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บทนํา 
 

 เทคโนโลยีเขามามีบทบาทในการเรียนการสอนนานกวาศตวรรษ นับต้ังแตยุคของวิทยุ ภาพยนตร  
โทรทัศน สูยุคการสอนแบบโปรแกรมและพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ท่ีคอมพิวเตอร
เขามาเปนเครื่องมือท่ีสําคัญในการเรียนการสอน และตอเนื่องมาถึงยุคของการเรียนอิเล็กทรอนิกส          
(E-learning) ในปจจุบันท่ีเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสามารถเชื่อมโยงโลกเขาไวดวยกัน 
คอมพิวเตอรก็ยิ่งมีบทบาทสําคัญตอวงการศึกษา เพราะทําใหโลกกลายเปนหองเรียนขนาดใหญท่ีอัดแนน
ไปดวยขอมูลและสื่อการเรียนการสอนหลากหลายรูปแบบท่ีใครก็สามารถเรียนรูไดอยางอิสระตามความ
ตองการของตนเอง 
 ในยุคแรกๆ นักการศึกษาสวนใหญจะมุงความสําคัญไปท่ีการนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือเปนสื่อท่ี
ถายทอดเนื้อหาไปยังผูเรียน และทําหนาท่ีสอนเชนเดียวกับครูผูสอนท่ีทําการสอน (การบอกหรือถายทอด
ความรู) บทบาทของคอมพิวเตอรจึงเปนแคการขนสงบทเรียนไปสูผูเรียน เชนเดียวกับรถบรรทุกขนสง
สิ่งของหรือสินคา (Deliver) ไปสูซุปเปอรมาเกต (Clark, 1993 อางถึงใน สุมาลี ชัยเจริญ และอิสรา กานจักร, 
๒๕๔๙) คําถามท่ีตามมาคือ “จริงๆ แลวคอมพิวเตอรสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนหรือไม?” และ “ควร
ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางไรจึงจะเอื้อตอการเรียนการสอนอยางแทจริง” (Li, 2005) 
 กระท่ังชวงศตวรรษท่ี ๑๙๙๐ ไดมีการเปลี่ยนแปลงแนวคิดท่ีใชคอมพิวเตอรในฐานะเปน “เทคโนโลยี
เพ่ือการสอน” มาสูแนวคิดของการใช “เทคโนโลยีเพ่ือการเรียน” ผูเรียนควรจะใชคอมพิวเตอรเพ่ือ
สนับสนุนกระบวนการเรียนหรือการสรางความรูของตนเอง แทนท่ีจะเปนเพียงแคสื่อในการขนสงบทเรียน
แทนครูผูสอน คอมพิวเตอรควรจะทําหนาท่ีในการชวยลดขอจํากัดหรือภาระทางปญญาของผูเรียน เชน 
ขอจํากัดดานความจํา ความคิด และการแกปญหา (Pea, 1985) ซึ่งจะชวยใหผูเรียนไดใชพลังทางปญญา
อยางเต็มท่ีเพ่ือการเรียนรูอยางมีความหมาย แนวคิดดังกลาว นิยามบทบาทของคอมพิวเตอรในรูปแบบของ
เครื่องมือทางปญญาหรือคอคนิทีฟทูล (Cognitive Tools) เพราะเชื่อวาจะกอใหเกิดประสิทธิภาพตอการ
เรียนอยางแทจริง 

 

 
ความหมายของเครื่องมือทางปญญา 
 

 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรถูกนํามาใชในการศึกษาหลากหลายวิธ ีโดยเฉพาะการนําโปรแกรมคอมพิวเตอรมา
ใชเปนสื่อการเรียนการสอนซึ่งถือไดวามีบทบาทอยางมากในปจจุบันเม่ือเทียบกับสื่อชนิดอื่นท้ังหมด หากพิจารณา
ตามการใชงานของผูเรียนแลว เราสามารถแบงลักษณะของการใชคอมพิวเตอรกับการเรียนการสอนไดเปน ๒ 
รูปแบบ ดังนี้ 
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 รูปแบบท่ี ๑ การเรียนจากคอมพิวเตอร (Learning from Computer) ซึ่งเปนรูปแบบด้ังเดิมท่ีมีมานาน โดย
ไดรับอิทธิพลมาจากทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมนิยม ผูเรียนจะเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีทําหนาท่ี
ถายทอดเนื้อหาแทนหรือเสริมครูผูสอน สื่อในรูปแบบนี้ท่ีเราคุนเคยกันดีก็คือสื่อประกอบการบรรยาย บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เลิรนนิ่งออบเจ็ค (Learning Object) ซึ่งออกแบบวิธีการนําเสนอเนื้อหาใหใกลเคียงกับการ
ถายทอดจากครูผูสอนในหองเรียน 
 รูปแบบท่ี ๒ การเรียนกับคอมพิวเตอร (Learning with Computer) เปนแนวคิดใหมท่ีเริ่มใชกันอยาง
แพรหลายในตางประเทศ ซึ่งไดรับอิทธิพลจากทฤษฎีการเรียนรูกลุมพุทธิปญญานิยมและกลุมคอนสตรัคติวิสม 
คอมพิวเตอรถูกนํามาใชเพ่ือสนับสนุนการเรียนของผูเรียน โดยทําหนาท่ีเปนเครื่องมือท่ีชวยการวิเคราะห เขาถึง 
และตีความขอมูล รวมท้ังจัดระบบโครงสรางความรูของผูเรียน ลักษณะเชนนี้คอมพิวเตอรจะกลายเปน “เครื่องมือ
ทางปญญา” ท่ีจะชวยกระบวนการคิดของผู เรียนในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียน นักการศึกษากลาววาเม่ือ
คอมพิวเตอรถูกนํามาใชโดยผูเรียนเพ่ืออธิบายสิ่งท่ีพวกเขารู กระบวนการนี้จะทําใหพวกเขาเกิดการคิดอยางมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) และการเรียนรูระดับสูง (Higher-order Learning) ในสิ่งท่ีพวกเขากําลังศึกษา หรือ
กลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ เครื่องมือเหลานี้จะกระตุนใหผูเรียนคิดเกี่ยวกับสิ่งท่ีพวกเขารูและเรียนรูในวิธีท่ีมีความหมาย
และแตกตางออกไป (Jonassen, Carr and Yueh, 1998; Reeves, 1999) 

นักวิชาการตางประเทศไดนิยามความหมายของเครื่องมือทางปญญาไวหลายทาน เชน  Pea (1985) กลาว
วา “เครื่องมือทางปญญาเปนเครื่องมือทางคอมพิวเตอรท่ีเตรียมไวเพ่ือชวยเหลือและอํานวยความสะดวกในการจัด
กระทํากระบวนการทางปญญา (Cognitive Processing)” ในขณะท่ี Kommers, Jonassen and Mayes (1992) ไดเสริม
วา “เครื่องมือทางปญญาจะชวยขยายกรอบความคิดของผูเรียนโดยเอาชนะขอจํากัดทางดานการคิด รวมท้ังมี
บทบาทสําคัญในการปรับเปลี่ยนโครงสรางวิธีการคิดของผูเรียน”  

