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บทคัดย่อ 

	 เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสงัคมมีอิทธิพลอยา่งมากตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียนและผู้สอนในศตวรรษท่ี 21 
จงึจ�ำเป็นต้องพฒันาวิธีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการยกระดบัคณุภาพการจดัการศกึษา การ
วิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพฒันา โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันารูปแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดย
อิงประสบการณ์ผา่นสื่อสงัคมเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  วิธี
ด�ำเนินการวิจยัแบง่ออกเป็น 5 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การสงัเคราะห์กรอบแนวคดิของรูปแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียน
รู้แบบสบืเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสือ่สงัคม  ระยะท่ี 2  การพฒันารูปแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสบืเสาะ
โดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อสงัคมเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
ระยะท่ี 3 การพฒันาระบบบริหารจดัการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผ่านสื่อสงัคม  
ระยะท่ี 4  การศกึษาผลของการใช้รูปแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อสงัคม
เพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต และระยะท่ี 5 การประเมินรับรอง
รูปแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อสงัคม กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั  คือ  
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัขอนแก่น ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2557 ได้จาก
การสุม่แบบกลุม่ จ�ำนวน 36 คน  ระยะเวลาในการทดลอง 12 สปัดาห์  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  คือ  รูปแบบสิง่
แวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสือ่สงัคม  ระบบบริหารจดัการสภาพแวดล้อมการเรียน
รู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อสงัคม  แบบประเมินทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ  แบบประเมินผล
การเรียนรู้แบบอิงประสบการณ์   และแบบประเมินความพงึพอใจ  สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู  คือ  ร้อยละ  คา่
เฉลี่ยเลขคณิต  สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  และ t-test dependent จากผลการวิจยั  พบวา่  1) รูปแบบสิง่แวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผ่านสื่อสงัคมเพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
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รู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผ่านสื่อสงัคม  มีคะแนนทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนสงูกวา่ก่อน
เรียนอยา่งมีนยัส�ำคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  4) นกัศกึษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
โดยอิงประสบการณ์ผา่นสือ่สงัคม  มีคะแนนผลการเรียนรู้แบบอิงประสบการณ์ ร้อยละ 85.27  สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก�ำหนด
ไว้  5) นกัศกึษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผ่านสื่อสงัคม  มี
ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก  และ  6) ผู้ทรงคณุวฒิุประเมินรับรองรูปแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
โดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อสงัคมวา่มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ

ค�ำส�ำคัญ : สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  การเรียนแบบสืบเสาะ  การเรียนแบบอิงประสบการณ์  สื่อสังคม  
ทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ

Abstract

	 Information technology and social media increasingly influenced the learning process for teachers 
and students in the 21st century. The application of information technology and communication was done 
for upgrading the educational quality. This research and development aimed to develop a learning envi-
ronmental model using inquiry experience-based learning (SMILE model) via social media for enhancing 
critical thinking skill of undergraduate students. The procedure of this research was operated in 5 phases. 
Phase 1 was to synthesize the conceptual framework of learning environmental model using inquiry ex-
perience-based learning (SMILE model) via social media. Phase 2 was to develop learning environmen-
tal model using inquiry experience-based learning (SMILE model) via social media for enhancing critical 
thinking skill of undergraduate students. Phase 3 was to develop a learning environmental management 
using inquiry experience-based learning (SMILE model) via social media. Phase 4 was to study the im-
plementation of learning environmental model using inquiry experience-based learning (SMILE model) 
via social media for enhancing critical thinking skill of undergraduate students. And phase 5 was to 
evaluate and approved the learning environmental model using inquiry experience-based learning (SMILE 
model) via social media. The samples were 36 undergraduate students from the Faculty of Education, 
Khonkaen University who were studying in the second semester of academic year 2014, derived from 
cluster random sampling. The study lased 12 weeks long. The research instruments were SMILE model, 
learning environmental management using inquiry experience-based learning (SMILE model) via social 
media, critical thinking test, experience-based learning achievement test, evaluation form of satisfaction. 
The data was statistically analyzed by percentage, arithmetic mean, standard deviation, and t-test for 
dependent samples. The results of the research were concluded as follows: 1) the SMILE model con-
sisted of 4 aspects as follows: Activation of knowledge inquiring and critical thinking, Supporting social 
media experience-based knowledge expansion, Supporting inquiry learning and critical thinking, Sup-
porting and creating learning society, 2) the learning environmental model using inquiry experience-based 
learning (SMILE model) comprised of 7 components; problem situation and case study, knowledge bank, 
experience-based knowledge management tools, social community of practice, social support, related 
case, coaching and scaffolding, 3) the posttest of critical thinking skill was significantly higher than the 
pretest score at the level of .05, 4) the experience-based learning achievement of the students who stud-
ied via SMILE model gained the standard criteria at 85.27 percent, 5) the students satisfied SMILE 
model at the level of “high”, and 6) The specialist approved the SMILE model and evaluated the model 
at highest level.

