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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์เพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์และการถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 2) ศึกษา
ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น การวิจัยประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ
ข้ันตอนแรกเป็นการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และข้ันตอนท่ีสองเป็นการประเมินประสิทธิผล
ของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ปีการศึกษา 2563 จำ�นวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 25 คน โดยเป็นห้องทดลอง 1 ห้อง และห้อง
ควบคุม 1 ห้อง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบวัดความฉลาดรู้
ทางภูมิศาสตร์และแบบวัดความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที 
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	 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้
	 1.	 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์
บนคลาวด์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์และการถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วยองค์ประกอบสำ�คัญ 5 ประการ มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ คือ (1) กระตุ้นความสนใจด้วยการเผชิญปัญหาที่ท้าทาย (2) สืบค้นความรู้จากเทคโนโลยี
สารสนเทศทางภูมิศาสตร์เพื่อทำ�ความเข้าใจปัญหา (3) ระดมความคิดเพื่อหาข้อสรุปหรือทางออก
ร่วมกัน และ (4) สร้างผลงานร่วมกันเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนคลาวด์
	 2.  ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีดังนี้ 
	 	 2.1	 นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ และความสามารถใน
การถ่ายโยงการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ .05
	 	 2.2	 นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ และความสามารถใน
การถ่ายโยงการเรียนรู้สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ .05

คำ�สำ�คัญ:  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  แนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์  เทคโนโลยีคลาวด์
ความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ การถ่ายโยงการเรียนรู้

Abstract
	 The purposes of the research were: 1) to develop an instructional model by 
using Problem-Based Learning and Connectivism Learning through the use of Cloud 
Technology to enhance Geo-literacy and transfer learning abilities of upper secondary 
school students, and 2) to study the effectiveness of the developed instructional 
model. The model was experimented with by 11th-grade students. The samples were 
60 students divided into two groups: 25 students in the experimental group and 30 in 
the control group. The research instruments were lesson plans and tests of Geo-literacy 
and transfer of learning abilities. Data were analyzed using the arithmetic mean, stand-
ard deviation, t-test, and content analysis. 
	 The findings were as follows: 
	 1.	 The instructional model using Problem-Based Learning and Connectivism 
Learning through Cloud Technology consisted of five components. The stages of the 
developed instructional model were: 1) arouse interest by facing challenging problems 
and phenomena, 2) investigate information from geographic information technology to 
understand problems and phenomena, 3) brainstorm ideas to make a conclusion or 
solutions, and  4) create work together for knowledge sharing on Cloud Technology.
	 2.	 The effectiveness of the instructional model after implementation is; 
	 	 2.1	 The Geo-literacy and transfer of students’ learning abilities after learning 
from the developed model were significantly higher than before at a 0.05 level of 
significance. 
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	 	 2.2	 The Geo-literacy and transfer of learning abilities of the students in the 
experimental group after learning from the developed model were significantly higher 
than those of students in the control group at 0.05 level of significance.

Keywords: Problem-based learning, Connectivism learning, Cloud technology, Geo-literacy, 
Transfer of learning abilities

