
โดยผานผูเชี่ยวชาญดานตางๆ ไดแก ดานเนื้อหา ดานการออแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูตาม
แนวทางคอนสตรัคติวิสต ดานสื่อบนเครือขาย และดานการวัดและการประเมินผล 
    2) ประเมินบริบทการใช เพ่ือหาบริบทท่ีเหมาะสมในการใชสิ่งแวดลอมทางการ
เรียนรู 
    3) ประเมินดานความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนจากสิ่งแวดลอมทางการ
เรียนรูบนเครือขายดําเนินการศึกษาโดยการใหผูเรียนตอบแบบสํารวจความคิดเห็น พรอมท้ังทําการ
สัมภาษณผูเรียน 
    4) ประเมินดานความสามารถ (Performance) ทางสติปญญาของผูเรียน 
ความสามารถของผูเรียนประเมินไดจากการกระทําท่ีไดจากการกระทําท่ีแสดงออกโดยตรงจากการ
ทํางานดานตางๆ ตัวอยางเชน สถานการณท่ีกําหนดให ท่ีเปนสภาพจริงหรือใกลเคียงกับสภาพจริง  
เปดโอกาสใหผูเรียนแกปญหา หรือปฏิบัติงานจริง อาจประเมินไดจากกระบวนการทํางาน 
กระบวนการคิด (Cognitive Process)โดยเฉพาะการคิดระดับสูง (Higher-Order Thinking) ไดแก 
การคิดวิเคราะห การคิดวิพากษวิจารณ การคิดแบบสรางสรรค การคิดเชิงเหตุผลและทักษะ การคิด 
(Thinking Skill) และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ฯลฯ นอกจากนี้เปนการประเมินเก่ียวกับ
กระบวนการทํางาน เชน กระบวนการการแกปญหา เปนตน โดยการสังเกต การสัมภาษณและจาก
ผลงาน 
    5)  ประเมินดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนอาจประเมินผลสัมฤทธิ์ของ
ผูเรียนอาจพิจารณาจาก 
     -  ลักษณะของวิชา เชน ลักษณะท่ีเปนความรูความจํา อาจใชเกณฑท่ีคิด
เปนรอยละ 80 ข้ึนไป สําหรับลักษณะเปนนามธรรม เชน คณิตศาสตร อาจใชเกณฑท่ีคิดเปนรอยละ 
70-75 ข้ึนไป    
     -  การเทียบเกณฑของสภาพจริงในการจัดการเรียนรูในรายวิชานั้น เชน 
เกณฑการผานของหลักสูตร โรงเรียน หรือกลุมโรงเรียน ผูเรียนควรผานเกณฑรอยละ 70 
กระบวนการในการพัฒนาและการประเมินประสิทธิภาพของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูท่ีพัฒนาตาม
แนวทางคอนสตรัคติวิสตท่ีกลาวมาขางตน สามารถแสดงดังภาพท่ี 4 
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ภาพท่ี 4 แสดงกระบวนการสรางและพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขาย 
ท่ีสงเสริมการสรางความรู (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) 

 
2.  เทคโนโลยีการศึกษา 
    
  เทคโนโลยีการศึกษามีความสําคัญเปนอยางมากในการจัดการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพและสัมฤทธิ์ผลโดยพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดไหความสําคัญ
เก่ียวกับเทคโนโลยีทางการศึกษาไวใน หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มีดังนี้ 
  มาตรา 63 รัฐตองจัดสรรคลื่นความถ่ีสื่อตัวนําและโครงสรางพ้ืนฐานอ่ืนท่ีจําเปนตอการ
สงวิทยุกระจายเสียง  วิทยุโทรทัศน วิทยุโทรคมนาคม และการสื่อสารในรูปอ่ืนเพ่ือใชประโยชน
สําหรับการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ การศึกษาตามอัธยาศัยการทะนุบํารุงศาสนาศิลปะ
และวัฒนธรรมตามความจําเปน 
  มาตรา 64 รัฐตองสงเสริมและสนับสนุนใหมีการผลิต และพัฒนาแบบเรียน ตํารา
หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพอ่ืน วัสดุอุปกรณและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาอ่ืน โดยเรงรัดพัฒนาขีด

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

รูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต 

การศึกษาหลักการทฤษฎี 
 

สรางกรอบแนวคิดในการออกแบบ 
 

ศึกษาบริบทการใช 
ขอแกไข ปรับปรุง 

 

หาบริบทการใชท่ีเหมาะสมและบริบทของผูเรียน 

ความคิดเห็นของผูเรียน 

ปญหา/อุปสรรค/ขอบกพรอง 

พัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ 

การประเมินประสิทธิภาพ 
 

ประเมินผลผลิต 

ประเมินบริบทการใช 

ประเมินความคิดเห็น 

ประเมินความสามารถดานสติปญญา 

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ทดลองใชในบริบทจริง 

 



34 

 

ความสามารถในการผลิตจัดใหมีเงินสนับสนุนการผลิตและมีการใหแรงจูงใจแกผูผลิตและพัฒนา
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ท้ังนี้โดยเปดใหมีการแขงขันโดยเสรีอยางเปนธรรม 
  มาตรา 65 ใหมีการพัฒนาบุคลากรท้ังดานผูผลิต และผูใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาเพ่ือใหมี
ความรู ความสามารถ และทักษะในการผลิตรวมท้ังการใชเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม  มีคุณภาพ และ
ประสิทธิภาพ 
  มาตรา 66 ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษาในโอกาสแรกท่ีทําไดเพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาใน
การแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 
  มาตรา 67 รัฐตองสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนาการผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา รวมท้ังการติดตาม ตรวจสอบและประเมินผลการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาเพ่ือใหเกิด
การใชท่ีคุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูของคนไทย 
  มาตรา 68 ใหมีการระดมทุนเพ่ือจัดตั้งกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาจากเงิน
อุดหนุนของรัฐ คาสัมปทานและผลกําไรท่ีไดจากการดําเนินกิจการดานสื่อสารมวลชน เทคโนโลยี
สารสนเทศและโทรคมนาคมจากทุกฝายท่ีเก่ียวของท้ังภาครัฐ ภาคเอกชน และองคกรประชาชน
รวมท้ังใหมีการลดอัตราคาบริการเปนพิเศษในการใชเทคโนโลยีดังกลาวเพ่ือการพัฒนาคนและสังคม
หลักเกณฑและวิธีการจัดสรรเงินกองทุนเพ่ือการผลิตการวิจัยและการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา
ใหเปนไปตามท่ีกําหนดในกฎกระทรวง 
  มาตรา 69 รัฐตองจัดใหมีหนวยงานกลางทําหนาท่ีพิจารณาเสนอนโยบายแผนสงเสริม
และประสานการวิจัย การพัฒนาและการใช รวมท้ังการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของการ
ผลิตและการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
 