ความหมายท่ีแทจริงแลว เครื่องมือทางปญญาไมไดหมายถึงคอมพิวเตอรเพียงอยางเดียวแตยังรวมถึง
แนวคิดและวิธีการอื่นท่ีชวยสนับสนุนกระบวนการคิดของผูท่ีใช ดังเชน Jonassen and Reeves (1996) ให
ความหมายวา  “เครื่องมือทางปญญา คือเทคโนโลยีใดก็ตามท่ีชวยพัฒนาพลังทางปญญา (Cognitive Powers) ของ
ผูเรียนในการคิด การแกปญหา และการเรียนรู” เชนเดียวกับท่ี Shim and Li (2006) กลาววา “เครื่องมือทางปญญา 
คือเครื่องมือทางคอมพิวเตอรและสภาพแวดลอมทางการเรียนรูท่ีถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือทําหนาท่ีเสมือนผูรวมงานทาง
ปญญาของผูเรียนเพ่ือท่ีจะเขาไปมีสวนรวมและอํานวยความสะดวกการเรียนรูอยางมีความหมาย” สําหรับใน
ประเทศไทย ใจทิพย ณ สงขลา (๒๕๕๐) ใหความหมายวา “เครื่องมือทางปญญาเปนท้ังความคิดและเครื่องมือทาง
คอมพิวเตอรท่ีจะชวยขยายตอเติมหรือจัดองคประกอบความรูใหม ชวยใหผูเรียนกาวพนขอบจํากัดของความคิด 
และชวยสนับสนุนการรื้อโครงสรางวิธีการคิดของผูเรียนไดใหม รวมท้ังชวยสนับสนุนกระบวนการทางปญญาของ
ผูเรียนดวยจัดการงานท่ีซ้ําซากนาเบ่ือแทนผูเรียน ทําใหผูเรียนมีอิสระและเวลามากพอท่ีจะมุงกับความคิดข้ันสูง 
ชวยผูเรียนในการสรางสมมติฐานและทดสอบในบริบทของการแกปญหา” 
 

จากนิยามท่ีกลาวมา การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทางปญญา จึงหมายถึง “การนําคอมพิวเตอรมา
ประยุกตใชหรือพัฒนาเปนเครื่องมือสําหรับผูเรียนในสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสงเสริมและสนับสนุน
กระบวนการทางปญญาหรือการคิดระดับสูง โดยเครื่องมือดังกลาวจะชวยลดขอจํากัดทางความคิดของผูเรียน 
ชวยขยายและตอเติมกรอบความคิด รวมท้ังปรับเปลี่ยนโครงสรางวิธีการคิดใหกับผูเรียน”  
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ความสําคัญของเครื่องมือทางปญญาตอการเรียนการสอน 
 

 เครื่องมือทางปญญามีความสําคัญอยางไร เรามาพิจารณาจากท่ี Jonassen (1996 อางถึงใน พรรณราย เทียม
ทัน, ๒๕๔๕) ไดกลาวถึงเหตุผลสําคัญ ๒ ดาน ท่ีสมควรจะนําเครื่องมือทางปญญามาใชในการเรียนการสอน ดังนี้ 
 

 ๑. เหตุผลทางทฤษฎ ี  
 เครื่องมือทางปญญาจะชวยสนับสนุนการเรียนรูตามแนวการสรางความรู ซึ่งจะทําใหผูเรียนมีศักยภาพ
เพ่ิมข้ึนจากการสรางความรูของตนเองมากกวาการซึมซับจากความรูของผูสอน การเรียนรูตามแนวการสรางความรู
มีลักษณะสําคัญคือ เปนการสรางความรูดวยตนเองโดยตรง (Active) มีการสะสมความรู (Cumulation) มีการบูรณา
การ (Integration) มีการแสดงออก (Reflective) มีจุดมุงหมายนําทาง (Goal-directed) และมีความมุงหวังท่ีแนชัด 
(Intentional) โดยมีรายละเอียด คือ 

- การสรางความรู (Knowledge Construction) ตามแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูกลุมคอนสตรัคติวิสม 
วิธีการสรางความรูของผูเรียนจะข้ึนอยูกับสิ่งท่ีพวกเขาเรียนรูมาแลว ซึ่งก็ คือประสบการณท่ีพวกเขามี ผูเรียนจะ
จัดระบบระเบียบประสบการณเขากับโครงสรางความรูและความเชื่อท่ีเขาใชในการแปลความหมายสิ่งตางๆ และ
เหตุการณท่ีเขาไดพบในความเปนจริง เครื่องมือทางปญญาจะเปนเครื่องมือสําหรับชวยผูเรียนจัดระบบระเบียบและ
สรางตัวแทนสิ่งท่ีพวกเขารู 

- การคิดอยางไตรตรอง (Reflective Thinking) คอมพิวเตอรเปนสิ่งท่ีชวยสนับสนุนการคิดอยาง
ไตรตรอง ทําใหเราเขาใจถึงสิ่งท่ีเราเคยมีประสบการณมาแลว และสนับสนุนการสรางสิ่งท่ีเรารู คอมพิวเตอรจะทํา
ใหผูใชไดสรางความรูใหมโดยการเพ่ิมสิ่งท่ีเปนตัวแทนความรูใหม ปรับแตงของเดิมและเปรียบเทียบของใหมกับ
ของเกา เครื่องมือทางปญญาจะเปนสิ่งท่ีผูเรียนใชเพ่ือสนับสนุนการคิดแบบไตรตรองท่ีเปนบริบทของการเรียนรู 
อันจะนําไปสูการสรางความรูดวยตนเองในท่ีสุด 
 

 ๒. เหตุผลทางการศึกษา  
 การนําเครื่องมือทางปญญามาใชในการศึกษา ก็เพ่ือจุดมุงหมายตอไปนี้ 

- ใชเปนเครื่องมือในการจัดกระทําทางปญญา (Cognitive Processing Tools) ในระยะหลังๆ ระบบ
การเรียนมุงเนนไปในแนวพุทธิปญญามากข้ึน จึงมีการศึกษาเกี่ยวกับเชาวปญญาของผูเรียนและมุงไปท่ีตัวผูเรียน 
เกี่ยวกับกระบวนการคิดอยางมีความหมาย ทําใหเกิดการศึกษาเกี่ยวกับการสรางความรูของผูเรียนโดยท่ีผูเรียนมี
ความสามารถในการเชื่อมโยงความรูใหมใหเขากับความรูเดิมท่ีมีอยูไดดีข้ึน และประยุกตใชความรูใหมนั้นเขา
กับสถานการณได ซึ่งนอกจากการออกแบบระบบการเรียนใหชวยสงเสริมการคิดของผูเรียนไดแลว ยังสามารถ
ใชเครื่องมือทางปญญาท่ีมีประสิทธิภาพเขาไปสนับสนุนการคิดอยางมีความหมายได 

- การเปนเครื่องมือท่ีไมมีความฉลาด ((Un)intelligent Tools) บทบาทท่ีเหมาะสมสําหรับคอมพิวเตอร
นั้นไมใชเปนเครื่องมือสําหรับครูหรือผูเชี่ยวชาญ แตควรจะเปนเครื่องมือท่ีชวยขยายความคิดหรือกระบวนการทาง
ปญญา คอมพิวเตอรควรจะถูกใชเปนเครื่องมือท่ีไมฉลาด โดยท่ีตองข้ึนอยูกับผูเรียนท่ีจะเตรียมความคิดนั้นเอง
ไมใชคอมพิวเตอรเปนผูจัดการ ซึ่งหมายความวา การวางแผน การตัดสินใจ และการควบคุมการเรียนนั้นเปนหนาท่ี
ความรับผิดชอบของผูเรียนเอง สวนคอมพิวเตอรจะเปนตัวกระตุนท่ีมีศักยภาพมากพอท่ีจะเอื้อใหเกิดทักษะเหลานี้ 
โดยการสันนิษฐานวาผูเรียนใชวิธีนี้ในการสงเสริมการแสดงออก การอภิปราย และการแกปญหา 
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- ใชเปนเครื่องมือรวมกันทํางานทางปญญา (Cognitive Partnership Tools) คอมพิวเตอรอาจจะทํา
หนาท่ีเปนเทคโนโลยีทางปญญา (Cognitive Technologies) สําหรับการขยายเพ่ิมความคิดและการจัดระบบระเบียบ
ใหมในวิธีการคิดของผูเรียน ยิ่งไปกวานั้นคอมพิวเตอรสามารถทําหนาท่ีเปนผูรวมงานทางพุทธิปญญาในการ
ดําเนินงานรวมกัน ผูเรียนจะรับผิดชอบในการเรียกใช (Recognize) ขอมูลและตัดสินใจเลือกขอมูล แลวจึงจัดระบบ
ระเบียบขอมูล ในขณะท่ีคอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีคํานวณ เก็บและดึงขอมูลออกมา 
 
รูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีทําหนาท่ีเปนเครื่องมือทางปญญา  
 

 จากการรวบรวมแนวคิดของนักการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบของเครื่องมือทางปญญา สามารถจําแนกไดใน 
๓ ลักษณะ ดังตอไปนี้ 

 

๑) จําแนกตามหนาท่ีการทํางาน  ตามแนวคิดของ Lajoie (1993 อางถึงใน Liu, Williams and Pedersen, 
2002) ท่ีกลาววาเครื่องมือทางปญญาเปนเครื่องมือใดก็ตามท่ีทําหนาท่ีชวยผูเรียนใหบรรลุผลสําเร็จในกิจกรรมทาง
ปญญา (Cognitive Tasks) ซึ่งสามารถจําแนกตามการทําหนาท่ีได ๔ รูปแบบ คือ  

๑.๑) เครื่องมือชวยแบงเบาภาระทางปญญา (Cognitive Load) ตัวอยางเชน ฐานขอมูลคอมพิวเตอร 
(Database) และระบบคนหา (Search Engine) บอยครั้งท่ีเม่ือผูสอนมอบหมายใหผูเรียนไปศึกษาคนควาขอมูล
เพ่ิมเติม มักจะพบวาผูเรียนไมประสบความสําเร็จในการปฏิบัติงาน เนื่องจากไมสามารถท่ีจะเขาถึงแหลงขอมูลท่ี
ตองการหรือสับสนกับขอมูลมากมายท่ีคนพบท้ังท่ีมีประโยชนและไมมีประโยชน (Hill et al., 2003) การนํา
ฐานขอมูลท่ีรวบรวมและจัดเก็บเฉพาะขอมูลตางๆ ท่ีเกี่ยวของ รวมท้ังระบบคนหาท่ีมีประสิทธิภาพเขามาชวย
สนับสนุนผูเรียนจะชวยแบงเบาภาระทางปญญาของผูเรียนโดยเฉพาะความจํา (Memory) และเพ่ิมความรวดเร็วใน
การปฏิบัติงาน เพ่ือใหผูเรียนไดนําพ้ืนท่ีทางปญญาไปใชสําหรับการคิดระดับสูง 

๑.๒) เครื่องมือสนับสนุนกระบวนการทางปญญา (Cognitive Processes) โดยจะชวยผูเรียนในการ
รวบรวมและจัดระบบขอมูล ตัวอยางเชน โปรแกรมสมุดบันทึก (Notebook) ท่ีชวยผูเรียนในการจัดเก็บความรู
สําคัญท่ีเปนประโยชน ซึ่งควรออกแบบโปรแกรมท่ีหามทําการคัดลอกและวาง (Copy & Paste) เพ่ือใหผูเรียนตอง
ใชความคิดในการจัดระบบขอมูลเพ่ือบันทึก ตัวอยางเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการทางปญญาท่ีนาสนใจอีก
รูปแบบ คือ โปรแกรมเขียนแผนผังหรือไดอะแกรม (Map Tools) ท่ีชวยผูเรียนสรางแบบจําลองผังความคิดของตน 
ซึ่งนอกจากจะสะดวกและชวยใหเห็นภาพผังความคิดไดอยางชัดเจนแลว ยังทําใหงายตอการวางแผนและ
ปฏิบัติงานในข้ันตอๆ ไปท่ีผูเรียนอาจรื้อหรือปรับโครงสรางความคิดใหมไดงาย 

๑.๓) เครื่องมือชวยผูเรียนในกิจกรรมท่ีเขาถึงไดยาก (Out-of-reach Activities) ซึ่งกิจกรรมดังกลาวมี
ความยุงยากมากหากลงมือปฏิบัติในโลกแหงความเปนจริง ตัวอยางเชน โปรแกรมสรางตนแบบ (Probe Builder) 
สําหรับใหผูเรียนสรางแบบจําลองเครื่องมือหรือสิ่งประดิษฐ โปรแกรมหองปฏิบัติการเสมือน (Virtual Lab) ซึ่ง
ปราศจากอันตราย ไมเสียคาใชจาย และทดลองไดซ้ําแลวซ้ําอีก  

๑.๔) เครื่องมือชวยผูเรียนในการทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) ท่ีผูเรียนสามารถปอนขอมูล
เพ่ือทดสอบสมมติฐานหรือแนวทางแกไขปญหาท่ีตนคนควา ตัวอยางเชน โปรแกรมวิเคราะหการแกปญหา 
(Solution Form) ซึ่งจะคํานวณและวิเคราะหความเปนไปไดในการแกไขปญหา ชวยแสดงแนวคิดท่ีเปนนามธรรม
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ใหออกมาเปนรูปธรรมเพ่ือใหผูเรียนเขาใจไดอยางชัดเจน เปนการสนับสนุนความสามารถในการทําโครงงาน
สืบสวน ทดสอบสมมติฐานในสิ่งท่ีปฏิบัติไดยากในชั้นเรียนปกติ 

 

๒) จําแนกตามกระบวนการประมวลสารสนเทศ   Iiyoshi, Hannafin and Wang (2005) ไดจําแนกเครื่องมือ
ทางปญญาตามข้ันตอนของกระบวนการประมวลสารสนเทศ (Information Processing) ออกเปน ๕ รูปแบบ คือ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ ๕ แสดงประเภทของเคร่ืองมือทางปญญาจําแนกตามกระบวนการประมวลสารสนเทศ  (Iiyoshi & Hannafin, 1996) 
 

๒.๑) เครื่องมือคนหาขอมูล (Information Seeking Tools) เปนเครื่องมือท่ีชวยสนับสนุนผูเรียนในการ
คนหา และเรียกใชขอมูลท่ีมีประโยชนตอการนํามาใชงาน โดยมีรูปแบบการคนหาขอมูลท่ีหลากหลายสําหรับ
ผูเรียนท่ีมีลักษณะหรือความตองการแตกตางกัน ตัวอยางเชน เครื่องมือคนหาดวยคําสําคัญ (Keyword Search) 
เครื่องมือคนหาข้ันสูง (Advance Search) เปนตน 

๒.๒) เครื่องมือนําเสนอขอมูล (Information Presentation Tools) เปนเครื่องมือท่ีชวยสนับสนุนผูเรียน
ในการคัดเลือกขอมูลท่ีคนพบ โดยจัดโครงสรางและรูปแบบการนําเสนอท่ีเอื้อตอการตัดสินใจและตีความ เปนการ
ชวยแบงเบาภาระทางปญญา (Cognitive Load) ของผูเรียนโดยนําเสนอเฉพาะขอมูลหรือรายละเอียดท่ีเกี่ยวของและ
คัดสวนท่ีไมเกี่ยวของท้ิงไป ตัวอยางเชน ฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Database) เปนตน 