บทนำ�
     	 สภาวะโลกร้อน การเพ่ิมข้ึนของภัยธรรมชาติ การขยายตัวทางเศรษฐกิจและชุมชนเมืองส่งผลให้
ทรัพยากรธรรมชาติถูกทำ�ลายและเสื่อมโทรมอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ระบบการศึกษาต้องปรับเปลี่ยนวิธี
การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้สามารถถ่ายทอดกระบวนการเรียนรู้ไปสู่เด็กและเยาวชนรุ่นใหม่
ให้รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถคิดวิเคราะห์เพื่อป้องกันภัยธรรมชาติ บริหารจัดการ พัฒนาและ
รักษาส่ิงแวดล้อมเพ่ือคุณภาพชีวิตและสังคมท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อม (กระทรวงศึกษาธิการ. 2560: 17) 
ด้วยเหตุน้ีกระทรวงศึกษาธิการจึงมีการทบทวนและปรับปรุงหลักสูตรภูมิศาสตร์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
ขึ้นโดยการกำ�หนดให้ครูผู้สอนสอดแทรกความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้สาระ
ภูมิศาสตร์ 
 	 การจัดการเรียนรู้เพ่ือความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ (Geo-literacy) เป็นแนวทางการจัดการศึกษา
ที่สามารถช่วยพัฒนานักเรียนให้เข้าใจปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นบนโลกที่มีความสัมพันธ์กับที่ตั้ง เข้าใจ
ระบบธรรมชาติและการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม เพื่อนำ�ไปสู่
การพัฒนาความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบและการตัดสินใจเพื่อสร้างส่ิงแวดล้อมที่ยั่งยืน
ในฐานะพลเมืองโลก (สำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. 2561) ซ่ึงสอดคล้องกับ Edelson
(2011) อธิบายว่า ความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์จะช่วยพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจด้านส่ิงแวดล้อม
ซึ่งมีส่วนสำ�คัญในการเตรียมพลเมืองในศตวรรษที่ 21 
	 การพัฒนาทักษะที่สำ�คัญที่มีความเกี่ยวข้องและเชื่อมโยงกับความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ คือ
ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ เนื่องจากความสามารถในการให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์ เป็น
ความสามารถในการนำ�หลักการทางภูมิศาสตร์ไปใช้ในการสรุปอ้างอิงและให้เหตุผลปรากฏการณ์ทาง
ภูมิศาสตร์ ความสามารถในการให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์จะเกิดข้ึนถ้านักเรียนสามารถถ่ายโยงการเรียนรู้
ได้ดีดังที่ Hunter (1995: 2) และ Mestre (2002: 10) กล่าวไว้ว่า การถ่ายโยงการเรียนรู้เป็นการใช้
ความรู้ที่ผ่านมาในใช้การเรียนรู้ในสิ่งใหม่ เป็นการประยุกต์ใช้ความรู้ไปยังสถานการณ์ที่คล้ายคลึง หรือ
สถานการณ์ใหม่ที่มีความท้าทาย 
	 ผลจากการประชุมรับฟังความคิดเห็นผ่านเว็บไซต์ของสำ�นักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
และรายงานผลการวิจัยของหน่วยงานและองค์กรท่ีเก่ียวข้องกับกับหลักสูตรและการใช้หลักสูตรสาระ
ภูมิศาสตร์ พบว่า ปัญหาส่วนใหญ่เกิดจากด้านการนำ�หลักสูตรมาสู่การปฏิบัติในสถานศึกษา ยังใช้การ
บรรยายเป็นหลัก สาระไม่เพียงพอต่อการรับรองการเปลี่ยนแปลงของสถานการณ์โลกที่เป็นไปอย่าง
รวดเร็ว (สำ�นักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา. 2561: 23) 
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	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถช่วยพัฒนาความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์
และการถ่ายโยงความรู้ได้ ดังที่ Barrow & Tamblyn (1980) และ Walton & Matthews (1989) 
ที่เสนอว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ที่ช่วยให้เกิดการตัดสินใจและ
แก้ปัญหาแบบองค์รวม มีความสอดคล้องกับการพัฒนาความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ (Barrow & Tamblyn.
1980) 
 	 สิ่งสำ�คัญที่สุดของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ ปัญหาและสถานการณ์
ที่นำ�มาใช้ ซึ่งสอดคล้องกับกรมวิชาการ (2550) และ Duch (1996) ที่อธิบายว่า การทำ�ความเข้าใจ
ปัญหาต้องดำ�เนินการรวบรวมข้อมูลและความรู้ที่ทันสมัย เพียงพอและเชื่อถือได้ แล้วจึงตัดสินใจ
เลือกแนวทางหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะต้องแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ซึ ่งกันและกัน (Delisile. 1997) ดังนั ้นในงานวิจัยนี ้จึงได้ใช้แนวคิดการเรียนรู ้คอนเน็คติวิสม ์
(Connectivism) เพราะจะช่วยส่งเสริมให้เกิดการใช้ทรัพยากรเพื่อการสืบสอบความรู้ ความรู้ที่เกิดขึ้น
อยู่ตลอดเวลาไม่หยุดนิ่งและการเปลี่ยนแปลงทิศทางในการเรียนรู้จากเดิมที่เน้นว่า “จะเรียนรู้อย่างไร
และรู้อะไร” มาเป็น “จะหาความรู้ได้จากที่ไหน” (วิวัฒน์ มีสุวรรณ. 2555) เพื่อค้นหาข้อมูลที่เป็น
ปัจจุบันและเพียงพอต่อการเรียนรู้ และรู้จักรักษาเส้นทางการค้นคว้าและจัดเก็บข้อมูลเพื่อการค้นคว้า
คร้ังต่อไป (Bell. 2010; Darrow. 2009) ผู้เรียนต้องเช่ือมโยงความรู้ท่ีกระจัดกระจายมารวม เข้าด้วยกัน
(ศยามน อินสะอาดและพันทิพา อมรฤทธิ์. 2554) บูรณาการเครือข่ายการเรียนรู้ที่เชื่อมโยง   (วิวัฒน์
มีสุวรรณ. 2555) พิจารณาความสัมพันธ์ของข้อมูลเพื่อเลือกตัดสินใจ เลือกที่จะเชื่อแหล่งความรู้ใด
ความรู้หน่ึงโดยพิจารณาเปรียบเทียบข้อมูลจากหลายแหล่งและรักษาช่องทางเช่ือมต่อแหล่งการเรียนรู้
เหล่าน้ันไว้ (Seimens. 2005) พัฒนาเป็นองค์ความรู้ของผู้เรียนท่ีเกิดจากการปฏิสัมพันธ์ การแลกเปล่ียน
เรียนรู้ การแสดงความคิดเห็น การติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคลที่มีความสนใจร่วมกัน หรือผู้ที่มีความรู้
ในเรื่องนั้น ๆ ตลอดจนการศึกษาค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายสังคม เพื่อนำ�มาสู่
การสร้างองค์ความรู้ใหม่ที่ทันสมัย จัดการเรียนรู้ด้วยตัวเองและการแบ่งปันความรู้คืนสู่เครือข่าย
เพื่อเป็นแหล่งเรียนรู้ใหม่ต่อไป (Bell. 2010; Darrow, 2009; Seimens. 2005) ผลจากการสร้าง
องค์ความรู้จะทำ�ให้นักเรียนสามารถนำ�แนวคิด หลักการหรือความรู้ในการทำ�ความเข้าใจปัญหาหรือ
ปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์ได้ถูกต้อง ลึกซึ้งและทันสมัย ช่วยให้นักเรียนสามารถยกตัวอย่างหรือ
สถานการณ์ที่เชื่อมโยงมาประกอบการทำ�ความเข้าใจระบบธรรมชาติและมนุษย์ การให้เหตุผลทาง
ภูมิศาสตร์ การตัดสินใจและมองอนาคตได้ ตลอดจนนำ�ความรู้ที่ได้จากการสร้างองค์ความรู้จากปัญหา
ท่ีศึกษาในห้องเรียนไปใช้ในสถานการณ์ท่ีแตกต่างไปจากเดิม นอกจากน้ียังช่วยแก้ปัญหาในเร่ืองเน้ือหา
และสาระที่ไม่เพียงพอต่อการเปลี่ยนแปลงของสถานการณ์สิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยีทางภูมิศาสตร์
อีกด้วย 
	 การใช้เทคโนโลยีคลาวด์ในการจัดการเรียนรู้ มีความสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนแบบเช่ือมโยง
(Connectivism) ที่อธิบายการเรียนรู้จากสารสนเทศและเครือข่ายสังคมออนไลน์นี้ว่า ความรู้มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง และไม่หยุดนิ่ง เทคโนโลยีได้เปิดโอกาสให้มีการเผยแพร่ความรู้สารสนเทศ
ตลอดเวลา ส่งเสริมการสร้างสังคมแห่งการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน  (ใจทิพย์ ณ สงขลา. 2561) ผู้วิจัย
จึงใช้เทคโนโลยีคลาวด์มาใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์เพื่อให้ได้
ความรู้และข้อมูลที่ทันสมัย ถูกต้องและเพียงพอสำ�หรับการศึกษาปัญหาและเชื่อมโยงองค์ความรู้จาก
ในห้องเรียนสู่สถานการณ์ที่ใกล้เคียงหรือสถานการณ์ใหม่หรือการปรับใช้ในชีวิตประจำ�วัน   
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	 ด้วยเหตุผลที่กล่าวมาในข้างต้น จะเห็นได้ว่า ความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์และความสามารถใน
การถ่ายโยงการเรียนรู้เป็นความรู้และทักษะสำ�คัญในการเรียนสาระภูมิศาสตร์ การวิจัยน้ีจึงเป็นงานวิจัย
และพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์
บนคลาวด์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์และการถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้สาระภูมิศาสตร์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม นำ�ไปสู่การบรรลุเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ภูมิศาสตร์

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	 เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
บนคลาวด์ในการส่งเสริมความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์และการถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
	 2.	 เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
แนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์ในการส่งเสริมความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์และการถ่ายโยง
การเรียนรู้ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

