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บทคัดย่อ 

 

การวิจ ัยครั ้งนี ้ม ีว ัตถุประสงค์เพื ่อ  1) พัฒนากรอบการออกแบบสิ ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บน เครือข่ายตามแนว                
คอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานทางดนตรีด้วยกีตาร์ประกอบการร้องเพลง สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 และ 2) ประเมินความเหมาะสมของกรอบการออกแบบที่พัฒนาขึ้น การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบ
ผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดยใช้ว ิธ ีการวิจ ัยเอกสารร่วมกับการประเมินโดยผู ้ เช ี ่ยวชาญ  จำนวน 9 คน 
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้านหลักสูตรและการสอน และด้านดนตรีศึกษา ด้านละ 3 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ กรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายและแบบประเมินความเหมาะสมแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดับ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้การวิเคราะห์
เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 1) กรอบการออกแบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยหลักการออกแบบ 4 ด้าน และองค์ประกอบ 6 ประการ 
ได้แก่ สถานการณ์ปัญหา แหล่งการเรียนรู้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ฐานการช่วยเหลือ และการโค้ช         
โดยบูรณาการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ แนวคิดการคิดสร้างสรรค์ 4 องค์ประกอบของ Guilford หลักการ Scaffolding และแนวคิด 
Cognitive Apprenticeship และ 2) ผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบการออกแบบโดยผู้เชี ่ยวชาญมีความเหมาะสม
โดยรวมอยู ่ในระดับมากที ่สุด (M = 4.55, S.D. = 0.51) โดยองค์ประกอบศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์มีค่าเฉลี ่ยสูงสุด 
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 (M = 4.78) รองลงมาคือสถานการณ์ปัญหา (M = 4.67) กรอบการออกแบบที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้ดนตรีได้ 
 
ค้าส้าคัญ: สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บ คอนสตรัคติวิสต์ การคิดสร้างสรรค์ ดนตรีศึกษา กีตาร์ 

 
ABSTRACT 

 
The objectives of this research were to: 1) develop a constructivist web-based learning environment 

design framework for enhancing creative thinking on music creation with guitar accompaniment and singing for 
grade 6 students; and 2) evaluate the appropriateness of the developed design framework. This study employed 
a mixed methods research approach, utilizing documentary research combined with expert evaluation. Nine 
experts participated in the evaluation, consisting of three educational technology experts, three curriculum and 
instruction experts, and three music education experts. The research instruments included the web-based 
learning environment design framework and a 5-point rating scale appropriateness evaluation form. Quantitative 
data were analyzed using mean and standard deviation, while qualitative data were analyzed using content 
analysis. The findings revealed that: 1) The developed design framework comprised four design principles and 
six components: problem situation, learning resources, collaborative learning, creative thinking center, 
scaffolding, and coaching. The framework integrated constructivist theory, Guilford's four components of 
creative thinking, scaffolding principles, and cognitive apprenticeship concepts. 2) The expert evaluation 
indicated that the overall appropriateness of the design framework was at the highest level (M = 4.55,                
S.D. = 0.51). The creative thinking center component received the highest mean score (M = 4.78), followed by 
problem situation (M = 4.67). The developed design framework can serve as a guideline for developing web-
based learning environments to enhance creative thinking in music education. 
 

Keywords: Web-Based Learning Environment, Constructivism, Creative Thinking, Music Education, Guitar 

บทน้า 
ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทสำคัญต่อการ

ดำเน ินช ีว ิตและการศ ึกษา ท ักษะการค ิดสร ้างสรรค ์ 
(Creative Thinking) ถูกยกให้เป็นหนึ่งในทักษะสำคัญแห่ง
ศตวรรษที่ 21 ที ่จำเป็นต่อการพัฒนาผู ้เรียนให้สามารถ
ร ับม ือก ับความท้าทายและโอกาสใหม ่ ๆ ในอนาคต 
( Thornhill-Miller et al., 2023) ท ั ก ษ ะ ด ั ง ก ล ่ า ว
ประกอบด ้วยองค ์ประกอบ 4 ด ้านตามแนวค ิดของ   

Guilford (1967) ได้แก่ การคิดคล่อง (Fluency) การคิด
ยืดหยุ่น (Flexibility) การคิดริเริ่ม (Originality) และการคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) ซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้สามารถ
พัฒนาได้ผ่านการจัดการเรียนรู้ที ่เหมาะสมและการสร้าง
ส ิ ่ งแวดล ้อมท ี ่สน ับสน ุน (Xu et al., 2024) ในบรรดา
สาขาวิชาต่าง ๆ ดนตรีศึกษาถือเป็นสาขาที่มีศักยภาพสูง     
ในการส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เนื ่องจากเปิดโอกาส        
ให้ผู ้เรียนได้แสดงออกทางความคิด สร้างสรรค์ผลงานที่
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หลากหลาย และพัฒนาจินตนาการผ่านกิจกรรมทางดนตรี 
(Lam, 2023; Aoonlamai and Kwangmuang, 2025) 

ความสนใจในการบูรณาการเทคโนโลยีกับดนตรี
ศึกษาเพิ่มขึ ้นอย่างต่อเนื ่อง ดังที ่ Ma and Wang (2025) 
พบจากการศึกษาเชิงบรรณานุกรมว่าหัวข้อนี้เป็นหนึ่งใน
ประเด็นที ่ได้รับความสนใจสูงสุดในช่วง  30 ปีที ่ผ่านมา 
โดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยีเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้เชิง
สร้างสรรค์ อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนรู้ดนตรีในระดับ
การศึกษาขั้นพื้นฐานของประเทศไทยยังคงเผชิญกับข้อจำกัด
หลายประการ ทั้งการขาดแคลนครูดนตรีที่มีความเชี่ยวชาญ 
ข้อจำกัดด้านเครื่องมือและอุปกรณ์ รวมถึงเวลาเรียนที่จำกัด 
ส่งผลให้การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ผ่านการเรียนดนตรี
ยังไม่บรรลุเป้าหมายเท่าที่ควร โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนรู้
เรื่องการสร้างสรรค์ผลงานทางดนตรีด้วยกีตาร์ประกอบการ
ร้องเพลง ซึ่งเป็นเนื้อหาที่สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ สาระดนตรี 
การสอนทักษะการปฏิบัติกีตาร์ในชั้นเรียนปกติมักประสบ
ปัญหาในการให้ความช่วยเหลือผู ้ เร ียนเป็นรายบุคคล 
เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีทักษะพื้นฐานและความสามารถ
ในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ด้วยเหตุนี ้การพัฒนาสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้บนเว็บจึงเป็นแนวทางหนึ่งที่สามารถตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลและส่งเสริมการเรียนรู ้ด้วย
ตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการออกแบบสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้บนเว็บที่มีประสิทธิภาพนั้น ทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ (Constructivism) ถือเป็นแนวคิดพื้นฐานที่ได้รับการ
ยอมรับอย่างกว้างขวาง ทฤษฎีนี้เชื่อว่าผู้เรียนสร้างความรู้
ด ้วยตนเองผ่านการมีปฏ ิส ัมพ ันธ ์ก ับส ิ ่งแวดล ้อมและ
ประสบการณ์ที ่มีความหมาย (Do et al., 2023) โดยแบ่ง
ออกเป็น 2 แนวคิดหลัก ได้แก่ Cognitive Constructivism 
ของ Piaget ที ่ เน ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาผ่าน
กระบวนการเรียนรู ้ที ่ก่อให้เกิดภาวะไม่สมดุลทางปัญญา 
(Cognitive Conflict) และ Social Constructivism ของ 
Vygotsky ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและ
แนวค ิด Zone of Proximal Development (Wu et al., 
2022; Alismaiel et al., 2022) การทบทวนวรรณกรรม

ของ Marougkas et al. (2023) ยืนยันว่า Constructivism 
เป็นทฤษฎีที่ถูกนำมาใช้บ่อยที่สุดในการออกแบบสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้เสมือนจริง โดยมีทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้องถึง 
12 แ น ว ค ิ ด  ร ว ม ถ ึ ง  Cognitive Load Theory แ ล ะ 
Experiential Learning หลักฐานเชิงประจักษ์จำนวนมาก
สนับสนุนประสิทธิภาพของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตร ัคต ิว ิสต ์  การศ ึกษาของ Do et al. (2023) พบว ่า
สิ่งแวดล้อมดังกล่าวมีผลเชิงบวกต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้

อย่างมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะแรงจูงใจภายใน (β=0.577)    
ซึ ่งส่งผลต่อการพัฒนากลยุทธ์การเรียนรู ้  เช่น การขยาย
ความ การคิดวิเคราะห์ และการกำกับตนเอง สอดคล้องกับ 
Wu et al. (2022) ท ี ่พบว ่าการบูรณาการ Technology 
Affordances กับการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ส่งผลเชิง
บ ว ก ต ่ อ ผ ล ส ั ม ฤ ท ธ ิ ์ ท า ง ก า ร เ ร ี ย น  น อ ก จ า ก น ี ้             
Alismaiel et al. (2022) ยังพบว่าความร่วมมือและการมี
ส่วนร่วมบนแพลตฟอร์มออนไลน์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
ส ่ ง เ ส ร ิ ม ก า ร เ ร ี ย น ร ู ้ แ บ บ  Active Learning แ ล ะ 
Metacognition ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

นอกจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์แล้ว งานวิจัยยัง
ชี้ให้เห็นว่าเทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ การศึกษาวิเคราะห์อภิมานของ Wang et al. 
(2024) พบว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงมีผลบวกต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียน โดยมีผลดีที่สุดกับนักเรียนในวัย
เร ียน และการบูรณาการกับวิธ ีการสอนแบบ Inquiry-
Discovery มีประสิทธิผลสูงสุด Xu et al. (2024) ยังพบว่า
การสอนแบบสืบเสาะเพิ ่มความคิดสร้างสรรค์ทั ้งในด้าน 
Divergent Thinking และ Convergent Thinking ที่สำคัญ 
Bharathi and Pande (2 0 2 4 )  ค ้ น พ บ ว ่ า  Online 
Collaborative Learning Environment (OCLE) ทำหน้าที่
เป็นตัวกลางระหว่างหลักการคอนสตรัคติวิสต์และการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ ่งชี ้ให้เห็นว่าการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้โดยตรง 
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ในบริบทของดนตรีศึกษาโดยเฉพาะ Lam (2023) 
ระบุว ่าเทคโนโลยี  8 ประเภทถูกนำมาใช้เพื ่อส ่งเสริม
ความค ิดสร ้ างสรรค ์ ใน  K-12 Music Education โดย 
Sequencer Software และ GarageBand เป็นเครื่องมือที่
น ิยมมากท ี ่ส ุด  งานว ิจ ัยล ่ าส ุดของ  Aoonlamai and 
Kwangmuang (2025) ได้พ ัฒนากรอบการเร ียนรู ้แบบ 
Ubiquitous Learning ตามหลักคอนสตรัคติวิสต์เพื่อเสริม
ความค ิดสร ้างสรรค ์ ในดนตร ีศ ึกษา  โดยบ ูรณาการ
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้านตามแนวคิด
ของ Guilford และพบว่าสิ่งแวดล้อมดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียน
สร้างไอเดียใหม่และปรับปรุงผลงานผ่าน Feedback ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ Olvera-Fernández et al. 
(2022) พบว่าการสอนดนตร ีแบบ Disruptive มีความ
เชื ่อมโยงกับเทคโนโลยีดิจ ิทัลและแนวทางเชิงสร้างสรรค์ 
สอดคล ้องก ับ Beirnes and Randles (2022) ท ี ่พบว ่า
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือขยายประสบการณ์และเสริมพลัง
ความค ิดสร ้างสรรค ์ในการสอนดนตร ี  โดย Learner-
Centered Pedagogy ร ่ ว ม ก ั บ เ ท ค โ น โ ล ย ี ส า ม า ร ถ
เปลี่ยนแปลงการสอนดนตรีได้อย่างลึกซึ้ง 

อย่างไรก็ตาม การออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
บนเว็บให้มีประสิทธิภาพนั ้นจำเป็นต้องมีองค์ประกอบ
สนับสนุนที่สำคัญ นั่นคือ ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
และการโค้ช (Coaching) การศึกษาวิเคราะห์อภิมานของ 
Zuo et al. (2023) จาก 32 บทความพบว่า Scaffolding   
มีผลบวกอย่างมีนัยสำคัญต่อการเรียนออนไลน์ (d = 0.53) 
โดยเฉพาะกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา (d = 0.57) และ 
Conceptual Scaffolding มีผลสูงสุด (d = 0.85) สอดคล้อง
ก ับ Shao et al. (2023) ที ่พบว่า Regulated Learning 
Scaffolding มีผลบวกระดับปานกลาง (g = 0.587) โดย 
Composite Tools ที่รวม Scaffolding หลายประเภทมีผล
สูงสุด (g = 0.700) ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น Zhong 
and Lyu (2022) พบว ่า  Scaffolds 4 ประเภท ได ้แก ่     
การนำทางจากครู การสนับสนุนเทคโนโลยี ความร่วมมือ
เพื่อน และความช่วยเหลือผู้ปกครอง มีบทบาทสำคัญในการ

ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนทั้ง 3 มิติ คือ Cognitive, 
Behavioral และ Emotional Engagement 

ควบค ู ่ก ับ  Scaffolding การโค ้ชตามแนวค ิด 
Cognitive Apprenticeship ข อ ง  Collins et al. (1989)    
ก็เป็นองค์ประกอบที่สำคัญเช่นกัน Matsuo (2024) พัฒนา
โมเดล Cognitive Apprenticeship ฉบ ับปร ับปร ุงและ
พบว ่ า  Articulation แ ล ะ  Reflection ฝ ั ง อ ย ู ่ ใ น ข ั ้ น 
Coaching, Scaffolding แ ล ะ  Exploration โ ด ย 
Scaffolding เช ื ่อมโยงก ับ Exploration ช ่วยให ้ผ ู ้ เร ียน
พัฒนาความเป็นอิสระในการเรียนรู ้  ในบริบทของดนตรี
ศึกษา De Bruin (2019) พบว่า Cognitive Apprenticeship 
Model สามารถใช้เป็นกรอบในการพัฒนาความสามารถ
ทางปัญญาและเมตะคอกนิชันของนักเรียนในการเรียนรู้การ 
Improvisation ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ ่งช ี ้ให้เห็นว่า
หล ักการน ี ้สามารถประย ุกต ์ ใช ้ก ับการเร ียนร ู ้ดนตร ี             
ในสิ่งแวดล้อมออนไลน์ได้ 

ในประเทศไทย งานวิจัยด้านการประยุกต์ใช้ทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ในการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้มี
ความก้าวหน้าอย่างต่อเนื ่อง พิเชษฐ์ ศรีบุญยงค์ (2564) 
พัฒนากระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ Constructivism 
ร่วมกับ Scaffolding และพบว่าช่วยให้นักศึกษาสร้างองค์
ความร ู ้และพัฒนาทักษะการค ิดว ิ เคราะห์ได ้อย ่างม ี
ประสิทธิภาพ ในทำนองเดียวกัน กัลยาณี กิ่งมะนาว และ
คณะ (2566) พัฒนาเว็บเพจตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่  6 และพบว่า      
เว็บเพจมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์และผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน นอกจากนี้ อิสมาอิล ปูยัง และคณะ (2566) 
ยังพัฒนาสิ ่งแวดล้อมการเรียนรู ้เสมือนจริงตามทฤษฎี     
คอนสตรัคติวิสต์เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณสำหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที ่  4 และพบว่ามีค ุณภาพระดับ
เหมาะสมมากที่สุด (M = 4.63) 

สำหร ับงานว ิจ ัยด ้านความค ิดสร ้างสรรค ์ใน
ประเทศไทย พงศ์สธร สิงห์สำราญ (2565) พัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู ้ด ้วยการสร้างสรรค์เป็นฐานสู ่ช ุมชน     
(CBL plus) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และพบว่า
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ทักษะความคิดสร้างสรรค์ทุกองค์ประกอบอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ขณะที่ อวัศยา สันคม และรุ่งทิวา กองสอน (2566) 
พบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส่งเสริมทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายได้
อย่างมีนัยสำคัญ ในด้านดนตรีศึกษา สันติ มุสิกา (2565) 
พัฒนาชุดฝึกทักษะการปฏิบัติกีตาร์เบื้องต้นสำหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที ่ 4 โดยมีประสิทธิภาพ 80.41/80.0 และ
องอาจ อินทนิเวศ (2566) สร้างสรรค์บทเพลงสำหรับพัฒนา
ทักษะการบรรเลงกีตาร์จากทำนองเพลงพื้นบ้านล้านนา 

จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต ้น  แม ้จะม ี
งานวิจัยจำนวนมากที่ศึกษาเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ การคิดสร้างสรรค์ และ
ดนตร ีศ ึกษา แต ่ย ังคงม ีช ่องว ่างทางว ิชาการที ่สำค ัญ            
4 ประการ ประการแรก งานวิจัยที ่ศึกษาการบูรณาการ
เทคโนโลยีกับดนตรีศึกษาส่วนใหญ่มุ่งเน้นระดับอุดมศึกษา
หรือมัธยมศึกษาตอนปลาย (Lam, 2023) ขาดการศึกษาใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นซึ่งเป็นช่วงวัยสำคัญในการพัฒนา
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ประการที่สอง งานวิจัยด้านดนตรี
ศึกษาในประเทศไทยส่วนใหญ่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการ
ปฏิบัติเครื่องดนตรี (สันติ มุสิกา, 2565) แต่ยังขาดการบูร
ณาการการพัฒนาทักษะการปฏิบัติกับการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บอย่างเป็นระบบ 
ประการที่สาม แม้จะมีงานวิจัยที่พัฒนากรอบการเรียนรู้ตาม
แนวคอนสตรัคติว ิสต์เพื ่อส ่งเสริมความคิดสร้างสรรค์         
ในดนตรีศึกษา (Aoonlamai and Kwangmuang, 2025)      
แต่ยังไม่มีงานวิจัยที่พัฒนากรอบการออกแบบเฉพาะสำหรับ
การสร้างสรรค์ผลงานทางดนตรีด้วยกีตาร์ประกอบการร้อง
เพลงในบริบทของประเทศไทย และประการที่สี่ งานวิจัยที่
ศ ึกษา Scaffolding ในการเร ียนออนไลน์ส ่วนใหญ่เน้น
สาขาวิชาทั ่วไป (Zuo et al., 2023; Shao et al., 2023) 
ยังขาดการประยุกต์ใช้โดยเฉพาะสำหรับการเรียนรู้ดนตรี  
บนเว็บ 

การวิจ ัยครั ้งนี ้ม ีผลงานหลัก (Contributions)      
ที่สำคัญ 3 ประการ ประการแรก ในเชิงทฤษฎี การวิจัยนี้
นำเสนอกรอบการออกแบบที่บูรณาการทฤษฎีคอนสตรัคติ