๒.๓) เครื่องมือจัดระบบความรู (Knowledge Organization Tools) เปนเครื่องมือท่ีชวยสนับสนุนผูเรียน
ในการสรางกรอบแนวคิดของความรู โดยชวยผูเรียนในการจัดโครงสรางและความสัมพันธของขอมูลท่ีไดคนพบ 
เพ่ือใหงายตอกระบวนการจัดการและขจัดความซับซอนของงานท่ีไมมีความจําเปน รวมท้ังสนับสนุนความสามารถ
ทาง Metacognitive ของผูเรียน ตัวอยางเชน เครื่องมือสรางผังความคิด (Concept Map) เครื่องมือจดบันทึก 
(Notebook Tools) เปนตน 

๒.๔) เครื่องมือบูรณาการความรู (Knowledge Integration Tools) เปนเครื่องมือท่ีชวยสนับสนุนผูเรียน
ในการเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมท่ีมีและทดสอบความสัมพันธระหวางกันดวยการชวยผูเรียนสรางและ
ทดสอบสมมติฐานท่ีใชในการแกปญหา ตัวอยางเชน เครื่องมือจําลองสถานการณ (Simulation Tools) เปนตน 
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๒.๕) เครื่องมือสรางความรู (Knowledge Generation Tools) เปนเครื่องมือท่ีชวยสนับสนุนผูเรียนใน
การสะทอนกระบวนการและกลยุทธการสรางความรูของตนเอง ผานการนําเสนอความรูใหมท่ีไดรับในรูปแบบท่ี
ยืดหยุนและมีความหมาย ตัวอยางเชน เครื่องมือสรางงานนําเสนอ (Presentation Generation Tools) เปนตน 

 

๓. จําแนกตามลักษณะของโปรแกรม  Jonassen (2006) ไดสรุปเครื่องมือทางปญญาท่ีครูผูสอนสามารถ
นําไปใชในหองเรียน ไดดังนี้ 

๓.๑ ฐานขอมูล (Database) มีประโยชนสําหรับเสริมการเรียนรูของเนื้อหาวิชาท่ีมีรายละเอียดมาก เชน 
ภูมิศาสตร สังคมศาสตร และวิทยาศาสตร สนับสนุนการจัดเก็บและเรียกใชขอมูลอยางเปนระบบ รวมท้ังชวย
ผูเรียนในสรางสิ่งท่ีตนเองรูเพ่ือเอื้อตอความเขาใจ ตัวอยางเชน ระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management 
Systems: DBMSs) เครื่องมือสืบคน (Search Engine) เปนตน 

๓.๒ ผังความคิด (Concept Map) เปนเครื่องมือท่ีกระตุนการสรางความรูท่ีมนุษยเก็บไวในจิตใจ โดย
จําลองโครงสรางความรูท่ีอยูในใจของมนุษย ชวยการวางแผนผลผลิตอื่นๆ ตัวอยางเชน โปรแกรมเขียนแผนผัง 
และโปรแกรมสําหรับการสรางผังความคิดโดยเฉพาะ เชน โปรแกรม Inspiration, CmapTools เปนตน 

๓.๓ ตารางคํานวณ  (Spreadsheets) เปนระบบจัดเก็บ รวบรวมตัวเลข และการคํานวณ ชวยใหการ
ประมวลผลท่ีเกี่ยวกับการจัดเก็บตัวเลขงายตอการใชงานและการปรับปรุง สนับสนุนการตรวจสอบยอนหลัง การ
ตัดสินใจ การแกปญหา และการวิเคราะหในรูปแบบของการทํานายสิ่งท่ีจะเกิดข้ึน เปนเครื่องมือท่ีมีประโยชนท่ี
ไดผลมากท่ีสุดในการแกปญหาเชิงปริมาณ เครื่องมือประเภทนี้มีหนาท่ีพ้ืนฐาน ๓ ประการคือ จัดเก็บ (Storing) 
คํานวณ (Calculating) และนําเสนอ (Presenting) สารสนเทศ ตัวอยางเชน ตารางคํานวณสําเร็จรูปในโปรแกรม 
Excel เปนตน 

๓.๔ เครื่องมือจําลองสถานการณ (Simulation Tools) นําเสนอแนวคิดท่ีเปนนามธรรมใหออกมาเปน
รูปธรรม เพ่ือชวยผูเรียนในการใชระบบประสาทการรับรู (Sensory System) ไดสูงสุด สนับสนุนความสามารถใน
การทําโครงงานสืบสวน (Investigative Projects) โดยทําหนาท่ีเปนฐานชวยเหลือ (Scaffolds) ผูเรียนใหทําโครงงาน
ไดสําเร็จ ชวยใหผูเรียนเขาใจและแสดงแนวคิดท่ีอาจไมสามารถทําไดในชองทางอื่น ตัวอยางเชน โปรแกรมจําลอง
งานวิจัยทางเคมีท่ีชื่อวา MacSpartan เปนตน 

๓.๕ การประชุมดวยคอมพิวเตอร (Structured Computer Conference) ซึ่งมี ๒ รูปแบบ คือ การสื่อสาร
แบบไมประสานเวลา (Asynchronous) และแบบประสานเวลา (Synchronous) ซึ่งชวยสนับสนุนผูเรียนในการสราง
ความรูของตนเอง ตัวอยางเชน Email, Bulletin board, Discussion board, Blog, Wiki เปนตน 
 