วิธีการดำ�เนินการวิจัย
	 1.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 	 ประชากร คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563
	 	 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนที่กำ�ลังศึกษาในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม จำ�นวน  2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ จำ�นวน 25 คน รวม  50 คน
	 	 ตัวแปรที่ศึกษา ตัวแปรที่ใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย
	 	 ตัวแปรจัดกระทำ�  คือ รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแนวคิด
การเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์
	 	 ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 
1) ความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ และ 2) ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้
	 	 เนื้อหาในการทำ�วิจัย เป็นเนื้อหาสาระภูมิศาสตร์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา
ศาสนาและวัฒนธรรม ช่วงชั้นที่ 4   ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)
	 	 ระยะเวลาในการวิจัย  1 สิงหาคม พ.ศ. 2562 – 1 สิงหาคม พ.ศ. 2564  เป็นระยะเวลา 2 ปี
	 2. 	ขั้นตอนการดำ�เนินการวิจัย
	 	 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีขั้นตอนในการดำ�เนินการวิจัย 2 ระยะ คือ 
		  ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนว
คิดคอนเน็คติวิสม์บนคลาวด ์ โดยเริ่มจากการศึกษาสภาพปัญหา ข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการพัฒนาความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์และถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย พัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดการ
เรียนรู้คอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์ จัดทำ�คู่มือการใช้รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ตรวจสอบคุณภาพของ
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้และเอกสารประกอบรูปแบบ และแก้ไขปรับปรุงรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 



วารสารสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปีที่ 25 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2565)

111

		  ขั้นตอนที่ 2 การประเมินประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์ มีดังนี้ 
	 	 1)	 การกำ�หนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากร คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนที่กำ�ลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จำ�นวน 2 ห้องเรียน
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม ห้องเรียนละ 25 คน รวม 50 คน โดยมีวิธีการเลือก
โรงเรียนแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เลือกระดับช่วงชั้นใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม เลือก
ห้องเรียนโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย เพื่อเป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้อง และกลุ่มควบคุม 1 ห้อง จากนั้น
ดำ�เนินการทดสอบความเท่าเทียมของกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลองด้วยการทดสอบความแตกต่างของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
	 	 2)	 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย
	 	 	 2.1)	 เครื่องมือวิจัยเพื่อการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
	 	 	 	 2.1.1)	 แบบวัดความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ สร้างแบบวัดตามกรอบนิยาม
เชิงปฏิบัติการท่ีกำ�หนดไว้ คือ 1) ความสามารถในการเข้าใจระบบธรรมชาติและมนุษย์ 2) ความสามารถ
ในการให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์ และ 3) ความสามารถในการมองอนาคตและตัดสินใจ โดยแบบวัด
เป็นแบบปรนัย 30 ข้อ ชนิด 4 ตัวเลือก ตอบถูก 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน รวม 30 คะแนน
โดยใช้เนื้อหาสถานการณ์ ข้อความที่เป็นปัญหา ข้อโต้แย้งหรือข้อมูลจากบทความหรือรายงานต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำ�นวน 5 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา พบว่ามีค่า
ดัชนีความสอดคล้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป และทดลองใช้เพื่อวิเคราะห์อำ�นาจจำ�แนก ความ
ยากง่ายรายข้อ และความเชื่อมั่น ก่อนนำ�ไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง โดยผลการตรวจสอบคุณภาพ
แบบวัดความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์พบว่ามีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.78 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 
0.22-0.79 และค่าอำ�นาจจำ�แนกอยู่ระหว่าง 0.21-0.47
	 	 	 	 2.1.2)	 แบบวัดการถ่ายโยงการเรียนรู้   สร้างแบบวัดเป็นแบบอัตนัย จำ�นวน
2 ข้อ ข้อละ 10 คะแนน รวม 20 คะแนน โดยให้นักเรียนระบุประเด็นหรือหัวข้อที่ได้เรียนรู้ในเรื่องที่
เรียนครั้งนี้ อธิบายว่าความรู้ที่ระบุไว้นั้นคืออะไร อย่างไร และเขียนอธิบายแนวคิด หลักการ และเขียน
อธิบายว่าตนเองจะนำ�ความรู้ท่ีได้เรียนในหัวข้อเรื่องนี้ไปใช้ในชีวิตประจำ�วันหรือแก้ปัญหาหรืออธิบาย
สถานการณ์ใหม่ได้อย่างไร โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำ�นวน 5 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา พบว่า 
มีค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป และทดลองใช้เพื่อวิเคราะห์ความเชื่อมั่น ก่อน
นำ�ไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่ามีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.78
	 	 	 2.2)	 เคร่ืองมือวิจัยเพ่ือการทดลอง คือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์
จำ�นวน 17 คาบ คาบละ 50 นาที จากนั้นนำ�แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจ
พิจารณา ทดลองใช้ แล้วแก้ไขปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือนำ�ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป
	 	 3)	 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental 
Research) และใช้แบบแผนการทดลอง แบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม วัดผลก่อนและหลังการ
ทดลอง (Pretest-Posttest Control Group Design) ขั้นตอนการดำ�เนินการทดลองใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ได้ ดำ�เนินการตามขั้นตอน ต่อไปนี้
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	 	 	 3.1)	 ทำ�การทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบวัดความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์และแบบ
วัดความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ทั้งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
	 	 	 3.2)	 ดำ�เนินการสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นโดยในแต่ละ
ห้องใช้เวลาในการเรียนทั้งหมดรวม 17 คาบ คาบละ 50 นาที 
	 	 	 3.3)	 ทำ�การทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบวัดความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์และแบบ
วัดความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ทั้งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง นำ�คะแนนมาวิเคราะห์
ค่าทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
	 	 4)	 การจัดกระทำ�ข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
	 	 	 ข้อมูลที่ผู้วิจัยเก็บรวบรวม ได้แก่ ข้อมูลซึ่งเป็นผลของการทดสอบความฉลาดรู้ทาง
ภูมิศาสตร์  ผลการทดสอบแบบวัดความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้  ข้อมูลการสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้ และแบบบันทึกผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
	 	 	 4.1)	 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ดำ�เนินการโดยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ
ของค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนความ
ฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ และความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ระหว่างก่อนและหลังการทดลอง
ของกลุ่มทดลองด้วยสถิติทดสอบค่าที (Dependent t-test) และหาค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละของค่าเฉลี่ย
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนความฉลาดรู้ทาง
ภูมิศาสตร์และความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยสถิติ
ทดสอบค่าที (Independent t-test) 
	 	 	 4.2)	 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ดำ�เนินการโดยการสรุปและวิเคราะห์ข้อมูล
จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ และแบบบันทึกผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผลการวิจัย
	 ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์
	 รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น มีรายละเอียดดังนี้
	 1.	 หลักการของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้
	 	 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยหลักการ 4 ประการ ซึ่งได้
สังเคราะห์จากการวิเคราะห์หลักการการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning)
การเรียนรู้โดยใช้คลาวด์เป็นฐาน (Cloud-based learning) และหลักการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม ์
(Connectivism learning) มีดังนี้
	 	 1.1	 เรียนรู้จากปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์หรือปัญหาสิ่งแวดล้อมที่พบในชีวิตจริงผ่าน
สื่อสารสนเทศ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากแสวงหาคำ�ตอบ
	 	 1.2	 แบ่งกลุ่มนักเรียนเป็นกลุ่มย่อยเพื่อร่วมมือกันดำ�เนินการสืบค้นข้อมูลจากแหล่ง
สารสนเทศทางภูมิศาสตร์ท่ีบูรณาการเทคโนโลยี พ่ึงพิงทรัพยากรข้อมูลร่วมกัน ตลอดจนรู้จักตรวจสอบ
และตัดสินใจเลือกข้อมูลท่ีน่าเชื่อถือและทันสมัยในการอธิบายปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์และ
วิเคราะห์ปัญหาสิ่งแวดล้อมร่วมกัน
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	 	 1.3	 มีการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ปฏิสัมพันธ์กัน มีการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็น 
การติดต่อสื่อสาร เพื่อทำ�ความเข้าใจในปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์ผ่านเทคโนโลยีคลาวด์
	 	 1.4	 บูรณาการความรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์เดิมและสิ่งที่เรียนรู้ใหม่ เพื่อให้ได้แนวคิด
ในการตอบคำ�ถามเชิงภูมิศาสตร์หรือวิธีในการตัดสินใจแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม นำ�มาสู่การสร้างองค์
ความรู้ และได้มีโอกาสสร้างผลงานจากการเรียนรู้ร่วมกัน
	 2.	 วัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์และ
การถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
	 3.	 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทของครูและนักเรียน และบริการคลาวด์ที่
สนับสนุนการเรียนรู้