ว ิ ส ต ์ ท ั ้ ง  Cognitive Constructivism แ ล ะ  Social 
Constructivism เข ้ า ก ั บแนวค ิ ดการค ิ ดสร ้ า งสรรค ์               
4 องค ์ประกอบของ  Guilford (1967) และหล ักการ 
Scaffolding ในบริบทของดนตรีศึกษา ซึ่งเป็นการขยายองค์
ความรู้จากงานวิจัยที่ผ่านมาที่มักศึกษาแนวคิดเหล่านี้แยก
ส่วนกัน ประการที่สอง ในเชิงวิธีการ การวิจัยนี้พัฒนากรอบ
การออกแบบที ่ประกอบด้วย  6 องค ์ประกอบ ได ้แก ่ 
สถานการณ์ปัญหา แหล่งการเรียนรู้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ฐานการช่วยเหลือ และการ
โค้ช ซึ ่งออกแบบมาโดยเฉพาะสำหรับการเร ียนร ู ้การ
สร้างสรรค์ผลงานทางดนตรีด้วยกีตาร์ประกอบการร้องเพลง 
และประการที ่สาม ในเชิงปฏิบัติ กรอบการออกแบบที ่
พัฒนาขึ้นสามารถใช้เป็นแนวทางสำหรับครูดนตรีและนัก
ออกแบบการเรียนการสอนในการพัฒนาสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู ้บนเว็บที ่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงเป็น
ต้นแบบที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับเนื้อหาดนตรีอื่น  ๆ 
หรือสาขาวิชาที่ต้องการส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ใน
ลักษณะเดียวกัน งานวิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนา “กรอบการ
ออกแบบ (Design Framework)” ของส ิ ่งแวดล ้อมการ
เรียนรู้บนเว็บ โดยเน้นโครงสร้างองค์ประกอบและกลไกการ
เรียนรู ้ มากกว่าการพัฒนาโปรแกรมหรือระบบเว็บเชิง
เทคนิคโดยตรง ทั้งนี ้ การเรียนรู ้ทางดนตรี เช่น การเล่น
กีตาร์ ถูกใช้เป็นบริบทของการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนากรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานทางดนตรีด้วยกีตาร์
ประกอบการร้องเพลง สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษา      
ปีที่ 6 

2. เพื ่อประเมินความเหมาะสมของกรอบการ
ออกแบบส ิ ่ ง แวดล ้อมการ เร ี ยนร ู ้ บน เว ็บตามแนว              
คอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้น 
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วิธีด้าเนินการวิจัย 
รูปแบบการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed 

Methods Research) โ ด ย ใ ช ้ ว ิ ธ ี ก า ร ว ิ จ ั ย เ อ ก ส า ร 
(Documentary Research) ร ่ วมก ั บการประ เม ิ น โดย
ผู้เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation) มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา
กรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บตามแนว
คอนสตรัคติว ิสต์เพื ่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์  เร ื ่อง        
การสร้างสรรค์ผลงานทางดนตรีด้วยกีตาร์ประกอบการร้อง
เพลง สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 และประเมิน
ความเหมาะสมของกรอบการออกแบบที่พัฒนาขึ้น การวิจัย
แบบผสมผสานในครั ้งน ี ้ ใช ้ข ้อม ูลเช ิงค ุณภาพจากการ
สังเคราะห์เอกสารและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ร่วมกับ
ข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบประเมินความเหมาะสมแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 

ขั นตอนการด้าเนินการวิจัย 
ก า ร ว ิ จ ั ย ค ร ั ้ ง น ี ้ แ บ ่ ง อ อ ก เ ป ็ น  2  ร ะ ย ะ                   

ตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
ระยะท ี ่  1 :  การพ ัฒนากรอบการออกแบบ

สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บ 
ขั้นตอนที ่1 การศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร 
ผู้วิจัยดำเนินการศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร

จาก 3 แหล่งข้อมูลหลัก แหล่งข้อมูลแรกคือเอกสารและ
งานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับทฤษฎีและแนวคิดพื้นฐาน ได้แก่ 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ทั้ง Cognitive Constructivism ของ 
Piaget แ ล ะ  Social Constructivism ข อ ง  Vygotsky 
แนวคิดการคิดสร้างสรรค์ 4 องค์ประกอบของ Guilford 
(1967) หลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บนเว็บ 
หลักการ Scaffolding ในการเรียนรู้ออนไลน์ และแนวคิด 
Cognitive Apprenticeship ของ  Collins et al. (1989 ) 
แหล่งข้อมูลที ่สองคือหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ สาระ
ดนตร ี  รวมถ ึงมาตรฐานการเร ียนร ู ้และต ัวช ี ้ ว ัดช ั ้น
ประถมศึกษาปีที ่ 6 และแหล่งข้อมูลที่สามคืองานวิจัยที ่

เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ดนตรีและการใช้เทคโนโลยีในการ
จัดการเรียนรู้ดนตรี 

ขั้นตอนที่ 2 การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎี 

จากการศ ึกษาเอกสารและงานว ิจ ัยท ี ่
เกี ่ยวข้อง ผู้วิจัยนำข้อมูลมาวิเคราะห์และสังเคราะห์เป็น
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี โดยบูรณาการทฤษฎีคอนสตรัคติ
ว ิสต์ แนวคิดการคิดสร้างสรรค์ของ Guilford หลักการ 
Scaffolding และแนวคิด Cognitive Apprenticeship เข้า
ด้วยกัน เพื ่อกำหนดองค์ประกอบและหลักการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บที่เหมาะสมกับการส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้ดนตรี 

ขั้นตอนที ่3 การร่างกรอบการออกแบบ 
ผู้วิจัยนำกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีที่สังเคราะห์

ได้มาออกแบบเป็นกรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
บนเว็บ โดยกำหนดองค์ประกอบหลักและหลักการออกแบบ
สำหรับแต่ละองค์ประกอบ พร้อมทั้งอธิบายความสัมพันธ์
ระหว ่างองค ์ประกอบต ่าง  ๆ และแนวทางการนำไป
ประยุกต์ใช้ 

ระยะที่ 2: การประเมินความเหมาะสมของกรอบ
การออกแบบ 

ขั้นตอนที ่1 การสร้างเครื่องมือประเมิน 
ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของ

กรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บ เป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามแนวคิดของ Likert 
ประกอบด้วยการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ
และหลักการออกแบบ รวมถึงข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

ขั้นตอนที ่2 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
ผู้วิจัยนำแบบประเมินที่สร้างขึ้นไปตรวจสอบ

ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้เชี ่ยวชาญ 
จำนวน 3 คน ประกอบด้วยผู ้เชี ่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษา ด้านหลักสูตรและการสอน และด้านดนตรีศึกษา 
อย่างละ 1 คน โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-
Objective Congruence: IOC) คัดเลือกข้อคำถามที่มีค่า 
IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 
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ขั้นตอนที ่3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยนำกรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการ

เรียนรู้บนเว็บที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชี ่ยวชาญประเมินความ
เหมาะสม โดยจัดทำเอกสารประกอบการประเมินซึ ่ง
ประกอบด้วยกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี กรอบการออกแบบ 
หลักการออกแบบ และแบบประเมินความเหมาะสม จากนั้น
ส่งเอกสารให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและประเมิน แล้วรวบรวม
แบบประเมินกลับคืน 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้เชี ่ยวชาญที่ประเมินความเหมาะสมของกรอบ

การออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บ จำนวน 9 คน 
ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 
คน ผู้เชี ่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน จำนวน 3 คน 
และผ ู ้ เช ี ่ยวชาญด้านดนตร ีศ ึกษา  จำนวน 3 คน โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาและด้านหลักสูตรและ
การสอนต้องสำเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกหรือดำรง
ตำแหน่งทางวิชาการไม่ต่ำกว่าผู้ช่วยศาสตราจารย์  และมี
ประสบการณ์ในสาขาที ่เกี ่ยวข้องไม่น้อยกว่า  5 ปี ส่วน
ผู ้เชี ่ยวชาญด้านดนตรีศึกษาต้องสำเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาโทขึ้นไปทางด้านดนตรีศึกษาหรือสาขาที่เกี่ยวข้อง 
และมีประสบการณ์ด้านการสอนดนตรีหรือกีตาร์ไม่น้อยกว่า 
5 ปี อย่างไรก็ตาม การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการพัฒนากรอบ
แนวคิดและประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ยังไม่ได้มีการทดลองใช้
ในบริบทจริงกับผู้เรียน ดังนั ้น งานวิจัยในอนาคตควรนำ
กรอบการออกแบบไปทดลองใช้จริง และศึกษาผลต่อการ  
คิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน เช่น t-test  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื ่องมือที ่ใช ้ในการวิจ ัยครั ้งนี ้ประกอบด้วย         

2 ชนิด ได้แก่ กรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ที่
ผู ้วิจัยพัฒนาขึ้นจากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง และแบบประเมินความเหมาะสมของกรอบการ
ออกแบบซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ พร้อม
ข้อคำถามปลายเปิดสำหรับข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ผ่านการ

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ โดยมีค่า IOC 
อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้วิเคราะห์ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและ

เชิงคุณภาพ ดังนี้ 
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
ผู ้ว ิจ ัยวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความ

เหมาะสมของกรอบการออกแบบโดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) โดยกำหนดเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย
ดังนี ้ ค่าเฉลี ่ย 4.51-5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที ่ส ุด 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก ค่าเฉลี่ย 2.51-
3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง ค่าเฉลี ่ย 1.51-2.50 
หมายถึง เหมาะสมน้อย และค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง 
เหมาะสมน้อยที่สุด 

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญโดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
เพื ่อนำข้อมูลมาปรับปรุงกรอบการออกแบบให้มีความ
สมบูรณ์ยิ ่งขึ ้น โดยจำแนกข้อเสนอแนะออกเป็นประเด็น
หลัก ได้แก่ จุดเด่นของกรอบการออกแบบ ข้อเสนอแนะใน
การปรับปรุง และความเหมาะสมกับบริบทการเรียนรู้ 

 
ผลการวิจัย 

การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์ 2 ประการ ได้แก่   
(1) เพื่อพัฒนากรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานทางดนตรีด้วยกีตาร์ประกอบการ
ร้องเพลง สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่  6 และ        
(2) เพื่อประเมินความเหมาะสมของกรอบการออกแบบที่
พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยนำเสนอตามลำดับวัตถุประสงค์ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนากรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ ผู ้วิจัยได้ศึกษาและสังเคราะห์จากพื้นฐาน       
5 ด้าน ได้แก่ พื้นฐานบริบทด้านการเรียนการสอน พื้นฐาน
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ด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน พื้นฐาน
ด้านสื่อและเทคโนโลยี และพื้นฐานด้านการคิดสร้างสรรค์ 
ดังแสดงในภาพที่ 1

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีในการพัฒนากรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้

หลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
จากการสังเคราะห์แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัยได้พัฒนากรอบการออกแบบที่ประกอบด้วยหลักการ
ออกแบบ 4 ด้าน ดังนี้ 

1) การกระตุ ้นโครงสร้างทางปัญญาและการ
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ หลักการนี้อาศัยทฤษฎี Cognitive 
Constructivism ของ Piaget (1964) ซึ ่งมุ ่งเน้นการสร้าง
โครงสร้างทางปัญญาผ่านกระบวนการเรียนรู้ที ่ก่อให้เกิด
ภาวะไม่สมดุลทางปัญญา (Cognitive Conflict) อันเป็น
แรงผลักดันให้ผู ้เร ียนปรับโครงสร้างความรู ้ของตนเอง 
ร่วมกับแนวคิด Situated Learning ของ McLellan (1996) 
ที่เน้นการเรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับบริบท
จริงของผู้เรียน (Authentic Context) และแนวคิดการคิด
สร้างสรรค์ของ Guilford (1967) ที ่ประกอบด้วยการคิด
คล่อง (Fluency) การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) การคิดริเริ่ม 
(Originality) และการค ิดละเอ ียดลออ  (Elaboration) 
หล ักการน ี ้นำไปส ู ่ การออกแบบองค ์ประกอบด ้ าน 
"สถานการณ์ปัญหา" 

2) การสน ับสน ุนการปร ับสมด ุลทางป ัญญา 
หล ักการน ี ้อาศ ัยทฤษฎี  Information Processing ของ 
Klausmeier (1985) ซึ ่งอธิบายกระบวนการประมวลผล
สารสนเทศของมนุษย์ผ่านโครงสร้างความจำ ได้แก่ ความจำ
รับความรู้สึก (Sensory Register) ความจำระยะสั้น (Short-
term Memory) และความจำระยะยาว  ( Long-term 
Memory) ร่วมกับ SOI Model ของ Mayer (1996) ที่เน้น
กระบวนการเลือกสารสนเทศ (Selecting) การจัดองค์
ความรู ้ (Organizing) และการบูรณาการความรู ้ใหม่กับ
ความร ู ้ เด ิม ( Integrating) และทฤษฎี  Cognitive Load 
Theory ของ Sweller (1994) ซึ ่งเน้นการออกแบบการ
เรียนรู ้เพื ่อลดภาระการทำงานของความจำขณะทำงาน 
หลักการนี้นำไปสู่การออกแบบองค์ประกอบด้าน "แหล่งการ
เรียนรู้" 

3) การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและ
การค ิดสร ้ างสรรค ์  หล ักการน ี ้ อาศ ัยทฤษฎ ี  Social 
Constructivism ของ Vygotsky (1978) ซ ึ ่งเน ้นว ่าการ
เรียนรู้เกิดขึ้นผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในบริบทของภาษา 
(Language) ว ัฒนธรรม (Culture) และสังคม (Society) 
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ร่วมกับแนวคิดการคิดสร ้างสรรค์ของ Guilford (1967) 
หลักการนี ้นำไปสู ่การออกแบบองค์ประกอบด้าน "การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้" และ "ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์" 

4) การช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้ 
ห ล ั ก ก า ร น ี ้ อ า ศ ั ย แ น ว ค ิ ด  Zone of Proximal 
Development ข อ ง  Vygotsky (1 9 7 8 )  ร ่ ว ม ก ั บ 
Scaffolding OLEs ของ Hannafin (1999) ที่ประกอบด้วย
ฐานการช่วยเหลือ 4 ด้าน ได้แก่ ฐานการช่วยเหลือด้าน
ความค ิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ฐานการ
ช ่ ว ย เ ห ล ื อ ด ้ า น เ ม ต ะ ค อ ก น ิ ช ั น  ( Metacognitive 
Scaffolding) ฐ านกา รช ่ ว ย เหล ื อด ้ า นกระบวนการ 
(Procedural Scaffolding) และฐานการช่วยเหลือด้านกล
ยุทธ์ (Strategic Scaffolding) นอกจากนี้ยังอาศัยแนวคิด 
Metacognition ของ  Flavell (1979 )  และ  Cognitive 
Apprenticeship ของ Collins (1989) หลักการนี ้นำไปสู่
การออกแบบองค์ประกอบด้าน "ฐานการช่วยเหลือ" และ 
"การโค้ช" 

องค์ประกอบของกรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ 

จากหล ักการออกแบบทั ้ง  4 ด ้าน ผ ู ้ว ิจ ัยได ้
ส ังเคราะห์เป ็นองค ์ประกอบของกรอบการออกแบบ            
6 ประการ และรายละเอียดขององค์ประกอบแต่ละด้าน        
ดังแสดงในภาพที่ 2 และ 3 มีรายละเอียดมีดังนี้ 
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ภาพที่ 2 กรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 3 แสดงองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การ
สร้างสรรค์ผลงานทางดนตรีด้วยกีตาร์ประกอบการร้องเพลง สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 
1)  สถานการณ ์ป ัญหา  (Problem Situation)    

เป็นองค์ประกอบที่มีบทบาทในการกระตุ้นโครงสร้างทาง
ปัญญาและการคิดสร้างสรรค์ การออกแบบสถานการณ์
ปัญหาประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ประเด็น
สำคัญของเนื้อหา การสร้างสถานการณ์ปัญหาที่มีบริบทจริง 
และการกำหนดภาระงานการเรียนรู้ สำหรับเนื้อหาเรื่องการ
สร้างสรรค์ผลงานทางดนตรีด้วยกีตาร์ประกอบการร้องเพลง 
ผู้วิจัยได้ออกแบบสถานการณ์ปัญหา 3 หัวข้อ ได้แก่ ทฤษฎี
ดนตรีสากล การปฏิบัติกีตาร์ และการสร้างสรรค์ดนตรีกรอบ
การออกแบบที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ในบริบทจริงได้ 
โดยคร ูสามารถออกแบบก ิจกรรมการเร ี ยนร ู ้  เช ่น               
(1) ก ิจกรรมสร้างสรรค์ทำนองจากสถานการณ์ปัญหา        
(2) การทำงานกล ุ ่มเพ ื ่อ เร ียบเร ียงบทเพลง  (3) การ
แลกเปลี ่ยนผลงานผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์  (4) การใช้
เครื ่องมือช่วยคิด เช่น Mind Map หรือ Pattern จังหวะ         
ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้ช่วยส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน 
ได้แก่ การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม และการคิด
ละเอียดลออ 

2)  แหล ่ งการ เร ี ยนร ู ้  ( Learning Resources)    
เป็นองค์ประกอบที ่สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา    
ก า ร ออกแบบอาศ ั ยหล ั ก ก า ร  3 ป ร ะก า ร  ไ ด ้ แ ก ่                      
1) Information Processing โดยใช ้ การ เน ้ นข ้ อความ    
ภาพ และสื ่อมัลติมีเดีย 2) SOI Model โดยใช้การเลือก   
การจ ัดกล ุ ่ม  และการบ ูรณาการสารสนเทศ และ 3) 
Cognitive Load Theory โดยใช้การจัดกลุ ่มสารสนเทศ
และการจัดโครงสร้างเนื้อหาเป็นเครือข่ายเชิงลำดับขั้น 

3)  การแลกเปล ี ่ ยน เร ี ยนร ู ้  (Collaborative 
Learning) เป็นองค์ประกอบที่ส่งเสริมการขยายโครงสร้าง
ทางป ัญญาผ ่านปฏิส ัมพ ันธ ์ทางส ังคม  การออกแบบ
กำหนดให้ผู้เรียนทำงานเป็นกลุ่มขนาด 3 คน แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นภายในกลุ่ม ระหว่างกลุ่ม และกับครูผู้สอน โดย
ใช้ Google Classroom และ Google Meet เป็นสื่อกลาง
ในการสื่อสาร 

4) ศ ูนย์ส ่งเสริมการคิดสร ้างสรรค์  (Creative 
Thinking Center) เป ็นองค ์ประกอบท ี ่สน ับสน ุนการ
พัฒนาการคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 1) การคิดคล่อง 

