
แบบการจัดการเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์เป็นฐานด้วย
เทคนิค 4 MAT ร่วมกับกิจกรรมแบบ Mentor Coached 
Think-Pair-Share ในรายวชิาการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ที่สังเคราะห์ขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.02 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.42 
แสดงว่าสามารถน�ำกรอบแนวคดิทีส่งัเคราะห์ได้น้ีไปประยกุต์
ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้

ค�ำส�ำคัญ : การจัดการเรียนรู้ / โปรแกรมคอมพิวเตอร์ /  
4 MAT / Think-Pair-Share

บทคัดย่อ
การวจิยันีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่สงัเคราะห์กรอบแนวคดิ

รปูแบบการจดัการเรยีนรู้โดยอาศยัประสบการณ์เป็นฐานด้วย
เทคนิค 4 MAT ร่วมกับกิจกรรมแบบ Mentor Coached 
Think-Pair-Share ในรายวชิาการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
โดยน�ำแนวคิดวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์หรอืสิง่ทีไ่ด้พบเหน็ ได้ลงมอืปฏบิตัด้ิวยตนเอง 
และเสริมด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้แบบร่วมมือ โดยใช้
กระบวนการกลุ่ม และเพิ่มให้มีระบบพี่เลี้ยงคอยช่วยเหลือ
แนะน�ำแทนผู้สอน ในการวิจัยน้ีผู้วิจัยได้น�ำกรอบแนวคิด
ที่สังเคราะห์ขึ้นไปสอบถามความเหมาะสมกับผู้เชี่ยวชาญ
จ�ำนวน 6 ท่าน พบว่าความเหมาะสมของกรอบแนวคิดรูป

กรอบแนวคิดรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์เป็นฐาน
ด้วยเทคนิค 4 MAT ร่วมกับกิจกรรมแบบ Mentor Coached 
Think-Pair-Share ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
A Conceptual Framework for the development of a learning 
model using Experienced-Based Learning with 4MAT Method 
and Mentor Coached Think-Pair-Share Method for Computer 
Programming Subject
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Abstract
The purpose of this research was to synthesize 

a conceptual framework of Experienced Based Learning 
Model with 4MAT Method and Mentor Coached Think-
Pair-Share method for Computer Programming course. 
Experienced Learning concept with 4 MAT method 
was used for with the learning environment that let 
students to learn from the experience, or anything 
that has been seen doing manually. Think-Pair-Share 
concept was used for with the learning environment 
that let students get assistance from their mentors. 
The suitability of synthesis framework was evaluated 
by 6 experts and the suitability level was found to be 
good (Mean = 4.02 and S.D. = 0.42). The proposed 
framework is expected to be suitable for practical use in 
learning management of computer programming course.

Keywords : Learing Model / 4 MAT / Think-Pair-Share 
/ Computer Programming

บทน�ำ

ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ
เป็นไปอย่างรวดเร็ว โดยมีบทบาทส�ำคัญในด้านต่างๆ อย่าง
กว้างขวาง ท้ังทางด้านเศรษฐกจิ อตุสาหกรรม การบรกิารสงัคม 
สาธารณสขุ สิง่แวดล้อม รวมทัง้ด้านการศกึษา ซ่ึงหน่วยงาน
ธรุกจิส่วนใหญ่จ�ำเป็นต้องใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ เป็นเครือ่งมอื 
ส�ำคัญในการบริหาร การจัดการในองค์กร อีกทั้งเพิ่มระดับ
ความส�ำคัญมากข้ึนในแต่ละปี มีการจัดสรรงบประมาณ 
ส่วนหนึ่งไว ้ เพื่อการจัดการกับข้อมูลสารสนเทศเป็น 
การเฉพาะ มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อวางกลยุทธ์
หาความได้เปรียบในตลาดโดยรวม อีกทั้งยังเป็นเครื่องมือ 
ส�ำคัญในการจัดการเพื่อเพ่ิมผลผลิต รวมถึงใช้เป็นช่องทาง 
ส�ำหรบัเผยแพร่สารสนเทศขององค์กรมากข้ึนด้วย (Laudon,2010) 
 ดังนัน้หน่วยงานด้านการศกึษาโดยเฉพาะมหาวทิยาลยัต่างๆ 

มีบทบาทท่ีส�ำคัญในส่วนของการเป็นท้ังเครื่องมือหลัก และ
เครื่องมือสนับสนุนท่ีต้องจัดหาน�ำมาใช้ในการเรียนการสอน 
รวมถึงผลิตบัณฑิตท่ีมีคุณภาพ เพ่ือให้เป็นไปตามลักษณะ
การศึกษา ตามเจตนารมณ์ของพระราชบัญญัติการศึกษา 
แห่งชาติ พุทธศักราช 2542 โดยการก�ำหนดทิศทาง และ
นโยบายการจัดการศึกษาไทย จึงต้องด�ำเนินการอย่าง 
เร่งด่วน เพื่อให้ทันต่อความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่มี
ผลต่อการก�ำหนดคุณสมบัติและคุณภาพของแรงงานใน
อนาคต (สาลินันท์,2553) ซึ่งในส่วนของการผลิตบัณฑิต
ของมหาวิทยาลัย เพื่อรองรับทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
นั้นมีหลากหลายสาขาวิชาทั้งทางด้านสาขาวิศวกรรมศาสตร์ 
สาขาวิทยาศาสตร์ และสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น 
การจัดการศึกษาทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศนี้ หนึ่งใน
รายวิชาหลักบังคับทางด้านคอมพิวเตอร์ท่ีต้องเรียนในแทบ
ทุกหลักสูตร ทุกสาขาคือ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
(Computer Programming) 