ตารางที่ 1: ความสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทของครูและนักเรียน 
และบริการคลาวด์ที่สนับสนุนการเรียนรู้

ขั้นตอน

ข้ันท่ี 1  กระตุ้นความสนใจ

ด้วยการเผชิญปัญหาที่ท้าทาย

1.1 กระตุ้นให้นักเรียนสนใจด้วย

	 ปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์

	 หรือปัญหาที่เชื่อมโยงกับ

	 ประสบการณ์เดิมของนักเรียน

	 ผ่านการตั้งคำ�ถามเชิง

	 ภูมิศาสตร์

1.2	นักเรียนร่วมกันกำ�หนดว่า

	 ปรากฏการณ์/ปัญหานี้

	 เก่ียวข้องกับอะไรและต้องใช้

	 ความรู้ใดบ้างในการทำ�ความ

	 เข้าใจ และเกี่ยวข้องกับชีวิต

	 ประจำ�วันอย่างไร

ขั้นที่ 2  สืบค้นความรู้จาก

เทคโนโลยีสารสนเทศทาง

ภูมิศาสตร์เพื่อทำ�ความเข้าใจ

ปัญหา

1.1	 นักเรียนแบ่งกลุ่มย่อยร่วมกัน

	 กำ�หนดสิ่งที่ต้องการศึกษา 	

	 และแหล่งข้อมูลสารสนเทศ

	 ทางภูมิศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง 

บทบาทครู

•	 นำ�เสนอปัญหา/ปรากฏการณ	์

	 ทางภูมิศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับ	

	 นักเรียนหรือที่เกิดขึ้นในชีวิต	

	 ประจำ�วัน

•	 ใช้คำ�ถามกระตุ้นให้เกิดการ

	 อภิปรายวิเคราะห์เชื่อมโยง	

	 กับประสบการณ์เดิม หรือที่	

	 เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับสิ่งที่

	 ผู้เรียนจะเรียนรู้ใหม่ 

•	 อัพโหลดข่าวสาร เหตุการณ์

	 ในชีวิตประจำ�วัน และให	้	

	 ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการ

	 นำ�เข้าสู่บทเรียนในคลาวด์

•	 จัดเตรียมแหล่งข้อมูลสารสนเทศ

	 ท่ีเก่ียวข้องจำ�เป็นต่อการศึกษา

	 ของผู้เรียนไว้ในเบ้ืองต้น ระดม

	 เป็นคลังสื่อเพื่อให้เด็กศึกษา 

	 รวมถึงการให้คำ�แนะนำ�ในการ

	 สืบค้นภูมิสารสนเทศเพิ่มเติม

	 จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย

บทบาทนักเรียน

•	 ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับปัญหา/

	 ปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์

	 ที่ครูนำ�เสนอ เชื่อมโยงกับ

	 ความรู้เดิมที่เคยเรียนกับสิ่งที่

	 กำ�ลังเรียนรู้ใหม่

•	 แสดงความกระตือรือร้นด้วย

	 การตั้งคำ�ถามทางภูมิศาสตร์

	 เพื่อกำ�หนดประเด็นในการ

	 ศึกษา

•	 ลงมือสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

	 เพื่อใช้ในการตอบคำ�ถามทาง

	 ภูมิศาสตร์ที่ตั้งไว้ ผ่านการ

	 แบ่งหน้าที่และการช่วยเหลือ

	 กันในการทำ�งานกลุ่ม 

คลาวดท์ีส่นับสนุน

การเรียนรู้

• Facebook

• Youtube

• Google Drive

• Google Drive

• Google 

  Document

• Dropbox

• Google Earth
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ขั้นตอน

1.2	นักเรียนแต่ละกลุ่มดำ�เนิน

	 การศึกษารวบรวมข้อมูล

	 ประเมินความน่าเชื่อถือ

	 และความเพียงพอของ

	 ข้อมูลและพึ่งพาทรัพยากร

	 ข้อมูลระหว่างกัน

บทบาทครู

•	 กระตุ้นให้เด็กช่วยเหลือและ

	 เรียนรู้ร่วมกันในการทำ�งาน

	 กลุ่ม

•	 กระตุ้นให้เห็นความสำ�คัญ

	 ของการเก็บรวบรวมข้อมูลที่

	 ถูกต้อง มีความน่าเชื่อถือ และ

	 เพียงพอที่จะหาข้อสรุป

•	 ให้คำ�แนะนำ� และตรวจสอบ

	 การระบุขอบเขต คำ�ค้น และ

	 แหล่งเรียนรู้ คอยกลั่นกรอง

	 สารสนเทศที่เหมาะสมเพื่อให้

	 ผู้เรียนเช่ือมโยงกับแหล่งเรียนรู้

	 ได้ถูกต้อง

•	 ประกาศและแชร์ปรากฏการณ์/

	 ข่าวเกี่ยวกับภูมิศาสตร์เพื่อ

	 แบ่งปันความรู้ระหว่างดำ�เนิน

	 การจัดการเรียนรู้ ตลอดจนใช้

	 ช่องทางคลาวด์ในการสนับสนุน

	 การเรียนรู้ของผู้เรียน

บทบาทนักเรียน

•	 ใช้เทคโนโลยีคลาวด์ในการ

	 จัดเก็บและบันทึกสารสนเทศ 

	 และใช้ระบบพิมพ์เอกสาร

	 ร่วมกันทางออนไลน์ เพื่อช่วย

	 ให้เกิดความรวดเร็วในการ

	 ทำ�งานกลุ่ม

•	 วางแผนช่องทางในการศึกษา

	 ข้อมูลจากการฟัง อ่านจาก

	 แหล่งเรียนรู้บนอินเทอร์เน็ต 

	 หรือแหล่งความรู้ที่ผู้สอนและ

	 นักเรียนจัดเตรียมหรือรวบรวม

	 ไว้บนคลาวด์

•	 วิเคราะห์ความน่าเชื่อถือ 

	 ความเพียงพอของข้อมูลที่

	 สืบค้น จากนั้นจัดกระทำ�

	 ข้อมูลให้ทำ�ความเข้าใจได้

	 ง่ายขึ้น

•	 ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลสารสนเทศ

	 ทางภูมิศาสตร์ที่เกี่ยวข้องจาก

	 ขอบเขตที่ตนได้วางแผนไว้ 

	 จัดเก็บและบันทึกข้อมูลที่

	 สืบค้นมา

•	 ผู้เรียนประเมินคุณภาพของ

	 ข้อมูลสารสนเทศทั้งในด้าน

	 ความน่าเชื่อถือและความ

	 เพียงพอของข้อมูล สามารถ

	 ใช้ในการศึกษาได้หรือไม่ 

•	 ผู้เรียนแบ่งปันทรัพยากร

	 และสารสนเทศที่หามาได้ 

	 ร่วมแสดงความคิดเห็นต่อ

	 ข้อมูลสารสนเทศที่สมาชิกใน

	 กลุ่มร่วมกันแบ่งปัน

คลาวด์ท่ีสนับสนุน