การนําเครื่องมือทางปญญาไปใชในการเรียนการสอน 
 

  การใชเครื่องมือทางปญญาในการเรียนการสอน ไมใชเรื่องยุงยากอยางท่ีคิด ครูผูสอนสามารถนํา
โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีมีอยูแลวโดยท่ัวไปมาประยุกตใชไดเลยโดยท่ีไมจําเปนตองพัฒนาโปรแกรมข้ึนมาใหม
เหมือนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือไมจําเปนตองมีความเชี่ยวชาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือให
เห็นแนวทางในการนําเครื่องมือทางปญญาไปใชในการเรียนการสอน จะขอยกตัวอยางสถานการณในชั้นเรียน ๒ 
เหตุการณ ซึ่งจะชวยใหเขาใจภาพไดชัดเจนข้ึน 
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 สถานการณท่ี ๑ (ดัดแปลงจากตัวอยางสถานการณของ Shim and Li, 2006) 
 ไซมอนเปนครูชีววิทยาในโรงเรียนมัธยมแหงหนึ่ง เขากําลังวางแผนการสอน เรื่อง ระบบการทํางานของ
รางกายใหแกนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๔ ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับระบบการยอยอาหาร ระบบกลามเนื้อ ระบบหัวใจ 
รวมท้ังความรูดานโภชนาการ โดยวัตถุประสงคของการเรียนนอกจากนักเรียนจะเกิดความรูเรื่องหนาท่ีและ
กระบวนการทํางานของระบบรางกายแลว ไซมอนยังคาดหวังใหนักเรียนสามารถนําความรูท่ีไดไปประยุกตใชใน
สถานการณจริงอีกดวย เขาจึงออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะการมอบหมายโครงงานใหนักเรียนปฏิบัติ โดย
นําโปรแกรมคอมพิวเตอรเขามาเปนเครื่องมือสนับสนุนการปฏิบัติงานของนักเรียน ซึ่งจากการปรึกษารวมกับครูท่ีมี
ความเชี่ยวชาญดานสื่อของโรงเรียนก็ไดขอสรุปวาควรจะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีนักเรียนในชัน้นี้เคยเรียนมาแลว 
เชน  Inspiration และ Microsoft Excel เปนเครื่องมือหลักในโครงงานวิชานี้เนื่องจากนักเรียนมีความคุนเคย 
 ไซมอนไดแบงนักเรียนในชั้นออกเปน ๓ กลุม ซึ่งลักษณะของโครงงานเปนการใหนักเรียนไดลอง
ปฏิบัติงานรวมกับผูปวยจริง เขาไดเชิญผูปวย ๓ คนซึ่งมีอาการปวยท่ีตางกันมาพบกับนักเรียนในหองเรียน แตละ
กลุมเลือกผูปวย ๑ คนและทําหนาท่ีเปนทีมงานใหคําปรึกษาแกผูปวยโดยมีเปาหมายคือการจัดทําแผนการออกกําลัง
กายและโภชนาการท่ีเหมาะสมกับสภาพของผูปวยกลุมตน แตละกลุมจะตองทําการเก็บและบันทึกขอมูล รวมท้ัง
สํารวจและศึกษาคนควาขอมูลท่ีเกี่ยวของเพ่ือใหบรรลุเปาหมายท่ีวางไว  เม่ือครบกําหนดเวลาท่ีต้ังไวคือ ๑ เดือน 
นักเรียนจะตองนําเสนอแผนการออกกําลังกายและโภชนาการท่ีแตละกลุมพัฒนาข้ึนหนาชั้นเรียน โดยไซมอนและ
นักโภชนาการอีก ๒ คนจะชวยตรวจสอบแผนและใหขอเสนอแนะ 
 นักเรียนกลุมแรกเลือกโรเบิรต ชายสูงอายุวัย ๖๓ ป ซึ่งปวยเปนโรคความดันโลหิตสูงเปนผูปวยของพวกเขา 
นักเรียนในกลุมไดอภิปรายรวมกันเพ่ือวางแผนการทํางาน และพิจารณาวามีขอมูลใดบางท่ีตองการเพ่ือใชในการ
ปฏิบัติงาน สมาชิกในกลุมรวมกันเสนอความคิดและแนวทางออกมาอยางมากมาย ไซมอนไดแนะนําใหนักเรียน
ลองใชโปรแกรม Inspiration (เปนโปรแกรมท่ีชวยในการสรางแผนภาพหรือผังความคิด) ทําการจัดระบบขอมูล
ความคิดของกลุม ซึ่งเม่ือนักเรียนจัดเรียงและแสดงแนวคิดของสมาชิกแตละคนโดยใชโปรแกรม Inspiration แลว 
พวกเขาก็สามารถแบงการทํางานภายในกลุมไดอยางลงตัว และรวมกันวางแผนชวงเวลาในการปฏิบัติงานไดอยาง
เปนระบบ  

 จากนั้นนักเรียนในกลุมรวมกันสรางผัง
ความคิด (Concept Map) ท่ีแสดงรายละเอียดของ
ขอมูลท่ีเกี่ยวของกับสุขภาพของโรเบิรต ซึ่งพวก
เขาตองทําการติดตอสัมภาษณขอมูลจากโรเบิรต 
และศึกษาคนควาขอมูลเพ่ิมเติมจากแหลงตางๆ 
โดยเฉพาะการสืบคนจากอินเทอรเน็ตดวย Google 
เกี่ยวกับอาการ สาเหตุ และแนวทางการปฏิบัติ
สํ าหรับผู ป วย ท่ี เ ปนโ ร คค วามดัน โ ลหิตสู ง 
นอกจากนี้ไซมอนยังไดแนะนําเว็บไซตท่ีนาจะ
เปนประโยชน เชน เว็บไซตสมาคมผูปวยความดัน
โลหิตสูงซึ่งมีฐานขอมูล (Database) เกี่ยวกับ

ภาพที่ ๑ แสดงลักษณะ “ผังความคิด” ที่สรางดวยโปรแกรม Inspiration  
นักเรียนสามารถเช่ือมโยงสัญลักษณที่เปนตัวแทนความรูของพวกเขากับ
หัวเร่ืองไดอยางมีความหมาย เขาใจและจําไดงายผานขอความและรูปภาพ 

ที่มาของภาพ : Shim and Li (2006) 
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อาการและวิธีการดูแลรักษาผูปวยรายอื่นๆ เพ่ือเปนแนวทางสําหรับการสรางแผนการออกกําลังกายและโภชนาการ 
ไซมอนยังบอกนักเรียนวาพวกเขาควรจะคนหาแหลงขอมูลอยางนอย ๓ แหงสําหรับขอมูลแตละอยางเพ่ือ
เปรียบเทียบความถูกตองและความสอดคลองของขอมูล 
 นักเรียนใชเวลา ๒ อาทิตยตอมาในการเก็บรวบรวมขอมูลจากโรเบิรตและแนวคิดสําคัญเกี่ยวกับโรคความ
ดันโลหิตสูง รวมท้ังขอมูลดานโภชนาการและการออกกําลังกาย จากนั้นพวกเขาทําการจัดระบบขอมูลโดยเชื่อมโยง
สาเหตุและผลกระทบของโรคความดันโลหิตสูงเขากับอายุของผูปวย ดวยวิธีการลากและวาง (Drag-and-Drop) และ 
การใชตัวเชื่อมโยง (Hyperlink) ซึ่งเปนเครื่องมือในโปรแกรม Inspiration วิธีการนี้ทําใหนักเรียนดําเนินการศึกษา
ไดงายและสามารถพบความเชื่อมโยงระหวางแนวคิดแตละดาน  
 ไซมอนไดตรวจสอบผังความคิดเพ่ือใหแนใจวาครอบคลุมหัวขอสําคัญสําหรับการวางแผนการออกกําลัง
กายและโภชนาการ รวมท้ังชี้ใหเห็นประเด็นอื่นท่ีนาสนใจและนักเรียนอาจจะละเลยไป หลังจากนั้น นักเรียนจึงทํา
การปรับปรุงแกไขผังความคิดขอมูลท่ีเกี่ยวของใหสมบูรณข้ึน ข้ันตอนตอไปคือการจัดทําแผนการออกกําลังกาย
และโภชนาการ ซึ่งแตละกลุมตองแสดงรายการอาหารในแตละวันของผูปวย พวกเขาสรางตารางคํานวณ 
Spreadsheet งายๆ โดยใชโปรแกรม Microsoft Excel 
แสดงชุดของอาหารท่ีผสมผสานกันและปริมาณแคลอรี่
ของอาหารนั้นๆ ในการรับประทานแตละม้ือ ดวย
ฟงกชั่นของการรวมคา (Sum) ในโปรแกรม Microsoft 
Excel พวกเขาสามารถคํานวณปริมาณแคลอรีท้ังหมด
อยางรวดเร็วและเท่ียงตรง พวกเขาเปรียบเทียบขอมูลท่ีได
กับเกณฑมาตรฐานสําหรับผูปวย ซึ่งถาพบวาปริมาณ
แคลอรี่รวมไมอยูภายในเกณฑท่ีแนะนําในแตละวัน 
นักเรียนก็จะจัดการผสมผสานชุดอาหารใหมโดยเปลี่ยน
อาหารหรือขนาดของอาหารและคํานวณปริมาณแคลอรี่
ใหมอีกครั้งหนึ่ง 
 หลังจากทํารายงานสรุปผลการดําเนินโครงงานฉบับสมบูรณเสร็จเรียบรอย นักเรียนแตละกลุมไดนําเสนอ
แผนท่ีพัฒนาข้ึนหนาชั้นเรียน ซึ่งประกอบดวยแผนการออกกําลังกาย ๓-๔ แนวทางและแนะนําแผนโภชนาการใน
ระยะเวลา ๑ สัปดาหสําหรับผูปวยของตนผานโปรแกรม Microsoft PowerPoint โดยในการนําเสนอผลงาน ไซมอน
ไดเชิญนักโภชนาการ ๒ คนจากในโรงเรียนและจากโรงพยาบาลใกลเคียงมารวมฟงการนําเสนอของนักเรียนดวย
เพ่ือใหขอมูลปอนกลับท่ีเปนประโยชนและพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับความสําคัญท่ีตองเรียนรูเกี่ยวกับระบบการ
ทํางานของรางกายและแนวทางท่ีพวกเขาสามารถนําความรูนี้ไปใชประโยชนไดในสถานการณชีวิตจริง 
 