เนื่องจากการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ มีการสอนอย่างแพร่หลายทุกสถาบันในระดับ
ปรญิญาตรแีละมคีวามจ�ำเป็นอย่างย่ิงทีจ่ะต้องเรียนวชิานีเ้พือ่
เป็นพืน้ฐานและประโยชน์ในการเรยีนและปฏบิตังิานในสถาน
ประกอบการปัจจบุนั แต่จากสถติกิารเรยีนท่ีผ่านมาของสาขา
คอมพวิเตอร์เพือ่การสือ่สาร วทิยาลยันวตักรรมสือ่สารสงัคม 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พบว่าอัตราเฉลี่ยเปอร์เซ็นต์
ของนิสิตที่ลงเรียนวิชานี้ และได้ผลการเรียนในระดับเกรด 
C ลงไปตั้งแต่ปี พ.ศ. 2553-2556 มีจ�ำนวนเกินกว่าร้อยละ 
50 ซึ่งมีอัตราจ�ำนวนค่อนข้างสูง

โดยท่ัวไปการเรียนการสอนในรายวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นวิชาที่มีทั้งภาคทฤษฎี และ 
ภาคปฏิบัติจ�ำเป็นต้องมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน
ระหว่างผู ้สอนกับผู้เรียน  เพราะการเรียนวิชาดังกล่าว  
เป็นวิชาทีต้่องใช้ทกัษะการคดิอย่างเป็นข้ันตอน และมเีง่ือนไข 
ในการใช้ค�ำส่ังต่างๆ ของภาษาคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนจ�ำเป็น 
ต้องมทีกัษะการคดิเชงิตรรกศาสตร์ ทีด่ ีดงันัน้เพือ่ความเข้าใจ 
ทีต่รงกนั การอภปิรายแลกเปล่ียนความคิดประสบการณ์ร่วม
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กนัในชัน้เรยีน ท�ำให้ผูเ้รยีนเข้าใจมากยิง่ขึน้ และเป็นแนวทาง
ที่ดีในการเขียนโปรแกรมต่อไป (ศิรสิทธิ์, 2549) นอกจาก
นั้นผู ้เรียนต้องมีการฝึกทักษะทางด้านปฏิบัติเพ่ือให้เกิด
การสั่งสมประสบการณ์เรียนรู้ ความช�ำนาญ และท�ำความ
เข้าใจในสิ่งที่ได้ศึกษาก่อนหน้า และน�ำประสบการณ์ทั้งใน
ห้องเรียนจากการเรียน และนอกห้องเรียนจากการเรียนรู้
ผ่านบทเรียนออนไลน์ ที่ได้มาประยุกต์ใช้ในการเรียนหรือ 
การเขียนโปรแกรมในคร้ังถัดไป ซ่ึงถือเป็นการค้นพบด้วย 
ตัวเองโดยผู ้สอนต้องจัดเตรียมประสบการณ์การเรียนรู ้
ให้เหมาะกับผู้เรียนในรูปแบบที่แตกต่างกันตามความถนัด
เพื่อเสริมศักยภาพของผู้เรียนให้ดีขึ้น

อย่างไรกต็ามเนือ่งจากการทีผู่เ้รยีนมคีวามสามารถ
ในการรบัรู ้และเรยีนรูท้ีแ่ตกต่างกนั และไม่สามารถเชือ่มโยง
เนือ้หาท่ีเรยีนด้วยตัวเองได้ดพีอ จงึอาจเกดิความเบือ่หน่ายใน 
การเรียนรู้ ดังน้ันการมีเพ่ือนคู่คิด และมีกลุ่มเพื่อนช่วยใน
การปรึกษาปัญหา ชี้แนะแนวทาง รวมถึงการระดมสมอง 
จะช่วยเพิม่ประสิทธภิาพการเรยีนรูไ้ด้มากขึน้ ซึง่เป็นการแลก
เปล่ียนความคิดเห็นรวมถึงทักษะ และประสบการณ์ต่างๆ  
ที่ผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน ท�ำให้มีความเข้าใจใน
การเรียนรู้ได้ดีกว่าเรียนรู้ด้วยตัวเองเพียงคนเดียว 

จากปัญหาดังกล่าวข้างต้นผู ้วิจัยจึงศึกษาและ
สร้างกรอบแนวคิดรูปแบบการจัดการเรียนรู ้โดยอาศัย
ประสบการณ์เป็นฐานโดยใช้เทคนคิ 4 MAT ร่วมกบักจิกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมมือ เพื่อเป็นต้นแบบส�ำหรับพัฒนาต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