การเรียนรู้
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ขั้นตอน

ขั้นที่ 3  ระดมความคิดเพื่อหา

ข้อสรุปหรือทางออกร่วมกัน

3.1	นำ�เสนอข้อมูล ความรู้และ

	 แนวคิดในระดับกลุ่ม เพื่อ

	 ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 

	 และอภิปรายร่วมกัน

3.2	นำ�เสนอผลการสังเคราะห์

	 ข้อมูลต่อกลุ่มใหญ่ เพื่อ

	 ตรวจสอบความรู้ และ

	 นำ�เสนอให้ผู้อื่นเข้าใจ 

	 แล้วเลือกเป็นมติของ

	 กลุ่มใหญ่

3.3	ร่วมกันสรุปองค์ความรู้

	 ท่ีเก่ียวข้องกับปรากฏการณ์/

	 ปัญหา หรือทางเลือกใน

	 การปฏิบัติตนเมื่อเผชิญ

	 หน้ากับปัญหาที่ศึกษา

ขั้นที่ 4  สร้างผลงานร่วมกัน

เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บน

คลาวด์

4.1	สร้างผลงานจากการสรุป

	 เป็นองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้อง

	 กับปัญหา ด้วยการใช้

	 เทคโนโลยี

4.2	สร้างเป็นคลังความรู้เพื่อ

	 ให้เกิดการแลกเปลี่ยน

	 เรียนรู้บนคลาวด์  

บทบาทครู

•	 กระตุ้นให้นักเรียนสร้าง

	 คำ�อธิบายหรือให้เหตุผลทาง

	 ภูมิศาสตร์ ตลอดจนให้

	 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

•	 ร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

	 หรือปรับปรุงข้อสรุปหรือ

	 ทางออกร่วมกับนักเรียน 

	 คอยให้คำ�แนะนำ� อธิบายหรือ

	 ตอบปัญหา

•	 นำ�เสนอปรากฏการณ์อื่น

	 ที่แตกต่างไปจากเดิม เพื่อ

	 ให้นักเรียนได้นำ�ข้อสรุปที่

	 ค้นพบมาขยายความ ต่อยอด

	 ในปรากฏการณ์ใหม่

•	 ตั้งคำ�ถามเพื่อตรวจสอบและ

	 ประเมินข้อสรุปที่นักเรียน

	 สังเคราะห์ขึ้น

•	 ดำ�เนินการให้ผู้เรียนนำ�เอา

	 ผลงานที่ศึกษา เป็นผู้นำ�

	 อภิปรายและให้ข้อมูลป้อน

	 กลับตัวผลงานร่วมกับผู้เรียน

•	 กระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษา

	 ผลงานของเพื่อน ร่วมสรุป

	 และสะท้อนผลงานผ่านกระทู้

	 แสดงความคิดเห็น

บทบาทนักเรียน

•	 ผู้เรียนเรียบเรียงความรู้ที่ได้

	 จากข้อมูลสารสนเทศ ร่วม

	 สร้างข้อสรุปเกี่ยวกับปัญหา

	 หรือปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์ 

	 สร้างคำ�อธบิายทีส่มเหตสุมผล 	

	 เพื่อแสดงความรู้ความเข้าใจ 

	 ตรวจสอบว่าต้องเพ่ิมเติมข้อมูล

	 หรือไม่ ตลอดจนอ้างอิงแหล่ง

	 ข้อมูล

•	 ผู้เรียนนำ�ข้อสรุปและ

	 คำ�อธิบายท่ีสร้างข้ึนมาบรรยาย

 	 อธิบาย สร้างทางเลือก หรือ

	 ตัดสินใจในสถานการณ์ใหม่

	 หรือปัญหาหรือเหตุการณ์

	 ในชีวิตประจำ�วัน

•	 เรียบเรียงความรู้ที่ได้รับจาก

	 สารสนเทศให้เป็นชิ้นใหม่ 

	 ถ่ายทอดเป็นเนื้อหาของ

	 ตนเอง อ้างอิงแหล่งสารสนเทศ

	 นำ�เสนอผลงานที่บูรณาการ

	 การใช้เทคโนโลยีเพื่อนำ�ไปสู่

	 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน

	 บนคลาวด์ ให้ผู้ร่วมเรียนและ

	 สังคมภายนอกได้รับรู้ เผยแพร่

	 งานออกสู่สังคมเพื่อแสดงสิ่ง

	 ที่เชื่อมโยงและศึกษามา

คลาวด์ท่ีสนับสนุน

การเรียนรู้

• Google Form

• Google 

  Spreadsheet

• Google 

  Document

• Google 

  Drawing

• Stickynote

• Mindmap

• Mentimeter

• Padlet

Slideshare

Google Drive

Facebook

Youtube

Flickr
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	 4.	 แนวทางการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ การประเมินระหว่างทาง เน้นการรวบรวม
หลักฐานการเรียนรู้จากการแสดงพฤติกรรม กระบวนการ และชิ้นงาน ส่วนการประเมินปลายทาง 
ใช้แบบวัดความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ และความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์
	 5.	 เงื่อนไขในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านผู้สอน ครูจะต้องมีความรู้ทางด้านภูมิศาสตร์
เป็นอย่างดี สามารถนำ�เสนอปัญหาหรือปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำ�วันเพื่อ
มากระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ด้านเทคโนโลยี ครูต้องคอยกำ�กับการดูแลแพลตฟอร์มที่ใช้สำ�หรับ
การสื่อสารระหว่างนักเรียนอยู่เสมอ เงื่อนไขด้านผู้เรียน นักเรียนจะต้องมีความรับผิดชอบในกระบวน
การเรียนรู้ของตนเอง 

ตอนที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น
	 1. ด้านความฉลาดรู้เรื่องทางภูมิศาสตร์

ตารางท่ี 2: ผลการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ของกลุ่มทดลองระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียน

	
กลุ่ม	 N	 คะแนนเต็ม

	            ก่อนเรียน	                  หลังเรียน	 	
t
	

p
				    Mean	 S.D.	 Mean	 S.D.		