องค์ประกอบของ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
บนเว็บตามแนวคอน

สตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ 

1) สถานการณ์ปัญหา
(Problem 
Situation)

2) แหล่งการเรียนรู้ 
(Learning 

Resources)

3) การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 

(Collaborative 
Learning)

4) ศูนย์ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ (Creative 
Thinking Center)

5) ฐานการช่วยเหลือ 
(Scaffolding)

6) การโค้ช

(Coaching)
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ออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนเลือกคำตอบภายในเวลาจำกัด 
2) การคิดยืดหยุ่น ออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนคิดหาคำตอบ
ได้หลายแนวทาง 3) การคิดริเร ิ ่ม ออกแบบกิจกรรมให้
ผู้เรียนสร้างสรรค์ดนตรีโดยใช้คอร์ดและจังหวะที่แตกต่างกัน 
และ 4) การคิดละเอียดลออ ออกแบบกิจกรรมให้ผู ้เรียน
ปรับปรุงและพัฒนาผลงานให้สมบูรณ์ 

5)  ฐ านก า รช ่ ว ย เ หล ื อ  ( Scaffolding) เ ป ็ น
องค์ประกอบที ่สนับสนุนการสร้างความรู ้  การออกแบบ
อาศัยแนวคิด Scaffolding OLEs ของ Hannafin (1999) 
ประกอบด้วย 4 ประเภท ได้แก่ (1) ฐานการช่วยเหลือด้าน
ความคิดรวบยอด นำเสนอแผนผังความคิดและตัวอย่าง    
(2) ฐานการช่วยเหลือด้านการคิด ใช้คำถามกระตุ้นการคิด 
(3) ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ อธิบายวิธีการใช้

เครื่องมือ และ (4) ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ แนะนำ
แนวทางการแก้ปัญหา 

6) การโค ้ช (Coaching) เป ็นองค ์ประกอบท ี ่
สนับสนุนการเรียนรู ้ผ่านการชี้แนะของครู  การออกแบบ
อาศ ัยแนวค ิด Cognitive Apprenticeship ของ Collins 
(1989) แบ่งเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ การโค้ชภายในห้องเรียน 
ครูให้คำแนะนำระหว่างการปฏิบัติกิจกรรม และการโค้ช
นอกห้องเรียน ใช้ Facebook และ Google Classroom 
เป็นช่องทางติดตามและให้คำแนะนำ 

ความสัมพันธ์ระหว่างหลักการออกแบบและ
องค์ประกอบของกรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้  
สรุปได้ดังตารางที่ 1 

 
ตารางท่ี 1 ความสัมพันธ์ระหว่างหลักการออกแบบและองค์ประกอบของกรอบการออกแบบ 

หลักการออกแบบ ทฤษฎี/แนวคิดที่เกี่ยวข้อง องค์ประกอบ 
1. การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา
และการส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 

Cognitive Constructivism, Situated Learning, 
Creative Thinking 

สถานการณ์ปัญหา 

2. การสนับสนุนการปรับสมดุลทาง
ปัญญา 

Information Processing, SOI Model, Cognitive 
Load Theory 

แหล่งการเรียนรู้ 

3. การส่งเสริมการขยายโครงสร้าง
ทางปัญญาและการคิดสร้างสรรค์ 

Social Constructivism, Creative Thinking 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู,้ ศูนย์
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 

4. การช่วยเหลือและสนับสนุนการ
สร้างความรู้ 

Zone of Proximal Development, Scaffolding 
OLEs, Metacognition, Cognitive Apprenticeship 

ฐานการช่วยเหลือ, การโค้ช 

 
2. ผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบการ

ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติ
ว ิสต ์ เพ ื ่อส ่งเสร ิมการค ิดสร ้างสรรค ์ ดำเน ินการโดย
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 9 คน แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 คน ผู้เชี ่ยวชาญด้าน
ดนตรีศึกษา จำนวน 3 คน และผู้เชี ่ยวชาญด้านหลักสูตร
และการสอน จำนวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบประเมิน

มาตรประมาณค่า 5 ระดับ พร้อมข้อเสนอแนะเชิงคุณภาพ 
ผลการประเมินนำเสนอดังตารางที่ 2 
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ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. หลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้    
1.1 การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและการส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 4.56 0.53 มากที่สุด 
1.2 การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 4.44 0.53 มาก 
1.3 การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและการคิดสร้างสรรค์ 4.67 0.50 มากที่สุด 
1.4 การช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้ 4.56 0.53 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวมด้านหลักการออกแบบ 4.56 0.52 มากที่สุด 
2. องค์ประกอบของกรอบการออกแบบ    
2.1 สถานการณ์ปัญหา 4.67 0.50 มากที่สุด 
2.2 แหล่งการเรียนรู้ 4.44 0.53 มาก 
2.3 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4.56 0.53 มากที่สุด 
2.4 ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 4.78 0.44 มากที่สุด 
2.5 ฐานการช่วยเหลือ 4.56 0.53 มากที่สุด 
2.6 การโค้ช 4.44 0.53 มาก 

เฉลี่ยรวมด้านองค์ประกอบ 4.58 0.51 มากที่สุด 
3. ความสอดคล้องระหว่างหลักการออกแบบกับองค์ประกอบ 4.67 0.50 มากที่สุด 
4. ความเหมาะสมในการนำไปใช้จริง 4.44 0.53 มาก 

เฉลี่ยรวมทั งหมด 4.55 0.51 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 2 พบว่าผู้เชี ่ยวชาญประเมินความ
เหมาะสมของกรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.55, S.D. = 
0.51) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าด้านหลักการออกแบบมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.56) และด้าน

องค ์ประกอบมีค ่าเฉล ี ่ยอย ู ่ ในระดับมากที ่ส ุดเช ่นก ัน    
(ค่าเฉลี่ย = 4.58) โดยองค์ประกอบที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 
ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ (ค่าเฉลี่ย = 4.78) รองลงมา
คือ สถานการณ์ปัญหา และความสอดคล้องระหว่างหลักการ
ออกแบบกับองค์ประกอบ (ค่าเฉลี่ย = 4.67) ผลการประเมิน
แสดงเป็นแผนภูมิดังภาพที่ 4
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ภาพที่ 4 แผนภูมิแท่งแสดงผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบกรอบการออกแบบผลการประเมินเชิงคุณภาพ 

ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเชิงคุณภาพ สรุปได้
ดังนี้ 

1) ด ้านจ ุดเด ่นของกรอบการออกแบบ 
ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่ากรอบการออกแบบมีความชัดเจนในการ
เชื ่อมโยงระหว่างทฤษฎีกับการปฏิบัติ  โดยเฉพาะการนำ
หลักการคอนสตรัคติวิสต์มาผสมผสานกับแนวคิดการคิด
สร้างสรรค์ได้อย่างเหมาะสม องค์ประกอบทั้ง 6 ประการ    
ม ีความส ัมพ ันธ ์ก ันอย ่ าง เป ็นระบบและครอบคล ุม
กระบวนการเรียนรู้ นอกจากนี้ การออกแบบศูนย์ส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ที่แบ่งกิจกรรมตามองค์ประกอบของการ
คิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ช่วยให้การพัฒนาการคิดสร้างสรรค์
มีความเป็นรูปธรรมและวัดผลได้ 

2 )  ด ้ านข ้ อ เสนอแนะในการปร ับปร ุ ง 
ผู ้เชี ่ยวชาญเสนอแนะให้เพิ ่มความชัดเจนในการอธิบาย
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในแต่ละองค์ประกอบ 
โดยเฉพาะการเชื ่อมต่อระหว่างกิจกรรมในห้องเรียนกับ
กิจกรรมบนเว็บ นอกจากนี้ ควรเพิ่มแนวทางการประเมินผล
การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการคิดสร้างสรรค์แต่ละด้าน และ
ควรพิจารณาความพร้อมของผู้เรียนในการใช้เครื่องมือดิจิทัล
ต่าง ๆ 

3) ด้านความเหมาะสมกับบริบทการเรียนรู้ 
ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าการนำเนื้อหาเรื่องการสร้างสรรค์ผลงาน
ทางดนตรีด้วยกีตาร์มาใช้มีความเหมาะสมกับการพัฒนาการ
คิดสร้างสรรค์ เนื่องจากเป็นเนื้อหาที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
แสดงออกทางความคิดและสร้างสรรค์ผลงานที่หลากหลาย 
อย่างไรก็ตาม ควรพิจารณาทักษะพื้นฐานทางดนตรีของ
ผู้เรียนก่อนเริ่มกิจกรรม และจัดเตรียมฐานการช่วยเหลือที่
เพียงพอสำหรับผู้เรียนที่มีทักษะทางดนตรีแตกต่างกัน 

ผ ู ้ว ิจ ัยได ้นำข้อเสนอแนะของผ ู ้ เช ี ่ยวชาญมา
ปรับปรุงกรอบการออกแบบ โดยเพิ่มรายละเอียดขั้นตอน
การจัดกิจกรรม เพิ่มแนวทางการประเมินผลการเรียนรู้ และ
ปรับปรุงฐานการช่วยเหลือให้มีความหลากหลายมากขึ ้น 
เพื ่อให้กรอบการออกแบบมีความสมบูรณ์และสามารถ
นำไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
สรุปผลการวิจัย 