เพื่อสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการจัดการ
เรียนรูโ้ดยอาศยัประสบการณ์เป็นฐานโดยใช้เทคนคิ 4 MAT 
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ในรายวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
การจดัการเรยีนรูโ้ดยอาศยัประสบการณ์(Experience-

based Learning) เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เกิดการเรียน
รู ้จากประสบการณ์หรือสิ่งที่ได้พบเห็น ได้สัมผัสหรือได้
ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ท�ำให้เกิดการค้นพบและเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ดังกล่าวนั้น และในขณะเดียวกันก็ต้องสะท้อน
ประสบการณ์ของตนออกมาในรูปการพัฒนาเจตคติและ
แนวคิดใหม่ ๆ ได้ด้วย การเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์
จึงเป็นการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนถูกกระตุ้นให้เกิดการคิดที่ไม่ใช่
เพียงแต่การคิดไตร่ตรองเท่านั้น แต่ยังต้องลงมือปฏิบัติ
โดยผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีความหมายโดยสนับสนุน
ให้ผู้เรียนได้เกิดประสบการณ์ท่ีหลากหลายมากกว่าการ
เรียนรู้ตามปกติ ซึ่งแนวคิดที่สอดคล้องกับการเรียนรู้โดย
อาศัยประสบการณ์ก็คือ แนวคิดสร้างสรรค์ความรู้นิยม 
(Constructivism) ของ จอห์น ดิวอี้ (John Dewey) และ
เจอโรม บรุนเนอร์ (Jerome Brunner) ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้าง
ความรูจ้ากประสบการณ์เดมิ โดยเรยีนรูจ้ากการลงมอืปฏิบตัิ
ในสิ่งที่ต้องการรู้ และพิจารณาถึงสิ่งที่เกิดขึ้นอย่างไตร่ตรอง 
หลังจากนั้นจึงน�ำสิ่งต่าง ๆ เข้ามาเพิ่มเติมเพื่อให้เกิด 
การเรียนรู้ในสิ่งใหม่ๆ ให้เหมาะสมกับตนเอง (มนต์ชัย, 
2556)

การจัดการเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์โดยใช้
เทคนิคแบบ 4 MAT ถูกพัฒนาขึ้นโดย เบอร์นิส แมคคาร์ธี 
(Bernice McCarthy) โดยเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้
มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับระบบการท�ำงานของสมองซีก
ซ้ายและซกีขวาอย่างสมดลุอนัจะส่งผลให้เกดิการเรยีนรูอ้ย่าง
มปีระสทิธภิาพ (ขนิษฐา,2554) และผูเ้รยีนได้เกดิการพฒันา
อย่างเต็มศักยภาพภายใต้แนวคิดของ เดวิด โคล์บ (David 
Kolb) ท่ีอาศัยประสบการณ์ในการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง ซึ่งทักษะที่เกี่ยวโยงกับความ
สามารถพิเศษของสมองแต่ละซีกเป็นดังนี้ (ดุษฎี, 2538)
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การจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางของ 4 MAT นัน้สรุป
ลักษณะของผู้เรียนแตกต่างกัน 4 แบบ (McCarthy,1990) 
คือผู้เรียนแบบที่ 1 (Type I - Learner) ผู้เรียนถนัดใช้
จิตนาการ ผู้เรียนจะรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส และความ
รู้สึก สามารถประมวลกระบวนการเรียนรู้ได้ดีในสภาวะที่
ได้มีโอกาสเฝ้ามอง หรือสะท้อนกลับทางความคิดจากกรณี
ต่างๆ สมองซีกซ้ายจะท�ำหน้าที่ค้นหาเหตุผล และสร้าง
ความเข้าใจจากการวิเคราะห์ สมองซีกขวาท�ำหน้าที่เสาะ
แสวงหาความหมายของสิ่งต่างๆ จากประสบการณ์ การ
จัดกิจกรรมส�ำหรับผู้เรียนแบบท่ี 1 คือเน้นเร่ืองราวท่ีเร้าใจ 
จ�ำลองสถานการณ์ การอภิปรายในชั้นเรียน  การอภิปราย
กลุม่ การเขยีนบทความทางวชิาการ การแก้ปัญหากลุม่ การ
บรรยายการเรยีนการสอนในชัน้เรยีน บทบาทสมมต ิการท�ำ
โครงงานกลุ่ม เป็นต้น ค�ำถามที่ส�ำคัญที่สุดของผู้เรียนแบบนี้

สมองซีกขวา สมองซีกซ้าย

- สัญลักษณ์ ภาษา การอ่าน การออกเสียง
  ลายมือ การฟัง และการรับรู้การอ่านการ
  ท่องจำ�ปากเปล่า การเขียน 
- การรับรู้โดยการโยงสัมพันธ์ทางโสตประสาท  
  (auditory association) 
- ตรรกะ / คณิตศาสตร์ 
- การมองเห็นรายละเอียดและข้อเท็จจริง 
- การทำ�ตามคำ�สั่ง 
- การคิดที่มีรายละเอียด 
- การเรียงลำ�ดับเหตุการณ์ 
- การเคลื่อนไหวที่สลับซับซ้อน

- มิติสัมพันธ์ รูปทรงและรูปแบบที่เป็น
  นามธรรมและ ที่สลับซับซ้อน ความไว
  ต่อสี การถ่ายทอดทางศิลปะ 
- ดนตรี การขับร้อง 
- การคำ�นวณตัวเลข 
- การสร้างสรรค์ 
- การหลับตาแล้วมองภาพ/ความสามารถในการ
  สร้าง จินตภาพ (Visualization) 
- การรับรู้สิ่งต่างๆ การมองเห็นภาพรวม 
  (holistic) 
- อารมณ์ ความรู้สึก สมาธิ 
- ความเชื่อต่างๆ การเกิดฌานหยั่งรู้ 
- การระลึกได้ทั้งที่เกิดขึ้นเฉพาะหน้าและทันทีทันควัน 
- ประสาทสัมผัส

