
   

  

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ครั้งนี้ ผูวจิัยไดทาํการศกึษาคนควาและรวบรวม

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของดังตอไปนี ้

เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 

พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 

กรอบเทคโนโลยีสารสนเทศ ระยะ พ.ศ. 2544 - 2553 

เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี 

เอกสารที่เก่ียวของกับกระบวนการจัดการเรียนรู 

1. การจัดระบบการเรียนการสอน 

2. ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง 
3. ทฤษฎีการเรียนรูโดยการคนพบของบรูนเนอร 
4. การเรียนรูแบบสืบสวนสอบสวน  

เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนแบบ HyperQuest  

เอกสารที่เก่ียวของกับเกณฑการประเมินรูบริกส 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

 

              การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปน

การพัฒนาการศึกษาโดยใชการวิจัยเปนฐาน (Research-based Education Development) เปนกล

ยุทธหรือวิธกีารสําคญัวิธกีารหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเนน

หลักเหตุผลและตรรกวิทยา (Borg and Gall, 1979 : 771-798; Morrish, 1987 ; พฤทธิ์ ศิริ

บรรณพิทักษ, 2531 : 21-24 อางถึงใน บุญสืบ พันธุด,ี 2537 : 78-84) เปาหมายหลักของการ

วิจัยทางการศกึษา (Educational Research) ไมเพียงแตเพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคณุภาพของผลติ 

ภัณฑทางการศกึษา (Educational Product) ซึ่งหมายถึง หนังสือ (Text Book) วัสดุประเภทฟลมเพือ่

การศึกษา (Instructional Film) เทานัน้ แตยังครอบคลมุไปถึงการคนพบความรูใหมๆ หรือวธิีการ

แกปญหาทางการศึกษาใหมๆ  อยางเชน การเปรียบเทียบผลของวธิีสอนการอานสองวิธีวาวิธใีดดีกวา 

(Borg and Gall, 1979 : 624)  

  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ ไดกลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยและการพัฒนาการ 

ศึกษากับการวิจัยทางการศึกษาไว 2 ประการ (อางถึงใน รุจโรจน แกวอุไร, 2543 : 62) คือ 

1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยเปนฐานหรือ 
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มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจยัและการพัฒนาทางการศึกษา

มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลติภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจยัประยุกตทางการศึกษาหลาย

โครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาเชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธภิาพ ผลของวิธีสอน

หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือหรือผลิตภัณฑเหลานี้โดยใชสําหรับการทดสอบสมมติฐาน

ของการวิจัยแตละครั้งเทานัน้ ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

 2.  การนาํไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง

อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากที่ไมไดรับการพิจารณานาํไปใช     

นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและการพัฒนา” 

   อยางไรก็ตาม การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการ 

ศึกษา แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศกัยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจดัการศึกษา คือเปน

ตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลติภัณฑทางการศึกษาท่ีใชประโยชนไดจริงทั่วไป ดังนั้น การใชกลยุทธการ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจาก

การวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมากขึ้น 

   ข้ันตอนของการวิจัยและการพัฒนา มีอยู 10 ข้ันตอน (Borg and Gall, 1979 : 626-

637) ดังนี ้

1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทําการวิจัยและพัฒนา 
        ข้ันตอนแรกเปนขั้นตอนที่จาํเปนที่สุดคือ ตองกําหนดใหแนชัดวาผลติภัณฑทางการ

ศึกษาท่ีจะศึกษาวิจัยและพฒันาคืออะไร โดยตองกําหนด (1) ลักษณะทั่วไป (2) รายละเอียดของ

การใช (3) วัตถุประสงคของการใช โดยมีเกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภณัฑทางการศึกษาท่ีจะ

วิจัยและพัฒนามี 4 ขอ คือ 

(1) ตรงกับความตองการอันจําเปนหรอืไม 
(2) ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนด

หรือไม 

(3) บุคลากรที่มีอยู มีทักษะ ความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ
พัฒนานั้น หรือไม 

(4) ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาข้ึนในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
2. วางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 

(1) กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
(2) ประมาณคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได 

(3) พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 
3. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ 

                  ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครง 

การวิจัยและพฒันาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น ก็ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือ

ฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือในการประเมินผล 
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4. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 1 

                  โดยการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจดัเตรียมไวในขัน้ที่ 4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ

คุณภาพข้ันตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจาํนวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6-12 คน 

ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวบขอมูลมาวิเคราะห 

5. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 

                   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรงุ 

6. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 2 

                  ข้ันนี้นาํผลติภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคณุภาพผลิตภณัฑตามวตัถุ 

ประสงคโดยใชโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ประเมินผลเชิง

ปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ Post-test นําผลไปเปรียบเทียบกับวตัถุประสงคของการใช

ผลิตภณัฑ อาจมีกลุมทดลองและกลุมควบคุมถาจําเปน 

7. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 

                   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

8. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 3  

        ข้ันนีน้ําผลิตภณัฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑ 

โดยใชตามลาํพังในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตวัอยาง 40-200 คน ประเมินผลโดยใช

แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

9. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 3 

         นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรบัปรุง  

    10. เผยแพร 

          เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพฒันาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนา

ทางวิชาการหรือสงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และตดิตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อ

จัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเพื่อนําไปใชในโรงเรียนตางๆ ตอไป 

 ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดทาํการวิจัยในรปูแบบของการวิจัยเชิงทดลอง คือมุงเนนพัฒนา

ส่ือใหมีประสิทธิภาพและตรวจสอบคุณภาพของสื่อทางการศกึษา โดยอาศัยขั้นตอนการวิจัยและ

พัฒนาตามแนวทางของ Borg และ Gall คอื ไดกําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาข้ึนมา ซึ่งในการวิจัย

ครั้งนี้คือบทเรยีนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ โดยมีเกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑทาง 

การศึกษาท่ีจะทําการวิจัยและพัฒนาที่สืบเนื่องมาจากระบบการจัดการศึกษาในยคุปฏิรูปการศึกษาท่ี

เนนผูเรียนสําคัญ ผูเรียนเรยีนรูดวยตนเองมากขึ้น ประกอบกับความเจริญกาวหนาทางวิทยาการมี

มากพอที่จะนาํส่ือการเรียนการสอน เชน บทเรียนแบบ HyperQuest ซึ่งถือเปนนวัตกรรมทางการ 

ศึกษามาใชในการจัดการเรียนการสอนสําหรับการเรียนรูในระดบัการศึกษาข้ันพื้นฐานในชวงชั้นที่ 3 

ซึ่งผูวิจัยไดมีการรวบรวมขอมูล เตรียมวางแผนการวิจัยและพัฒนาตามขั้นตอนตางๆ ของ Borg 

และ Gall ที่กลาวมาแลว 
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พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 

 

 พระราชบัญญตัิการศึกษา พ.ศ. 2542 เปนกฎหมายเกี่ยวกับการจัดการศึกษาฉบบัแรก 

ที่สอดคลองกับบทบัญญตัิของรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2540 ที่ไดกําหนดความมุง

หมายและหลกัการ ตลอดจนการกําหนดสิทธิและหนาที่ทางการศึกษา ระบบการศกึษา แนวทาง

การจัดการศึกษาที่แสดงถึงเจตนารมณในการพัฒนาศักยภาพสูงสุดของประชาชนดวยการใหการ 

ศึกษาบนพื้นฐานของการเรียนรูตลอดชีวิต โดยมุงจัดการศึกษาเพื่อเนนการพัฒนาคนไทยใหเปน

มนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สตปิญญา ความรู คณุธรรม จริยธรรมและวัฒนธรรมในการ

ดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (สุคนธ สินธพานนทและคณะ, 2545 : 8) 

โดยจดัใหมีหลักการจัดการศึกษา 3 ประการ คือ 

 1.  การศึกษาตลอดชีวิต เปนการศึกษาสาํหรับประชาชน ซึ่งมีทั้งการศึกษาในระบบ การ 

ศึกษานอกระบบ และการศกึษาตามอธัยาศัย เพ่ือใหประชาชนทุกคนไดศึกษาตลอดชีวิต เปนการ

พัฒนาคุณภาพชีวิตอยางตอเนื่อง 

 2.  สังคมมีสวนรวมในการจดัการศึกษา ประชาชนทุกคนมีสวนรวมในการจัดการศกึษา 

นอกจากจะมีการจัดการศึกษาโดยรัฐแลว ยังมีการสงเสริมใหบุคคล ครอบครัว ชุมชน สถาบัน

ศาสนา องคกรเอกชน องคกรปกครองสวนทองถ่ิน สถานประกอบการ สถาบันทางสังคมอื่นๆ ได

เขามามีสวนรวมในการจดัการศึกษา 

 3.  การพัฒนาสาระและกระบวนการเรียนรูใหเปนไปอยางตอเนื่อง การจัดการศึกษาให 

ไดผลสัมฤทธิต์ามจดุมุงหมายนั้นจะตองมีการพัฒนาใน 2 ประเด็นหลัก คือ สาระความรูที่บรรจุไว

ในหลักสูตรและกระบวนการเรียนรู 

 ดังนั้น แนวการจัดกระบวนการเรียนรูตามพระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 

ตามมาตรา 22 ตองยึดหลกัวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวา

ผูเรียนมีความสําคัญมากที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาจะตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตาม

ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ มุงปลูกฝงจิตสํานึกทีถู่กตองใหแกผูเรียน ดังภาพประกอบ 1 โดยมี

หลักการจัดระบบโครงสราง และกระบวนการจัดการศึกษาท่ีสอดรับกบับทบัญญัติของรัฐธรรมนูญ 

และสอดคลองกับบทบญัญตัิของกฎหมายที่เก่ียวกับทรัพยากรและการลงทุนเพื่อการศึกษา (สุคนธ 