ความหมายของเทคโนโลยีการศึกษา   
   นักวิชาการศึกษาไดใหความหมายของเทคโนโลยีทางการศึกษาไวดังตอไปนี้ 
   กมล  เวียสุวรรณ และ นิตยา เวียสุวรรณ (2539) ไดใหความหมายของเทคโนโลยี
การศึกษา ไววา  เปนการนําเอาความรู ความคิด และวิธีการทางวิทยาศาสตรมาประยุกตใชอยางมี
ระบบเพ่ือแกปญหาในการเรียนการสอนใหบรรลุเปาหมายอยางมีประสิทธิภาพดวยการใชทรัพยากร
อยางประหยัด 
   กิดานันท มลิทอง (2543) ไดใหความหมายของเทคโนโลยีการศึกษา ไววา เปนการ
ประยุกตเอาเทคนิค วิธีการ แนวความคิด วัสดุ อุปกรณ และสิ่งตางๆ อันสืบเนื่องมาจากเทคโนโลยีมา
ใชในวงการศึกษา 
   ชัยยงค พรหมวงศ (2545) ไดใหความหมายวา เทคโนโลยีการศึกษาเปนศาสตรวาดวย
วิธีการ เปนเรื่องของระบบในการประยุกตเอาเทคนิควิธีการ แนวความคิด อุปกรณและเครื่องมือ
ใหมๆ มาใชเพ่ือชวยแกปญหาทางการศึกษาท้ังในดานการขยายงานและดานการปรับปรุงคุณภาพของ
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพการศึกษาใหสูงข้ึน 
   ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526) ไดใหความหมายของเทคโนโลยีการศึกษา ไววา วิธี การ
นําความรู แนวความคิด และกระบวนการตลอดจนเครื่องมือและวัสดุตางๆ อันเปนผลมาจากความ
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เจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรมาใชรวมกันอยางมีระบบ เพ่ือแกไขปญหาและเก้ือหนุนพัฒนา
การศึกษาใหกาวหนาตอไปอยางมีประสิทธิภาพ  
   ฐาปนีย  ธรรมเมธา (2546) ไดใหความหมายของเทคโนโลยีการศึกษา ไววา ระบบการ
นําวัสดุซ่ึงเปนผลผลิตทางวิทยาศาสตร  อุปกรณ ซ่ึงเปนผลผลิตทางดานวิศวกรรมศาสตรและวิธีการ
ซ่ึงเปนหลักการทางดานพฤติกรรมศาสตร มาประยุกตใชรวมกันเพ่ือใหเกิดแนวทางปฏิบัติท่ีจะทําให
การศึกษา และการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 
   วิชัย นภาพงศ (2552) ไดใหความหมายของเทคโนโลยีการศึกษา ไววา เปน
กระบวนการของการบูรณาการอยางซับซอนท่ีรวมถึงบุคคล เทคนิควิธีการ แนวคิด วัสดุ อุปกรณ และ
องคการ เพ่ือวิเคราะหถึงปญหา การออกแบบ วิธีดําเนินงาน การประเมิน และการจัดการเพ่ือการ
แกปญหา โดยรวมถึงทุกแงมุมของการเรียนรูของมนุษย วิธีการในการแกปญหาเทคโนโลยีการศึกษา
จะอยูในรูปแบบของทรัพยากรการเรียนรูของมนุษย 
   นิพนธ ศุขปรีดี (2545) ไดใหความหมายของเทคโนโลยีการศึกษา ไววา เทคโนโลยี
การศึกษาไมไดหมายความแตเครื่องมือ วัสดุ อุปกรณเทานั้น แตเปนระบบท่ีทําใหผูเรียนบรรลุ
เปาหมายของการศึกษาตามปรัชญา นโยบายและแผนการศึกษาชาติดวยการใชทรัพยากรท่ีมีอยูอยาง
ประหยัดท่ีสุด 
   สายฝน  ทัพขวา (2545) ไดใหความหมายเทคโนโลยีการศึกษา ไววา การนําเอา
วิทยาการ ผสมผสานองคความรู เพ่ือการผลิต และประยุกตผลการผลิตใหไดเกิดประโยชนในดาน
การศึกษา รวมท้ังพัฒนาประสิทธิภาพใหเกิดความทันสมัยตามความตองการของผูเรียน ตลอดจน
พัฒนาคุณภาพดานการศึกษา เพ่ือใหเกิดกระบวนการเรียนรูไดตามตองการของผูเรียนในทุกเวลา ทุก
สถานท่ีและเกิดการเรียนรูท่ีตอเนื่องตลอดชีวิต 
   สวนแผนงานและวิชาการ ศูนยเทคโนโลยีการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน 
(2545) ไดใหความหมายเทคโนโลยีการศึกษาไววาเปนการผสมผสานกันระหวางความรูดาน
วิทยาศาสตรและสังคมศาสตรเปนการประยุกตเอาแนวความคิด เทคนิค วิธีการ วัสดุอุปกรณ และ 
สิ่งตางๆ อันสืบเนื่องมาจากเทคโนโลยีมาใชในวงการศึกษานั่นเอง 
   สุมาลี ชัยเจริญ (2551) ไดใหความหมายเทคโนโลยีการศึกษา ไววา ทฤษฎีและการ
ปฏิบัติเก่ียวกับการออกแบบ การพัฒนา การใช การจัดการ และการประเมินของกระบวนการและ
แหลงการเรียนเพ่ือการเรียนรู 
   Alan Januszewski และ Michael Molenda (2008) ไดกลาวไววาเทคโนโลยี
การศึกษาคือการศึกษาและจริยธรรมของผูอํานวยความสะดวกในการเรียนรูและปรับปรุง
ประสิทธิภาพการทํางานโดยการสราง การใช และการจัดการกระบวนการทางเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม 
และทรัพยากร 
   สรุปไดวาความหมายของเทคโนโลยีการศึกษาคือการนําเอาศาสตรทางดานวิทยาศาสตร
กายภาพซ่ึงประกอบไปดวยเทคนิค วัสดุ อุปกรณ ฯลฯ และศาสตรทางดานพฤติกรรมของมนุษย 
วิธีการ มาประยุกตเขารวมกันแลวนํามาใชอยางเปนระบบเพ่ือใหการเรียนการสอนเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ โดยอยูในขอบขายของการออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช การจัดการ และการการ
ประเมิน   
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ขอบขายของเทคโนโลยีการศึกษา 
     นักวิชาการศึกษาไดกําหนดขอบขายทางเทคโนโลยีการศึกษาไวดังนี้ 
         ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ (2543) กลาวถึงขอบขายของเทคโนโลยีการศึกษา 
ไววา ขอบขายของเทคโนโลยีการศึกษา สามารถประมวลผลเปนขอบขายตามแนวตั้งครอบคลุม 
การวิจัยดานการจัดระบบการศึกษา การวิจัยดานพฤติกรรมการเรียนการสอน วิธีการสอน สื่อสาร
การศึกษา สภาพแวดลอมทางการศึกษา การจัดการเรียนการสอน และการประเมินการศึกษา 
ขอบขายตามแนวนอน จําแนกเปน ดานบริหาร ดานวิชาการ และดานบริการ สวนขอบขายตามแนว
ลึกครอบคลุม การศึกษาในและนอกระบบ การศึกษาเฉพาะทาง การฝกอบรม และการศึกษาทางไกล 
ขอบขายอ่ืนๆ ดานเทคโนโลยีการศึกษา ประกอบดวยงาน 8 ประเภท ไดแก การวิจัย การออกแบบ 
การผลิต การประเมินผล การบริการ การใช การบริหาร และการสนับสนุน 
      ดามพ กันแกว (2547) กลาวถึง การนําเทคโนโลยีการศึกษามาใชนั้นมีขอบขาย
ครอบคลุมถึงเรื่องของการนําเอาวัสดุการสอน อุปกรณการสอนและเทคนิควิธี มาใชในการแกปญหา
ทางการเรียนการสอน และอาศัยหลักการของวิธีระบบเขามาชวยในการวางแผนกระบวนการเรียน
การสอน ฉ ะนั้นเทคโนโลยีการศึกษามีขอบขายงานครอบคลุมถึงเรื่องสิ่งตอไปนี้ 
     1. วัสดุการสอน วัสดุการสอน หมายถึง วัสดุท่ีเก้ือหนุนใหการเรียนการสอนหรือ
กระบวนการถายทอดตลอดจนการแสดงความรูตางๆ ในการเรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 
อาจใชประกอบกับเครื่องอุปกรณหรืออิสระดวยตัวของมันเอง วัสดุการสอนเปนท้ังแบบบันทึกรายการ
หรือโปรแกรมเนื้อหาบทเรียนไวแลวพรอมท่ีจะใชไดเลย 
     2. วัสดุประกอบ หมายถึงวัสดุท่ียังไมไดมีการบันทึกรายการหรือโปรแกรมตางๆ  
ทางการศึกษาและการสอน เชน เทปบันทึกเสียง เทปโทรทัศนและอ่ืนๆ ซ่ึงแบงเปน 
      1)  วัสดุบันทึกสียง 
      2)  วัสดุบันทึกเสียงและภาพ เชน มวนเทปโทรทัศน เปนตน 
      3)  วัสดุฉาย เชน ไมโครฟอรม ฟลมสตริป สไลน แผนใส เปนตน   
      4)  วัสดุกราฟค เชน แผนท่ี แผนภูมิ แผนสถิติ เปนตน  
      5)  รูปภาพสิ่งพิมพ เชน หนังสือ วารสาร และนิตยสาร เปนตน 
      6)  วัสดุสามมิติ เชน ลูกโลกของจริงของตัวอยาง หุนจําลองของเลนทางการ
ศึกษา เปนตน 
      7)  วัสดุสําหรับคอมพิวเตอร เชน โปรแกรมคอมพิวเตอร แผนดิสก เปนตน 
     3. อุปกรณการสอน หมายถึง เครื่องมือและอุปกรณตางๆ ท่ีเก้ือหนุนหรืออํานวย 
ความสะดวกตอการใชการผลิต และการถายทอดเนื้อหาเรื่องราวท้ังหมด รวมท้ังจินตนาการตางๆ  
ในการเรียนการสอน ซ่ึงแบงประเภทไดดังนี้ 
      1)  อุปกรณประเภทเครื่องเสียง เชน เครื่องขยายเสียง เครื่องบันทึกเสียง 
      2)  อุปกรณประเภทกลองบันทึกภาพและเสียง เชนเครื่องเลนวีดีโอ 
      3)  อุปกรณประเภทเครื่องฉาย เชน เครื่องฉายสไลด เครื่องฉายขามศีรษะ  
      4)  อุปกรณประเภทเครื่องรับ เชน เครื่องรับวิทยุ เครื่องรับโทรทัศน 
      5)  อุปกรณตั้งแสดง เชน กระดานดํา ปายนิเทศ ปายสําลี 
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      6)  อุปกรณและกลองถายรูป 
      7)  อุปกรณและเครื่องคอมพิวเตอร 
     4.   เทคนิควิธีการสอน เปนวิธีการหรือการกระทํา เพ่ือถายทอดความรูหรือการจัด 
การความรู จัดการเรียนการสอน เทคนิควิธีการสอน  ซ่ึงสอดแทรกไวในรูปของสื่อการสอนโดยตรง 
หรืออาจจะใชรวมกับสื่อ การเรียนการสอน เทคนิคการสอนเปนกลวิธีในการเสนอเนื้อหาวิชาหรือ
ความรูแกผูเรียนซ่ึงเปนเทคนิควิธีการเหลานี้อาจสอดแทรกไวในรูปสื่อการสอนโดยตรง หรืออาจจะใช
รวมกับการใชสื่อวัสดุ ในการเรียนการสอนก็ได เชน การสาธิต การจัดหองเรียนแบบเปด การใช
แบบเรียนแบบโปรแกรม เทคนิควิธีการสอนท่ีผานการทดสอบแลววา มีผลดีตอนักเรียนตอการเรียน
การสอน และเปนท่ีรูจักกันโดยท่ัวไป มีดังนี้ 
      1)  เทคนิควิธีการท่ัวไป ไดแก การสาธิต การสังเกต การอภิปราย นาฏการ  
การทดลอง การบรรยาย การฝกปฏิบัติ การสอนแบบโครงการ การจัดสถานการณจําลอง และ เกมส 
      2)  เทคนิควิธีการใชทรัพยากร ไดแก การจัดหองเรียนแบบตางๆ การจัดศึกษา
นอกสถานท่ี แหลงเรียนรู ภูมิปญญาชาวบาน 
      3)  เทคนิคการใชบุคคล เชน การสอนเปนคณะ กลุมสัมพันธ วิทยากรภายนอก 
     5. วิธีการระบบ  หมายถึง วิธีท่ีมีการจัดการอยางเปนระบบโดยการวิเคราะหและ 
การกําหนดข้ันตอนและการแกปญหาทางดานการเรียนการสอนเพ่ือใหการเรียนการสอน 
มีประสิทธิภาพ วิธีระบบมีองคประกอบอยู 4 ประการคือ 
      1)  สิ่งปอนเขา ไดแก การกําหนดปญหา จุดมุงหมาย ทรัพยากรท่ีใชในการ
รวบรวมขอมูล 
      2)  กระบวนการ ไดแก การลงมือทํา การแกไขปญหา การดําเนินงาน การ
วิเคราะหขอมูล การนําทรัพยากรหรือวัตถุดิบมาจัดสรรใหเหมาะสมเพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมาย 
      3)  ผลลัพธ คือผลหรือขอมูลท่ีไดจากการแกปญหา หรือ สรุปการวิเคราะห  
ซ่ึงสามารถนําไปทดลองประยุกตใช และทําการประเมิน 
      4)  ขอมูลยอนกลับ เปนการตรวจสอบผลลัพธ เพ่ือปรับปรุงกระบวนการให
ผลลัพธมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
 