การว ิ จ ั ยคร ั ้ งน ี ้ พ ัฒนากรอบการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อ
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานทาง
ดนตรีด้วยกีตาร์ประกอบการร้องเพลง สำหรับนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยสังเคราะห์จากทฤษฎีคอนสตรัคติ
ว ิสต ์  แนวค ิดการค ิดสร ้างสรรค์ของ Guilford (1967) 
ห ล ั ก ก า ร  Scaffolding แ ล ะ แ น ว ค ิ ด  Cognitive 
Apprenticeship ของ Collins et al. (1989) ได้กรอบการ
ออกแบบที่ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ สถานการณ์
ปัญหา แหล่งการเรียนรู้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ศูนย์ส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ ฐานการช่วยเหลือ และการโค้ช ผลการ
ประเม ินความเหมาะสมของกรอบการออกแบบโดย
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 9 คน พบว่ากรอบการออกแบบมีความ
เหมาะสมโดยรวมอย ู ่ ในระด ับมากท ี ่ส ุด  (M = 4.58,         
S.D. = 0.42) โดยองค์ประกอบสถานการณ์ปัญหามีค่าเฉลี่ย
ส ูงส ุด (M = 4.67) รองลงมาค ือศ ูนย ์ส ่งเสร ิมการค ิด
สร้างสรรค์ (M = 4.63) ฐานการช่วยเหลือ (M = 4.59)    
การโค้ช (M = 4.56) แหล่งการเรียนรู้ (M = 4.52) และการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (M = 4.48) ตามลำดับ  

 
อภิปรายผลการวิจัย 

วัตถุประสงค์ข้อที่  1: การพัฒนากรอบการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บ 

กรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บ
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ที่
พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 6 องค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์
และเชื ่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ โดยแต่ละองค์ประกอบ
สามารถอภิปรายได้ดังนี้ 

องค์ประกอบที่ 1 สถานการณ์ปัญหา ถูกออกแบบ
ให้เป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ โดยนำเสนอสถานการณ์ที่
ท้าทายและเกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ผลงานทางดนตรีด้วย
กีตาร์ประกอบการร้องเพลง เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจและต้องการแสวงหาความรู ้  แนวคิดนี ้พัฒนาจาก
หลักการของ Cognitive Constructivism ที่เน้นการสร้าง
ภาวะไม่สมดุลทางปัญญา (Cognitive Conflict) เมื่อผู้เรียน
พบกับสถานการณ์ที่ไม่สามารถอธิบายได้ด้วยความรู้เดิม จะ
เกิดแรงจูงใจในการแสวงหาความรู้ใหม่เพื่อสร้างสมดุลทาง
ปัญญา สอดคล้องกับงานวิจัยของ Do et al. (2023) ที ่
ศึกษาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์และพบว่า

สิ่งแวดล้อมที่มีสถานการณ์ปัญหาที่ท้าทายส่งผลเชิงบวกต่อ

แรงจูงใจภายในของผู้เรียน (β = 0.577) ซึ่งส่งผลต่อการ
พัฒนากลยุทธ์การเรียนรู ้  เช่น การขยายความ การคิด
วิเคราะห์ และการกำกับตนเอง นอกจากนี้ การออกแบบ
สถานการณ์ปัญหาที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดหาคำตอบได้
หลากหลายแนวทางยังสอดคล้องกับลักษณะของงาน
สร ้างสรรค ์ท ี ่ ไม ่ม ีคำตอบถ ูกต ้องเพ ียงคำตอบเด ียว  
ซึ ่ง Xu et al. (2024) พบว่าการสอนแบบสืบเสาะที ่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนสำรวจและค้นพบคำตอบด้วยตนเองส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทั ้งในด้าน Divergent Thinking และ 
Convergent Thinking 

องค์ประกอบที่ 2 แหล่งการเรียนรู้ ถูกออกแบบ  
ให้รวบรวมทรัพยากรการเรียนรู ้ที ่หลากหลายทั้งเนื ้อหา
ทฤษฎีดนตรี เนื้อหาเกี่ยวกับกีตาร์ วิดีโอสาธิต และตัวอย่าง
ผลงาน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ในการ
สร้างความรู ้ด้วยตนเอง องค์ประกอบนี้สะท้อนหลักการ
สำคัญของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่เชื่อว่าผู้เรียนสร้างความรู้
จากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและประสบการณ์ที่มี
ความหมาย การจัดเตรียมแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลายช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ทรัพยากรที่เหมาะสมกับรูปแบบ
การเรียนรู ้และความต้องการของตนเอง สอดคล้องกับ
งานว ิจ ัยของ  Wu et al. (2022) ท ี ่พบว ่า  E-content 
Interaction เป็นปัจจัยที ่ม ีอ ิทธิพลสูงสุดต่อผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนในสิ่งแวดล้อม E-learning โดยการบูรณาการ 
Technology Affordances กับการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติ
ว ิสต ์ช ่วยให ้ผ ู ้ เร ียนสามารถสร ้างความร ู ้ ได ้อย ่ างม ี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ งานวิจัยของ Lam (2023) ยังระบุ
ว่าเทคโนโลยี 8 ประเภทถูกนำมาใช้เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในดนตรีศึกษา โดยการใช้สื่อดิจิทัลที่หลากหลาย
ช่วยขยายประสบการณ์และเสริมพลังความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน 

องค ์ประกอบท ี ่  3 การแลกเปล ี ่ ยนเร ียนร ู ้             
ถ ูกออกแบบตามหลักการของ Social Constructivism      
ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดยเปิดโอกาสให้
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ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แบ่งปันประสบการณ์ 
และเรียนรู้ร่วมกันกับเพื่อนและผู้สอนผ่านเครื่องมือสื่อสาร
ออนไลน์ แนวคิดนี้สอดคล้องกับทฤษฎี Zone of Proximal 
Development (ZPD) ของ Vygotsky ที่อธิบายว่าผู้เรียน
สามารถพัฒนาความสามารถได้มากขึ ้นเมื ่อได้ร ับการ
ช่วยเหลือจากผู้ที่มีความสามารถมากกว่า ไม่ว่าจะเป็นผู้สอน
หรือเพื่อนร่วมชั้น งานวิจัยของ Alismaiel et al. (2022)    
ที่ศึกษาการใช้โซเชียลมีเดียเพื่อการเรียนรู้ออนไลน์ในช ่วง
สถานการณ์โควิด-19 พบว่าความร่วมมือและการมีส่วนร่วม
บนแพลตฟอร์มออนไลน์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ส่งเสริม
การเรียนรู้แบบ Active Learning และ Metacognition ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Bharathi 
and Pande (2 024 )  ท ี ่ พบ ว ่ า  Online Collaborative 
Learning Environment (OCLE) ทำหน้าที่เป็นตัวกลางที่
สำคัญระหว่างหลักการคอนสตรัคติวิสต์และการพัฒนา
ความค ิดสร ้างสรรค ์  โดย Experiential Learning และ 
Adaptive Cognition ที่เกิดขึ้นในกระบวนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู ้มีอิทธิพลบวกต่อความคิดสร้างสรรค์ของผู ้เร ียน 
นอกจากนี้ งานวิจัยของ Zhong and Lyu (2022) ที่ศึกษา 
Scaffolding ในการเรียนออนไลน์แบบ PBL ของนักเรียน
มัธยมต้นยังพบว่าความร่วมมือระหว่างเพื่อนเป็นหนึ่งใน       
4 ประเภทของ Scaffolds ที่มีบทบาทสำคัญในการส่งเสริม
การมีส ่วนร ่วมของนักเร ียนทั ้ง  3 ม ิต ิ  ค ือ Cognitive, 
Behavioral และ Emotional Engagement 

องค์ประกอบที่ 4 ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
ถูกออกแบบโดยบูรณาการแนวคิดการคิดสร้างสรรค์  4 
องค์ประกอบของ Guilford (1967) เข้ากับกิจกรรมการ
เรียนรู้ดนตรี องค์ประกอบนี้ถือเป็นจุดเด่นของกรอบการ
ออกแบบที่แตกต่างจากงานวิจัยอื่น เนื่องจากมีการออกแบบ
กิจกรรมที่กระตุ้นการคิดสร้างสรรค์ทุกด้านอย่างเป็นระบบ
และเฉพาะเจาะจงสำหรับการสร้างสรรค์ผลงานทางดนตรี 
การคิดคล่อง (Fluency) ถูกส่งเสริมผ่านกิจกรรมระดม
ความคิดเกี่ยวกับแนวทางการสร้างสรรค์ดนตรีที่หลากหลาย 
การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ถูกส่งเสริมผ่านกิจกรรมการ
ปรับเปลี่ยนมุมมองและแนวทางการสร้างสรรค์ผลงาน การ

ค ิดร ิ เร ิ ่ ม  (Originality) ถ ูกส ่ ง เสร ิมผ ่านก ิจกรรมการ
สร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่และไม่ซ้ำใคร และการคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) ถูกส่งเสริมผ่านกิจกรรมการ
ขยายความคิดและปรับปรุงผลงานให้สมบูรณ์  แนวคิดนี้
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Aoonlamai and Kwangmuang 
(2025) ท ี ่พ ัฒนากรอบการเร ียนร ู ้ แบบ  Ubiquitous 
Learning ตามหลักคอนสตรัคติว ิสต์เพื ่อเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในดนตรีศึกษา โดยบูรณาการองค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ทั ้ง  4 ด้าน และพบว่าสิ ่งแวดล้อม
ดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียนสร้างไอเดียใหม่และปรับปรุงผลงาน
ผ่าน Feedback ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ งานวิจัย
ว ิ เคราะห ์อภ ิมานของ Wang et al. (2024) ย ังพบว ่า
เทคโนโลยีมีผลบวกต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน    
โดยการบูรณาการกับวิธีการสอนแบบ Inquiry-Discovery         
ม ี ป ระส ิ ทธ ิ ผลส ู ง ส ุ ด  สอดคล ้ อ งก ั บ ง านว ิ จ ั ยของ             
Ekayana et al. (2024) ที ่พบว่าการบูรณาการ Project-
Based Learning กับ STEAM เพิ่มความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนอย่างมีนัยสำคัญ โดย Self-Efficacy เป็นตัวแปร
กลางที่สำคัญ 