Keywords :  experience-based approach, inquiry-based leaning, learning environment, social media, 
critical thinking skills
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บทน�ำ 

 	 นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ระยะ พ.ศ. 2554-2563 ของประเทศไทย (ICT2020) มี
การด�ำเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคมบนพืน้ฐาน
ของความรู้และปัญญาอย่างชาญฉลาด  มุ่งเน้นให้
ประชาชนไทยมีส่วนร่วมในกระบวนการพัฒนาอย่าง
เสมอภาคเพ่ือน�ำไปสู่การเติบโตอย่างสมดลุและยัง่ยืน  
โดยก�ำหนดยทุธศาสตร์ท่ีในการสง่เสริมทกัษะการเรียน
รู้ตลอดชีวิต  ได้แก่ ICT literacy,  information literacy,  
media literacy เน้นการใช้ประโยชน์จาก Social media 
เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ร่วมสร้างสรรค์สินค้าและบริการ  
กระบวนการการสร้างนวัตกรรมตามแนวทาง Open  
innovation เน้นการพฒันาทนุมนษุย์ให้ความสามารถใน
การพฒันาและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
อยา่งมีประสทิธิภาพ มีวิจารณญาณและรู้เทา่ทนั มีความ
รู้ความสามารถและความเช่ียวชาญระดับมาตรฐาน
สากล [1]  ทักษะการคิดขัน้สูงมีความจ�ำเป็นต่อการ
สร้างสรรค์นวตักรรม  ผู้ เรียนทกุคนควรได้รับกิจกรรมการ
เรียนการสอนเพ่ือสนบัสนนุให้เกิดทกัษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และทกัษะการคดิขัน้สงูยงัสง่ผลให้ผู้ เรียน
มีระดบัสติปัญญาท่ีสงูด้วย [2] สอดคล้องกับแนวคิด 
การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเน้นการพฒันาทรัพยากร
มนษุย์ให้มีความรู้ (Knowledge Worker) พร้อมเรียนรู้ 
(Learning Person) และมีทกัษะการเรียนรู้ (Learning 
Skills) [3]
	 ระบบการเรียนการสอนแบบอิงประสบการณ์
ผา่นสื่อสงัคม (Social Media Experience-Based Ap-
proach: SMEBA)  เป็นวิธีการสอนท่ีท่ีตอ่ยอด จากวิธี
การสอนแบบศนูย์กลาง เป็นรูปแบบการสอนท่ีมีผู้สอน
เป็นผู้ก�ำกบั  (Teacher Directed Learning - TDL) เพ่ือน
เป็นผู้ก�ำกบั  (Peer Directed Learning - PDL) และผู้
เรียนก�ำกบัการเรียนเอง (Self- Directed Learning - 
SDL)  โดยก�ำหนดประสบการณ์ท่ีคาดหวงัส�ำหรับผู้ เรียน
เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เผชิญ  ผจญ และเผดจ็ประสบการณ์ด้วย
การเสาะแสวงหาความรู้ท่ีเป็นเนือ้หาสาระส�ำหรับ
ประกอบภารกิจ/งาน และทกัษะความช�ำนาญจากแหลง่
วิทยาการท่ีได้มีการชีแ้นะแหลง่หรือจดัเตรียมไว้ให้บรรลุ
เปา้หมาย สง่ผลให้ผู้ เรียนท�ำเป็น  แก้ปัญหาเป็น  มีความ
เช่ือมัน่ในตนเอง  รู้จกัเสาะแสวงหาความรู้  รู้จกัตดัสนิใจ 
และการท�ำงานเป็นกลุ่ม [4], [5] สอดคล้องกับ 

การจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (In-
quiry-based learning) ซึ่งมีพืน้ฐานทางจิตวิทยา 3 
ประการคือ 1) การเรียนรู้วิทยาศาสตร์  2) การเรียนรู้จะ
เกิดได้ดีท่ีสดุเม่ือสถานการณ์แวดล้อมในการเรียนรู้นัน้
ยัว่ยใุห้ผู้ เรียนอยากเรียน และผู้สอนต้องจดักิจกรรมท่ีจะ
น�ำไปสู่ความส�ำเร็จในการค้นคว้าทดลอง และ 3) วิธี
การน�ำเสนอของผู้สอนจะต้องสง่เสริมให้ผู้ เรียนรู้จกัคดิ มี
ความคิดสร้างสรรค์ ให้โอกาสผู้ เรียนได้ใช้ความคิดของ
ตนเองได้มากท่ีสดุ สอดคล้อง กบัหลกัการจดัการเรียนรู้
แบบสรรค์สร้างความรู้/สร้างองค์ความรู้ (constructivism) 
ซึง่เป็นฐานความคิดท่ีส�ำคญั และได้สะท้อนออกมาใน
ความหมาย สถานการณ์ท่ีเหมาะสมในการใช้ [6, 7]
	 จากความเป็นมาและความส�ำคญัของปัญหา
ดงักลา่ว  จงึจ�ำเป็นต้องมีการพฒันารูปแบบสิง่แวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อ
สงัคมเพ่ือเป็นแนวทางในการเสริมสร้างส่งเสริมทกัษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณอันเป็นคุณลักษณะท่ีพึง
ประสงค์ของผู้ เรียนในระดบัอุดมศึกษา  และเพ่ือเป็น
แนวทางในการบูรณาไอซีทีในการจดัการศึกษาในยุค
สงัคมฐานความรู้และปัญญาเพ่ือสนองตอบนโยบาย 
SMART Thailand ของรัฐบาลท่ีต้องการให้สงัคมไทยเป็น
สงัคมแหง่การเรียนรู้ โดยการขยายโอกาสทางการศกึษา
และเพ่ิมขีดความสามารถในการพัฒนาคุณภาพของ
เยาวชนไทยตอ่ไป

วัตถุประสงค์การวจิยั

	 1. เพ่ือสงัเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบสิง่
แวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสบืเสาะโดยอิงประสบการณ์
ผา่นสื่อสงัคม  
	 2. เพ่ือการพฒันารูปแบบสิง่แวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผ่านสื่อสงัคม 
(SMILE model) เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต 
	 3. เพ่ือพัฒนาระบบบริหารจัดการสภาพ
แวดล้อมการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์
ผา่นสื่อสงัคม  
	 4. เพ่ือศกึษาผลของการใช้รูปแบบสิง่แวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อ
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สงัคมเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของ
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต 
	 5. เพ่ือประเมินรับรองรูปแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อ
สงัคม
 
สมมตฐิานการวจิยั

	 1. นกัศกึษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อ
สงัคม  มีคะแนนทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณหลงั
เรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส�ำคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05
	 2. นกัศกึษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อ
สงัคม  มีคะแนนผลการเรียนรู้แบบอิงประสบการณ์  สงู
กวา่เกณฑ์ร้อยละ  80 ท่ีก�ำหนดไว้ 
 	 3. นกัศกึษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อ
สงัคม  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก  

ขอบเขตการวจิยั

	 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง

 	 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั  คือ  นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบัณฑิต คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ขอนแก่น ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2557   
 	 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั  คือ  นกัศึกษา
ระดบัปริญญาบณัฑิต คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยั
ขอนแก่น ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2557 ได้จากการสุม่
แบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) จ�ำนวน 36 คน  
 

	 ตวัแปรที่ใช้ในการวจิยั

 	 ตวัแปรต้น  คือ  รูปแบบสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อสงัคม
 	 ตัวแปรตาม  คือ  ทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ  ผลการเรียนรู้แบบอิงประสบการณ์  และ
ความพงึพอใจ
 	 ระยะเวลาที่ใช้ในการรทดลอง  12  สปัดาห์  