ที่มา : ตารางจัดท�ำขึ้นโดยผู้วิจัย

คือ “ท�ำไม หรือ Why” ส�ำหรับผู้เรียนแบบที่ 2 (Type II 
- Learner) เป็นผู้เรียนที่ถนัดการวิเคราะห์ โดยที่สามารถ
รับรู้เรื่องราวต่างๆ ในลักษณะรูปธรรม และน�ำสิ่งที่รับรู้มา
ประมวลกลไก หรือกระบวนการเรียนรู้ในลักษณะการมอง
สงัเกต สมองซกีซ้ายท�ำหน้าทีว่เิคราะห์จากความรูใ้หม่ สมอง
ซกีขวาท�ำหน้าท่ีเสาะหาประสบการณ์ทีจ่ะสามารถผสมผสาน
การเรยีนรูใ้นสิง่ใหม่ๆ และต้องการความชดัเจนในประเดน็ค�ำ
ตอบของความรู้ท่ีได้มา การจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียน
กลุม่นีจ้งึควรใช้วธิบีรรยาย การทดลอง การวจัิย การรายงาน 
และการวิเคราะห์ข้อมูล เป็นต้น ค�ำถามท่ีส�ำคัญที่สุดของ 
ผู้เรียนแบบนี้คือ “อะไร หรือ What” ส�ำหรับผู้เรียนแบบที่ 3 
(Type III – Learner) เป็นผู้เรียนที่ถนัดการใช้สามัญส�ำนึก 
กระบวนการรับรู้จะเกิดขึ้นโดยผ่านกระบวนความคิด และ 
สิง่ต่างๆ ทีเ่ป็นนามธรรม แต่การประมวลความรูผู้เ้รยีนกลุม่นี ้
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ต้องการกระท�ำจริงลงมือปฏิบัติจริง สมองซีกซ้ายท�ำหน้าท่ี
ค้นหาสิง่ท่ีจะเป็นข้อมูลเพิม่เตมิโดยมคีวามสนใจกระบวนการ
ปฏิบัติจริงและทดสอบทฤษฎีโดยแก้ปัญหาต่างๆ ด้วย 
การวางแผนจากข้อมูล ข่าวสารและความรู้ที่เป็นนามธรรม
มาสร้างเป็นรูปธรรม สมองซีกขวาจะท�ำหน้าที่ค้นหากลยุทธ์
ในการปรับเปลี่ยนรูปแบบของความรู้สู่การน�ำไปใช้ ค�ำถาม
ที่ส�ำคัญที่สุดของผู้เรียนแบบน้ีคือ “อย่างไร หรือ How”  
ส�ำหรับผู้เรียนแบบที่ 4 (Type IV – Learner) เป็นผู้เรียน
ทีส่นใจค้นพบความรูด้้วยตนเอง สามารถรบัรูผ่้านสิง่ต่างๆ ที่
เป็นรูปธรรมและผ่านการกระท�ำ สมองซีกซ้ายจะท�ำหน้าท่ี
เสาะแสวงหาการวิเคราะห์เพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่
ชัดเจน และโดดเด่นขึ้น จัดว่าเป็นกลุ่มที่ชอบตั้งเงื่อนไขใน
การเรียนรู้ สมองซีกขวาจะท�ำงานในการถักทอความคิดให้
ขยายวงกว้างยิง่ขึน้ โดยธรรมชาตเิป็นผูเ้รยีนทีช่อบเรยีนรู้โดย 
การได้สัมผัสกับของจริง หรือลงมือท�ำท�ำในสิ่งที่ตนเองสนใจ
เพือ่ให้สามารถค้นพบความรูด้้วยตนเอง ค�ำถามทีส่�ำคญัทีส่ดุ
ของผู้เรียนแบบนี้คือ “ถ้า หรือ If” 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative 
Learning) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้โดยอาศัยผู้เรียนเป็น
ส�ำคัญโดยใช้กระบวนการกลุ่ม เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสท�ำงานร่วมกันเพื่อความส�ำเร็จของกลุ่ม ซึ่งการเรียนรู้
ร่วมกันไม่ใช่เพียงการจัดการให้ผู้เรียนท�ำงานเป็นกลุ่มย่อยๆ 
เช่นท�ำการทดลอง ท�ำรายงาน ท�ำกิจกรรมประดิษฐ์ชิ้นงาน
หรอืร่วมกนัอภิปรายเท่านัน้ แต่ผูส้อนพยายามใช้ยทุธวธีิต่างๆ 
เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้วิธีการประมวลความรู้ และประสบการณ์
ทีเ่กดิจากการท�ำกจิกรรมร่วมกัน เพือ่สรปุมวลประสบการณ์
ออกมาเป็นความรู้ ผู้สอนจึงต้องเลือกเฟ้นกิจกรรมการเรียน
รูใ้ห้เหมาะสมกับผูเ้รยีน ขณะทีผู่เ้รยีนต้องมคีวามพร้อมทีจ่ะ
ร่วมกันรับผิดชอบงานของกลุ่มถึงจะประสบความส�ำเร็จได้ 
(มนต์ชัย, 2556)

การจดัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอืโดยใช้เทคนคิเพือ่น
คู่คิด (Think-Pair-Share) ถกูพฒันาขึน้โดยแฟรงก์ เลย์แมน 
(Frank Layman) โดยการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิดนี้จะช่วยให้
นักเรียนเป็นผู้มีมนุษย์สัมพันธ์ มีทักษะในการแก้ปัญหาและ