3.  สมรรถนะ สมรรถนะอาจารย สมรรถนะทางเทคโนโลยีการศึกษา 
 
   นักวิชาการศึกษาไดใหความหมายของสมรรถนะดังตอไปนี้ 
   ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ (2543) คุณภาพหรือสภาวะของการกระทําหนาท่ีท่ีบุคคล
ตองมีเพ่ือใชในการปฏิบัติงาน ประกอบดวยความรู ไดแก ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห 
การสังเคราะห และการประเมินคา ลักษณะนิสัย ไดแก การยอมรับ การตอบสนอง การเห็นคุณคา 
การจัดระบบคุณคา และการสรางลักษณะนิสัย ทักษะ ไดแก การเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกาย 
การเคลื่อนไหวท่ีตองอาศัยการประสานกันของอวัยวะหลายสวน การเคลื่อนไหวท่ีไมใชภาษาเปน
เครื่องสื่อความหมายพฤติกรรมการพูด และความสัมพันธของเสียงกับอากัปกิริยา 
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   ธนพล  ตีรชาติ (2546) ไดใหความความหมายของสมรรถภาพไววา ความสามารถใน
การนําเอาทุกสิ่งทุกอยางภายในตนเอง อันไดแก ความรู ความสามารถ ความเขาใจ ทักษะ เจตคติ 
ฯลฯ ออกมาใชในการปฏิบัติงาน แกไขปญหา หรือสถานการณ รวมไปถึงเพ่ือเปนพ้ืนฐานในการ
กระทําสิ่งตางๆ ใหไดตามความตองการ 
   ศิวพร สันติมิตร (2546) ไดใหความหมายของสมรรถภาพไววา ความสามารถในการนํา
ความรู ความเขาใจ ทักษะ เจตคติ หรือบุคลิกภาพในการแสดงพฤติกรรม แลวนํามาประยุกตใชใหเกิด
ประโยชนได 
   สรุปไดวา สมรรถนะ หมายถึง ขีดความสามารถท่ีบุคคลไดแสดงออกมาท้ัง 3 ดาน คือ 
ทางดานความรู ประกอบไปดวย ความรู ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห สังเคราะห 
และการประเมินคา ทักษะ คือความสามารถในการทํางาน การเคลื่อนไหวรางกาย การสื่อสารท่ีไมใช
ภาษาเปนเครื่องสื่อความหมาย และเจตคติ ประกอบไปดวยบุคลิกภาพทาทาง ลักษณะนิสัย  
การแสดงออก เพ่ือท่ีจะทําใหภารกิจท่ีไดรับมอบหมายไดประสพความสําเร็จตามเปาประสงค  
 