	 กลุ่มทดลอง	 25	 20	 10.28	 2.40	 14.56	 2.21	 6.86	 .00

*p < .05

	 จากตารางพบว่า ความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ของกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดคอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์   มีค่าเฉล่ียก่อนเรียนและหลังเรียน
เท่ากับ  10.28 และ 14.56 คะแนน ตามลำ�ดับ จากการทดสอบค่าที (t-test) พบว่าความฉลาดรู้ทาง
ภูมิศาสตร์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตารางที่ 3: ผลการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

	
กลุ่ม

	 คะแนน	           ก่อนเรียน		
t	 p	

        หลังเรียน	 	
t	 p

	 	 เต็ม	 Mean	 S.D.	 	 	 Mean	 S.D.		

	 กลุ่มทดลอง (n=25)	 20	 10.28	 2.40	 0.98	 0.16	 14.56	 2.21	 6.35	 .00

	 กลุ่มควบคุม (n=25)	 20	 9.64	 2.19	 	 	 10.76	 2.00		

*p < .05

	 จากตารางพบว่า ก่อนการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยความ
ฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 	 หลังการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับแนวคิดคอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์ กับนักเรียนกลุ่มควบคุม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 14.56 คะแนน
และ 10.76 คะแนน ตามลำ�ดับ จากการทดสอบค่าที (t-test) พบว่าความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ของ
นักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05
2. ด้านการถ่ายโยงการเรียนรู้

ตารางที่ 4: ผลการเปรียบเทียบแสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการถ่ายโยง
การเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มทดลองระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน

	
กลุ่ม	 N	 คะแนนเต็ม

	           ก่อนเรียน	                   หลังเรียน	 	
t	 p

				    Mean	 S.D.	 Mean	 S.D.		

	 กลุ่มทดลอง	 25	 20	 2.8	 1.20	 12.8	 4.59	 13.80	 .00

*p < .05

	 จากตารางพบว่า ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วย
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดคอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์   มีค่าเฉล่ีย
เลขคณิตก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 2.8 และ 12.8 คะแนน ตามลำ�ดับ จากการทดสอบค่าที
(t-test) พบว่าความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง อย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติที่ระดับ .05

ตารางที่ 5: ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

	
กลุ่ม	 คะแนนเต็ม

	        ก่อนเรียน	 	
t	 p

	          หลังเรียน		
t	 p

			   Mean	 S.D.			   Mean	 S.D.		

กลุ่มทดลอง (n=25)	 20	 2.88	 1.20	 1.14	 0.12	 12.8	 4.59	 6.46	 .00

กลุ่มควบคุม (n=25)	 20	 2.48	 1.260	 	 	 5.84	 2.81	 	

*p < .05

	 จากตารางพบว่า ก่อนการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยความ
สามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 	 หลังการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับแนวคิดคอนเน็คติวิสม์บนคลาว์ด มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตเท่ากับ 12.8 คะแนน จากการ
ทดสอบค่าที (t-test) พบว่าความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่า
กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05
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สรุปผลการศึกษา
	 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแนวคิดคอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์ 
เป็นแบบแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึนจากแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ที่ใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาโดยนำ�ความรู้เดิมหรือ
ความรู้เบื้องต้นมาประกอบการตัดสินใจแก้ปัญหาและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยครูผู้สอนมีส่วน
สำ�คัญในการกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาคำ�ตอบ และใช้เทคโนโลยีคลาวด์ที่หลากหลายมาบูรณาการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนมีประสบการณ์ในการเช่ือมโยงความรู้กับเครือข่ายของแหล่งข้อมูล 
จนเกิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
	 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยองค์ประกอบสำ�คัญ 5 ประการ คือ 
หลักการวัตถุประสงค์  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แนวทางการวัดและประเมินผล และเงื่อนไข
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีเงื่อนไขสำ�คัญ คือ
การนำ�เสนอปัญหาหรือปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำ�วันเพื่อมากระตุ้นความ
สนใจของผู้เรียน การให้ข้อมูลป้อนกลับเชิงบวกเพื่อคอยตอบปัญหาข้อสงสัยและให้คำ�แนะนำ�ผู้เรียน
ความพร้อมด้านเครื่องมือที่จำ�เป็น เช่น การใช้งานคอมพิวเตอร์ การใช้บริการคลาวด์บนอินเทอร์เน็ต 
การดูแลแพลตฟอร์มท่ีใช้สำ�หรับการส่ือสารระหว่างครูและนักเรียน การคัดเลือกเน้ือหาสาระท่ีเหมาะสม
กับลักษณะธรรมชาติการเรียนรู้ของนักเรียนและวัยของนักเรียน และเลือกใช้บริบทท่ีสัมพันธ์กับนักเรียน
หรือบริบทท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจำ�วัน นอกจากน้ีนักเรียนจะต้องมีความรับผิดชอบในกระบวนการเรียนรู้
ของตนเอง ครูต้องคอยกระตุ้น ติดตามกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างสมํ่าเสมอ
	 สำ�หรับการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
	 ความฉลาดรู ้ทางภูมิศาสตร์ และความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู ้ของนักเรียน
กลุ ่มทดลองท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
บนคลาวด์  มีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกว่า ก่อนทดลองอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05
	 ก่อนการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนการทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความ
ฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์ และและความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 หลังการทดลองนักเรียน กลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียน
รู้ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดคอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์ มีคะแนนเฉลี่ยความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์
ของนักเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