 สถานการณท่ี ๒ (ดัดแปลงจากตัวอยางสถานการณของ Robertson, Elliot and Robinson, 2007) 
 พีทเปนนักศึกษาในมหาวิทยาลัยแหงหนึ่ง เขาไดรับมอบหมายจากอาจารยผูสอนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศใหคิดคนโครงงานท่ีแสดงใหเห็นถึงรูปแบบการนําโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีไดเรียน รวมท้ังเว็บไซต 
และเทคโนโลยีสารสนเทศอื่นๆ ไปประยุกตใชประโยชนในชีวิตประจําวันหรือเหตุการณจริง พีทเปนผูท่ีสนใจเรื่อง
ของการทองเท่ียวและในภาคเรียนนี้เขาไดลงทะเบียนเรียนวิชาทางดานภูมิศาสตรโลก ดังนั้นเขาจึงนํารายวิชาท้ัง

ภาพที่ ๒ แสดงลักษณะช้ินงาน Spreadsheet ที่สรางดวยโปรแกรม 
Microsoft Excel  ที่ชวยนักเรียนใหเพ่ือสามารถวางแผนอาหาร              
ในแตละมื้อสําหรับผูปวย  ไดอยางสะดวก รวดเร็ว และถูกตอง 

ที่มาของภาพ : Shim and Li (2006) 
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สองมาบูรณาการรวมกัน โดยออกแบบเปนโครงงานเดินทางทองเท่ียวรอบโลกเสมือน (Virtual Travel) จากเมืองท่ี
เขาอยูอาศัยไปทางภาคตะวันออกผานประเทศตางๆ และวนกลับมาทางทิศตะวันตกในระยะเวลา ๒ เดือนกอนปด
ภาคเรียน ซึ่งเม่ือเขานําแผนงานนี้ไปปรึกษากับอาจารยผูสอนท้ัง ๒ วิชา ก็ไดรับคําแนะนําเกี่ยวกับแนวทางการใช
เครื่องมือตางๆ ในการปฏิบัติงานและขอมูลตางๆ ท่ีจําเปนจะตองศึกษา  
 พีทเริ่มการทําโครงงานโดยการสรางกรอบแนวคิดท่ีเกี่ยวของตอการวางแผนเสนทางของเขาดวยการใช
โปรแกรม CmapTools (เปนโปรแกรมท่ีชวยในการสรางแผนภาพหรือผังความคิดเชนเดียวกับ Inspiration) เพ่ือให
เห็นภาพรวมของขอมูลดานตางๆ ท่ีเขาจะตองคนหา รวมท้ังความเชื่อมโยงระหวางปจจัยตางๆ ท่ีสงผลตอการ
ออกแบบเสนทาง จากนั้นเขาใชความรูจากวิชาภูมิศาสตรโลกมาลองกําหนดเสนทางเดินทางโดยใชโปรแกรม 
CmapTools สรางแผนผังการเดินทางฉบับรางออกมา ซึ่งประกอบดวยเสนทางผานประเทศตางๆ ท่ีเขาคิดวานาจะ
เปนไปไดในการเดินทางจริง 

 ในการกําหนดจุดทองเ ท่ียวในประเทศท่ี
เสนทางผาน พีทใชวิธีการสืบคนผาน Search Engine ท่ี
เขาคุนเคยไมวาจะเปน Google, Yahoo หรือ MSN เพ่ือ
คนหาแหลงทองเท่ียวท่ีนาสนใจ รวมท้ังจากเว็บไซต
อื่นๆ เชน เว็บไซตแนะนําการทองเท่ียวของแตละ
ประเทศเพ่ือใหไดขอมูลท่ีมากข้ึน นอกจากนี้เขายัง
ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับสถิติและคะแนนโหวตเกี่ยวกับ
สถานท่ีท่ีเขาสนใจ หลังจากได จุดทองเท่ียวตาม
เสนทางแลว พีทใชโปรแกรม Microsoft Excel ทําการ
คํานวณความเปนไปไดในการเดินทาง เชน การคํานวณ
ระยะทางท่ีเปนไปไดในแตละวัน การคํานวณคาใชจาย
ในการเดินทาง คาอาหาร คาท่ีพัก จากนั้นจึงทําการปรับ
ลดหรือเพ่ิมโปรแกรมการเดินทางในแตละวันใหลงตัว

กับระยะเวลาและงบประมาณท่ีต้ังไว และทําการสรางแผนภูมิและกราฟสรุปรายละเอียดคาใชจายรายวัน ราย
สัปดาห และรายเดือน นอกจากนี้ พีทยังไดจัดทําฐานขอมูลดวยโปรแกรม Microsoft Access เกี่ยวกับสถานท่ีท่ีเขา
จะหยุดพัก ไดแก ท่ีอยูและเบอรติดตอของท่ีพัก รวมท้ังหนวยงานท่ีเกี่ยวของ เชน ตํารวจทองเท่ียว สถานฑูต เพ่ือให
สะดวกตอการนําขอมูลมาใชงานในภายหลัง 
 พีทนําแผนท่ีวางไวไปขอคําปรึกษาจากอาจารยผูสอน อาจารยไดต้ังคําถามพีทวารูไดอยางไรวาแผนท่ีวาง
ไวไมผิดพลาด ซึ่งอาจารยไดแนะนําแนวทางในการตรวจสอบความเหมาะสมของแผนท่ีวางไว โดยใหพีทลอง
สอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญหรือผูท่ีมีประสบการณ ดังนั้นเขาจึงทําการคนหารายชื่อนักทองเท่ียวท่ีเคย
เดินทางรอบโลกมาแลวจากเว็บทองเท่ียวและทําการติดตอบุคคลเหลานั้นผานระบบสื่อสารในอินเทอรเน็ต ไมวาจะ
เปน E-mail หรือ Webboard เพ่ือสอบถามความคิดเห็นและประเมินความเหมาะสมของแผนการเดินทาง ในการ
ติดตอครั้งนี้เขาไดรับคําแนะนําท่ีสําคัญซึ่งเขามองขามไปนั่นคือ การวางแผนการเดินทางท่ีดีตองมีการศึกษาสภาพ
ภูมิอากาศหรือขาวเกี่ยวกับภัยธรรมชาติของสถานท่ีท่ีเราจะไปในชวงนี้ใหดี ซึ่งเม่ือพีทไดเขาไปสืบคนจากขาว