สมรรถนะของอาจารย 
   
   สํานักงานเลขาครุสภา (2550) ขอบังคับครุสภา วาดวยมาตรฐานวิชาชีพและ
จรรยาบรรณของวิชาชีพ พ.ศ.2548 หมวด 1 มาตรฐานความรูและประสบการณวิชาชีพ ขอ 5  
ผูประกอบวิชาชีพครู ตองมีมาตรฐานความรูและประสบการณวิชาชีพดังตอไปนี้ 
    มาตรฐานความรู มีคุณวุฒไมต่ํากวาปริญญาตรีทางการศึกษาหรือเทียบเทา หรือ
คุณวุฒิอ่ืนท่ีครุสภารับรอง โดยมีความรู ดังตอไปนี้ 
     (1)  ภาษาและเทคโนโลยีสําหรับครู 
      (2)  การพัฒนาหลักสูตร 
      (3)  การจัดการเรียนรู 
      (4)  จิตวิทยาสําหรับครู 
      (5)  การวัดและการประเมินผลการศึกษา 
      (6)  การบริหารจัดการในหองเรียน 
      (7)  การวิจัยทางการศึกษา 
      (8)  นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 
      (9)  ความเปนครู 
    สํานักงานเลขาครุสภา (2550) ประกาศคณะกรรมการครุสภา เรื่องสาระความรูและ
สมรรถนะของผูประกอบวิชาชีพครู ผูบริหารสถานศึกษา และผูบริหารการศึกษาตามมาตรฐานความรู
และประสบการณวิชาชีพ 
    อาศัยอํานาจตามความในขอ 4 และขอ 9 แหงขอบังคับครุสภาวาดวยมาตรฐาน
วิชาชีพและจรรยาบรรณของวิชาชีพ พ.ศ.2548 ประกอบกับมติคณะกรรมการครุสภา ในการประชุม
ครั้งท่ี 10/2548 วันท่ี 18 กรกฎาคม 2548 คณะกรรมการครุสภาจึงกําหนดสาระความรูและสมรรถนะ
ของผูประกอบวิชาชีพทางการศึกษาตามมาตรฐานความรูและประสบการณวิชาชีพ ในท่ีนี้ขอยก
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เนื้อหาในสวนท่ีเก่ียวของกับงานวิจัย ในหมวดท่ี 1 ผูประกอบวิชาชีพครู สาระความรูและสมรรถนะ
ของผูประกอบวิชาชีพครูตามมาตรฐานความรูในขอท่ี 1 และขอท่ี 8 ดังนี้ 
     ขอท่ี 1 ไดกลาวถึงภาษาและเทคโนโลยีการศึกษาสําหรับครู ซ่ึงประกอบดวย   
     (ก)   สาระความรู 
      (1)  ภาษาไทยสําหรับครู     
      (2)  ภาษาอังกฤษหรือภาษาตางประเทศอ่ืนๆ สําหรับครู  
      (3)  เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับครู    
     (ข)  สมรรถนะ 
      (1)  สามารถใชทักษะในการฟง การพูด การอาน การเขียนภาษาไทย 
เพ่ือการสื่อความหมายไดอยางถูกตอง 
      (2)  สามารถใชทักษะในการฟง การพูด การอาน การเขียน
ภาษาอังกฤษ หรือภาษาตางประเทศอ่ืนๆ เพ่ือการสื่อความหมายไดอยางถูกตอง 
       (3)  สามารถใชคอมพิวเตอรข้ันพ้ืนฐาน    
     และขอท่ี 8 ไดกลาวถึง นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา
ประกอบดวย 
      (ก) สาระความรู 
       (1)  แนวคิด ทฤษฎี เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาท่ีสงเสริมการ
พัฒนาคุณภาพการเรียนรู 
       (2)  เทคโนโลยีและสารสนเทศ 
       (3)  การวิเคราะหปญหาท่ีเกิดจากการใชนวัตกรรมเทคโนโลยีและ
สารสนเทศ 
       (4)  แหลงการเรียนรูและเครือขายการเรียนรู 
       (5)  การออกแบบ การสราง การนําไปใช การประเมินและการปรับปรุง
นวัตกรรม  
      (ข)  สมรรถนะ 
       (1) สามารถเลือกใช ออกแบบ สรางและปรับปรุงนวัตกรรมเพ่ือให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีดี 
       (2) สามารถพัฒนาเทคโนโลยีและสารสนเทศเพ่ือใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูท่ีดี 
       (3) สามารถแสวงหาแหลงเรียนรูท่ีหลากหลายเพ่ือสงเสริมการเรียนรู
ของผูเรียน 
    สรุปไดวาสรรถนะของอาจารยหมายถึงขีดความสามารถท่ีอาจารยไดแสดงออกมาท้ัง
ทางดานความรู ทักษะและเจตคติ เพ่ือท่ีจะทําใหการเรียนการสอนบรรลุตามวัตถุประสงคท่ีไดวางไว 
และในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยสนใจในการวิจัยดานสมรรถนะทางดานเทคโนโลยีการศึกษาซ่ึงสอดคลอง
กับขอบังคับครุสภา วาดวยมาตรฐานวิชาชีพและจรรยาบรรณของวิชาชีพ พ.ศ. 2548 หมวด 1 
มาตรฐานความรูและประสบการณวิชาชีพ ในขอท่ี 5 หัวขอ (ก) ในหัวขอยอยท่ี (1) และ (8) 
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สมรรถนะทางเทคโนโลยีการศึกษา 
    นักวิชาการศึกษาไดใหความหมายของสมรรถนะทางเทคโนโลยีการศึกษาไวดังตอไปนี้ 
    ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ (2543) กลาวถึง สมรรถภาพของนักเทคโนโลยีการศึกษา 
ไดแก การวิเคราะหกิจกรรม การเก็บขอมูลวิกฤติ การใชผูทรงคุณวุฒิ การศึกษาความตองการ และ
การศึกษาความเปนจริงในสภาพสังคม เศรษฐกิจและการเมือง 
    ฐาปนีย  ธรรมเมธา (2546) ไดกลาวไววา สมรรถภาพเชิงวิชาชีพในสาขาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษาจําเปนตองสรางตั้งแตผูเรียนเขาเรียนเขาศึกษาตั้งแตรายวิชาแรกของหลักสูตรและ
ควรตองดําเนินการทุกๆ รายวิชาใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในศาสตรแหงวิชาชีพแหงตน 
ท่ีศึกษาอยูอยางถูกแนวทาง สมาคมสื่อสารและเทคโนโลยีการศึกษาแหงสหรัฐอเมริกา ไดดําเนินการ
จัดทํามาตรฐานโปรแกรมการจัดการศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยกําหนด
มาตรฐานของนักศึกษาในสาขาวิชานี้ตองมีมาตรฐาน 5 ดานคือ มาตรฐานการออกแบบ มาตรฐาน
การพัฒนา มาตรฐานการนําไปใช มาตรฐานการจัดการ และมาตรฐานการประเมิน ซ่ึงเปนการแบง
ตามขอบขายเทคโนโลยีการศึกษาท่ี Seels and Richey (1994) ไดศึกษาไว 
    ศิวพร สันติมิตร (2546) ไดใหความหมายของสมรรถภาพทางเทคโนโลยีการศึกษาไววา 
หมายถึง การนําความรู ความสามารถ ทักษะ เจตคติ ในการประยุกตใชวัสดุ อุปกรณ เครื่องมือ 
เทคนิควิธีการ เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การออกแบบ การวางแผน การผลิต การเลือกใช 
การใช และการประเมินผล เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการสอนใหบรรลุจุดมุงหมายทางการศึกษา 
สมรรถภาพทางเทคโนโลยีการศึกษาควรมีดังตอไปนี้ 
      1. สมรรถภาพดานความรูท่ัวไปเก่ียวกับเทคโนโลยีการศึกษา 
      2. สมรรถภาพดานการบริหาร 
      3. สมรรถภาพดานการบริการ 
      4. สมรรถภาพดานการจัดการ การผลิต การออกแบบสื่อ 
      5. สมรรถภาพดานทักษะการเลือก การใช การควบคุม และการบํารุงรักษาสื่อ 
      6. สมรรถภาพดานคอมพิวเตอร 
      7. สมรรถภาพดานการจัดการเรียนการสอน 
      8. สมรรถภาพดานการประเมิน 
      9. สมรรถภาพดานการวิจัย 
     