วธีิด�ำเนินการวจิยั

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั

 	 1. รูปแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อสงัคม  
 	 2. ระบบบริหารจดัการสภาพแวดล้อมการเรียน
รู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อสงัคม
	 3. Cornell Critical Thinking test, Level Z 
	 4 . แ บ บ ป ร ะ เ มิ น ผ ล ก า ร เ รี ย น รู้ แ บ บ อิ ง
ประสบการณ์   
	 5. แบบประเมินความพงึพอใจ  

วธีิด�ำเนินการวจิยั

 	 ระยะที่  1 การสงัเคราะห์กรอบแนวคิดของ 
SMILE model ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์เนือ้หา (content 
analysis) ด�ำเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้  1)  การศกึษา 
วิเคราะห์และสงัเคราะห์เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
ดงันี ้ 1.1) รูปแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสบืเสาะ 
ได้แก่ คณุลกัษณะ องค์ประกอบ การจดักิจกรรมและ
ทรัพยากรท่ีสนบัสนนุ  1.2) การจดัการเรียนการสอนแบบ
สืบเสาะ ได้แก่ วิธีการน�ำไปใช้ วิธีวดั ประเมินผลและ
ตดิตามผล  1.3) การเรียนรู้แบบอิงประสบการณ์ ได้แก่  
กระบวนการพฒันา วิธีการวดั เคร่ืองมือ และเกณฑ์การ
ประเมินผล และ 1.4) การคดิอยา่งมีวิจารณญาณ ได้แก่  
กระบวนการพฒันา วิธีการวดั เคร่ืองมือ และเกณฑ์การ
ประเมินผล  2) การศึกษาสภาพการด�ำเนินงานการ
จดัการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสงัคมและการเรียนรู้ท่ีสง่
เสริมทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ ดงันี ้ 2.1)  ศกึษา
ข้อมลูในการจดัการเรียนการสอนในรูปแบบสิง่แวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะฯปัญหา อุปสรรคและ
แนวทางในการพฒันา โดยการสมัภาษณ์ผู้บริหารและ
อาจารย์ผู้สอนระดบัปริญญาบณัฑิต จ�ำนวน 10 ท่าน 
2.2)  ศกึษาข้อมลูการพฒันาในการจดัการเรียนการสอน
ในรูปแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะฯ โดย
การสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ จ�ำนวน 5 ทา่น
	 ระยะที่  2 การพัฒนารูปแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสื่อ
สงัคมเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของ
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  ด�ำเนินการตามขัน้ตอน
ดงันี ้ 1) พฒันา SMILE model ประกอบด้วย  หลกัการ  
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วตัถุประสงค์  กระบวนการของรูปแบบ  และ การวดั 
ประเมินผล และตดิตามผล  น�ำเสนอในรูปแบบแผนภาพ
และความเรียงอธิบายแผนภาพ  2) น�ำ SMILE model  
ให้ผู้ทรงคณุวฒิุ 10 ทา่น  พิจารณาความเหมาะสม โดย
การสมัภาษณ์ และปรับปรุงแก้ไขรูปแบบตามข้อเสนอ
แนะ  3) สร้างเคร่ืองมือส�ำหรับศึกษาผลของการใช้  
SMILE model ดงันี ้  3.1) สร้างเคร่ืองมือเก็บรวบรวม
ข้อมลูการศกึษาผลการทดลองใช้ SMILE model  3.2) 
ทดสอบประสิทธิภาพของ SMILE model  แบ่งการ
ทดสอบประสทิธิภาพออกเป็น 3  ระยะ  คือ  การทดสอบ
แบบหนึง่ตอ่หนึง่  การทดสอบกลุม่เลก็  และ การทดสอบ
ภาคสนาม  3.3) ปรับปรุงแก้ไข SMILE model ก่อนน�ำ
ไปทดลองใช้เก็บรวบรวมข้อมลูจริง 
 	 ระยะที่ 3 การพฒันาระบบบริหารจดัการสภาพ
แวดล้อมการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์
ผา่นสือ่สงัคม  ด�ำเนินการตามวงจรการพฒันาระบบตาม 
System Development Life Cycle: SDLC  โดยด�ำเนิน
การ 7  ขัน้ตอน  ดงันี ้ 1) เข้าใจปัญหา (Problem Rec-
ognition)  2) ศกึษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 
3) วิเคราะห์ (Analysis)  4) ออกแบบ (Design) 5) สร้าง
หรือพฒันาระบบ (Construction) 6) การปรับเปลี่ยน 
(Conversion) และ  7) บ�ำรุงรักษา (Maintenance)   และ
ประเมินประสทิธิภาพของระบบ ด้วย Black box Tech-
nique  4 ด้าน  คือ  1) ความสามารถในการท�ำงานตาม
ความต้องการของผู้ ใช้  2) หน้าท่ีของระบบ  3) การใช้
งานของระบบ  และ 4) ความปลอดภยัของระบบ  โดยผู้
เช่ียวชาญและอาจารย์ผู้สอนจํานวน 15 คน  ผลการ
ประเมินพบวา่ ระบบท่ีพฒันาขึน้มีประสทิธิภาพรวมอยู่
ในระดบัมากท่ีสดุ
	 ระยะที่ 4  การศึกษาผลของการใช้ SMILE 
model เป็นการวิจยัเชิงทดลอง  ตามรูปแบบ One Group 
Pretest-Posttest Design [8] ด�ำเนินการตามขัน้ตอน
ดงันี ้  1) วางแผนก่อนด�ำเนินการทดลอง  2) ศกึษาผล
การใช้ SMILE model  ดงันี ้  2.1) วดัการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาก่อนเรียนเรียนโดยใช้รูป
แบบฯ  2.2) ด�ำเนินการทดลอง โดยให้ผู้ เรียนด�ำเนิน
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบฯ โดยใช้เวลาในการ
ทดลอง 10 สัปดาห์  และ 2.3) วัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาหลังเรียนโดยใช้รูปแบบฯ  