สินธพานนทและคณะ, 2545 : 9) คือ 

1. นโยบาย มีความเปนเอกภาพดานนโยบาย และมีความหลากหลายในการปฏิบัตใิห

เหมาะสมเพราะในแตละระดับหรือในแตละทองที่ยอมมีปจจัยแตกตางกัน เชน นโยบายมาตรฐาน

การศึกษาในแตละประเภทหรือในแตละทองถ่ินยอมมีความแตกตางกัน 

2. การกระจายอาํนาจ กําหนดใหมีการกระจายอํานาจสูองคกรปกครองสวนทองถ่ิน 

เขตพ้ืนที่การศึกษาและสถาบันการศึกษา โดยใหมคีวามเปนอิสระในการบริหารจัดการ 

3. มาตรฐานการศึกษา มีการกาํหนดมาตรฐานการศึกษา จดัระบบประกนัคุณภาพการ
ศึกษาทุกระดบัและทุกประเภทการศึกษา จึงกลาวไดวา การศึกษาไทยจะพฒันาไปสูเกณฑ

มาตรฐานตามพระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติไดนัน้จะตองมีระบบการประกันคณุภาพการศึกษา 
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4. การสงเสริมมาตรฐานวิชาชีพครู คณาจารยและบุคลากรทางการศึกษา มีหลักการ
สงเสริมมาตรฐานวิชาชีพครู คณาจารยและบุคลากรทางการศึกษา และมีการพัฒนาครู คณาจารย

และบุคลากรทางการศึกษาอยางตอเนื่อง 

5. การระดมทรัพยากรจากแหลงตางๆ มาใชในการจัดการศึกษา มีการระดมทรัพยากร 

ทุกประเภท มใิชเฉพาะในดานใดดานหนึ่ง เพราะถือวาทกุคนมีสวนรวมในการจดัการศึกษา 

6. การมีสวนรวมของบุคคล ครอบครัว ชุมชน องคกรชุมชน องคกรปกครองสวน

ทองถ่ิน เอกชน องคกรเอกชน องคกรวิชาชีพ สถาบันศาสนา สถานประกอบการ และสถาบนัสังคม

อ่ืนๆ เพ่ือใหประชาชนหรือองคกรตางๆ มีสวนรวมในการจัดการศึกษา มใิชเฉพาะหนวยงานของ

รัฐเทานั้นที่จะจัดการศึกษาได จดัไดวานําเอาหลักการของประชาธิปไตยมาใชในวงการศึกษาอยาง

แทจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  1  การจัดกระบวนการเรียนรูตามพระราชบัญญตัิการศกึษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 

ที่มา :      การจดักระบวนการเรียนรู : เนนผูเรียนเปนสําคญัตามหลักสูตรการศึกษาข้ัน 

     พ้ืนฐาน (สุคนธ สินธพานนทและคณะ, 2545 : 10) 

   

จัดเนื้อหาสาระ 
และกิจกรรมใหสอดคลองกับ 
ความสนใจและความถนัด 
ของผูเรียน โดยคํานึงถึง 

ความแตกตางระหวางบุคคล 

ฝกทักษะกระบวนการคิด 
การจัดการ การเผชิญ 

สถานการณ และการประยุกต 
ความรูมาใช เพื่อปองกัน 

และแกไขปญหา 

การจัดการเรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลา 

ทุกสถานท่ี  มีการประสานความรวมมือ
กับบิดา มารดา ผูปกครอง และบุคคล

ในชุมชนทุกฝาย เพื่อรวมกันพัฒนา
ผูเรียนตามศักยภาพ 

จัดกิจกรรมใหผูเรียนได 
เรียนรูจากประสบการณจริง 
ฝกการปฏิบัติใหทําได 

คิดเปน ทําเปน รักการอาน 
และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง 

จัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม ส่ือการเรียน 
และอํานวยความสะดวกเพื่อใหผูเรียน 

เกิดการเรียนรูและมีความรอบรู 
สามารถใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของ 
กระบวนการเรียนรู ผูสอนและผูเรียน 
อาจเรียนรูไปพรอมกันจากสื่อการเรียน 

การสอน และแหลงวิทยาการประเภทตางๆ 

การจัดการเรียนการสอน 
โดยผสมผสานระหวางความรูดานตางๆ 

อยางไดสัดสวน สมดุลกัน 
รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม คานิยมที่ดีงาม 

และคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา 

การจัดกระบวน 
การเรียนรู 
ตาม พ.ร.บ 

การศึกษาแหงชาติ 2542 
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     การวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรูตาม

พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ที่ตองยึดหลักกระบวนการจัดการศกึษาที่จะตองสง- 

เสริมใหผูเรียนสามารถพฒันาตามกระบวนการตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพมาใชในการวจิัย

ครั้งนี้คือ บทเรียนแบบ HyperQuest เปนบทเรียนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองโดยผานทาง

อินเทอรเน็ต สามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา โดยนาํเอาเนื้อหาเร่ือง ผาเกาะยอ ซึ่งเปนเนื้อหาท่ีเก่ียว 

ของกับอาชีพในทองถ่ินมาใหผูเรียนไดเรียนรู โดยออกแบบบทเรียนใหมีกิจกรรมตางๆ ที่จะชวยให

ผูเรียนไดฝกทกัษะกระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ และการประยุกตความรูมาใช  

 

กรอบเทคโนโลยีสารสนเทศ ระยะ พ.ศ. 2544 - 2553 

 

 นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศ ระยะ พ.ศ.2544 - 2553 ของประเทศไทย ไดรับความ

เห็นชอบจากจากคณะรัฐมนตรีเมื่อ 19 มีนาคม พ.ศ.2545 มีเปาหมาย ยุทธศาสตร และความเชือ่ม 

โยงระหวางยุทธศาสตรกับการพัฒนาประเทศไทยใหเปนสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรู เพ่ือใช

และสรางภูมิปญญาของคนไทยที่จะทําใหประเทศไทยมคีวามแข็งแกรงและความสามารถที่จะรับการ

ทาทายของการแขงขันในระบบเศรษฐกิจใหมของสังคมโลกาภิวตันไดอยางเต็มที่ ซึง่ในอีก 10 ปขาง 

หนาประเทศไทยจะไดรับการพัฒนาทางดานเทคโนโลยสีารสนเทศอยูในอันดับตนๆ ของประเทศ

กลุมผูตามที่มพีลวัต (Dynamic Adopters) ของกองทุนสํานักงานโครงการพัฒนาแหงสหประชาชาติ 

โดยเทคโนโลยีสารสนเทศ ระยะ พ.ศ.2544 - 2553 ไดกําหนดกลยทุธการพัฒนาโดยใชเทคโนโลยี

สารสนเทศที่สําคัญไว 5 กลุม (สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาต,ิ 

2545 : 6) คือ 

1. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานภาครัฐ (e-Government) 

2. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานพาณิชย (e-Commerce) 

3. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานอุตสาหกรรม (e-Industry) 

4. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานการศึกษา (e-Education) 

5. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานสังคม (e-Society) 

 โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานการศึกษา (e-Education) มีเปาหมาย 

ในการสรางความพรอมของทรัพยากรมนุษยทั้งหมดของประเทศ เพ่ือชวยกันพัฒนาใหเกิดสังคมแหง

ภูมิปญญาและการเรียนรูที่มีคุณภาพ ไดกําหนดยุทธศาสตรการพฒันาไว ดังนี ้

1. พัฒนากลไกดานการบริหารนโยบายและการบริหารจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ 

1.1  สรางระบบการบริหารจัดการและการใชทรพัยากรทางการศึกษารวมกัน ลด

ความซ้ําซอนของการลงทุน และการใชงานเพื่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดของผูเรียน 
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1.2  สรางขีดความสามารถขององคกรและหนวยงานที่เก่ียวของกับการพัฒนา

เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาใหทําหนาที่สงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคญั 

1.3  ระดมสรรพกําลังและสรางระบบการบริหารจัดการเครือขายเทคโนโลยีสาร 

สนเทศเพื่อการศึกษาที่มีเอกภาพในเชิงนโยบายและมีความหลากหลายในทางปฏบิตั ิ

2. พัฒนาโครงสรางพ้ืนฐานสารสนเทศเพื่อการศึกษาใหเกิดการเขาถึงอยางทั่วถึงและ
เทาเทียมกัน 

                  2.1  เรงพัฒนาและใหบริการโครงสรางพ้ืนฐานโทรคมนาคมใหทั่วถึงและเทาเทียม 

                  2.2  พัฒนาระบบเครอืขายเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพ

ดวยตนทนุที่เหมาะสม 

                   2.3  สนับสนนุและสรางแรงจูงใจใหภาคอตุสาหกรรมรวมใจในการลงทุนและให 

บริการเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา 

3.  สนับสนุนและสงเสริมการพัฒนาทรัพยากรมนุษยทกุระดับ 

          3.1  พัฒนาและฝกอบรมบุคลากรและผูมีสวนเกี่ยวของทางการศึกษาทุกระดับใหมี

ความรูและทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู 

          3.2  เรงผลิตบัณฑติและพัฒนากําลังคนดานเทคโนโลยีสารสนเทศชั้นสูงเพ่ือรองรับ

กับความตองการที่เพ่ิมสูงข้ึน 

          3.3  เรงผลิตและฝกอบรมชางเทคนิคทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อใหบริการ

แกโรงเรียนและสถาบนัตางๆ 

                   3.4  พัฒนาหลักสูตรการฝกอบรมและการเรียนรูตลอดชีวิตใหกับกําลังแรงงานที่มี 

ความรู (Knowledge Worker) 