ภาพที่ ๓ แสดงลักษณะการสืบคนดวย Google ที่เปนระบบ Search 
Engine ที่มีฐานขอมูลและรองรับรูปแบบการคนหาที่หลากหลาย 
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พยากรณอากาศก็พบวามีบางจุดในทวีปอัฟริกาเหนือมีการแจงเตือนเรื่องพายุ ทําใหเขาตองรีบเขาโปรแกรม 
CmapTools เพ่ือปรับเปลี่ยนเสนทางการเดินทางในแผนผัง 
 หลังจากท่ีทุกอยางลงตัว พีทก็เริ่มตนทองเท่ียวเสมือนจริงรอบโลกตามแผนท่ีวางไว โดยเขาไดเขาไปยัง
เว็บไซตท่ีเกี่ยวของกับสถานท่ีตางๆ ตามเสนทางและกําหนดเวลาของแผนการเดินทาง ไมวาจะเปนพิพิธภัณฑ หอ
ศิลป หรือหนวยงานอื่นซึ่งใหขอมูลความรูเกี่ยวกับสถานท่ี
ท่ีเดินทางไป รวมท้ังการคนหาภาพถายสถานท่ีนั้นๆ และ
บางครั้งก็มีการพูดคุยกับผูคนท่ีอยูในภูมิภาคนั้นๆ ผาน 
Skype ซึ่งในการทองเท่ียวแตละสถานท่ี พีทไดทําการบันทึก
สิ่งท่ีพบเห็นลงไปใน Blog ของเขา ในวันสรุปผลการดําเนิน
โครงงาน พีทนําเสนอแผนการเดินทาง และรายละเอียดของ
สถานท่ีแตละท่ีท่ีเขาไปผานโปรแกรม Microsoft PowerPoint 
ท่ีบรรจุขอมูลท้ังภาพนิ่ง เสียง และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเหมือน
เขาไดไปยังสถานท่ีนั้นๆ จริง ทําใหการนําเสนอของเขา
นาสนใจและไดรับเสียงชื่นชมจากเพ่ือนๆ และอาจารยผูสอน
ท้ัง ๒ วิชาท่ีเขามาชมและใหขอเสนอแนะ   
  

 สถานการณดังกลาว ผูสอนไดสรางสภาพแวดลอมการเรยีนรูท่ีใชประโยชนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรเปน
เครื่องมือทางปญญา โดยผูเรียนทําหนาท่ีเสมือนนักออกแบบ (Designer) ท่ีใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ
สําหรับการวิเคราะห เขาถึงและแปลความขอมูล จัดโครงสรางความรูของตน รวมท้ังสรางตัวแทนสิ่งท่ีรูสูผูอื่น ซึ่ง
ประกอบดวยโปรแกรม Inspiration และ CmapTools สําหรับสรางกรอบแนวคิดและแผนในการจัดทําโครงงาน โปรแกรม 
Search Engine และฐานขอมูลของเว็บไซตเพ่ือสืบคนขอมูลท่ีตองการ โปรแกรม Microsoft Excel เปนสําหรับนํามาใชใน
การวิเคราะห เชื่อมตอและจัดการขอมูลท่ีหามาได  และโปรแกรม Microsoft PowerPoint ท่ีเขาไปชวยถายทอดผลงานท่ี
เปนตัวแทนความรูของผูเรียน โปรแกรมคอมพิวเตอรเหลานี้ถูกนํามาใชเปนเครื่องมือทางการคิดระดับสูงท่ีผูสอนใชใน
การขยายกระบวนการคิดและการแกปญหาของผูเรียนในชั้นเรียน ชวยใหผูเรียนสามารถเอาชนะขอจํากัดบางอยางของ
พวกเขา เชน ความจํา การประมวลสารสนเทศ หรือการแกปญหาซึ่งทําใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในความคิดรวบ
ยอดของเนื้อหาวิชาและสามารถประยุกตใชความรูในสถานการณจริงไดตามเปาหมายของรายวิชา 
 

 จากสถานการณท้ัง ๒ เหตุการณ สามารถสรุปเปนข้ันตอนของการนําเครื่องมือทางปญญาไปใชในการ
เรียนการสอน (Shim and Li, 2006; Robertson, Elliot and Robinson, 2007; ใจทิพย ณ สงขลา, ๒๕๕๐) ดังนี้ 
 

 ๑. ระบุเปาหมายหรือวัตถุประสงคของรายวิชา (Identify learning goals or objectives) 
การระบุเปาหมายท่ีชัดเจน จะชวยใหผูเรียนเขาใจจุดประสงคของกิจกรรมและผลท่ีตองการใหเกิดข้ึนหลัง

การเรียน การสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูโดยใชเครื่องมือทางปญญาเพ่ือสนับสนุนการเรียนอยางมีความหมายนั้น 
ผูเรียนตองต้ังสมมติฐานเพ่ือแกปญหาและใชเครื่องมือทางปญญาเพ่ือคนหาเหตุผลสนับสนุนหรือพิสูจนสมมติฐาน 
ดวยตนเอง โดยผูสอนตองม่ันใจวาโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ ท่ีเลือกมาเปนเครื่องมือทางปญญาสําหรับผูเรียนนั้น
สอดคลองกับเปาหมายของการเรียน  

ภาพที่ ๔ แสดงการนําเสนอดวย PowerPoint ที่ผูเรียนใชเปน
ตัวแทนความรูที่พวกเขาคนพบ 
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 ๒. ออกแบบโครงงานเพ่ือใหผูเรียนบรรลุเปาหมาย (Design projects for students to achieve the goals) 
 ผูสอนควรออกแบบโครงงานและชี้แนะผูเรียนใหสรางความรูโดยประยุกตสิ่งท่ีไดเรียนมาเปนความรูของ
ตนเอง ซึ่งกําหนดออกมาเปนผลผลิตหรือขอตกลงของโครงการ โดยโครงงานนั้นควรจะทาทายและดึงดูดความ
สนใจของผูเรียนใหสามารถนําไปสูการปฏิบัติในสถานการณจริง เพ่ือจะไดเปนสิ่งท่ีมีความหมายสําหรับผูเรียน ใน
สถานการณตัวอยางแรก การทํางานกับผูปวยในสถานการณจริงจะชวยกระตุนนักเรียนใหมีความรับผิดชอบในการ
ทํางานมากข้ึน ในสถานการณตัวอยางหลัง การเปดโอกาสใหผูเรียนไดสรางผลงานตามความชอบและความสนใจ
จะชวยใหผูเรียนกระตือรือรนและสามารถจินตนาการแผนการปฏิบัติงานไดอยางมีคุณภาพ  
 ๓. ระบุเครื่องมือทางปญญาท่ีเหมาะสม (Identify cognitive tools) 