ประเมินผลการเรียนรู้แบบอิงประสบการณ์และสอบถาม
ความคิดเห็นของนกัศกึษาต่อการเรียนโดยใช้รูปแบบฯ 
ท่ีพฒันาขึน้
	 ระยะที่ 5 การประเมินรับรอง SMILE model 
ด�ำเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้  1)  น�ำข้อมลูท่ีได้จากการ
ศกึษาผลของการใช้รูปแบบในระยะท่ี 3  มาปรับปรุงรูป
แบบ  2) น�ำเสนอรูปแบบให้ผู้ทรงคณุวฒิุ ด้านสิง่แวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบออนไลน์  ด้านการเรียนการสอนแบบ
สืบเสาะหาความรู้   ด้านระบบการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ ด้านสือ่สงัคม และด้านทกัษะการคดิอยา่ง
มีวิจารณญาณ ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงโดยเป็น
ผู้ เช่ียวชาญในด้านท่ีเก่ียวข้อง อยา่งน้อย 5 ปี จ�ำนวน 9 
ทา่น เพ่ือประเมินรับรองรูปแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียน
รู้แบบสืบเสาะฯ ท่ีพฒันาขึน้  และ  3) ปรับปรุงรูปแบบ
ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคณุวฒิุ

สถติทิี่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล

 	 ร้อยละ  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต  ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน  และ t-test dependent

สรุปผลการวจิยั

ตอนที่  1 รูปแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
แบบสืบเสาะโดยอิงประสบการณ์ผ่านส่ือสังคม 
(SMILE model)

	 ด้าน SMILE model  มี 4 องค์ประกอบ คือ 1) 
การสร้างกระตุ้นการสืบเสาะความรู้และการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 2) การสร้างสนบัสนนุการขยายความรู้ 3) 
การสร้างสนบัสนนุการสืบเสาะความรู้และการคิดอยา่ง
มีวิจารณญาณ และ 4) การสร้างสนบัสนนุและชว่ยสร้าง
สงัคมการเรียนรู้
	 ด้าน สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
โดยอิงประสบการณ์ผา่นสือ่สงัคม  มี  7 องค์ประกอบ  คือ  
สถานการณ์ปัญหาและกรณีศึกษา  ธนาคารความรู้   
เคร่ืองมือจัดการความรู้แบบอิงประสบการณ์  สงัคม
ชมุชนนกัปฏิบตัิ  การสนบัสนนุทางสงัคม  ฐานกรณีท่ี
เก่ียวข้อง  และการโค้ชและฐานการชว่ยเหลอืดงัแสดงใน 
Figure 1
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Figure 1. Learning Environmental Model Using Inquiry Experience-Based Learning (SMILE model)  