 4.  เรงพัฒนาและจัดหาความรู (Knowledge) และสาระทางการศึกษา (Content) ที่มี

คุณภาพและเหมาะสม 

      4.1  ระดมสรรพกําลังจากทุกฝายเพื่อผลิตและใหบริการสาระทางการศึกษา 

                   4.2  พัฒนาและปรับปรุงหลักสูตรการเรียนการสอนที่สนับสนนุใหผูเรียนสามารถ

ใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพือ่เพ่ิมพูนความรูและผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู 

                   4.3  สนับสนุนและสรางขีดความสามารถของสถาบันการศึกษาใหจดัทําหลักสูตร

และเนื้อหาเก่ียวกับทองถ่ิน 

                   4.4  สงเสริมและสนับสนนุการวิจัยและการพัฒนาที่เก่ียวของกับการพัฒนาองค

ความรู ขบวนการเรียนรู และผลสัมฤทธิ์ของความรู 

 5.  ลดความเหลื่อมล้ําในการเขาถึงสารสนเทศและความรู 

      5.1  สรางระบบการบริหารจัดการสารสนเทศและความรูที่มีประสิทธิภาพ 

                   5.2  เรงพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรปูแบบตางๆ ที่เหมาะสมแกผูเรียนและเอื้อ

ใหผูเรียนสามารถใชประโยชนจากสาระทางการศึกษาเพื่อการเรียนรูที่มคีุณภาพ 

                   5.3  รัฐตองใหความสาํคญัตอการพัฒนาเนื้อหาสาระสารสนเทศและคนมากกวา

การลงทุนเทคโนโลยี  
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     การวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ครั้งนี้ เก่ียวของกับนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศระยะ พ.ศ. 

2544 - 2553 ของประเทศไทยในสวนของเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การพัฒนาดานการศึกษาคอื

เปนการพัฒนาสาระทางการศึกษาใหมีคุณภาพเพ่ือนาํไปใชในรูปแบบการเรียนการสอนที่สนับสนนุ

ใหผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเพ่ิมพูนความรูโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยนาํ

เนื้อหาเก่ียวกับอาชีพในทองถ่ินมาใหผูเรียนไดเรียนรูผานทางอนิเทอรเน็ต ผูเรียนสามารถเรียนรูได

ทุกที่ทุกเวลา ชวยลดความเหลื่อมล้ําในการเขาถึงสารสนเทศและแหลงความรูของผูเรียน 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี 

 

การศึกษาเปนเครื่องมือสําคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย ซึ่งรัฐธรรมนูญไทย พุทธ- 

ศักราช 2540 กําหนดใหบคุคลมีสิทธิเสมอกันในการเขารับการศึกษาขั้นพื้นฐานไมนอยกวา 12 ป

ที่รัฐตองจดัใหทั่วถึงและมีคุณภาพโดยไมเก็บคาใชจาย และพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ 

พ.ศ. 2542 ไดกําหนดการศึกษาไว 3 รูปแบบคือ การศกึษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และ

การศึกษาตามอัธยาศัย โดยในสวนของการศึกษาในระบบแบงออกเปน 2 ระดับ คอื การศึกษาขัน้

พ้ืนฐานและการศึกษาระดบัอุดมศึกษา  

 ในสวนของการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธกิารไดกําหนดหลักสูตรแกน 

กลางที่มีโครงสรางของหลักสูตร 4 ชวงชั้นตามระดบัพฒันาการของผูเรียน คือ 

 ชวงชั้นที่ 1 ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 - 3 

 ชวงชั้นที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 - 6 

 ชวงชั้นที่ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 - 3 

 ชวงชั้นที่ 4 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 

 มีสาระการเรียนรู 8 กลุมที่เปนสาระพืน้ฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรู แบงเปน    

2 กลุม คือ กลุมแรกประกอบดวยภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม เปนสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาใชเปนหลักในการจดัการเรียนการสอนเพื่อสรางพ้ืน 

ฐานการคดิและเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤติของชาติ กลุมที่สองประกอบดวยสุขศึกษา

และพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาตางประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2544 : 5) ซึ่งสาระการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพเปนกลุมสาระที่พัฒนา

ผูเรียนใหสามารถดํารงชีวิตอยางมีความสขุในสภาวะของโลกที่มีความเปลี่ยนแปลง และความ 

กาวหนาทางเทคโนโลยีอยางรวดเร็ว โดยมุงใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับงานอาชีพและ

เทคโนโลยี มทีักษะในการทาํงาน การจดัการ มีความสามารถในการนาํเทคโนโลยีสารสนเทศและ

เทคโนโลยีตางๆ มาใชในการทํางานอยางเหมาะสม สามารถทํางานเปนหมูคณะ สรางและพัฒนา

ผลิตภณัฑหรือวิธีการใหมๆ รวมมือและแขงขันในระดับสากลในบริบทของสังคมไทย มีนิสัยรักการ

ทํางาน เห็นคณุคาและมีเจตคติที่ดตีองาน มีคุณธรรม จรยิธรรม และคานิยมพื้นฐานตามพระราช 
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ดําริในดานเศรษฐกิจพอเพียง ดังนั้น หลักสูตรการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยีจึง

เปนหลักสูตรที่เติมเต็มและพัฒนาความเปนมนุษยที่สมบูรณใหแกผูเรียน โดยเนนการลงมือปฏิบัติ

จริงของผูเรียนเปนสําคัญ   

 ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปน

กลุมสาระที่เนนกระบวนการทํางานและการจัดการอยางเปนระบบ พัฒนาความคดิสรางสรรค ทักษะ

การออกแบบงานและการทํางานอยางมีกลยุทธ โดยใชกระบวนการทางเทคโนโลยีเทคโนโลยสีาร 

สนเทศ รวมทั้งการนําเทคโนโลยีมาใชและประยุกตในการทํางาน การสรางและพัฒนาผลติภณัฑหรือ

วิธีการใหมๆ ตลอดจนการใชทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม และพลังงานอยางประหยัดและคุมคา 

ดังนั้น การจดัการเรียนรูของกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีจึงเปนการเรียนรูที่มีลักษณะงาน 

ซึ่งประกอบดวยงานเพื่อการดํารงชีวิต ไดแก งานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ งานธุรกจิ 

และงานเพื่อประกอบอาชีพ โดยเปนกระบวนการจัดการและการแกปญหาบนพื้นฐานของการใช

หลักการและทฤษฎีเปนหลกัในการทาํงานและแกปญหา รวมทั้งตองเปนการจดัการเรียนรูในลักษณะ

บูรณาการ 

              สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดวย 5 สาระ ไดแก 

สาระที่ 1  การดํารงชีวิตและครอบครัว : เปนสาระที่เก่ียวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน     

ทั้งระดับครอบครัว ชุมชนและสังคม ที่วาดวยงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐและงานธรุกิจ 

สาระที่ 2  การอาชีพ : สาระที่เก่ียวของกับหลักการ คณุคา ประโยชนของการประกอบ

อาชีพ สุจริต ตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

สาระที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลยี : เปนสาระที่เก่ียวกับการพัฒนาความสามารถ

ของมนุษยในการแกปญหาและสนองความตองการของมนุษยอยางสรางสรรค โดยนําความรูมาใช

กับกระบวนการเทคโนโลยี สรางและใชส่ิงของเครื่องใช วิธีการ และเพ่ิมประสิทธิภาพในการดํารง 

ชีวิต 

สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ : เปนสาระที่เก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ    

การติดตอส่ือสาร การคนหาความรู การสืบคน การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือสราง

งาน คณุคาและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศ 

สาระที่ 5  เทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ : เปนสาระที่เก่ียวกับการนําเทคโนโลยี

และเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในการทํางานที่เก่ียวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว และการอาชีพ 

 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระที่มุงพัฒนาผูเรียนแบบ 

องครวมเพื่อใหผูเรียนมีคุณลักษณะที่พึงประสงคคือ มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและ

ครอบครัว การอาชีพ การออกแบบและเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพ่ือการ

ทํางานและอาชีพ มีทักษะในการทํางานการประกอบอาชีพสุจริต การจัดการ การแสวงหาความรู การ

เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน มคีวามสามารถในการทํางานอยางมีกล

ยุทธ การสรางและพัฒนาผลติภัณฑหรือวิธกีารใหมๆ มีคณุธรรม จริยธรรมและคานิยมที่พึงประสงค

คือ มีความรบัผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทาํงาน ประหยัดอดออม ตรงตอเวลา เอ้ือเฟอ 

เสียสละ มีวินัยในการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจริต ตระหนักถึงความสําคัญ 
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ของสารสนเทศ การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม และพลังงาน 

 การวิจัย เร่ือง ผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําเนื้อหาเร่ือง ผาเกาะยอ มาสรางบทเรียน 

เพ่ือประกอบการเรียนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ผูเรียนจะไดเรียนรูเร่ือง   

ผาเกาะยอซึ่งเปนผลติภัณฑที่ไดจากการประกอบอาชีพในทองถ่ิน และมองเหน็แนวทางในการ

ประกอบอาชพีที่สุจริต ขณะเดียวกันก็ไดใชกระบวนการทางเทคโนโลยีเพ่ือการสืบคนขอมูลสาร 

สนเทศเพื่อการเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพและมี

คุณธรรม 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับกระบวนการจัดการเรียนรู 

 

ปจจุบันหลายสถาบันกาํลังศกึษาถึงความสําคัญของการสรางสภาพแวดลอมที่เรียกวา 

Brain-Compatible Environment โดยปจจัยที่เปนองคประกอบของหองเรียนที่เราเรียกวา Brain-

Compatible Classroom (Candy; Kristi & Phyllis: 2000) ควรมีลักษณะดังตอไปนี้  

1.  มีหลายทางเลือกใหกับผูเรียน (Student Choice) 