การสือ่ความหมาย จากการท�ำงาน อภปิราย ซกัถาม ช่วยเหลอื 
แลกเปลี่ยน และให้ความร่วมมือซึ่งกันและกัน เป็นผู้พูดและ 
ผู้ฟังที่ดี รวมทั้งเป็นผู้มีใจกว้าง ยอมรับฟังความคิดเห็นผู้อื่น  
มีความมั่นใจ กล้าแสดงออก และผลงานที่ท�ำ โดยนักเรียน
สองคนช่วยกันท�ำ ย่อมดีกว่าผลงานโดยบุคคลเพียงคน
เดียว โอกาสที่จะผิดพลาดมีน้อยกว่า (วิภาวดี, 2544) ซึ่ง
เทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิดมีกิจกรรมการเรียนที่เร่ิม
จากครูต้ังค�ำถามให้นักเรียนตอบ นักเรียนแต่ละคนจะต้อง
คดิค�ำตอบของตนเอง เมือ่ได้ค�ำตอบของตนเองแล้ว จึงน�ำค�ำ
ตอบของตนเองมาอภิปรายกับเพื่อนที่นั่งติดกันกับตน หลัง
จากนั้นครูสุ่มนักเรียนบางคู่ให้ออกมารายงานหน้าชั้นเรียน  
(สุพล, 2543)

การจัดการเรียนรู ้แบบร ่วมมือด ้วยเทคนิค 
(Mentor Coached Think-Pair-Share) เป็นเทคนิคที่
พัฒนาโดย มนต์ชัย เทียนทอง และท�ำการทดลองโดย  
อมราพร ซี่โฮ่  ซึ่งต่อยอดจากเทคนิคThink-Pair-Share  
เดิม แต่ได ้เพ่ิมส่วนท่ีให้มี พ่ีเ ล้ียงเพ่ิมเข ้ามาในกลุ ่มๆ  
ละ 1 คน ซึ่งพี่เลี้ยงจะคัดมาจากนักเรียนรุ่นพี่ที่เคยเรียนใน
รายวิชานี้มาแล้ว เพ่ือช่วยเหลือผู้เรียนในระหว่างกระบวน 
การเรียนรู้ (มนต์ชัย, 2551)

วิธีด�ำเนินการวิจัย

การด�ำเนินการวิจัยครั้งนี้ จ�ำแนกวิธีการด�ำเนินการ
วิจัยออกเป็น 6 ขั้นตอนดังนี้

1. ศึกษาทฤษฎี เอกสาร งานวิจัย และบทความที่
เก่ียวข้องกับทฤษฎีหรือรูปแบบการเรียนการสอนแบบอาศัย
ประสบการณ์เป็นฐาน ทฤษฎี 4 MAT การเรียนรู้แบบร่วม
มือ และทฤษฎี Mentor Coached Think-Pair-Share และ
ทฤษฎีอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง

2. ร่างกรอบแนวคิดเบื้องต้นเกี่ยวกับรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์เป็นฐานด้วยเทคนิค  
4 MAT ร่วมกับกิจกรรมแบบ Mentor Coached Think-Pair-
Share ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
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3. ก�ำหนดกลุ่มผู ้เช่ียวชาญ ด้วยวิธีเจาะจงโดย
เลือกจากผู้สอนทางด้านคอมพิวเตอร์โปรแกรมมิ่ง และ
คอมพิวเตอร์ศกึษาซึง่จบการศกึษาระดบัปรญิญาโทขึน้ไป และ
มปีระสบการณ์การสอนมากกว่า 7 ปี จ�ำนวนทัง้หมด 6 คน 

4. สร้างแบบสอบถามประเมินความเหมาะสมของ
กรอบแนวคิด ในด้านความเหมาะสมต่างๆ ดังนี้ 

4.1 ความเหมาะสมของความเหมาะสมของรปูแบบ
การจดัการเรยีนรู ้โดยอาศยัประสบการณ์เป็นฐานด้วยเทคนิค 
4MAT เพือ่น�ำไปใช้ในกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบออฟไลน์

4.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือ Mentor Coached Think Pair Share เพื่อน�ำ
ไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์

4.3 ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
โดยอาศัยประสบการณ์เป็นฐานด้วยเทคนิค 4MAT ในรูป
แบบออฟไลน์ ร่วมกับกจิกรรมการจดัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 
Mentor Coached Think Pair Share ในรูปแบบออนไลน์

4.4 ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียน 
รู้ในภาพรวม

4.5 ความเหมาะสมของ Collaborative Learning Module 
	 4.6 ประโยชน์ที่ได้จากกรอบแนวคิดต่อการน�ำไป
ใช้จริง เพื่อที่ให้เกิดการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ

5. เกบ็รวบรวมข้อมลู ความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ 
โดยใช้แบบสอบถาม ประเมนิความเหมาะสมของกรอบแนวคดิ

6. ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
และสรุปผล

ผลการด�ำเนินงาน

จากการสังเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้และงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยขอเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยอาศัย
ประสบการณ์เป็นฐานด้วยเทคนิค 4 MAT ร่วมกับกิจกรรม
แบบ Mentor Coached Think-Pair-Share ในรายวิชาการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังแสดงในรูปที่ 1 ซึ่งสามารถ
อธิบายรายละเอียด ส่วนประกอบดังต่อไปนี้ 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยอาศัย
ประสบการณ์เป็นฐานด้วยเทคนิค 4 MAT ร่วมกับกิจกรรม
แบบ Mentor Coached Think-Pair-Share ในรายวิชาการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ที่มา : รุปภาพจัดท�ำขึ้นโดยผู้วิจัย