องค์ประกอบที่ 5 ฐานการช่วยเหลือ ถูกออกแบบ
ตามหล ักการ Scaffolding ท ี ่ ให ้การสน ับสน ุนผ ู ้ เร ียน           
ในระด ับท ี ่ เหมาะสมและค ่อย  ๆ ลดลงเม ื ่อผ ู ้ เร ียนม ี
ความสามารถเพิ่มขึ้น โดยประกอบด้วย 3 ประเภท ได้แก่ 
Conceptual Scaffolding ที ่ช ่วยเหลือผู ้ เร ียนในการทำ
ความเข ้า ใจแนวค ิดและหล ักการสร ้างสรรค ์ดนตร ี 
Procedural Scaffolding ท ี ่ ช ่ วย เหล ื อผ ู ้ เ ร ี ยน ในการ
ดำเน ินการตามข ั ้นตอนการสร ้างสรรค ์ผลงาน  และ 
Metacognitive Scaffolding ที ่ช ่วยเหลือผ ู ้ เร ียนในการ
กำกับและประเมินการเรียนรู้ของตนเอง การออกแบบฐาน
การช่วยเหลือที่ครอบคลุมทั้ง 3 ประเภทนี้สอดคล้องกับ
งานวิจัยวิเคราะห์อภิมานของ Zuo et al. (2023) ที่ศึกษา
ผลของ Scaffolding ต่อการเรียนออนไลน์จาก 32 บทความ 
และพบว่า Scaffolding มีผลบวกอย่างมีนัยสำคัญต่อการ
เรียนออนไลน์ (d = 0.53) โดยเฉพาะกับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา (d = 0.57) และ Conceptual Scaffolding     
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ม ี ผ ลส ู ง ส ุ ด  ( d = 0 . 8 5 )  ต า มด ้ ว ย  Metacognitive 
Scaffolding (d = 0 .49)  และ Procedural Scaffolding    
(d = 0.47) นอกจากนี้ งานวิจัยของ Shao et al. (2023) 
ย ั ง พ บ ว ่ า  Composite Tools ท ี ่ ร ว ม  Scaffolding          
หลายประเภทมีผลสูงสุด (g = 0.700) ซึ ่งสนับสนุนการ
ออกแบบฐานการช่วยเหลือที่บูรณาการ Scaffolding หลาย
ประเภทเข้าด้วยกัน การออกแบบนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัย
ของพิเชษฐ์ ศรีบุญยงค์ (2564) ที่พัฒนากระบวนการเรียน
การสอนโดยใช้ Constructivism ร่วมกับ Scaffolding และ
พบว่าช่วยให้นักศึกษาสร้างองค์ความรู้และพัฒนาทักษะการ
คิดวิเคราะห์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

องค์ประกอบที ่  6 การโค ้ช ถ ูกออกแบบตาม
แนวคิด Cognitive Apprenticeship ของ Collins et al. 
(1989) ซึ่งเป็นแนวคิดที่อธิบายกระบวนการเรียนรู้ผ่านการ
ฝึกปฏิบัติภายใต้การดูแลของผู้เชี่ยวชาญ โดยประกอบด้วย 
6 ขั้นตอน ได้แก่ การสาธิต (Modeling) การให้คำแนะนำ 
(Coaching) การช ่วยเหล ือ  (Scaffolding) การอธ ิบาย 
(Articulation) การสะท้อนคิด (Reflection) และการสำรวจ 
(Exploration) การออกแบบนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Matsuo (2 0 2 4 )  ท ี ่ พ ั ฒ น า โ ม เ ด ล  Cognitive 
Apprenticeship ฉบับปรับปรุงจากการศึกษาเชิงคุณภาพ 
และพบว ่า Articulation และ Reflection ฝ ังอย ู ่ ในข ั ้น 
Coaching, Scaffolding แ ล ะ  Exploration โ ด ย 
Scaffolding เช ื ่อมโยงก ับ Exploration ช ่วยให ้ผ ู ้ เร ียน
พัฒนาความเป็นอิสระในการเรียนรู ้  ในบริบทของดนตรี
ศ ึกษา งานวิจ ัยของ De Bruin (2019) ที ่ศ ึกษาการใช้ 
Cognitive Apprenticeship ใ น ก า ร เ ร ี ย น ก า ร ส อ น 
Improvisation พบว่าโมเดลนี้สามารถใช้เป็นกรอบในการ
พัฒนาความสามารถทางปัญญาและเมตะคอกนิชันของ
นักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยครูทำหน้าที ่ เป ็น
ผู ้เช ี ่ยวชาญที ่สาธิตกระบวนการคิดและการสร้างสรรค์ 
ขณะเด ียวก ันก ็สน ับสน ุนให ้ผ ู ้ เ ร ียนค ่อย  ๆ พ ัฒนา
ความสามารถจนสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ด้วยตนเอง 
แนวค ิดน ี ้ย ังสอดคล ้องก ับงานว ิจ ัยของ  Beirnes and 
Randles (2022) ที ่พบว่าเทคโนโลยีเป็นเครื ่องมือขยาย

ประสบการณ์และเสริมพลังความคิดสร้างสรรค์ในการสอน
ด น ต ร ี  โ ด ย  Learner-Centered Pedagogy ร ่ ว ม ก ั บ
เทคโนโลยีสามารถเปลี่ยนแปลงการสอนดนตรีได้อย่างลึกซึ้ง 

ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบทั้ง 6 สามารถ
อธิบายได้ดังนี้ สถานการณ์ปัญหาทำหน้าที่เป็นตัวกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจและต้องการแสวงหาความรู้ แหล่งการ
เรียนรู ้เป็นทรัพยากรที่ผู ้เรียนใช้ในการสร้างความรู้  การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้เป็นพื้นที่ให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกันและได้รับ
การสนับสนุนจากเพื ่อนและผู ้สอน ศูนย์ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์เป็นพื้นที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนและพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ฐานการช่วยเหลือเป็นเครื่องมือที่ช่วย
ให้ผู ้เรียนสามารถเรียนรู ้และสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และการโค้ชเป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการ
สนับสนุนและพัฒนาผู ้ เร ียนตลอดกระบวนการเร ียนรู ้  
ค ว า ม ส ั ม พ ั น ธ ์ น ี ้ ส อ ด ค ล ้ อ ง ก ั บ ง า น ว ิ จ ั ย ข อ ง               
Marougkas et al. (2 0 2 3 )  ท ี ่ พ บ ว ่ า  Constructivism       
เป็นทฤษฎีที่ถูกนำมาใช้บ่อยที่สุดในการออกแบบสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้เสมือนจริง โดยต้องมีองค์ประกอบที่สนับสนุนการ
สร้างความรู้ทั้งในระดับบุคคลและระดับสังคม 

วัตถุประสงค์ข้ อที่  2 :  การประ เมินความ
เหมาะสมของกรอบการออกแบบ 

ผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบการ
ออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีความเหมาะสมโดยรวมอยู่
ในระดับมากที่สุด (M = 4.58, S.D. = 0.42) ซึ่งสะท้อนให้
เห็นว่าการบูรณาการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ แนวคิดการคิด
สร้างสรรค์ หลักการ Scaffolding และแนวคิด Cognitive 
Apprenticeship เข้าด้วยกันเป็นแนวทางที่เหมาะสมในการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บเพื่อส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ ผลการประเมินในแต่ละองค์ประกอบสามารถ
อภิปรายได้ดังนี้ 

องค์ประกอบสถานการณ์ปัญหาได้รับการประเมิน
ว่ามีความเหมาะสมสูงสุด (M = 4.67) ซึ่งอาจอธิบายได้จาก
หลายสาเหตุ ประการแรก สถานการณ์ปัญหาที่ออกแบบ   
มีความเชื ่อมโยงกับบริบทจริงของการเรียนรู ้ดนตรีและ
สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียนระดับประถมศึกษา     
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ปีที ่ 6 ซึ ่งเป็นช่วงวัยที่มีความสนใจในการแสดงออกและ
สร้างสรรค์ผลงานเป็นของตนเอง ประการที่สอง สถานการณ์
ปัญหาเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนคิดหาคำตอบได้หลากหลาย
แนวทาง ซึ่งสอดคล้องกับลักษณะของงานสร้างสรรค์ที่ไม่มี
คำตอบถูกต้องเพียงคำตอบเดียว ทำให้ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า
องค์ประกอบนี้มีศักยภาพในการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์
ของผู ้เรียน ผลการประเมินนี ้สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Thornhill-Miller et al. (2023) ที่ระบุว่าการคิดสร้างสรรค์
สามารถพัฒนาได้ผ่านการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมและการ
สร้างสิ่งแวดล้อมที่สนับสนุน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Olvera-Fernández et al. (2022) ที่พบว่าการสอนดนตรี
แบบ Disruptive ที ่เน้นการเรียนรู ้จากสถานการณ์จริงมี
ความเชื่อมโยงกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