2.  มีกิจกรรมที่หลากหลาย (Multiple Activities) 

3.  มีสภาพแวดลอมที่มีความพรอม เหมาะสม (Enriched Environment) 

4.  มีขอมูลที่เปนประโยชนมากมายที่รวบรวมมาจากหลายสื่อ (Various Technologies) 

  ลักษณะเฉพาะของหองเรียนแบบนีผู้สอนจะเปนผูอํานวยความสะดวก และผูเรียนจะตอง

เรียนรูดวยตัวเอง เพ่ือที่จะแสดงใหเห็นถึงการสนับสนนุการเรียนที่เรียกวา Brain-Compatible Class 

room เมื่อเร็วๆ นี้หนวยงานที่ศึกษาเกี่ยวกับนวัตกรรมการศึกษา (Academic Innovations) ที่ใชช่ือ

วากลุม SCANS (Secretary’s Commission on Achieving Necessary Skills) ไดรายงานวา“การ

เรียนดวยการจดบนัทึกและการจําแบบเกาๆ ตองยอมเปดโอกาสใหกับวิธีที่จะตองเรียนรูโดยการลง

มือปฏิบัตบิาง เราจําเปนตองนําเอาส่ิงที่เราสอนมาประสานใหเขากับสิง่ที่เกิดขึ้นจริงในโลก และควร

เอาขอมูลขาวสารตางๆ มารวบรวมไวเปนเนื้อหา เพ่ือใหดูมีความนาสนใจและตรงประเด็นมากขึ้น” 

 จากแนวทางการศึกษาของกลุม SCANS ถาเราจะจดัการเรียนการสอนใหสอดคลองกับ

แนวคิดความคิดดังกลาว ทฤษฎีที่ควรนํามาใชในการจดัรูปแบบการเรียนการสอนอยางนอยควรจะ

ประกอบไปดวยหลักการและทฤษฎีดังตอไปนี ้

 1.   การจัดระบบการเรียนการสอน 

 การทํากิจกรรมใดๆ ก็ตามหากมีการจัดวางแผนจัดระเบียบในการทํางานไวเปนขั้นตอน

ก็จะสามารถทาํกิจกรรมนั้นๆ ใหบรรลุไปตามจดุมุงหมายที่วางไว ดังที่ สงัด อุทรานันท (2526 : 5 

อางถึงใน ทศินา แขมมณี, 2545 :195) ไดกลาวไววา การทํางานอยางมีระบบเปนการทํางานอยาง

มีประสิทธิภาพ ทั้งนี้เพราะ (1) การทํางานอยางเปนระบบนัน้สิ่งตางๆ ที่เปนองคประกอบของ

ระบบจะอยูดวยกันอยางมีระบบไมมีความสับสน และไมมีความขัดแยงกันระหวางองคประกอบ 



 

 

18

เหลานั้น (2) การทํางานอยางเปนระบบจะเปนไปดวยความสะดวกรวดเร็ว ประหยัดแรงงาน เวลา 

และคาใชจาย (3) งานทุกอยางจะสําเร็จตามเปาหมายและไดผลอยางเต็มที่ 

 กิดานันท มลทิอง (2540 : 76-77) ไดกลาวถึงระบบการสอนไววา ระบบการสอนนับ 

เปนระบบยอยระบบหนึ่งในระบบการศกึษาใหญ ซึ่งในการดาํเนินงานของระบบการสอนครูผูสอน

จะตองมีการวางแผนการสอนและตั้งวตัถปุระสงคของการเรียนนั้นใหดีเสียกอนเพื่อเปนขอมูลใน

การจัดการสอน ตลอดจนเตรียมเนื้อหาบทเรยีนและวิธกีารสอนเพื่อที่จะดาํเนินการสอนใหไดผล

ลัพธคือการทีผู่เรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคทีต่ั้งไว แตถาหากวาการเรียนการสอนนั้นไมได

ผลลัพธตามทีค่วรจะเปน โดยอาจจะมีปญหาในการสอนหรือผูเรียนไมสามารถเกิดการเรียนรูไดดี

เทาที่ควร ก็จําเปนตองมีการวิเคราะหปญหาและหาทางแกไขขอบกพรองที่เกิดขึ้นใหไดผลสาํเร็จ

ตามวตัถุประสงคที่ตั้งไว วธิีการแกปญหาในการเรียนการสอนนิยมใชกันมากวิธีหนึ่งคือ “การจดั 

ระบบ” หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา “วิธีระบบ” โดยเปนกระบวนการทางวิทยาศาสตรที่มีการกําหนด

ปญหา สมมตฐิาน การวิเคราะหขอมูล และการดาํเนินการทดลองอันนําไปสูการสรปุผลที่เหมาะสม 

เพ่ือการแกไขปญหาที่เกิดขึ้นนั้น ถาสรุปผลหรือผลลัพธที่ไดมาเปนสิง่ที่คาดวาจะไดผลดีก็จะถูกนํา 

มาทดลองใช แตถานํามาใชแลวยังไมสามารถแกปญหาไดก็จะตองมีการทดลองวิธีใหมตอไปจนกวา

จะไดผลลัพธที่ถูกตองที่ใชแลวแกปญหาไดเปนผลสาํเร็จ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพประกอบ  2  การจัดระบบตามวิธีการทางวิทยาศาสตร 

 ที่มา :                เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม (กิดานันท มลิทอง, 2540 : 77) 

 

 นอกจากนั้นไดมีผูใหความหมายของระบบการเรียนการสอน (อางถึงใน รุจโรจน แกวอุไร,   

2543 : 12) ไวดังนี ้

 Gagne, Briggs and Wager (1988) ไดกลาววา “ระบบการเรียนการสอน หมายถึง 

การจัดทรัพยากรและกระบวนการตางๆ เพ่ือสงเสริมใหเกิดการเรียนรู” 

 สงัด อุทรานนัท (2532) กลาววา “ระบบการเรียนการสอน คือ การจัดองคประกอบของ

การเรียนการสอนใหมีความสัมพันธกันเพื่อสะดวกตอการนําไปสูจดุหมายปลายทางของการเรียนการ

สอนที่กําหนดไว” 

ขอมูล 

ปญหา สมมติฐาน 

กระบวนการ

วิเคราะห

ขอมูล ทดลอง 

ผลลัพธ

สรุปผล 

ขอมูลปอนกลับ

 

′ 
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 โดยสรุป “ระบบการเรียนการสอนเปนโครงสรางที่เกิดจากการจดัองคประกอบของการ

เรียนการสอนใหมีความสัมพันธกันและสงเสริมกันอยางเปนระเบียบ เพ่ือชวยใหนักเรียนเกิดการ

เรียนรูตามจุดมุงหมายของการเรียนการสอนที่กําหนดไว” 

 การเชื่อมโยงองคประกอบตางๆ ในกระบวนการสอนเพือ่ใหเกิดการเรยีนรูที่ดีข้ึนไดนั้น

ยอมจะตองนาํวิธีการทางวิทยาศาสตรมาใชในการวางแผนการสอน ซึง่ก็คือการนําเทคโนโลยีของการ

สอน (Technology of Instructions) มาใชในการจดัระบบการสอนนั่นเอง 

 เทคโนโลยีการสอน (Instructions Technology) ที่นํามาใชในการจดัระบบในความหมาย

ของ Kemp (Kemp, 1985 : 3 อางถึงใน กิดานันท มลิทอง, 2543 : 78) หมายถึง การออกแบบ 

การสอนอยางมีระบบซึ่งอาศัยความรูความเขาใจของกระบวนการเรียนรู โดยการรวมองคประกอบ

และตัวแปรตางๆ เขาไวดวยเพื่อนําไปสูการตัดสินใจในการออกแบบการสอนนั้นๆ แลวจึงทําการ

ทดสอบและแกไขปรับปรุงจนไดผลดี เปนการนําไปสูผลสําเร็จในการเรียนรูตามจุดมุงหมายที่ตั้งไว

โดยการใชเทคโนโลยีของการสอนเพื่อการจัดระบบการสอนนี้จะตองอาศัยกระบวนการในการตรวจ 

สอบปญหาและความตองการในการเรียนการสอนเพื่อหาทางแกปญหาและแกไขปรบัปรุงขอบกพรอง 

ตางๆ โดยรวมไปถึงการประเมินดวยวิธีการที่ใชในกระบวนการดังกลาวนี้รวมเรียกวา “การออกแบบ

การสอน” (Instructional Design) 

 ในการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรยีนแบบ HyperQuest ที่มตีอผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ครั้งนี้ เปนการนําเทคโนโลยีการสอนแบบใหมมาใชใน

การจัดระบบการเรียนการสอน แนวทางการสรางเครื่องมือที่ใชสําหรับการวิจัยจําเปนตองมีการ

วางแผนกระบวนการสรางอยางเปนระบบ ซึ่ง กิดานนัท มลิทอง (2540 : 78) กลาววาจะตอง

ประกอบดวยหลักพ้ืนฐานสาํคัญ 4 ประการ คือ  

1. ผูเรียน โดยการพิจารณาลักษณะของผูเรียนเพื่อการออกแบบการสอนที่เหมาะสม 

สวนนี้ผูวิจัยพจิารณาเห็นวา ผูเรียนซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 มีวุฒิภาวะและมีทักษะ

พ้ืนฐานเกี่ยวกบัการใชเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนรูเพียงพอที่จะเรียนรูดวยบทเรียนแบบ

HyperQuest 

2. วัตถุประสงค โดยการตั้งวัตถุประสงควาตองการจะใหผูเรียนไดเรียนรูส่ิงใดบางใน
การสอนนั้นๆ การออกแบบบทเรียนแบบ HyperQuest ครั้งนี้ ผูวิจัยตัง้วัตถุประสงควาผูเรียนจะได