อภิปรายผล
	 การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแนวคิดคอนเน็คติวิสม์
บนคลาวด์ มีประเด็นอภิปราย 2 ประเด็นดังนี้ 
	 ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิด
คอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์
	 การอภิปรายเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการกิจกรรมการเรียนรู้มี 2 ประเด็นสำ�คัญ คือ ข้อเด่น
ของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  และโอกาสของการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึน
	 ข้อเด่นของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และแนวคิดคอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์ มีจุดเด่นดังนี้
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	 1.	 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มุ่งพัฒนาความสามารถในการเข้าถึงและ
ระดมทรัพยากรการเรียนรู้ที่สำ�คัญจำ�เป็นเพื่อเรียนรู้เชื่อมโยงกับโลกความจริง และสามารถนำ�ความรู้
ไปบูรณาการสำ�หรับการแก้ปัญหา และประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ ผ่านการฝึกทักษะการแก้ปัญหา การใช้
เหตุผลในแสดงความคิดเห็น การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อื่น การวิเคราะห์และการตัดสินใจร่วมกัน
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นให้ความสำ�คัญกับขั้นกระตุ้นความสนใจด้วยการเผชิญ
ปัญหาที่ท้าทาย ดังที่กรมวิชาการ (2550) และ Duch (1996) ที่อธิบายว่าปัญหาเป็นจุดตั้งต้นของ
กระบวนการเรียนรู้ และเป็นตัวกระตุ้นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลและการสืบค้นหาข้อมูล
เพื่อเข้าใจกลไกของตัวปัญหารวมทั้งวิธีแก้ปัญหา ดังนั้นในขั้นสืบค้นความรู้จากเทคโนโลยีสารสนเทศ
ทางภูมิศาสตร์เพื่อทำ�ความเข้าใจปัญหา ต้องดำ�เนินการรวบรวมข้อมูลและความรู้ที่ทันสมัย เพียงพอ
และเชื่อถือได้ แล้วจึงตัดสินใจเลือกแนวทางหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะต้อง
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน (Delisile. 1997) ดังจะเห็นได้จากขั้นตอนระดมความคิดเพื่อหา
ข้อสรุปหรือทางออกร่วมกัน ตลอดจนเป็นผู้ร่วมสร้างเป็นคลังความรู้เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
บนคลาวด์ (Darrow. 2009) ในขั้นตอนสร้างผลงานร่วมกันเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนคลาวด์ 
	 2.	 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึน ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและแก้ไขข้อจำ�กัด
ในการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน ประกอบด้วย 2 ประการ คือ ประการแรก ความรู้ทุกวันนี้ถูกสร้างขึ้นมา
อย่างมากมาย ประกอบกับความรู้มีอายุสั้นลงและมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา จึงจำ�เป็นต้องมี
การเชื่อมโยงความรู้ใหม่อยู่ตลอดเวลา ประการที่สอง การปรับวิธีการเรียนรู้ในปัจจุบันมาเป็นการ
แสวงหาความรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้นให้ความสำ�คัญกับการ
เรียนรู้แบบเปิดกว้างในเครือข่ายเป็นหลัก (Kop and Hill. 2008) ดังท่ี Seimens (2005) ได้กล่าวว่า
รูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในยุคปัจจุบันที่เต็มไปด้วยข้อมูลบนระบบเครือข่ายควรมี
ธรรมชาติการเรียนรู้เป็นแบบการสะสมความรู้ (Accretion) ท่ีเน้นการสืบค้นแหล่งความรู้ท่ีหลากหลาย
บนระบบเครือข่าย เช่ือมโยงข้อมูลท่ีต้องการ และรู้ว่าควรหาข้อมูลจากแหล่งใด แบบการได้มาซ่ึงความรู้
(Acquistion) ที่เน้นการค้นหาคำ�ตอบของผู้เรียน เรียนรู้ในสิ่งที่ตนเองสนใจ และแบบการสะสมความรู้
(Emergence) ที่เน้นการเรียนรู้เชิงลึก สะท้อนคิด พิจารณาถึงเหตุผล ฝึกการคิด พัฒนาการรู้คิดและ
สะท้อนประสบการณ์
	 โอกาสของการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ผู้สอนสามารถนำ�รูปแบบ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปใช้ได้ทั้งในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย เนื่องจาก
รูปแบบการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาความสามารถในการเข้าถึงและระดมทรัพยากร
การเรียนรู้ที่สำ�คัญจำ�เป็นเพื่อเรียนรู้เชื่อมโยงกับโลกความจริง และสามารถนำ�ความรู้ไปบูรณาการ
สำ�หรับการแก้ปัญหา และประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ ผ่านกระบวนการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศอย่าง
เป็นระบบ ในระดับมัยมศึกษาตอนต้นควรเลือกปัญหาหรือปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับ
เหตุการณ์หรือประเด็นที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำ�วันโดยตรง หรือเกี่ยวข้องกับสังคมหรือชุมชนที่ผู้เรียน
อาศัยอยู่ อ้างอิงไปยังประสบการณ์หรือสถานการณ์ใหม่ได้ง่าย ใช้ข้อมูลไม่มากหรือซับซ้อนจนเกินไป
ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ครูสามารถเลือกปัญหาหรือปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจำ�วันที่มีแบบรูป ความสัมพันธ์ที่ซับซ้อนและคาดการณ์แนวโน้มได้ยากมากขึ้น เกิดการ
เปลี่ยนแปลงเกี่ยวข้องเชื่อมโยงกันระหว่างพื้นที่ทั้งในระดับท้องถิ่น ประเทศและโลก จำ�เป็นต้องอาศัย
แหล่งข้อมูลที่มีเฉพาะเจาะจงหรือมีความหลากหลายมากขึ้นในการทำ�ความเข้าใจ 
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	 ตอนที่ 2  ผลการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น
 	 การประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ 
ความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์และความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้
	 2.1	 ความฉลาดรู้ทางภูมิศาสตร์
	 	 2.1.1  ความสามารถในการทำ�เข้าใจระบบธรรมชาติและมนุษย์
	 	 	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแนวคิดคอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์
ช่วยพัฒนาความสามารถในการทำ�ความเข้าใจระบบธรรมชาติและมนุษย์ เป็นเพราะขั้นกระตุ้นความ
สนใจด้วยการเผชิญปัญหาท่ีท้าทาย ผู้เรียนจะต้องร่วมกันกำ�หนดปัญหาหรือปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์
ที่เกิดขึ้นสามารถพบเห็นในชีวิตประจำ�วันโดยมีความสัมพันธ์กับที่ตั้ง ผ่านการตั้งคำ�ถามทางภูมิศาสตร์
ซึ่งสอดคล้องกับสำ�นักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
(2561) ว่า นักเรียนจะต้องร่วมกันกำ�หนดว่าปัญหาหรือปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์ดังกล่าวต้องใช้ความรู้
ใดบ้างในการทำ�ความเข้าใจ เช่น ที่ตั้งของสถานที่ต่าง ๆ บนพื้นผิวโลกที่เกิดจากธรรมชาติและมนุษย์ 
ลักษณะสำ�คัญของพื้นที่ที่ศึกษาที่มีปัจจัยจากสิ่งแวดล้อมทางกายภาพและมนุษย์ ตลอดจนอธิบายการ
เปลี่ยนแปลงเชิงพื้นที่ ลักษณะเฉพาะของพื้นที่และความสัมพันพันธ์ระหว่างพื้นที่ที่มีต่อกันและกัน
โดยตระหนักถึงอิทธิพลของสิ่งแวดล้อมทางกายภาพที่มีต่อมนุษย์ และผลจากการเปลี่ยนแปลงของ
สิ่งแวดล้อมที่เกิดจากมนุษย์ 
	 	 2.1.2  ความสามารถในการให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์ 
	 	 	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแนวคิดคอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์
ช่วยพัฒนาความสามารถในการให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์ เป็นเพราะขั้นสืบค้นความรู้จากเทคโนโลยี
สารสนเทศทางภูมิศาสตร์เพื่อทำ�ความเข้าใจปัญหา ผู้เรียนต้องสืบค้นข้อมูลที่น่าเชื่อถือและเพียงพอ
ด้วยการพ่ึงพาข้อมูลท่ีมีระหว่างกันจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ  ท่ีรวบรวมและแลกเปล่ียนบนเทคโนโลยีคลาวด์
ข้ันตอนระดมความคิดเพ่ือหาข้อสรุปหรือทางออกร่วมกัน ผู้เรียนนำ�ข้อมูลท่ีสืบค้นได้มาวิเคราะห์เช่ือมโยง
ในการลงข้อสรุปเป็นมติของกลุ่มเพื่ออธิบายปัญหา/ปรากฏการณ์ทางภูมิศาสตร์ ซึ่งต้องผ่านการ
แลกเปล่ียนความคิดและอภิปรายร่วมกัน การให้เหตุผลทางภูมิศาสตร์เพ่ืออธิบายการเกิดปรากฏการณ์
ในแต่ละสถานท่ี และความเก่ียวข้องเช่ือมโยงต้องอาศัยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การสืบสอบข้อมูล
ตั้งแต่การเก็บรวบรวม การสำ�รวจ การวิเคราะห์และการนำ�เสนอข้อมูล เพื่อเข้าใจและวิเคราะห์แบบ
รูป ความสัมพันธ์และแนวโน้ม (Backler and Stoltman. 1986)
	 	 2.1.3	 ความสามารถในการมองอนาคตและการตัดสินใจอย่างเป็นระบบ 
			   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแนวคิดคอนเน็คติวิสม์บนคลาวด์
ช่วยพัฒนาความสามารถในการมองอนาคตและการตัดสินใจอย่างเป็นระบบ เป็นเพราะขั้นสืบค้น
ความรู้จากเทคโนโลยีสารสนเทศทางภูมิศาสตร์เพื่อทำ�ความเข้าใจปัญหา ในการจะแก้ปัญหาที่สัมพันธ์
กับแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นนั้น จำ�เป็นต้องอาศัยข้อมูลที่เพียงพอในการทำ�ความเข้าใจปัญหาเพื่อตัดสินใจ
อย่างเป็นระบบจากการปฏิสัมพันธ์และการเชื่อมโยงระหว่างกันของสิ่งต่าง ๆ ทั้งนี้ในขั้นตอนระดม
ความคิดเพ่ือหาข้อสรุปหรือทางออกร่วมกัน ทำ�ให้สามารถพิจารณาข้อดีและข้อเสียของทางเลือกต่าง ๆ 
ในการแก้ไขปัญหาและวางแผนในอนาคตได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์
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	 2.2	 ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้
	 	 รูปแบบการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยเสริมสร้างความสามารถในการถ่ายโยงการ
เรียนรู้สูงขึ้น โดยขั้นตอนกระตุ้นความสนใจด้วยการเผชิญปัญหาที่ท้าทาย สอดคล้องกับ Barrow & 
Tamblyn (1980); Sternberg (2002); สุรางค์ โค้วตระกูล (2554: 284-285); และอารี พันธ์มณี
(2546: 265-267) กล่าวในทิศทางเดียวกันว่า การใช้สถานการณ์ ปัญหา หรือเหตุการณ์ในชีวิต
ประจำ�วัน และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง สอดคล้องกับสภาพนอกห้องเรียน จะกระตุ้นให้นักเรียนเห็น
ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ใหม่กับประสบการณ์เดิมของนักเรียน และได้มีโอกาสนำ�ความรู้ไปใช้ใน
สถานการณ์หรือบริบทอื่น ๆ ได้ สำ�หรับในขั้นตอนระดมความคิดเพื่อหาข้อสรุปหรือทางออกร่วมกัน
จะช่วยพัฒนาความสามารถในการบูรณาการความรู้ท่ีได้จากประสบการณ์เดิมกับส่ิงที่เรียนรู้ใหม่ผ่าน
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการอภิปราย ทำ�ให้เกิดการถ่ายโยงการเรียนรู้ไปสู่ประสบการณ์ที่มี
ความหลากหลายมากขึ้น 