1. ส่วนของผู้สอน (TEACHER MODULE) เป็น

ส่วนท่ีท�ำหน้าท่ีสร้าง รวมถึงก�ำหนดรายละเอียดของเนื้อหา 
ให้ค�ำแนะน�ำ ชี้แนะช่วยเหลือ สังเกตการณ์การเรียนรู้ และ
เสริมเนื้อหาตามความจ�ำเป็น โดยมีส่วนประกอบดังนี้

1.1 ส่วนจัดการเนื้อหา โดยเป็นส่วนท่ีผู้สอนจัด
เตรยีมเนือ้หาส�ำหรบัการเรยีนการสอนในห้องเรียนปกติแบบ
ออฟไลน์ และห้องเรียนแบบออนไลน์ 

1.2 ส่วนมอบหมายงานที่ก�ำหนด เป็นส่วนที่ผู้สอน
ก�ำหนดงานให้กับกลุ่มผู้เรียน พร้อมประเมินผลผู้เรียนจาก
งานที่ก�ำหนดทั้งในรูปแบบออฟไลน์ และออนไลน์

1.3 ส่วนจดัการแบบทดสอบ เป็นส่วนทีผู่ส้อนท�ำการ
สร้างแบบทดสอบ และวัดผลประเมนิกลุม่ผู้เรยีนท้ังในรูปแบบ
ออฟไลน์ และออนไลน์
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1.4 ส่วนจัดการทัว่ไป เป็นส่วนทีผู่ส้อนจดัการในด้าน
ต่างๆ เช่น การตรวจสอบการเข้าเรียน การจัดกลุ่มผู้เรียน 
การจัดการด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนผ่านระบบออนไลน์ใน
รูปแบบเว็บเบส และเครือข่ายสังคม

2. ส่วนของผู้เรียน (STUDENT MODULE) เป็น
ส่วนทีท่�ำหน้าท่ีในการเกบ็ข้อมลูพืน้ฐานของผูเ้รียน การเข้าใช้
งาน ระบบตามก�ำหนด การปฏิสัมพันธ์จากผู้เรียนกับระบบ 
การทดสอบในการเรียนรู้เน้ือหาที่ก�ำหนดทั้งระบบออฟไลน ์
และระบบออนไลน์โดยมีส่วนประกอบดังนี้

2.1 ส่วนลงทะเบียน เป็นส่วนที่ผู้เรียนให้ข้อมูลพื้น
ฐานกับระบบทั้งในรูปแบบระบบออฟไลน์และออนไลน์

2.2 ส่วนการทดสอบ เป็นส่วนที่ผู ้เรียนท�ำการ
ทดสอบในระบบออฟไลน์ และทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
และหลังเรียน (Post-test) ในระบบออนไลน์

3. ส่วนการเรยีนรู ้(LEARNING MODULE) เป็น
ส่วนทีท่�ำหน้าทีจ่ดัการเรียนการสอนระหว่างผูส้อนและผูเ้รยีน 
โดยมีส่วนประกอบดังนี้

3.1 ส่วนจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended 
Learning Module) เป็นการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่าง
การเรียนแบบในช้ันเรียน (Face-to-Face) และการเรียน
แบบออนไลน์ในรูปแบบเว็บอีเลินนิ่ง (E-learning) และผ่าน
เครือข่ายสังคม (Social Network) โดยมีส่วนประกอบดังนี้

3.1.1 ระบบออฟไลน์ (Offline) เป็นการเรียนรู้ใน
ชั้นเรียนที่อาจารย์ผู้สอนท�ำการสอน เช็คชื่อ มอบหมายงาน 
อภิปรายน�ำเสนอ และท�ำการสอบผู้เรียนในห้องเรียน

3.1.2 ระบบออนไลน์ (Online) เป็นการเรียนรู้นอก
ห้องเรียนโดยอาจารย์ผู้สอนท�ำการสอน เช็คชื่อ มอบหมาย
งาน และท�ำการสอบผูเ้รยีนทัง้ก่อนเรียน และหลงัเรียน ผ่าน
ระบบเวบ็อเีลนินิง่ มอบหมายงาน ตรวจสอบ และตอบปัญหา
ผ่านระบบเครือข่ายสังคม

3.2 ส่วนจัดการเรียนรู ้แบบอาศัยประสบการณ์ 
(Experience Based Learning Module) เป็นการเรียน
รู้ที่ผู ้เรียนได้เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์หรือสิ่งที่ได้
พบเห็น ได้สัมผัสหรือได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ท�ำให้เกิด
การค้นพบและเรียนรู้จากประสบการณ์ดังกล่าว วิธี 4MAT 
Module เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาการ
ท�ำงานของสมองซีกซ้ายและซีกขวาให้มีความสัมพันธ์กัน 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและพัฒนาความรู้ของผู้เรียน ที่อาศัย
ประสบการณ์ ร่วมกับการปฏิบัติจริงโดยมีขั้นตอนท้ังหมด 
8 ขั้นตอนดังนี้ 

3.2.1 การเช่ือมโยง (Connect) เป็นขัน้ตอนทีท่�ำการ
สร้างประสบการณ์ ก�ำหนดให้ผูเ้รยีน ยกตวัอย่างโจทย์ปัญหา
ทีเ่กีย่วข้องทางด้านคณติศาสตร์ตรรกศาสตร์ใกล้ตวั พร้อมวิธี
คิดค�ำนวณเบื้องต้นตามความเข้าใจของแต่ละคน

3.2.2 การเข้าร่วม (Attend) เป็นขั้นตอนการ
วิเคราะห์ประสบการณ์ ให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายถึงรูปแบบ
ลักษณะของแต่ละโจทย์ปัญหาที่หามา วิธีคิดค�ำนวณ ตาม
ความเข้าใจของแต่ละคน ความแตกต่างแต่ละแนวคิด