4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับสมรรถนะทางเทคโนโลยีการศึกษาในประเทศ 
    
    งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับสมรรถนะทางเทคโนโลยีการศึกษาในประเทศมีดังตอไปนี้ 
    ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ (2543) ไดทําวิจัยเรื่อง “สมรรถภาพของนักเทคโนโลยี
การศึกษา” มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาสมรรถภาพนักเทคโนโลยีการศึกษา กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญจํานวน 18 คน เปนผูเชี่ยวชาญสาขาเทคโนโลยีการศึกษา 12 คน และ
ผูบริหารหรือหัวหนางานของภาครัฐและเอกชน จํานวน 6 คน ใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบ
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เฉพาะเจาะจง ในการศึกษาใชเทคนิคเดลฟาย (Delphi Technique) เครื่องมือท่ีใชในการรวบรวม
ขอมูลประกอบดวยแบบสอบถามปลายเปด และแบบสอบถามแบบประเมินคา 5 ระดับ สถิติท่ีใชใน
การวิเคราะหขอมูลประกอบดวย คามัธยฐาน คาฐานนิยม คาพิสัยระหวางควอไทล และคาความ
แตกตางระหวางมัธยฐานกับฐานนิยม ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ คือ สมรรถภาพของนักเทคโนโลยี
การศึกษา ท่ีจัดอยูในระดับมากท่ีสุด ประกอบดวย ความรูท่ัวไป ไดแก นวัตกรรมทางดานเทคโนโลยี
การศึกษา และพระราชบัญญัติการศึกษา ความรูดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก การจัดและออกแบบ
ระบบการถายทอดความรู การบริหารงาน การผลิตและการออกแบบสื่อการเรียนการสอน การจัด
สภาพแวดลอม การวิจัยและการประเมินผล และการฝกอบรม ดานทักษะประกอบดวย การนําเสนอ 
การออกแบบและการใชสื่อการเรียนการสอน และดานลักษณะนิสัยในการทํางาน ประกอบดวย
คุณลักษณะนิสัยสวนตัว ไดแก การมีวิสัยทัศน และการมีความคิดริเริ่มสรางสรรค สวนคุณลักษณะ
นิสัยตอสวนรวม ไดแก การทํางานเปนทีม และการมีคุณธรรมจริยธรรม 
    ฐาปนีย ธรรมเมธา (2546) ไดทําวิจัยเรื่อง “การพัฒนามาตรฐานการปฏิบัติงาน
เทคโนโลยกีารศึกษาในสถาบันการศึกษาในประเทศไทย” โดยการทําวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุงหมายการ
วิจัยเพ่ือพัฒนามาตรฐานการปฏิบัติงานเทคโนโลยีการศึกษาใสถาบันอุดมศึกษา กลุมตัวอยางท่ีใชใน
การวิจัยครั้งนี้ไดแก ผูเชี่ยวชาญ 51 คน ผูบริหาร 13 คน และผูปฏิบัติงานเทคโนโลยีการศึกษา 
ในสถาบันอุดมศึกษา จํานวน 370 คน ผลการวิจัย มาตรฐานการปฏิบัติงานเทคโนโลยีการศึกษาใน
สถาบันอุดมศึกษาประกอบดวย 14 มาตรฐาน 84 ตัวชี้วัด คือมาตรฐานท่ี 1 งานออกแบบและพัฒนา 
การเรียนการสอน ตัวบงชี้ คือ มีข้ันตอนการออกแบบและพัฒนา การใชทฤษฎีจิตวิทยาการเรียน 
การสอน การประเมินผล และผูใชบริการมีความพึงพอใจ มาตรฐานท่ี 2 งานออกแบบเพ่ือผลิตสื่อ 
การเรียนการสอน ตัวบงชี้คือการวิเคราะหกลุมเปาหมาย วิเคราะหเนื้อหา วิเคราะหงาน การดําเนินงาน 
การประเมินผลและนําผลมาปรับปรุงงาน และมีผูใชบริการมีความพึงพอใจ มาตรฐานท่ี 3 งานฝกอบรม
ดานเทคโนโลยีการศึกษา ตัวบงชี้ คือ มีการวิเคราะหกลุมเปาหมาย กําหนดวิธีการและกิจกรรม การเขียน 
โครงการ การควบคุมคุณภาพ การจัดฝกอบรมภายในและภายนอก และมีผูใชบริการมีความพึงพอใจ 
มาตรฐานท่ี 4 งานวิจัยและพัฒนาดานเทคโนโลยีการศึกษา ตัวบงชี้ มีการวิจัย การพัฒนาสรางสรรค
ผลงาน และนําผลงานไปใช มาตรฐานท่ี 5 งานประเมินผลภายในและภายนอก ตัวบงชี้ คือ ระบบ 
มีคุณภาพ และกลไกสําหรับการประเมินภายในและภายนอก มาตรฐานท่ี 6 งานเผยแพรเทคโนโลยี
การศึกษา ตัวบงชี้คือ มีแผนงาน การดําเนินงานโครงการเผยแพรบุคคลภายในและภายนอก การจัด 
ทําคูมือ การประเมินงาน และการประสานความรวมมือกับหนวยงานตางๆ มาตรฐานท่ี 7 งานผลิตสื่อ
กราฟก มาตรฐานท่ี 8 งานผลิตสื่อสิ่งพิมพ ตัวบงชี้คือ มีการวิเคราะหงานและการวางแผนดําเนินงาน
ใหคําปรึกษา ทําความเขาใจ แสดงตัวอยางผลงาน เลือกวัสดุ วิธีการผลิต การตรวจสอบผลงาน การสอบ
อุปกรณ พัฒนาผูปฏิบัติงานและความพึงพอใจ มาตรฐานท่ี 9 งานผลิตสื่อดีวีทัศน/โทรทัศน มาตรฐาน
ท่ี 10 งานผลิตสื่อ/เสียงวิทยุ มาตรฐานท่ี 11 งานผลิตสื่อคอมพิวเตอร ตัวบงชี้คือ มีการวิเคราะหและ
วางแผนดําเนินงานใหคําปรึกษา ควบคุมกระบวนการผลิต พัฒนาวิธีการผลิตสื่อ การตรวจสอบผลงาน 
ตรวจสอบอุปกรณ พัฒนาผูปฏิบัติงาน และผูใชบริการมีความพึงพอใจ มาตรฐานท่ี 12  งานบริการให
คําปรึกษาดานเทคโนโลยีการศึกษา ตัวบงชี้คือ มีระบบการคัดเลือกบุคคลในการปฏิบัติหนาท่ี การพัฒนา 
ผูปฏิบัติ ปจจัยสนับสนุนงาน และผูรับบริการมีความพึงพอใจ มาตรฐานท่ี 13 งานบริการสื่อการสอน
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และโสตทัศนูปกรณ ตัวบงชี้ คือ มีการจัดบริการ จัดทําคูมือ การใชงานระบบฐานขอมูล การศึกษา
ความตองการผูใชบริการ การตรวจสอบ ดูแล บํารุงรักษาสื่อและโสตทัศนูปกรณ การพัฒนาผูปฏิบัติงาน 
และผูใชบริการมีความพึงพอใจ และมาตรฐานท่ี 14 งานวางแผนและจัดการดานเทคโนโลยีการศึกษา 
ตัวบงชี้คือ มีการกําหนดแผนกลยุทธของหนวยงาน 
    ทวีพล สวัสดิยากร (2541) ไดทําวิจัยเรื่อง “การสํารวจปญหาและความตองการใชสื่อ 
การสอน ระดับปริญญาตรีของอาจารยคณะสถาปตกรรมศาสตรในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวง 
มหาวิทยาลัย” โดยมีจุดมุงหมายในการวิจัยเพ่ือการสํารวจปญหาและความตองการการใชสื่อการสอน
ระดับปริญญาตรีของอาจารยคณะสถาปตยกรรมศาสตร ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย 
ประชากรท่ีใชในการศึกษาเปนอาจารยคณะสถาปตยกรรมศาสตร ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวง 
มหาวิทยาลัย จํานวน 10 แหง รวม 303 คน โดยสงแบบสอบถามใหกับกลุมตัวอยางจํานวน 200 คน 
และมีผูตอบแบบสอบถามกลับมา 128 ชุด โดยสรุปผลการวิจัยคือสื่อการสอนท่ีอาจารยผูสอนนิยมใช
มากท่ีสุดคือสไลด วีดีทัศน สวนอุปกรณการสอนท่ีสถาบันจัดหาใหมากท่ีสุดคือเครื่องฉายขามศีรษะ 
เครื่องฉายสไลด เครื่องเลนดีวีทัศนและเครื่องคอมพิวเตอร สวนวัสดุการสอนท่ีใชกับอุปกรณตางๆ 
อาจารยผูสอนเปนผูจัดหามาเอง และวัสดุการสอนท่ีอาจารยผูสอนจัดหามาเองมากท่ีสุดคือภาพสไลด 
ในดานความตองการใชสื่อการสอนพบวาอาจารยมีความตองการใชสื่อการสอนโดยรวมอยูในระดับ
มาก พิจารณาตามประเภทของความตองการสื่อการสอนของอาจารยมีความแตกตางกันตามวุฒิ
การศึกษา ประสบการณการทํางาน มหาวิทยาลัยท่ีสังกัด มีความแตกตางกันตามนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.01 โดยท่ีสาขาวิชาท่ีสอนมีผลทางสถิติไมแตกตางกัน ในดานปญหาการใชสื่อพบวา อาจารย 
มีปญหาดานการเลือกสื่ออยูในระดับนอย ในขณะท่ีมีปญหาดาน การผลิตและจัดเตรียมสื่ออยูในระดับ
ปานกลาง เชนเดียวกันกับปญหาดานการใชสื่อการสอนของอาจารย ตามวุฒิการศึกษา ประสบการณ
การทํางาน มหาวิทยาลัยท่ีสังกัด และสาขาวิชาท่ีทําการสอน พบวา ปญหาดานการเลือกสื่อการสอน
ของอาจารยโดยรวมแลว มีความแตกตางกันตามนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
    ธนพล  ตีรชาติ (2546) ไดทําวิจัยเรื่อง “สมรรถภาพทางเทคโนโลยีการศึกษาของ