เรียนรูเนื้อหาเร่ือง ผาเกาะยอ จากแหลงขอมูลตางๆ ทีผู่สอนเตรียมไวเพ่ือประกอบการศึกษา

คนควาผานเครือขายคอมพิวเตอรในรูปแบบของบทเรียนแบบ HyperQuest 

3. ยุทธศาสตรการสอน โดยการกําหนดวธิีการสอนและกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียน

สามารถเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด ในการออกแบบบทเรียนแบบ HyperQuest ครั้งนี้ไดกําหนดวิธีการ 

เรียนโดยผูเรียนจะตองศึกษาและคนหาความรูดวยตนเอง การทํากิจกรรมหรือทําภารกิจตางๆ ตาม 

ที่ผูสอนกําหนดไวในบทเรียน 

4. การประเมิน โดยกําหนดวิธกีารประเมินเพื่อตัดสนิวาการเรียนรูของผูเรียนประสบ

ผลตามวตัถุประสงคหรือไม ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดกําหนดการประเมินไว 2 สวนคือ สวนทีใ่ช

ประเมินผูเรียน คอืแบบทดสอบหลังเรียนที่เตรียมไวสําหรับใหผูเรียนไดทาํหลังจากเรียนโดย 
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บทเรียนแบบ HyperQuest และสวนที่ใชประเมินกิจกรรมในบทเรียนโดยผูเรียนจะเปนผูประเมิน 

2. ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง (Constructivist) 

 ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง (Constructivist) เปนทฤษฎีการเรียนรูที่เนนให

ผูเรียนไดฝกวเิคราะห คดิอยางสรางสรรค แสวงหาความรูและแกปญหาไดดวยตนเอง โดยผานทาง

กิจกรรมการเรียนที่เหมือน ใกลเคียง หรือมีการเชื่อมโยงกับประสบการณจริงๆ เพ่ือใหผูเรียน

สามารถถายโอน (Transfer) การเรียนรูจากหองเรียนไปสูสถานการณจริงได นอกจากนี้การเรียนรู

ตามแนวทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเองจะเนนการเรียนรูในลักษณะเปนความรวมมือ

ระหวางกันของผูเรียน กลาวคือผูเรียนจะตองรูจักสรางปฏิสัมพันธรวมกับผูเรียนอื่นๆ ในการทํางาน

ในลักษณะตางที่ตางเวลา 

 มีผูใหคําจํากัดความเกี่ยวกับความหมายของทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเองไว

หลายทาน อาทิเชน 

 ทิศนา แขมมณี (2545 : 90-91) ไดกลาวถึงทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง

วาเปนทฤษฎทีี่มีรากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาเชาวปญญาของ Piaget และ Vygotsky โดยที่ Piaget 

ไดอธิบายวา พัฒนาการทางเชาวปญญาของบุคคลมีการปรับตัวผานทางกระบวนการซึมซาบหรือดูด

ซึม (Assimilation) และกระบวนการปรบัโครงสรางทางปญญา (Accommodation) พัฒนาการเกดิ 

ข้ึนเมื่อบุคคลรับและซึมซาบขอมูลหรือประสบการณใหมเขาไปสัมพันธกับความรูเดมิหรือโครงสราง

ทางปญญาที่มอียูเดิม หากไมสามารถสัมพันธกันไดจะเกิดภาวะไมสมดุล (Disequilibrium) ข้ึน 

บุคคลจะพยายามปรับสภาวะใหอยูในภาวะที่สมดุล (Equilibrium) โดยใชกระบวนการปรับโครง 

สรางทางปญญา (Accommodation) 

 สิริชนม ปนนอย (2542 : 7) ไดกลาวถึงทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองวา  

เปนทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนรูของเด็กที่เนนผูเรียนเปนสําคัญผานรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อ

กระตุนใหผูเรียนตื่นตัวตลอดเวลา มีการเช ื่อมโยงการเรียนรูเนื้อหากับชีวิตจริง เด็กตองเรียนรูดวย

ตนเอง เปนเจาของการเรียนและลงมือปฏิบัติจริง ไมใชเรียนรูดวยการบอกเลาแตตองเรียนรูดวย

ความเขาใจ ซึง่ความรูเกิดจากการที่ผูเรียนไดมีปฏิสัมพนัธกับสิ่งแวดลอมตามธรรมชาติและจากการ

จัดการเรียนการสอนในหองเรียน  

 อัมพร มาคนอง (2543 : 74) ไดกลาวถึงทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองวา

เปนทฤษฎีที่เนนวาความรูเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจากการสรางของผูเรียน โดยใชความรูและประสบการณ   

ที่ตนมีอยูและการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมมากกวาที่จะเปนสิ่งที่ไดมาจากการจดจําส่ิงที่ถูกถาย 

ทอดมา ผูเรียนมีบทบาทสําคัญในกระบวนการคดิ ไตรตรอง สืบสวน และอภปิรายความคดิของ

ตนเองรวมกับผูอ่ืน ผูสอนมีหนาที่ชวยเหลือใหผูเรียนตรวจสอบความคิดของตนเอง ชวยกระตุนให    

ผูเรียนใชความรูความเขาใจที่มีอยูมาชวยในการสรางความรู 

 ดังนั้น จึงสรุปความหมายของทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองไดวา เปนทฤษฎี  

ท่ีผูเรียนสรางองคความรูโดยอาศัยการมีปฏิสัมพันธกับสิง่แวดลอมแลวนําประสบการณใหมที่ไดรับ

ไปสัมพันธกับประสบการณเดิมโดยใชกระบวนการปรบัโครงสรางทางปญญา ซึ่งจะชวยใหผูเรียน 
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สามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง และสามารถถายโอนการเรียนรูจากหองเรียนไปสูสถานการณ 

จริงได   

 ทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง มีรากฐานพัฒนาการมาจากทฤษฎีพัฒนาการ

ทางเชาวปญญาของ Piaget และ Vygotsky (สุรางค โควตระกูล, 2544 : 210) ซึ่งเนนความสาํคัญ

วาผูเรียนจะตองเปนผูลงมือกระทํา การเปลี่ยนแปลงทางพุทธิปญญาจะเกิดขึ้นก็ตอเมือ่ผูเรียนอยูใน

สภาพไมสมดลุทางดานพุทธิปญญา เปนเหตุใหผูเรียนปรับความเขาใจเดมิที่มีอยูใหเขากับขอมูล

ขาวสารใหมจนกระทั่งเกิดความสมดุลทางพุทธิปญญาหรือเกิดความรูใหมข้ึน   

 แมวานักจติวทิยาดานพุทธปิญญานิยมและดานการเรยีนรูทางสังคมจะมีความเห็นแตก 

ตางกันในเรื่องการอธิบายวาผูเรียนสรางความรูอยางไร ทุกคนตางก็เห็นรวมกันในคุณลักษณะของ

ทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองไวดังตอไปนี ้

1. ผูเรียนสรางความเขาใจในสิ่งที่เรียนรูดวยตนเอง 
2. การเรียนรูส่ิงใหมข้ึนกับความรูเดิมและความเขาใจที่มีอยูในปจจุบัน 

3. การมีปฏิสัมพันธทางสังคมมีความสําคัญตอการเรียนรู 
4. การจัดสิ่งแวดลอม กิจกรรมที่คลายคลึงกับชีวิตจริง ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยาง

มีความหมาย (สุรางค โควตระกูล, 2544 : 211) 

 ทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง เนนที่ผูเรียนตองเรียนควบคูไปกับการทําความ   

เขาใจความรูใหม โดยอาศัยประสบการณของตนเองที่สะสมมาเปนพืน้ฐาน และยังเช่ือวาการเรียนรู

เปนความพยายามเชิงสังคมคือการเรียนรูแบบรวมมือตามทรรศนะของ Piaget ที่สนบัสนุนการเรียน 

รูโดยใหความรูเปนกระบวนการสรางและจัดระบบโครงสรางใหมดวยตนเอง มีพัฒนาการทางสต ิ

ปญญาจากขั้นรูปธรรมไปสูข้ันนามธรรม นาํส่ิงที่เช่ือมาแตเดิมมาเชื่อมโยงกับประสบการณใหม 

 แนวการสอนตามทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง มักจะเริ่มดวยการตั้งปญหา  

ซึ่งครูอาจจะเปนผูตั้งหรือมาจากนักเรียนและมีครูและนักเรียนชวยคิดแกปญหา โดยครูเปนผูคอย

ชวยแนะแนวหรือคอยชวยเหลือซึ่งเปนวิธทีี่รูจักกันโดยทั่วไปวาเปนวธิี “Top-down” ดังนั้นการสอน

ตามแนวทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองจึงมักจะเปนการสอนดวยการคนพบ ทดลอง ซึ่ง

ใชไดทุกวิชา พ้ืนฐานความคิดของทฤษฎกีารสรางองคความรูโดยผูเรียนเองก็คือ “การเรียนรู เนน

การคนพบ” แมวาการสอนจะเปนแบบ “การรับ” ก็จะเนนการรับอยางมีความหมาย โดยใชการรู-

คิด รวบรวมหรือจัดขอมูลดวยความเขาใจของตนเองและเก็บไวในความทรงจํา และสามารถคนคดิ

ข้ึนมาใชใหม (รุจโรจน แกวอุไร, 2543 : 29) 

 การสอนตามแนวทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองนี้ ผูสอนจะตองทราบบทบาท 

ของตนเองดังที่ วัฒนาพร ระงับทุกข (2542 : 15-16) ไดกําหนดแนวทางเอาไว ดงันี้ 

1. เปดโอกาสใหผูเรียนสังเกต สํารวจเพื่อใหเห็นปญหา 

2. มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน เชน แนะนาํใหถามใหคดิ เพ่ือใหผูเรียนคนพบหรือสราง