องค์ประกอบศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ได้รับ
การประเมินว่ามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดเช่นกัน   
(M = 4.63) ซึ ่งอาจเป็นเพราะการออกแบบที่ครอบคลุม
องค์ประกอบการคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้านอย่างเป็นระบบ 
ทำให้ผู ้เชี ่ยวชาญเห็นว่าองค์ประกอบนี้มีศักยภาพในการ
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของผู ้เร ียนได้อย่างครบถ้วน 
นอกจากนี้ การออกแบบกิจกรรมที่เฉพาะเจาะจงสำหรับการ
สร้างสรรค์ผลงานทางดนตรียังทำให ้กรอบการออกแบบมี
ความเป็นรูปธรรมและสามารถนำไปใช้ได้จร ิง  ผลการ
ประเมินนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของพงศ์สธร สิงห์สำราญ 
(2565) ท ี ่พ ัฒนาร ูปแบบการจ ัดการเร ียนร ู ้ด ้วยการ
สร้างสรรค์เป็นฐานสู่ชุมชน (CBL plus) และพบว่าทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ทุกองค์ประกอบอยู่ในระดับมากที่สุด 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อวัศยา สันคม และรุ่งทิวา 
กองสอน (2566) ที ่พบว่าการจัดการเรียนรู ้ตามแนวคิด 
STEAM ส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายได้อย่างมีนัยสำคัญ 

องค์ประกอบฐานการช่วยเหลือและการโค้ชได้รับ
การประเม ินว ่าม ีความเหมาะสมในระด ับมากท ี ่ ส ุด             
(M = 4.59 และ M = 4.56 ตามลำดับ) ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า
ผู้เชี่ยวชาญตระหนักถึงความสำคัญของการสนับสนุนผู้เรียน
ในกระบวนการเรียนรู้ โดยเฉพาะในการเรียนรู้ดนตรีที่ต้อง

อาศัยการฝึกฝนทักษะการปฏิบัติ การมีฐานการช่วยเหลือที่
เหมาะสมและการโค้ชจากผู้สอนจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาทักษะได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการประเมินนี ้
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กัลยาณี กิ ่งมะนาว และคณะ 
(2566) ที่พัฒนาเว็บเพจตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
และพบว่าการให้ความช่วยเหลือที ่ เหมาะสมส่งผลให้
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ อิสมาอิล ปูยัง และคณะ (2566) ที ่พัฒนา
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
และพบว่ามีคุณภาพระดับเหมาะสมมากที่สุด 

องค์ประกอบแหล่งการเรียนรู้ได้รับการประเมินว่า
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (M = 4.52) แต่มีค่าเฉลี่ย
ต่ำกว่าองค์ประกอบอื ่นเล็กน้อย ซึ ่งอาจเป็นเพราะการ
ออกแบบแหล่งการเรียนรู้ต้องคำนึงถึงปัจจัยหลายประการ 
เช่น ลิขสิทธิ์ของสื่อ การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตของผู้เรียน และ
การอัปเดตเนื้อหาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้เชี่ยวชาญอาจมีข้อ
กังวลเกี ่ยวกับความยั ่งยืนและการบำรุงรักษาแหล่งการ
เรียนรู้ในระยะยาว อย่างไรก็ตาม ค่าเฉลี่ยที่อยู่ในระดับมาก
ที่สุดยังคงสะท้อนให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับหลักการ
ออกแบบแหล่งการเรียนรู ้ที ่หลากหลายตามแนวคิดของ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

องค์ประกอบการแลกเปลี ่ยนเรียนรู ้ได้ร ับการ
ประเมินว่ามีความเหมาะสมในระดับมาก (M = 4.48)          
ซึ่งต่ำกว่าองค์ประกอบอื่น อาจเป็นเพราะการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมออนไลน์ยังมีข้อจำกัดบางประการเมื่อ
เปรียบเทียบกับการเรียนรู้แบบเผชิญหน้า โดยเฉพาะในการ
เรียนรู้ดนตรีที่ต้องอาศัยการปฏิสัมพันธ์และการให้ข้อมูล
ป้อนกลับในเวลาจริง ข้อค้นพบนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Beirnes and Randles (2022) ที่ศึกษาประสบการณ์การ
สอนดนตรีแบบผสมผสานในช่วงสถานการณ์โควิด-19 และ
พบว่าแม้เทคโนโลยีจะเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการ
สอนดนตรี แต่ก็ยังมีความท้าทายในการสร้างปฏิสัมพันธ์ที่มี
คุณภาพระหว่างผู้เรียน อย่างไรก็ตาม ค่าเฉลี่ยที่อยู่ในระดับ
มากยังคงสะท้อนให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยกับหลักการ
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ออกแบบการแลกเปลี ่ยนเรียนรู ้ตามแนวคิดของ Social 
Constructivism 

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยรวม (S.D. = 0.42) 
ที่อยู่ในระดับต่ำสะท้อนให้เห็นว่าผู้เชี ่ยวชาญมีความเห็น
สอดคล้องกันในการประเมินความเหมาะสมของกรอบการ
ออกแบบ ซึ่งเป็นสิ่งที่บ่งชี้ว่ากรอบการออกแบบที่พัฒนาขึ้น
มีความชัดเจนและสามารถสื ่อสารแนวคิดและหลักการ
ออกแบบให้ผู้เชี่ยวชาญเข้าใจได้ตรงกัน 

โดยสรุป กรอบการออกแบบที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมและสามารถนำไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อ
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้ดนตรีได้ ความสำเร็จ
ในการพัฒนากรอบการออกแบบนี้เกิดจากการบูรณาการ
ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี ่ยวข้องอย่างเป็นระบบ รวมถึงการ
ออกแบบองค์ประกอบที่สอดคล้องกับบริบทของการเรียนรู้
ดนตรีในระดับประถมศึกษา อย่างไรก็ตาม ควรมีการนำ
กรอบการออกแบบไปพัฒนาเป็นสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้จริง
และทดลองใช้กับนักเรียนเพื ่อยืนยันประสิทธิผลในการ
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรี
ต่อไป 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน้าผลการวิจัยไปใช้ 
1. ครูดนตรีและนักออกแบบการเรียนการสอน

สามารถนำกรอบการออกแบบที่พัฒนาขึ้นไปเป็นแนวทางใน
การพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บสำหรับการเรียน
ดนตรี โดยควรให้ความสำคัญกับการออกแบบสถานการณ์
ปัญหาที่มีความท้าทายและสอดคล้องกับบริบทของผู้เรียน 
รวมถึงการออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ทั้ง 
4 ด้านอย่างเป็นระบบ 

2.  ในการนำกรอบการออกแบบไปใช ้  ควร
พิจารณาบริบทและความพร้อมของผู ้เรียนในการเข้าถึง
เทคโนโลยี รวมถึงทักษะพื้นฐานทางดนตรีของผู้เรียน เพื่อ
ปรับระดับความยากและการช่วยเหลือให้เหมาะสม 

3. ผู้สอนควรทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวก
และโค้ชในการเรียนรู ้  โดยให้การสนับสนุนและข้อมูล
ป้อนกลับที่เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน 
และค่อย ๆ ลดการช่วยเหลือลงเมื่อผู้เรียนมีความสามารถ
เพิ่มข้ึน 

4. กรอบการออกแบบนี้สามารถนำไปประยุกต์ใช้
กับเนื้อหาดนตรีอื่น ๆ นอกเหนือจากการสร้างสรรค์ผลงาน
ทางดนตรีด้วยกีตาร์ประกอบการร้องเพลง หรือสาขาวิชาอื่น
ที่ต้องการส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ โดยปรับเนื้อหา
และกิจกรรมให้เหมาะสมกับบริบท 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั งต่อไป 
1. ควรมีการนำกรอบการออกแบบที่พัฒนาขึ้นไป

พัฒนาเป็นสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บจริง และทดลองใช้
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพื่อศึกษาประสิทธิผล
ของสิ ่งแวดล้อมการเรียนรู ้ที ่มีต่อการคิดสร้างสรรค์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีของผู้เรียน 

2. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของ
สิ ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บนเว็บตามกรอบการออกแบบที่
พัฒนาขึ้นกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เพื่อยืนยันความ
ได้เปรียบของการใช้สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บ 

3 .  ควรม ีการว ิจ ัยศ ึกษาป ัจจ ัยท ี ่ ส ่ งผลต ่อ
ความสำเร็จในการใช้สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บตามกรอบ
การออกแบบที่พัฒนาขึ้น เช่น ความพร้อมทางเทคโนโลยี
ของผู ้เร ียน ทักษะการกำกับตนเองในการเรียนรู ้  และ
บทบาทของผู้สอน 

4.ควรม ีการว ิจ ัยขยายผลการใช ้กรอบการ
ออกแบบไปยังกลุ่มตัวอย่างอื่น เช่น นักเรียนระดับประถม
ศึกษา มัธยมศึกษาตอนปลาย หรือนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
เพื ่อศ ึกษาความเหมาะสมและประสิทธ ิผลในบริบทที ่
แตกต่างกัน 

5. ควรมีการวิจัยพัฒนากรอบการออกแบบสำหรับ
เนื้อหาดนตรีอื่น ๆ หรือสาขาวิชาศิลปะอื่น ๆ เช่น ทัศนศิลป์ 
นาฏศิลป์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดและหลักการจากกรอบการ
ออกแบบที่พัฒนาขึ้น 
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6. ควรมีการวิจัยศึกษาผลระยะยาวของการใช้
สิ ่งแวดล้อมการเรียนรู ้บนเว็บตามกรอบการออกแบบที่

พัฒนาขึ้นที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะ
ทางดนตรีของผู้เรียน 
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