อาจารยดนตรีในสถาบันราชภัฏ” วัตถุประสงคของการวิจัย เพ่ือศึกษาความคิดเห็นเก่ียวกับ
สมรรถภาพทางเทคโนโลยีการศึกษาของอาจารยดนตรี และสมรรถภาพทางเทคโนโลยีการศึกษาท่ี
จําเปนของอาจารยดนตรีในสถาบันราชภัฏ 36 แหง ท่ัวประเทศ เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยคือ
แบบสอบถาม วิเคราะหขอมูลโดยใชคารอยละ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 
อาจารยดนตรี มีความคิดเห็นวาตนมีสมรรถภาพทางเทคโนโลยีการศึกษาเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับ 
“ปานกลาง” สมรรถภาพในระดับ “สูง” มีเพียง 1 ดาน คือ ดานการจัดการกับแฟมขอมูล สมรรถภาพ
ในระดับปานกลางมี 3 ดาน คือ ดานการประยุกตใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน ดานการใช
ฮารดแวรและดานความรูเก่ียวกับกฎหมาย มารยาทจรรยาบรรณ สมรรถภาพในระดับ “ต่ํา” มี 5 
ดาน คือ ดานการใชงานโปรแกรมสําเร็จรูปดานการใชอินเตอรเน็ต ดานการประเมินผลการเรียนการ
สอนโดยใชคอมพิวเตอร ดานการใชโปรแกรมระบบปฏิบัติการ และดานความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอร
ชวยสอน และ Web-based Instruction สมรรถภาพทางเทคโนโลยีการศึกษาท่ีจําเปนสําหรับ
อาจารยดนตรีอยูในระดับ “มาก” ในทุกดาน คือ ดานการใชฮารดแวร ดานการประยุกตใชคอมพิวเตอร 
ในการเรียนการสอน ดานการจัดการกับแฟมขอมูล ดานความรูเก่ียวกับกฎหมาย มารยาท 
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จรรยาบรรณ ดานการใชงานโปรแกรมสําเร็จรูป ดานการใชอินเตอรเน็ต ดานความรูเก่ียวกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนและ Web-base Instruction ดานการประเมินผลการเรียนการสอนโดยใช
คอมพิวเตอร และสมรรถภาพดานการใชโปรแกรมระบบปฏิบัติการตามลําดับ 
    วสันต อติศัพท และคณะ (2549) ไดทําวิจัยเรื่อง “การพัฒนามาตรฐานแหงชาติ 
ทางเทคโนโลยีการศึกษาสําหรับสถาบันผลิตบัณฑิตทางการศึกษา” การวิจัยมีเปาหมายเพ่ือพัฒนา
มาตรฐานแหงชาติในการผลิตบัณฑิตทางเทคโนโลยีการศึกษา โดยมีการวิจัย 5 ข้ันตอนคือ  
1) การกําหนดกรอบสําหรับในการพัฒนามาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษา 2) การพัฒนารางมาตรฐาน
เทคโนโลยีการศึกษา 3) การศึกษาความคิดเห็นของผูบริหารสถาบันผลิตบัณฑิตทางการศึกษา 4) การ
วิพากษมาตรฐานทางเทคโนโลยีการศึกษา และ 5) การรับรองมาตรฐานทางเทคโนโลยีการศึกษาโดย
สภาคณะบดีคณะครุศาสตร ศึกษาศาสตร แหงประเทศไทย ผลการวิจัยไดเสนอมาตรฐานเทคโนโลยี
การศึกษาสําหรับผลิตบัณฑิต 9 มาตรฐาน 34 ตัวบงชี้ คือ 1) มาตรฐานทางดานภาวะผูนําทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษาของสถาบันผลิตบัณฑิตทางการศึกษา 2) มาตรฐานโครงสรางของหลักสูตรในการ
ผลิตบัณฑิตทางการศึกษา 3) มาตรฐานทางโครงสรางพ้ืนฐานเทคโนโลยีการศึกษา 4) มาตรฐาน
เทคโนโลยีการศึกษารวมสมัยสนับสนุนการเรียนการสอน 5) มาตรฐานทางดานบุคลากรเทคโนโลยี
การศึกษา 6) มาตรฐานทางดานสมรรถนะทางเทคโนโลยีการศึกษาของอาจารย 7) มาตรฐานดาน
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีเอ้ือและสงเสริมการพัฒนาสมรรถนะทางการใชเทคโนโลยี
การศึกษาแกนิสิต นักศึกษาครู 8) มาตรฐานทางการฝกประสบการณวิชาชีพ และ 9) มาตรฐานดาน
สมรรถนะทางเทคโนโลยีการศึกษาของบัณฑิตทางการศึกษา 
 สายฝน  ทัพขวา (2545) ไดทําการวิจัยเรื่อง “การศึกษาและความตองการเทคโนโลยี
การศึกษาของคณาจารย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม” โดยมีวัตถุประสงคในการทําวิจัยคือ เพ่ือ
การศึกษาและเปรียบเทียบการรับรูทางดานเทคโนโลยีการศึกษา ของคณาจารยมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม โดยใชเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบวัดการรับรูทางเทคโนโลยีการศึกษา 
และแบบทดสอบความตองการเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยผลการวิจัยพบวา คณาจารย
มหาวิทยาลัยมหาสารคามมีการรับรูทางเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมและดานการผลิตสื่อการเรียน
การสอนในระดับปานกลาง และมีความตองการเทคโนโลยีการศึกษาในระดับมาก   
 สินสมุทร บุญมา (2551) ไดทําการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบแผนท่ีความรูแบบ
ออนไลนดานสมรรถภาพทางเทคโนโลยีการศึกษาของอาจารยมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา” โดย
มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาระบบแผนท่ีความรูแบบออนไลนดานสมรรถภาพทางเทคโนโลยีการศึกษา
ของอาจารยมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย จํานวน 40 คน เปน
บุคลากรของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาไดแกอาจารย จํานวน 20 คน เจาหนาท่ีประจําคณะ 
20 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง โดยผลการวิจัยพบวา 1) ระบบแผนท่ีความรูแบบออนไลนดาน
สมรรถภาพทางเทคโนโลยีการศึกษาของอาจารยมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ท่ีไดรับการ
ประเมินจากผูเชี่ยวชาญมีประสิทธิภาพในระดับมาก 2) ความคิดเห็นของผูใชระบบแผนท่ีความรูแบบ
ออนไลนดานสมรรถภาพทางเทคโนโลยีการศึกษาของอาจารยมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา อยูใน
ระดับพอใจในระดับมาก 
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 สุชาติ วัฒนชัย (2553) ไดทําการวิจัยเรื่อง “การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดลอม 
การเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสตท่ีสงเสริมการแกปญหาและการถายโยงการเรียนรู” 
โดยในการศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดลอมการเรียนรูบน
เครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสตท่ีสงเสริมการแกปญหาและการถายโยงการเรียนรูกลุมเปาหมายท่ี
ใชในการศึกษาครั้งนี้ไดแกนักศึกษาคณะสัตวแพทยศาสตรมหาวิทยาลัยขอนแกนชั้นปท่ี 5 จํานวน 88 
คนผูออกแบบ 1 คนผูพัฒนา 1 คนและผูเชี่ยวชาญ 5 คนรูปแบบการวิจัยในการศึกษาครั้งนี้คือการ
วิจัยเชิงพัฒนา (Developmental research) ในระยะท่ี 1 การพัฒนาโมเดล (Model development) 
ซ่ึงประกอบดวยหลายรูปแบบไดแกการวิจัยเอกสาร (Document analysis) การวิจัยเชิงสํารวจ 
(Survey)โดยมีข้ันตอนในการดําเนินการวิจัยคือ 1) การศึกษาหลักการและทฤษฎี 2) การศึกษาสภาพ 
บริบท 3) การสังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายฯ 4) 
การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายฯ และ 5) การประเมินประสิทธิภาพ
ของสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายฯเก็บรวบรวมขอมูลเชิงคุณภาพจากการทําแบบบันทึกแบบ
สํารวจและการสัมภาษณและวิเคราะหขอมูลโดยการสรุปตีความผลการวิจัยพบวาโมเดลสิ่งแวดลอม
การเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสตท่ีสงเสริมการแกปญหาและถายโยงการเรียนรู
ประกอบดวย 10 องคประกอบท่ีสําคัญ 1) สถานการณปญหา (Problem base) 2) แหลงความรู