องคความรูใหมดวยตนเอง 

3. ชวยพัฒนาผูเรียนใหเกิดการคิดคนตอๆ ไป ใหทํางานเปนกลุม พัฒนาใหผูเรียนมี

ประสบการณกวางไกล 
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4. ประเมินความคิดรวบยอดของผูเรียน ตรวจสอบความคิดและทักษะการคิดตางๆ  

การปฏิบัต ิการแกปญหาและพัฒนาและเคารพความคดิและเหตุผลของคนอื่นๆ  

 ในการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรยีนแบบ HyperQuest ที่มตีอผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ครั้งนี้ ผูวิจยัไดออกแบบกิจกรรมในบทเรียนแบบ 

HyperQuest โดยการสรางสถานการณหรือสภาพแวดลอมขึ้นมาเพื่อใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

สภาพแวดลอม บุคคล และเหตุการณตางๆ รอบดาน และในสวนของกิจกรรมในบทเรียนมีการตั้ง

คําถามใหผูเรียนไดรูจักคิดเพื่อใหเกิดการคนพบหรือสรางองคความรูใหมดวยตนเอง ดังนั้น ผูวิจยั

จึงไดนําเอาแนวคิดเกี่ยวกบัทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองมาใชในการออกแบบบทเรียน

สําหรับการวิจยัครั้งนี้ 

 3.  ทฤษฎีการเรียนรูโดยการคนพบของ Bruner  

 ศาสตราจารย Bruner แหงมหาวิทยาลัยฮารวารด ซึ่งเปนนักจิตวิทยาแนวพุทธิปญญา  

นิยม ชาวอเมริกันไดเสนอแนะหลักการทีจ่ะนําไปใชในการจัดหลักสูตรและการเรยีนการสอน โดย   

ไดใชหลักพัฒนาการทางเชาวปญญาของมนุษยมาใชในการสรางทฤษฎีการเรียนรู โดยไดใหช่ือการ

เรียนรูวา “Discovery Approach” หรือการเรียนรูโดยการคนพบ (รุจโรจน แกวอุไร, 2543 : 29-

30) Bruner เช่ือวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อผูเรียนไดประมวลขอมูลขาวสารจากการที่มีปฏิ-  

สัมพันธกับสิ่งแวดลอมและสํารวจสิ่งแวดลอม และเช่ือวาการรับรูของมนุษยเปนสิง่ที่เลือกหรือส่ิงที่

รับรูข้ึนกับความใสใจของผูเรียนที่มีตอส่ิงนั้นๆ การเรียนรูจะเกิดจากการคนพบเนือ่งจากผูเรียนมี

ความยากรูยากเห็น ซึ่งเปนแรงผลักดันใหเกิดพฤติกรรมสํารวจสภาพแวดลอมและเกิดการเรียนรู  

โดยการคนพบขึ้น 

 แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีการเรียนรูโดยการคนพบของ Bruner (รุจโรจน แกวอไุร, 

2543 : 30)  คือ 

1. การเรียนรูเปนกระบวนการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมดวยตนเอง การ
เปลี่ยนแปลงที่เปนผลของการปฏิสัมพันธ นอกจากจะเกิดขึ้นในตัวของผูเรียนแลว ยังจะเปนผลให

เกิดการเปลี่ยนแปลงในสิ่งแวดลอม 

2. ผูเรียนแตละคนมีประสบการณและพ้ืนฐานความรูแตกตางกัน การเรียนรูจะเกิดขึ้น

จากการที่ผูเรียนสรางความสัมพันธระหวางส่ิงที่พบใหมกับประสบการณและมีความหมายใหม 

3. พัฒนาการทางเชาวปญญาจะเห็นไดชัด โดยที่ผูเรียนสามารถรับสิ่งเราที่ใหเลือกได

หลายอยางพรอมๆ กัน 

     วิธีการที่ผูเรียนใชเปนเครื่องมอืในการคนพบความรู ข้ึนอยูกับพัฒนาการของผูเรียน 

ซึ่ง Bruner (Bruner, 1969 อางถึงใน สิริชนม ปนนอย, 2542 : 18) ไดเสนอไวคลายกับขั้น

พัฒนาการทางเชาวปญญาและการคิดเปน 3 ข้ัน ดังตอไปนี ้

1. ข้ันการเรียนรูดวยการกระทํา (Inactive Stage) เร่ิมตั้งแตเด็กแรกเกดิ เปนขั้นที่เด็ก

จะเรียนรูส่ิงตางๆ ดวยการกระทํามากที่สุด มีลักษณะเปนพัฒนาการดานทักษะ เดก็จึงมกีารเคลื่อน 

ไหว จับ กัด แตะ ถู เพ่ือใหรูจักส่ิงเหลานั้น 
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2. ข้ันการเรียนรูดวยภาพและจินตนาการ (Iconic Stage) เร่ิมตั้งแตอายุ 3 ป เปนขั้นที่

เด็กเก่ียวของกับความจริงมากขึ้น และเกิดความคิดจากการรับรูเปนสวนใหญทีไ่ดมาจากจนิตนาการ 

สนใจแสงสวาง เสียง การเคลื่อนไหว สนใจลักษณะตางๆ ของสิ่งแวดลอมเพียงลักษณะเดียว ใช

เหตุผลมากขึน้ 

3. ข้ันการเรียนรูดวยสัญลักษณ (Symbolic Stage) เร่ิมตั้งแตอาย 7-8 ป เปนขั้นที่เด็ก

ไดคิดอยางอิสระโดยใชภาษาเปนเครื่องมอืและการแสดงออกทางความคิด สามารถเขาใจความ 

สัมพันธของสิ่งของ เขาใจสัญลักษณตางๆ มีเขาใจที่กวางข้ึน สามารถเกิดความคิดรวบยอดในสิ่ง

ตางๆ ทีไ่มซบัซอนได 

 นอกจากนั้น Bruner ยังถือวาการเรียนรูของบุคลจะมีประสิทธิภาพเพียงใดยอมขึ้นอยูกับ

กิจกรรมทางสมองในแงที่สามารถสรางความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียนรู (ประสาท อิสรปรีดา, 2520 : 

38) และในกระบวนการเรยีนรูตามทรรศนะของ Bruner นั้นจะเปนการผสมผสานกระบวนการตางๆ 

3 กระบวนการตอไปนี้เขาดวยกัน คือ  

1. ข้ันคนหาความรู (Acquisition) เปนกระบวนการรวบรวมความรูใหมๆ  เขาแทนที่

ความรูเกา หรือเปนการจดัระเบียบโครงรางของความรูที่ไดรับมาใหเปนระเบียบมากขึ้น 

2. ข้ันดัดแปลงความรู (Transformation) เปนกระบวนการเปลี่ยนแปลงขาวสารความรู  

ที่ไดรับมานัน้ใหเกิดประโยชนตอประสบการณหรือสถานการณใหมหรือเกิดแนวความคิดใหมๆ ที่   

จะจัดระเบียบโครงรางของขาวสารความรูเดิมนั้น เพ่ือใหสัมพันธหรือตอเนื่องกับสถานการณหรือ

ความรูใหม 

3. ข้ันประเมินผลความรู (Evaluation) เปนกระบวนการทีต่อเนื่องกับขอ 2 โดยผูเรียน

จะประเมินวาส่ิงที่เปลี่ยนแปลง (Transformation) ไปนัน้ เปนสิ่งทีด่ีหรือไมดี หรือทาํใหเกิดการ

เรียนรูที่กาวหนาข้ึนหรือไมเพียงใด เปนตน 

     การวิจัยเรื่องผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ครั้งนี้ผูวิจัยไดยึดแนวความคดิเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู  

โดยการคนพบของ Bruner มาใชเนื่องจากลักษณะการเรียนโดยบทเรยีนแบบ HyperQuest มีการ  

จัดกิจกรรมการเรียนที่ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมจึงจะเกิดการเรียนรู ซึ่งตามทฤษฎ ี  

การเรียนรูของ Bruner เช่ือวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นตอเมือ่ผูเรียนไดประมวลขอมูลขาวสารจากที่ไดมี

ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม และเช่ือวาการรับรูของมนุษยเปนสิ่งที่เลือกหรือส่ิงที่รับรูข้ึนกับความใสใจ

ของผูเรียนที่มีตอส่ิงนั้น การเรียนรูจะเกิดจากการคนพบเนื่องจากผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น   

ซึ่งเปนแรงผลกัดันใหเกิดพฤติกรรมสํารวจสภาพแวดลอม และเกิดการเรียนรูโดยการคนพบขึ้น 

              4.  การจัดการเรียนรูแบบวิธีการสืบสวนสอบสวน  

 การจัดการเรียนรูแบบวธิีการสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) เปนการจดักิจกรรม

การเรียนที่เนนการพัฒนาความคิด ความสามารถในการแกปญหาโดยใชทักษะการตั้งคําถาม มี

ผูสอนคอยกระตุนเราความสนใจใหผูเรียนเกิดความสงสัย และคดิหาคําตอบดวยตนเองดวยวิธีการ

สืบสวนสอบสวนหรือการสอบถาม 
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ไดมีผูใหความหมายของการเรียนรูแบบวิธกีารสืบสวนสอบสวนไวหลายทาน อาทิ เชน 

สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2545 : 136) ไดกลาวถึงการเรียนรูแบบวธิีการสบืสวน

สอบสวนวาเปนกระบวนการเรียนรูที่เนนการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาดวยวิธีการฝกให

ผูเรียนศึกษาคนควาหาความรู โดยผูสอนตัง้คําถามกระตุนใหผูเรียนใชกระบวนการทางความคดิหา