via Social Media for Enhancing Critical Thinking Skill of Undergraduate Students

	 ด้าน กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียน
รู้ตาม SMILE model  ประกอบด้วย กระบวนการเรียนรู้
นอกห้องเรียน
	  การสร้างประสบการณ์ก่อนเข้าห้องเรียน  
1) ผู้ เรียนศกึษาและตอบสถานการณ์ปัญหา หรือประเดน็
ค�ำถามและปฏิบตัิภารกิจการเรียนรู้จาก Online Class, 
face book   2) สร้าง mind map เนือ้หาก่อนเรียนและ
แบง่ปันทาง face book
 	 กระบวนการเรียนรู้ในห้องเรียน
 	 การสร้างกระตุ้นการสบืเสาะความรู้และการคดิ
อยา่งมีวิจารณญาณ  1) ผู้สอนแบง่ผู้ เรียนเป็นกลุม่ๆ ละ 

3 คน  2) ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ศกึษาปัญหาและกรณีศกึษา 
รวมทัง้ภารกิจการเรียนรู้ จากสื่อสงัคมออนไลน์ และ 
SMILE LMS  3) ผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้ เรียนศกึษาภารกิจ
และท้าทายให้ผู้ เรียนคดิหาค�ำตอบตามภารกิจแตล่ะข้อ
	 การสร้างสนับสนุนการขยายความรู้แบบอิง
ประสบการณ์ผา่นสือ่สงัคมผา่นสือ่สงัคม  1)ผู้ เรียนแตล่ะ
กลุม่สบืเสาะความรู้จาก Knowledge bank และ SMILE 
LMS  2) ผู้สอนให้ค�ำแนะน�ำเก่ียวกบัแหลง่เรียนรู้ท่ีหลาก
หลายจากสงัคมออนไลน์  3) -ผู้สอนมอบหมายให้ผู้ เรียน
สรุปองค์ความรู้ในรูปแบบ Mind map แล้วแบ่งปันใน 
facebook
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	 การสร้างสนบัสนนุการสบืเสาะความรู้และการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณ  1) ผู้ เรียนศกึษา Related Case 
2)  ผู้ เรียนสร้างกลอ่งความรู้ (blog) เพ่ือจดัการกบัความ
รู้และแลกเปลีย่นความรู้ผา่น chat, twitter (Social com-
munity of practice)  3) ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้ เรียนคดิหาวิธี
การท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหา
 	 การสร้างสนับสนุนและช่วยสร้างสังคมการ
เรียนรู้  1) ผู้ เรียนศกึษามมุมองท่ีหลายหลายจาก VOD 
online (Social support) 2) ผู้ สอนกระตุ้นให้ผู้ เรียน
ปฏิบตัภิารกิจให้ส�ำเร็จ (Coaching and Scaffolding)

ตอนที่ 2 ผลการใช้ SMILE model

 	 นักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้ SMILE model  มี
คะแนนทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนสงู
กวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส�ำคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05
 	 นักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้ SMILE model  มี
คะแนนผลการเรียนรู้แบบอิงประสบการณ์ ร้อยละ 85.27  
สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก�ำหนดไว้ 
 	 นกัศกึษาท่ีเรียนโดยใช้ SMILE model  มีความ
พงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก  

ตอนที่ 3 ผลการประเมนิรับรอง SMILE model

 	 ผู้ทรงคณุวฒิุประเมินวา่ SMILE model มีความ
เหมาะสมมากท่ีสดุ(= 4.81, S.D.= 0.12)  เม่ือพิจารณา
เป็นรายด้ายพบวา่  กระบวนการเรียนการสอน  มีความ
เหมาะสมมากท่ีสดุ  รองลงมาได้แก่ หลกัการและองค์
ประกอบของรูปแบบ  วตัถุประสงค์  และการวดัและ
ประเมินผล