3.2.3 การจินตนาการ (Imagine) เป็นขั้นตอนการ
ปรับประสบการณ์เป็นความคิดรวบยอด ผู้สอนยกตัวอย่าง
โจทย์ปัญหาพร้อมแสดงวธิขีัน้ตอนในการคิดค�ำนวณให้ผูเ้รยีน 
รวมถึงตัวอย่างการเขียนโปรแกรมเพ่ือเปรียบเทียบกับโจทย์
ปัญหาของผู้เรียน

3.2.4 การให้รายละเอียด (Inform) เป็นขั้นตอน
การพัฒนาเป็นทฤษฎีและความคิดรวบยอด ให้ผู้เรียนจับคู่
กัน แล้วคัดเลือกโจทย์ปัญหาของคนใดคนหนึ่งมา เพื่อหา
แนวทางในการวิเคราะห์โจทย์ วิธีคิดค�ำนวณ 

3.2.5 การลงมือปฏิบัติ (Practice) เป็นขั้นตอน
ท�ำตามแนวคิดที่ก�ำหนด ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน�ำเสนอและ
อธิบายแนวคิดในการแก้ปัญหาโจทย์ของกลุ่ม อย่างเป็น 
ขั้นตอน ให้กับผู้สอน
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3.2.6 การขยายผล (Extend) เป็นข้ันตอนสร้าง
ชิ้นงานตามความถนัด ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มลองท�ำการเขียน
โปรแกรมจากแนวคิดของกลุ่มที่วิเคราะห์ออกมา

3.2.7 การปรับปรุงให้ดีขึ้น (Refine) เป็นขั้นตอน
วิเคราะห์ชิ้นงานและประยุกต์ใช้ ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน�ำ
เสนอโปรแกรมที่เขียนขึ้นมา แสดงหน้าชั้นเรียน แล้วร่วม
กันวิเคราะห์ผลงานที่ได้

3.2.8 การท�ำให้เกดิผลส�ำเรจ็ (Reform) เป็นขัน้ตอน 
แลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ ให้ผู ้เรียนท�ำการ 
แลกเปลี่ยนซอร์สโค้ด พร้อมค�ำอธิบายวิธีคิดระหว่างกัน

3.3 ส่วนจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative 
Learning Module) เป็นวธิกีารจดัการเรยีนรูโ้ดยอาศัยผูเ้รยีน 
เป็นส�ำคัญโดยใช้กระบวนการกลุ่ม เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียน 
ได้มีโอกาสท�ำงานร่วมกันเพื่อความส�ำเร็จของกลุ ่ม ซึ่ง 
การเรียนรู้ร่วมกันไม่ใช่เพียงการจัดการให้ผู้เรียนท�ำงานเป็น 
กลุ่มย่อยๆ เช่นท�ำการทดลอง ท�ำรายงาน ท�ำกิจกรรม
ประดิษฐ์ชิ้นงานหรือร่วมกันอภิปรายเท่าน้ัน แต่ผู ้สอน
พยายามใช้ยุทธวิธีต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้วิธีการประมวล
ความรู้ และประสบการณ์ท่ีเกิดจากการท�ำกิจกรรมร่วม
กัน เพื่อสรุปมวลประสบการณ์ออกมาเป็นความรู้โดยใช้วิธี 
Mentor Coached Think-Pair-Share ซึง่เป็นเทคนคิการเรยีน
รูแ้บบร่วมมอืท่ีพฒันาต่อยอดจาก Think-Pair-Share โดยเพิม่
ให้มีระบบพี่เลี้ยงคอยช่วยเหลือแนะน�ำซึ่งเปรียบเสมือนเป็น
ตัวแทนของผู้สอนมีทั้งหมด 3 ขั้นตอนดังนี้

3.3.1 ขัน้ตอนการคดิ (Think) เป็นขัน้ตอนทีก่ระตุน้
ให้ผูเ้รยีนได้คดิในประเดน็ปัญหาต่าง ๆ  การกล่าวน�ำถงึสาระ
ส�ำคัญ ของบทเรียน รวมถึงแนะน�ำให้ผู้เรียนได้คิดถึงเรื่องที่
ต้องศึกษาในขั้นตอนต่อไป โดยในระบบการเรียนรู้ออนไลน์ 
ในรูปแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่งนั้น จะมีบทเรียน และวิดีโอ
การสอนในแต่ละโมดูลที่ผู้เรียนจะต้องเข้าไปศึกษาเรียนรู้
เพื่อท�ำความเข้าใจเน้ือหาตัวอย่างเช่น การสอนในสัปดาห์
นี้สอนเรื่อง for loop ก็จะมีการอธิบายการใช้งานพื้นฐาน  
การประยุกต์ใช้งานแบบต่างๆ เพื่อให้เกิดแนวคิดที่ตรงกัน