เหตุผลจนคนพบความรูหรือแนวทางในการแกไขปญหาที่ถูกตองดวยตนเอง สรุปเปนหลักการ กฎ 

เกณฑหรือวิธีการแกปญหาและสามารถนาํไปประยุกตใชประโยชนในการควบคุม ปรับปรุง เปลี่ยน 

แปลงหรือสรางสรรคแวดลอมในสภาพการณตางๆ ไดอยางกวางขวาง 

Sucman; Young; Gagne; Sun; Trowbridge; ธีรชัย บูรณโชติ และวีรยุทธ วิเชียรโชติ   

(อางถึงใน สุคนธ สินธพานนทและคณะ, 2545 : 194) ไดใหความหมายของการเรียนการสอน 

แบบวธิีการสบืสวนสอบสวนวา เปนวิธสีอนที่เนนการพัฒนาความสามารถในการคิด การแกปญหา 

หรือการแสวงหาความรู โดยใชกระบวนการทางความคดิเพื่อใหเกิดความสงสัย คิดหาคําตอบ ชวย

จัดสถานการณ ส่ิงอํานวยความสะดวก และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เอ้ือตอการสืบเสาะหา

ความรู และอาจรวมอภิปรายกับผูเรียนเพื่อใหผูเรียนไดคนพบความคดิรวบยอดหรอืหลักการที่

ถูกตอง  

    ในการจัดการเรียนการสอนแบบวิธีการสืบสวนสอบสวนนัน้ทั้งผูสอนและผูเรียนจะตอง  

มีทักษะในการวางกรอบคําถาม การตั้งคําถามเพื่อเปนแนวทางไปสูคําตอบหรือขอคนพบ ซึ่งการ

เรียนการสอนแบบวธิีการสบืสวนสอบสวนสามารถแบงตามลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนการ  

สอนไดเปน 3 ประเภท (สุคนธ สินธพานนทและคณะ, 2545 : 196) คือ 

1.  ผูสอนมบีทบาทสําคัญในการสืบสวนสอบสวน (Passive Inquiry) วิธีนี้ผูสอนมีบท 

บาทสําคัญในการใชคําถามกระตุนเปนแนวทางใหผูเรียนคิดหาคาํตอบ เหมาะสาํหรับการเริ่มสอน

แบบวธิีการสบืสวนสอบสวน เนื่องจากผูสอนจะเปนผูใชคําถามนําไปสูคําตอบและพยายามกระตุน  

ใหผูเรียนตั้งคาํถามอยูเสมอ ผูสอนเปนผูตั้งคําถามเปนสวนใหญคือประมาณรอยละ 90 สวนผูเรียน

จะเปนผูตั้งคาํถามเองประมาณรอยละ 10 เทานัน้ และสวนใหญผูเรียนจะเปนผูตอบคําถาม 

2.  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสืบสวนสอบสวน (Combined Inquiry) วิธีนี้ผูสอนและ

ผูเรียนเปนผูดาํเนินการในการสืบสวนสอบสวนรวมกัน โดยผูสอนเปนผูตั้งคาํถามเทาๆ กับผูเรียน 

คือประมาณรอยละ 50 ซึ่งเหมาะกบัการเรียนที่ผูเรียนไดผานขั้นของ Passive Inquiry มาแลว ผูเรียน

จะคุนเคยกบัการตอบคําถามและฝกการตั้งคําถาม การซักถามปญหา ในขั้นนี้เมื่อผูเรียนถามผูสอน 

ไมควรใหคาํตอบทันที แตควรจะสงเสริมหรือถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดดวยตนเองโดยใชคาํถาม

นําไปเรื่อยๆ จนกระทั่งผูเรียนคนพบคําตอบดวยตนเอง 

             3.  ผูเรียนเปนผูมีบทบาทสาํคญัในการสืบสวนสอบสวน (Active Inquiry) การเรียนการ

สอนแบบนี้ผูเรียนจะเปนผูตัง้คําถามและตอบคําถามเปนสวนใหญ หลังจากที่ไดฝกการตั้งคาํถาม

และคําตอบจนคุนเคยมาแลว ผูเรียนไดรับการพัฒนาการคิด การตั้งคําถามในกระบวนการสบืสวน

เพ่ือหาคําตอบ ดวยตนเองมาตามลําดับชั้น ในขั้นนี้จึงมีความสามารถในการสรางกรอบความคดิ 

การสรางคําถามนําไปสูการคนพบดวยตนเอง ซึ่งผูเรียนมีสวนในการตัง้คําถามและตอบคําถาม

ประมาณรอยละ 90 จึงนับวาเปนจดุประสงคสูงสุดในการเรียนรูโดยวิธีการสืบสวนสอบสวน 

 

 ′ 

 
 

′ 
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Passive Inquiry Combined Inquiry Active Inquiry 

   

 

ภาพประกอบ 3  แผนผังประเภทของวิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน 3 ประเภทในน้ําหนักบทบาท 

                     ของผูสอน-ผูเรียน 

ที่มา :             สุคนธ สินธพานนท และคณะ (2545 : 196) 

 

    การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวนแบงเปน 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. ผูสอนสรางสถานการณหรือปญหาจากเนือ้หาในหลักสูตรใหสอดคลองกับจุดประสงค

การเรียน เปนการนําเขาสูบทเรียนดวยปญหาเพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดและแกปญหา ผูสอนจะตอง

เลือกหรือปรับวิธีการนําเขาสูบทเรียนใหเหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา และจดุประสงคการเรียนรูที่

สามารถเชื่อมโยงไปสูการออกแบบการคนควาหาความรู หรือการทดลองเพื่อหาคําตอบดวยตนเอง 

2. ข้ันใชคําถามในการอภปิรายเพื่อนําไปสูแนวทางในการหาคําตอบ การใชคําถามนี้

จะตองอาศัยสถานการณหรือปญหาที่กําหนดขึ้น โดยใชคําถามเปนชุดตอเนื่องสัมพนัธกัน ชุดของ

คําถามตองสามารถนําผูเรียนไปสูการตั้งสมมติฐานเพื่อคาดคะเนคําตอบที่อาจเปนไปได ซึ่งควรเปน

แนวทางของการกําหนดวธิีการศึกษาคนควาหรือทําการทดลอง 

3. ข้ันใชคําถามเพื่อนําไปสูการออกแบบ กําหนดวิธีการศกึษา การทดลองเพื่อหาคําตอบ 

คําถามในขั้นนี้เปนคาํถามเพื่อนําไปสูการอธิบาย วิธีการหาความรูหรือคําตอบในแตละข้ันตอน ส่ิง    

จําเปน อุปกรณ เครื่องมือหรือขอมูลสารสนเทศที่จะใชในการศึกษาหาความรู อาจออกแบบวธิีการ

ศึกษาคนควาหลายวิธี แลวเลือกวิธีที่ดีที่สุด 

4. ดําเนนิการศึกษาคนควาสืบสวนสอบสวน ผูสอนจะตองใชคํากระตุนใหผูเรียนไดทาํ

ความเขาใจในขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรมตามวิธีการที่ไดเลือกไวใหชัดเจน จดบันทกึขอมูล 

5. ข้ันอภิปรายเพื่อสรุปผล ในขั้นนี้เปนการใชคําถามโดยอาศัยขอมูลที่ไดจากการศึกษา 

คนควา และการตอบคําถามเปนหลัก เพ่ือนําไปสูการสรปุหาคาํตอบของปญหา ผูสอนควรใชคําถาม

เพ่ือฝกใหผูเรียนนําความรูที่ไดไปใชในสถานการณใหมที่ผูเรียนพบในชีวิตประจาํวันหรือเร่ืองที่จะ

เรียนตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

10% 

10% 

50% 

50% 

90% 

90% 

ผูสอนตั้งคําถามในการสืบสวนสอบสวน 

ผูเรียนตั้งคําถามในการสืบสวนสอบสวน 
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       ภาพประกอบ 4   แผนผังการจัดการกิจกรรมการเรียนรูโดยวิธีสืบสวนสอบสวน 5 ข้ันตอน 

       ที่มา :              สุคนธ สินธพานนท และคณะ (2545 : 197) 

 

 การนําความรูเดิมไปใชหรือประยุกตใชกับสถานการณใหมอาจเกดิขอจํากัด ซึ่งกอให 

เกิดปญหาหรือขอสงสัยที่จะตองมีการทดสอบตอไป เกิดเปนกระบวนการที่ตอเนื่องไปเรื่อยๆ จน 

คนพบความรูและหลักการที่สําคัญ จากการใชคําถามและตอบคําถามจึงเรียกวา Inquiry Cycle  

 

 

 

 

 

 

ผูเรียนสังเกต/คิด/ตอบคําถาม ผูเรียนเปนผูกําหนดขั้นตอน 
การศึกษาคนควา 

สรางสถานการณ / ปญหา 

ขั้นที่ 1 
สังเกต / อภิปราย 

ขั้นที่ 2 

กําหนดขั้นตอนในการศึกษาคนควา 

ขั้นที่ 3 

ผูสอนจัดสถานการณตาม 
จุดประสงคในหลักสูตร 

ผูสอนใชคําถามนําไปสู 
การคาดคะเนคําตอบ 

ผูสอนใชคําถามกระตุนให 
ผูเรียนวางแผนการศึกษา 

ผูเรียนใชคําถามเพือ่นําไปสูการสรปุ 

ผูเรียนนําความรู

ไปใชใน 
สถานการณใหม 

สรุปผลการศึกษาคนควา 

ขั้นที่ 5 

ผูสอนรวมอภิปราย เสนอแนะ 
และตรวจสอบคาํตอบ 

ผูสอนใหคําแนะนําเมื่อผูเรียนมีปญหา 
สังเกตและประเมินผลระหวางเรียน 

ผูเรียนดําเนินการสบืสวนสอบสวน 
ทําการศึกษาคนควาหรือ 

ทําการทดลอง 

ขั้นที่ 4 
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ภาพประกอบ 5   แผนผังแสดงตัวอยางการนําความรูไปประยุกตใชในสถานการณใหม 