อภปิรายผล

	 SMILE model มีองค์ประกอบคือ การสร้าง
กระตุ้ นการสืบ เสาะความ รู้และการคิดอย่ าง มี
วิจารณญาณ  การสร้างสนบัสนนุการขยายความรู้แบบ
อิงประสบการณ์ผา่นสื่อสงัคม   การสร้างสนบัสนนุการ
สบืเสาะความรู้และการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ และ การ
สร้างสนบัสนนุและชว่ยสร้างสงัคมการเรียนรู้ สอดคล้อง
กบัหลกัการออกแบบบทเรียนแบบสบืเสาะออนไลน์ [9], 
[10] และองค์ประกอบของบทเรียนสบืเสาะบทการเรียน
รู้บนเครือขา่ย [11], [12]  SMILE model สามารถชว่ย
พฒันาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียนได้ และ

ความเหมาะสมของรายละเอียดของแบบจ�ำลองในสว่น
ของขัน้ตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนบนสิ่ง
แวดล้อมทางการเรียนรู้แบบสบืเสาะโดยอิงประสบการณ์
ผ่านสื่อสงัคมออนไลน์เพ่ือสง่เสริมทกัษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต พบวา่ 
มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ เน่ืองจาก SMILE 
model พฒันาบนฐานทฤษฎีการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
ได้แก่ Constructivism Learning, Social Learning, 
Inquiry – based Learning Critical Thinking และความ
ต้องการของผู้ เรียนและผู้สอน รวมทัง้คณุลกัษณะและ
ความสามารถสือ่สงัคมเอือ้ตอ่การน�ำมาใช้เพ่ือการเรียน
รู้ออนไลน์ท่ีมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกบังานวิจยัของ 
Techakosit & Wannapiroon [13] และPhumeechanya 
& Wannapiroon [14]  ท่ีพบวา่การใช้เทคโนโลยีการเรียน
รู้ออนไลน์สามารถพฒันาทกัษะกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และการสร้างสงัคมการร่วมมือในการเรียน
รู้และแก้ปัญหา รวมทัง้การพัฒนาทักษะในการเสาะ
แสวงหาความรู้ท่ีนกัออกแบบหรือบคุลากรทางการศกึษา
สามารถใช้ได้งา่ย สะดวกและประหยดั [15], [16]

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะส�ำหรับการน�ำผลการวิจัยไปใช้
ประโยชน์

 	 ก่อนจดัการเรียนการสอนตาม SMILE model 
ควรปฐมนิเทศและฝึกปฏิบัติการใช้สื่อสังคม ระบบ
บริหารจดัการเรียนรู้ เพ่ือสร้างทกัษะการใช้เคร่ืองมือและ
ทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ซึ่งเป็นปัจจัยส�ำคัญให้การ
จดัการเรียนการสอนประสบผลส�ำเร็จ

ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวจิยัครัง้ต่อไป

 	 ควรศกึษาทกัษะการเรียนรู้ร่วมกนัและการแบง่
ปันความรู้อนัเป็นผลท่ีเกิดจากกระบวนการเรียนรู้แบบ
สบืเสาะโดยอิงประสบการณ์ผา่นสือ่สงัคมของนกัศกึษา
กติตกิรรมประกาศ 

 	 งานวิจัยนีด้�ำเนินการโดยได้รับทุนสนับสนุน
การวิจัยคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  ประจ�ำปี 2556  
ขอบพระคณุผู้ทรงคณุวฒิุและผู้เช่ียวชาญทกุทา่นส�ำหรับ
ข้อเสนอแนะอนัเป็นประโยชน์ย่ิง  ขอบคณุศนูย์วิจยัการ
จดัการนวตักรรมและเทคโนโลยี  ส�ำนกัวิจยัวิทยาศาสตร์
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และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
พระนครเหนือ ส�ำหรับการสนับสนุนผู้ ช่วยนักวิจัย  
ขอบคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อิศรา ก้านจกัร และ
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัขอนแก่น ส�ำหรับความอนเุคราะห์ในการ
เก็บรวมรวมข้อมลูวิจยั
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