(Resource) 3) กรณีใกลเคียง (Related case) 4) ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) 5) ศูนยสงเสริม
การแกปญหา (Fostering problem solving center) 6) ศูนยฝกการถายโยงการเรียนรู (Transfer 
of learning center) 7) การสนับสนุนทางสังคม (social support) 8) เครื่องมือทางปญญา
(Cognitive tool) 9) การรวมมือกันแกปญหา (Collaboration) 10) โคช (Coaching) และผลการ
ประเมินประสิทธิภาพสิ่งแวดลอมฯ โดยผูเชี่ยวชาญดานตางๆไดแกดานเนื้อหาดานสื่อบนเครือขาย
และดานการออกแบบท่ีสงเสริมการแกปญหาและการถายโยงการเรียนรูสําหรับดานเนื้อหาพบวา
เนื้อหามีความเหมาะสมสําหรับการเรียนรูและองคประกอบท้ัง 10องคประกอบมีการออกแบบท่ี
สอดคลองกับหลักการพ้ืนฐานเชิงทฤษฎีในดานการออกแบบสื่อบนเครือขายและการออกแบบ
สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูมีความเหมาะสมในการสงเสริมการแกปญหาและการถายโยงการเรียนรู 
    อิศรา  กานจักร (2547) ไดทําการวิจัยเรื่อง “ผลการจัดสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู 
บนเครือขายท่ีพัฒนาตามแนว Constructivism: Open Learning Environments (OLEs) สําหรับ 
นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา สาขาเทคโนโลยีการศึกษา” โดยการศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษา
รูปแบบการทําความเขาใจ (Mental Model) ความคิดเห็นและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนใน
กระบวนการเรียนรู วิชา 212 700 เทคโนโลยีการศึกษาและการพัฒนาระบบการสอน ระดับปริญญา
โท สาขาเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 15 คน โดยใชรูปแบบการวิจัย One Group Pretest-Posttest 
Design และการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพซ่ึงเปนการวิเคราะหโปรโตคอล (Protocal Analysis) 
และการบรรยายเชิงวิเคราะห (Analytic Description) ผลการวิจัยพบวา 1) รูปแบบการทําความ
เขาใจของผูเรียนในขณะท่ีเรียนจากสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขาย โดยอาศัยพ้ืนฐานในการ
วิเคราะหรูปแบบการทําความเขาใจอยูใน 2 ลักษณะ คือ 1) Declarative Knowledge 2) 
Procedural Knowledge (Merrinboer, 1997) ผลจากการสัมภาษณ พบวา ผูเรียนสรางรูปแบบ
การทําความเขาใจในลักษณะของ Declarative Knowledge ซ่ึงเปนโครงสรางทางปญญา 
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(Schema) ท่ีเปน Complex Schema ซ่ึงผูเรียนสามารถเชื่อมโยงหลักการทฤษฎีไปสูปรากฏการณท่ี
เกิดข้ึน ทางดาน Procedural Knowledge สามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะ ในแตละลักษณะพบวามี
ความแตกตางกันตามลักษณะกลุมของผูเรียน นอกจากนี้ยังพบวามีความสอดคลองกับลักษณะการ
สรางรูปแบบการทําความเขาใจท่ีเปน Declarative Knowledge จากการสัมภาษณปรากฏวาผูเรียน
ท่ีมีการสรางรูปแบบทําความเขาใจในลักษณะของโครงสรางทางปญญา (Schema)  
ท่ีเปน Complex Schema จะใชกระบวนการทําความเขาใจท่ีมีวิธีการหลากหลาย โดยใชฐาน 
ความชวยเหลือเม่ือผูเรียนตองการหาแนวทางในการตอบปญหา หลังจากท่ีผูเรียนอานสถานการณ
ปญหาโดยละเอียดแลวและหลังจากไดรับคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญโดยผูเรียนจะเขาไปศึกษาฐานการ
ชวยเหลือท้ัง 4 ฐานทีละฐาน จนกวาจะสามารถนําคําแนะนําท่ีไดไปใชในการแกปญหาได นอกจากนี้
แลวฐานการชวยเหลือแตละตัวยังสงผลตอการทําความเขาใจของผูเรียนในลักษณะท่ีแตกตางกัน 
สามารถสรุปไดดังนี้ (1) Conceptual scaffolding จะใชเม่ือตองการความคิดรวบยอดและใจความ
สําคัญของเนื้อหาท่ีจะนําไปสูการแกไขสถานการณปญหา (2) Metacognition scaffolding จะใช
เพ่ือตรวจสอบวิธีการคิดและแนวทางแกปญหาของตนเองวามีความเปนไปไดหรือไมท่ีจะนําไปใชใน
การแกไขสถานการณปญหา (3) Procedural scaffolding จะใชเม่ือตองการทราบวิธีการใชเครื่องมือ 
องคประกอบตางๆท่ีอยูในสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู (4) Strategic scaffolding จะใชเม่ือตองการ
คําแนะนําในการวิเคราะหแนวทางการหาคําตอบ ของสถานการณนั้นๆ นอกจากนี้ยังพบวา ฐานการ
ชวยเหลือท่ีผูเรียนใชมากท่ีสุดคือ Conceptual scaffolding และ Strategic scaffolding  3) ผูเรียน
มีความคิดเห็นตอการเรียนจากสิ่งแวดลอมทางการเรียนบนเครือขายฯ ในทุกๆ ดานไดแก (1) ดาน
คุณลักษณะของสื่อบนเครือขาย การออกแบบท่ีชวยใหผูเรียนคนหาสารสนเทศไดงายและสงเสริมการ
เรียนรู (2) ดานเนื้อหาท่ีใชในการเรียนรู สารสนเทศท่ีจัดไวสนับสนุนใหผูเรียนเกิดความคิดรวบยอด
และสอดคลองกับสภาพจริง (3) ดานสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู สนับสนุนใหผูเรียนไดแสวงหาความรู
อยางตื่นตัวท้ังรางกายและสติปญญา (Active Learning) และเปดโอกาสใหสรางความรูไดดวยตนเอง
4) ผูเรียนท่ีเรียนจากสิ่งแวดลอมทางบนเครือขายฯ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนโดยมีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน 
    จากการศึกษาในเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ผูวิจัยจึงไดนําหลักการสําคัญมาใชใน
การออกแบบการพัฒนาสภาพแวดลอมใหมการเรียนรูในการพัฒนาสมรรถนะทางเทคโนโลยี
การศึกษาของอาจารย โดยนําหลักการท่ีสําคัญมาใชในการออกแบบดังนี้ 
    ในการศึกษาสมรรถนะทางเทคโนโลยีทางการศึกษาผูวิจัยไดกําหนดขอบขายของ
สมรรถนะทางดานเทคโนโลยีการศึกษาท่ีจําเปนตองการศึกษาไวท้ังหมด 4 ดานคือ 
      1. สมรรถนะทางดานการผลิตและออกแบบสื่อการสอน 
      2. สมรรถนะทางดานการใชเครื่องมือโสตทัศนูปกรณ 
      3. สมรรถนะทางดานคอมพิวเตอร 
      4.  สมรรถนะทางดานการจัดการการเรียนการสอนโดยการใชหองเรียนเสมือน 
    ในข้ันตอไปนําสมรรถนะทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาท้ัง 4 ดานมาทําการสํารวจ
ความคิดเห็นของอาจารยถึงสมรรถนะท่ีมีอยูในปจจุบัน สมรรถนะท่ีจําเปนและสมรรถนะท่ีตองการ
พัฒนา เพ่ือนํามามาจัดสภาพแวดลอมใหมการเรียนรูตอไป โดยอาศัยกรอบแนวคิดในการจัด
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สภาพแวดลอมใหมการเรียนรูจาก สุมาลี ชัยเจริญ, (2551) ในการพัฒนาโดยการแสดงโครงสรางใน
การจัดสภาพแวดลอมใหมการเรียนรูไดในภาพท่ี 5 โดยเริ่มจากการสํารวจสมรรถนะท่ีจําเปนและ
ตองการพัฒนาสมรรถนะทางเทคโนโลยีทางการศึกษาท้ัง 4 ดานท่ีกลาวมาขางตน แลวนํามาวิเคราะห
ปญหาจากบริบทสภาพจริง และสรางสถานการณปญหาเพ่ือกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรู สรางฐาน
ความชวยเหลือในดานตางๆ ปรับความสมดุลทางปญญาโดยการรวบรวมแหลงความรูใหอาจารยใน
การเลือกเรียนในองคความรูใหมและทบทวนองคความรูเดิมท่ีมีอยู มีการเชื่อมโยงกับแหลงเรียนรูจาก
ภายนอก สรางชุมชนแหงการเรียนรูเพ่ือสรางองคความรูใหม รวมมือการแกปญหาโดยผูเชี่ยวชาญ 
ผูวิจัยไดนําเสนอระเบียบวิธีการวิจัยและข้ันตอนการวิจัยไวในบทตอไป 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 5 ภาพแสดงกรอบแนวคิดการวิจัยการจัดสภาพแวดลอมใหมการเรียนรูในการพัฒนาสมรรถนะทางดาน