ข้อเสนอแนะ
	 1.	 การเลือกบริบทที่มีความสอดคล้องกับเนื้อหา เข้าใจง่าย สามารถกระตุ้นความสนใจของ
นักเรียนในการเรียนรู้ได้มากขึ้น
	 2.	 การให้ความสำ�คัญกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากภายนอก และการระดมทรัพยากรการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย รอบด้านและเพียงพอจะช่วยให้นักเรียนเป็นผู้ที่รู้เท่าทันสารสนเทศ และเกิดการ
สร้างองค์ความรู้ที่เป็นรูปธรรม มีนํ้าหนักและถ่ายโยงไปยังบริบทที่หลากหลายได้มากขึ้น
	 3.	 การกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิดเชื่อมโยงเพื่อนำ�ความรู้ไปอธิบายในสถานการณ์ใหม่ ครู
ควรเลือกจากสถานการณ์ใกล้ตัวไปยังไกลตัว ประกอบกับการตั้งคำ�ถามของครู และการให้เวลาที่มาก
เพียงพอในการระดมความคิดหรืออภิปรายร่วมกัน จะช่วยให้นักเรียนแสดงศักยภาพของตนเองได้มาก
ขึ้น 
	 4.	 กิจกรรมการสืบค้นข้อมูล และการสร้างสรรค์ผลงานเพื่อเผยแพร่ เป็นกิจกรรมที่นักเรียน
ต้องการได้รับความช่วยเหลือมาก ผู้ที่นำ�ผลงานวิจัยไปใช้ต้องกำ�กับ ติดตามและให้ข้อมูลป้อนกลับ
อย่างต่อเนื่อง

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	 1.	 ควรศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการรู้เรื่องภูมิศาสตร์และการถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียน
	 2.	 ผู้ที่สนใจสามารถศึกษาและวิจัยความต้องการและความจำ�เป็นในการพัฒนาการรู้เรื่อง
ภูมิศาสตร์ในแต่ละองค์ประกอบได้
	 3.	 ควรศึกษาวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนในระดับชั้นอื่น ๆ 
เพื่อขยายผลการวิจัยไปสู่บริบทที่กว้างขึ้น
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