ในการใชเครื่องมือทางปญญานั้น ผูเรียนควรไดใชเครื่องมือท่ีหลากหลายไปตามเหตุการณและข้ึนกับ
ปจจัยตางๆ การเลือกใชเครื่องมือทางปญญาชวยแบงเบาภาระผูเรียนข้ึนกับบริบทปญหา ภูมิหลัง และความเชื่อของ
ครู ผูเรียน ระบบของโรงเรียน บริบทของการเรียน และเทคโนโลยีท่ีมีอยู และยากท่ีจะบอกไดวาเครื่องมือทาง
ปญญาชนิดใดใชไดดีกับบริบทใด ดังนั้นผูสอนตองทําความเขาใจเองวาตองการอะไรและทําไดอยางไร (Jonassen, 
1995 อางถึงใน ใจทิพย ณ สงขลา, ๒๕๕๐) 
 การท่ีผูสอนจะพิจารณาบทบาทหนาท่ีของโปรแกรมท่ีจะนํามาใชเปนเครื่องมือทางปญญา อาจใชการ
ปรึกษารวมกับผูเชี่ยวชาญดานสื่อเพ่ือจัดหาเทคนิคท่ีจะสนับสนุนความสามารถในการใชงานของผูเรียน ถาผูเรียนมี
ประสบการณท่ีคุนเคยกับโปรแกรมคอมพิวเตอร การสาธิตเพียงครั้งเดียวก็นาจะเพียงพอ หรือผูสอนและผูเชี่ยวชาญ
ดานสื่ออาจจัดการปฐมนิเทศเพ่ือใหแนใจวานักเรียนสามารถใชเครื่องมือเหลานั้นไดอยางท่ีตองการ ซึ่งประเด็น
พ้ืนฐานท่ีผูสอนและผูเชี่ยวชาญดานสื่อควรจะพิจารณาประกอบดวย 
 - โปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นมีใชอยูในโรงเรียนแลวหรือไม และประสิทธภิาพตอการใชงานเปนอยางไร 
 - โปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นเหมาะสมกับรูปแบบการเรียน (Learning Styles) ของผูเรียนหรือไม รวมท้ัง
ความสามารถในการใชงานโปรแกรมของผูเรียนอยูในระดับใด ควรมีการปฐมนิเทศหรือจัดชั้นเรียนสาธิตพรอมกับ
คูมือการใชงานหรือไม 
 - ควรใชเครื่องมือทางปญญานั้นเปนรายบุคคลหรือกลุม และหากใชเปนกลุมควรมีปริมาณเทาใด 
 ในสถานการณท้ัง ๒ ตัวอยาง ผูสอนแนะนําโปรแกรมท่ีผูเรียนเคยมีประสบการณในการใชงานโปรแกรม
มาแลว จึงไมจําเปนตองทําการปฐมนิเทศการใชงานโปรแกรมใหแกผูเรียน  
 ๔. นําเครื่องมือทางปญญาไปใช (Implement cognitive tools) 
 เครื่องมือทางปญญาแตละรูปแบบยอมมีจุดเนนท่ีแตกตางกัน ดังนั้นผูสอนจึงควรเลือกเครื่องมือทางปญญา
ไปใชในภารกิจแตละอยางใหเหมาะสม ในขณะท่ีผูเรียนทําโครงงานผูสอนควรจะกระตุนใหพวกเขาใชเครื่องมือ
ทางปญญาท่ีเหมาะสมในภารกิจ ผูสอนควรจะทาทายผูเรียนดวยคําถามตางๆ และใหอธิบายผลท่ีพวกเขาสรางข้ึนมา
โดยเครื่องมือทางปญญานั้น การใหผลปอนกลับเปนสิ่งสําคัญท่ีจะชวยผูเรียนสามารถปฏิบัติงานไดตามแนวทางท่ี
ถูกตอง ผูสอนควรจะสังเกตการใชเครื่องมือทางปญญาของผูเรียนและชวยเหลือในเชิงเทคนิคเม่ือพวกเขาตองการ 
นอกจากนี้ผูสอนควรเตรียมแผนทางเลือกไวหลายวิธีเพราะการเรียนรวมกับเทคโนโลยีอาจเกิดสิ่งท่ีไมคาดคิดได 
เชน ผูเรียนบางคนอาจมีปญหาการใชงานท่ีมากกวาคนอื่นซึ่งอาจจะตองใชการแนะนําแบบหนึ่งตอหนึ่ง หรือหาก
เปนโปรแกรมใหมๆ ก็อาจใชวิธีเรียนรวมกันเปนกลุมหรือคู เปนตน 
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 ในสถานการณตัวอยางแรก ขณะท่ีนักเรียนหาขอมูลท่ีตองการโดยการใช Search Engines ผูสอนไดให
พวกเขาหาแหลงขอมูลอยางนอย ๓ แหลงในหัวขอเดียวกันเพ่ือประเมินความถูกตองของขอมูลท่ีคนพบ หรือเม่ือ
นักเรียนมีแนวคิดเกี่ยวกับชนิดของอาหารท่ีแนะนําสําหรับแผนโภชนาการแลว ครูผูสอนไดกระตุนพวกเขาใหใช 
Spreadsheet ในการคํานวณปริมาณแคลอรี่และปรับเปลี่ยนสวนผสมเพ่ือใหเหมาะสมกับคาท่ีแนะนําในแตละวัน 
นักเรียนยังสามารถใชกราฟเพ่ือแสดงผลออกมาใหเห็นเปนภาพไดอยางชัดเจน หรือในสถานการณตัวอยางท่ีสอง 
ผูสอนทาทายใหผูเรียนลองเอาแผนผังการเดินทางของตนไปแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูเชี่ยวชาญ ซึ่งชวยให
ผูเรียนคนพบขอผิดพลาดของตนเอง 
 ๕. วัดผลการเรียนรู (Assess learning outcomes) 
 ผูสอนสามารถวัดผลการเรียนรูจากการพิจารณาผลงานของผูเรียนตามเกณฑท่ีต้ังไวโดยเทียบกับเกณฑ
รูบริค (Rubric) ท่ีต้ังไว ความสามารถของผูเรียนยังสามารถสะทอนผานการใชเครื่องมือทางปญญาของพวกเขา ผล
ท่ีไดจากการใชเครื่องมือทางปญญาสามารถท่ีจะเปนสวนหนึ่งของผลงานของโครงงานไดเพราะเครื่องมือเหลานั ้น
สามารถนําเสนอการสรางขอมูลและโครงสรางความรูของผูเรียน ยกตัวอยางเชน ผังความคิดท่ีสรางข้ึนในชั้นเรียน
ก็ถือไดวาเปนสวนหนึ่งของผลผลิตโครงงาน 
  

 
บทสรุป 

บทบาทของคอมพิวเตอรในการเปนเครื่องมือทางปญญาจะเกิดประสิทธิภาพสูงสุดเม่ือนําไปใช
ในสภาพแวดลอมการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสมท่ีสนับสนุนใหผูเรียนสรางความรูดวยตนเอง 
การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทางปญญาจะกอใหเกิดความสนใจตอผูเรียน เพราะเปนการเรียนรูท่ีทา
ทายกวาเรียนรูแบบธรรมดาท่ัวไป ซึ่งครูผูสอนควรออกแบบการเรียนในบริบทท่ีเปนจริงเพ่ือใหเครื่องมือ
ทางปญญาตอบสนองการใชงานของผูเรียนไดอยางเต็มท่ีและกอใหเกิดความหมายตอผูเรียน โดยควร
เลือกใชเครื่องมือทางปญญาท่ีหลากหลายรูปแบบเพ่ือรองรับผูเรียนท่ีตางกันและครอบคลุมกระบวนการ
ทางปญญาแตละข้ัน แตก็ตองไมลืมวาเครื่องมือทางปญญาควรจะชวยผูเรียนในการแบงเบาภาระทางปญญา 
ไมใชมีมากไปหรือเกินความจําเปนจนกลายเปนการไปเพ่ิมภาระใหกับผูเรียน เครื่องมือทางปญญาบางตัว
อาจสนับสนุนการทํางานไดหลายรูปแบบ ฉะนั้นจึงควรพิจารณาใหเหมาะสม และท่ีสําคัญครูผูสอนควรให
คําแนะนําเกี่ยวกับการใชเครื่องมือทางปญญาเพ่ือใหการใชงานของผูเรียนตรงตามวัตถุประสงคและเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 
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