เทคโนโลยีการศึกษาแกอาจารยมหาวิทยาลัยสงขลานครินทรวิทยาเขตปตตานี 

ลิงกท่ีเก่ียวของ 

สํารวจสมรรถนะทางเทคโนโลยีการศึกษาของอาจารย
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรท่ีตองการพัฒนา 

1. สมรรถนะทางดานการผลิตและออกแบบสื่อการสอน 
2. สมรรถนะทางดานการใชเครื่องมือโสตทัศนูปกรณ 
3. สมรรถนะทางดานคอมพิวเตอร 
4. สมรรถนะทางดานการจัดการการเรียนการสอน 

สมรรถนะทางดานเทคโนโลยีการศึกษาของอาจารย มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  วิทยาเขตปตตานี 

สรางสถานการณปญหา 
(Problem base) 

 

การสนับสนุน
การปรับสมดุล

ทางปญญา 
ปรับความรูเดิม 
เพ่ิมความรูใหม 

 

แหลงความรู
เพ่ิมเติม 

 
ชุมชนแหง
การเรียนรู 

 
รวมมือการ
แกปญหา 

 

สรางฐานความชวยเหลือ 
(Scaffolding) 

ใหความชวยเหลือดานมโนมติ 
(Conceptual Scaffolding) 

 
ใหความชวยเหลือดานความคิด 
(Metacognitive Scaffolding) 

 
ใหความชวยเหลือดานกระบวนการ 

(Procedural Scaffolding) 
 

ใหความชวยเหลือดานกลยุทธ 
(Strategic Scaffolding) 

 

วิเคราะหปญหาจาก 
บริบทสภาพจริง 