3.3.2 ขั้นตอนการจับคู่โดยมีพี่เลี้ยง (Pair with 
mentor) เป็นขัน้ตอนทีใ่ห้ผูเ้รยีนจบักนัเป็นคู่ๆ  โดยจดัให้มพีี่
เลีย้งคอยช่วยเหลอื เพือ่ให้แต่ละกลุม่รวมกนัศกึษาบทเรยีน แลก
เปลีย่นความคดิเหน็ และสร้างสรรค์กจิกรรมการเรยีน โดยจดัพี่
เลีย้งใน 2 รปูแบบคือ รปูแบบที ่1. เป็นพีเ่ลีย้งซึง่เคยผ่านการ
เรยีนรูใ้นรายวชิานัน้มาก่อน คอยเตรยีมความพร้อมช่วยเหลอื
ท�ำหน้าท่ีเป็นท่ีปรกึษาผ่านเครือข่ายสงัคมประจ�ำการออนไลน์ใน
ช่วงเวลาการเรยีนรูท้ีก่�ำหนด รปูแบบที ่2. เป็นพีเ่ลีย้งในรปูแบบ
ระบบผูเ้ชีย่วชาญซึง่เมือ่ผูเ้รยีนเกิดมปัีญหาในบทเรยีนออนไลน์
ใดๆ สามารถสอบถามการใช้งานผ่านระบบได้ ซึง่ระบบจะให้
ข้อมลูการเรยีนรูน้ัน้ๆ รวมถงึตวัอย่าง และอธิบายวธิกีารเป็นต้น

กระบวนการเรยีนรูใ้นขัน้ตอนนีแ้บ่งเป็น 4 ขัน้ตอนคอื

1. Motivation เป็นขั้นตอนการน�ำเข้าสู่บทเรียน

2. Information เป็นขั้นตอนการศึกษาเนื้อหาบท 
	 เรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์

3. Application เป็นข้ันตอนการทดสอบความส�ำเรจ็ 
	 ในการเรยีนรู้

4. Progress เป็นขั้นตอนประเมินผลความส�ำเร็จ 
	 ทางการเรียนของผู้เรียน

3.3.3 ขั้นตอนแลกเปลี่ยนความรู้ (Share) เป็น
ขั้นตอนสุดท้ายหลังการศึกษาบทเรียนแล้ว สรุปผลการ
ค้นหาค�ำตอบร่วมกัน แลกเปลี่ยนความรู้ อภิปรายผลจาก
การค้นพบ

สรุปและอภิปรายผล

ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้น�ำกรอบแนวคดิท่ีได้จากการสงัเคราะห์ 
ไป สอบถามความเหมาะสมของรปูแบบการจดัการเรยีนรูโ้ดย
อาศยัประสบการณ์เป็นฐานด้วยเทคนคิ 4 MAT ร่วมกบักจิกรรม
แบบ Mentor Coached Think-Pair-Share จ�ำนวน 6 ท่าน ได้
ผลการประเมนิความเหมาะสมของรปูแบบกรอบแนวคิดโดยรวม
ทัง้ 5 ด้านอยูใ่นระดบัมาก ( =4.1, S.D. = 0.408248) โดยมี
ผลการประเมนิในแต่ละด้านตามตารางที ่1
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยอาศัย
ประสบการณ์เป็นฐานด้วยเทคนิค 4 MAT ร่วมกับกิจกรรมแบบ Mentor Coached Think-Pair-Share

รายการประเมิน x̄ S.D. แปลผล

1. ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยอาศัยประสบการณ์เป็น 

   ฐานด้วยเทคนิค 4MAT เพื่อนำ�ไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้แบบออฟไลน์
4.166667 0.408248 มาก

2.        ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือMentor Coached 

   Think Pair Share เพื่อนำ�ไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์
4.166667 0.408248 มาก

3. ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยอาศัยประสบการณ์เป็น 

  ฐานด้วยเทคนิค 4MAT ในรูปแบบออฟไลน์ ร่วมกับกิจกรรมการจัดการ 

    เรียนรู้แบบร่วมมือ Mentor Coached Think Pair Share ในรูปแบบออนไลน์

4.166667 0.408248 มาก

4. ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ในภาพรวม 3.833333 0.408248 มาก

5. ประโยชน์ท่ีได้จากกรอบแนวคิดต่อการนำ�ไปใช้จริง เพื่อที่ให้เกิดการแก้   

   ปัญหาอย่างเป็นระบบ
4.166667 0.408248 มาก

ที่มา : ตารางจัดท�ำขึ้นโดยผู้วิจัย

สรปุได้ว่ากรอบแนวคดิรปูแบบการจัดการเรยีนรูโ้ดยอาศยัประสบการณ์เป็นฐานด้วยเทคนคิ 4 MAT ร่วมกบักจิกรรม
แบบ Mentor Coached Think-Pair-Share สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ โดยมีข้อดีในด้านส่งเสริมการ
เรียนรูด้้วยตัวเองผ่านประสบการณ์ทีส่ัง่สมจากการเรยีนรู้ในแต่ละครัง้ท�ำให้เกดิความคดิรวบยอดซึง่เหมาะสมส�ำหรบัวชิาการ
เขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ นอกจากนัน้ยังเสรมิด้วยระบบการเรยีนรูร่้วมกนัแบบกระบวนการกลุม่ในรปูการจบัคู ่โดยมรีะบบ 
พี่เลี้ยงช่วยคอยแนะน�ำปรึกษา แต่ส่วนที่ส�ำคัญในระบบพี่เลี้ยงที่ควรเพิ่มเติมในระบบออนไลน์คือ ระบบพี่เลี้ยงแบบอัจฉริยะ
ในรปูแบบระบบผูเ้ชีย่วชาญทีจ่ะช่วยแนะน�ำตอบค�ำถามได้อย่างถูกต้องเหมาะสมเพ่ือให้ระบบการช่วยเหลอืประสบความส�ำเรจ็
มากที่สุด จะท�ำให้กรอบแนวคิดมีความสมบูรณ์ และสามารถน�ำไปใช้ได้จริง
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