ที่มา :               สุคนธ สินธพานนท และคณะ (2545 : 198) 

 

 ประเภทของคําถามที่จะนําผูเรียนใหคิดหาคําตอบ สามารถที่จะสรางความคิดรวบยอด

ไดดวยตนเอง ซึ่งสถาบนัสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี จาํแนกประเภทของคําถาม

ออกเปนประเภทตางๆ (สุคนธ สินธพานนท และคณะ, 2545 : 198)  ดังนี้ 

1.  คําถามเพือ่นําไปสูการสงัเกต เปนคําถามที่ผูเรียนตอบโดยใชประสาทสัมผัสในการ

รับรูและตอบปญหาหรือเปนการรวบรวมขอมูล เพ่ือวิเคราะหปญหาและแกปญหา เชน อะไรเปน 

สาเหตุที่ทําใหขนมปงข้ึนรา มีผูมาชุมนุมมากนอยเพียงใด ปาไมบริเวณนี้มีลักษณะอยางไร น้าํมนั

พืชละลายไดดใีนตัวทาํละลายชนิดใด 

2.  คําถามนาํไปสูการอธิบาย เปนคาํถามที่ตองการใหผูตอบใชเหตุผลประกอบกับขอมูล

ตางๆ ที่รวบรวมไดจากการสังเกตขอมูลและจากความรูเดิม ซึ่งเปนคาํถามที่สงเสริมใหเกิดทักษะใน

การแปลความหมายขอมูลและการสรุป รวมทั้งทักษะในการสื่อความหมาย มักจะใชคําวา เหตใุด 

อยางไร เชน นมสดและน้ําเตาหูมีองคประกอบเหมือนกันหรือไม ปจจัยที่ทําใหโครงการนี้สําเร็จคอื

อะไร เหตใุดแมลงวันจึงไมตอมปลาเค็มตวันี้เลย 

 

1. ความรูเดิม 

2. ปญหา/คําถามทีผู่สอน 
กําหนด 

แกปญหา/สถานการณใหม 

7. นําไปประยุกตใช 

6. วิเคราะหและสรปุ 

5. ดําเนินการศึกษาหรือ 
ทดลอง 

4. ออกแบบการศึกษาคน 
ควาคําตอบหรือทดลอง 

3. หาคําอธิบายกําหนดทาง 
เลือกที่เปนไปไดมากที่สุด 

คําถาม 
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3.  คําถามนาํไปสูการตั้งสมมติฐาน เปนคาํถามที่ชวยใหผูเรียนคาดคะเนคําตอบหรอื

ทํานายคําตอบ โดยอาศัยขอมูลที่ไดจากการคนควา และความรูเดิมที่มีอยูคาดคะเนหรือทํานาย

คําตอบลวงหนา มักใชคําวา ถา…เชน ถาพนักงานที่มาชุมนุมไมพึงพอใจในคําตอบของผูบริหารจะ

เกิดอะไรขึ้น และควรจะปองกันอยางไร ถาบีบมะนาวลงไปในบีกเกอรที่ใสนมสดไวจะเกิดอะไรขึ้น 

4.  คําถามที่นาํไปสูการออกแบบวธิีการศกึษาคนควาหรือออกแบบการทดลอง เปน

คําถามทีใ่หผูเรียนอธิบายเพือ่นําไปสูการกาํหนดวธิีการศกึษาหาความรู สวนใหญมักใชคําวาเหตใุด 

ทําไม อยางไร เชน มีวิธีการอยางไรในการปองกันไมใหน้ําในตูปลาเนาเสีย ทําอยางไรจึงจะตรวจ- 

สอบไดวาผงซกัฟอกซักลางส่ิงสกปรกออกจากเสื้อผาไดดีกวาสบู เปนความจรงิหรือที่คนในหมูบาน

นี้มีการซื้อสิทธิขายเสียงในการเลือกตั้ง 

5.  คําถามที่นาํไปสูการนาํไปใช เปนคําถามที่ตองการใหผูตอบนํากฎเกณฑหรือความ 

สัมพันธตางๆ ไปใชประโยชนในสถานการณใหม เปนคําถามที่มุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค 

เชน ผูเรียนมีวิธีการอยางไรที่จะปองกันไมใหแหลงน้ําเสีย ผูเรียนมีวิธีการอยางไรในการปองกัน

ไมใหเกิดการปะทะกันระหวางเจาหนาทีกั่บประชาชนในการทําประชาพิจารณเร่ืองการสรางทอแกส

ไทย-มาเลเซยี 

 กระบวนการเรียนรูแบบสืบสวนสอบสวนสามารถนาํไปใชไดทุกกลุมสาระการเรียนรู 

เนื่องจากเปนกระบวนการทีเ่นนความสาํคญัของการใชคาํถามนาํไปสูการคิดคนหาคาํตอบ ซึ่งอาจ

นําไปใชไดโดยตรงหรือนําไปเปนสวนหนึง่ของเทคนิคการสอนแบบอืน่ไดทุกเทคนคิ (สุคนธ    

สินธพานนท และคณะ, 2545 : 200) 

 ในการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรยีนแบบ HyperQuest ที่มตีอผลสัมฤทธิ์ทาง  

การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ครั้งนี้ ผูวิจยัไดนาํเอาแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู

แบบสบืสวนสอบสวนมาใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนสอนโดยการกําหนดสถานการณหรือ

ปญหาข้ึนมา และใชทักษะการใชคําถามเปนแนวทางในการกําหนดวิธีการศึกษาในบทเรียน เพ่ือให

ผูเรียนคนหาคําตอบและสรางความคดิรวบยอดไดดวยตนเอง 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนแบบ HyperQuest  

 

การเรียนการสอนแบบ HyperQuest ไดนาํเอาแนวความคิดเกี่ยวกับการนําเว็บมาใชใน

การจัดการเรียนการสอน ซึ่ง Roerden (Roerden, 1997 อางถึงใน ปยะรัตน คญัทพั, 2545 : 30) 

ไดเสนอแนวทางการนาํเว็บไปใชในการเรียนการสอนวาผูสอนสามารถจดักิจกรรมไดหลายรูปแบบ 

โดยที่แตละรูปแบบลวนแลวแตสงผลกระทบตอการมีสวนรวมของผูเรียน ดังสรุปไดตอไปนี้คือ 

1.  On-line Reference เปนการมอบหมายใหนักเรียนคนหาขอมูลที่เปนความจริงหรือ

ทฤษฎีจากว็บตางๆ แลวนําขอมูลนั้นมาใชในการสอนเลย ไมตองดัดแปลงเพิ่มเติมใดๆ ทั้งส้ิน 

2.  Cyber Guide เปนการมอบหมายใหนักเรียนเขาไปศึกษาในแหลงที่มีการรวบรวม

เว็บคุณภาพทีม่ีการคัดเลือกมากอนหนานี ้ไมวาจะเปนการรวบรวมโดยหนวยงานใด หรือเคร่ืองมือ

ในการสบืคน (Search Engine) ใดก็ตาม 
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3.  Virtual Field Trip เปนการใหนักเรียนเขาไปศึกษาเว็บที่มีการพาผูใชไปเยี่ยมชม

สถานที่จริงตางๆ เชน พิพิธภัณฑ เมืองตางๆ หรือแมแตสภาพทะเลทราย บางเว็บอาจมีเพียง 

รูปภาพใหชม บางเว็บอาจมทีั้งขอความ รูปภาพ เสียง และภาพยนตรประกอบดวยก็เปนได 

4.  Keypals เปนการใชความสามารถของอินเทอรเน็ต ไมวาจะเปนจดหมายอิเล็คทรอ- 

นิกส (Electronic Mail) หรือจดหมายจากเว็บ (Web-based Mail) นํานักเรียนออกสูโลกภายนอก  

โดยการติดตอพูดคุยแลกเปลี่ยนความคดิเห็นขอมูลดานการเรียนหรือดานวัฒนธรรมและประเพณี 

หรือแมแตรวมกันคิดแกไขปญหาตางๆ รวมกับเพื่อนจากประเทศตางๆ ทั่วโลก โดยไมมีความ

จําเปนตองรูจักกันมากอน 

5.  Ask An Expert  เปนการแนะนาํใหนักเรียนหาคาํตอบในสิ่งที่ตองการในเรื่อง

เฉพาะดานตางๆ กับผูเช่ียวชาญดานนั้นๆ โดยตรงทั่วโลก ไมวาจะเปนดานดาราศาสตร 

วิทยาศาสตรหรือดานอืน่ๆ ที่นักเรียนประสงคจะไดรับความรูในดานนัน้ๆ 

6.  On-Line Mentor จะมีลักษณะคลายๆ กับ “Ask An Expert” แตจะมีลักษณะ

พิเศษเพิ่มขึ้นมาคือการใชระบบจดหมายอิเล็คทรอนิกสในการติดตอกับผูเช่ียวชาญหรือผูรูดาน

นั้นๆ มีการสื่อสารแบบสองทาง 

7.  WebQuest เปนการใหนักเรียนเขาไปสืบเสาะหาความรู และทํากิจกรรมตางๆ ในเวบ็ 

ที่มีกิจกรรมแบบเชื่อมตรง (On-Line Activites) ที่เก่ียวของกับเนื้อหา ที่ซึ่งในเว็บเควสทจะ

ประกอบไปดวยสวนที่นําเขาสูบทเรียน สวนที่เปนงานมอบหมายที่นักเรียนตองทํา สวนที่เปนการ

เช่ือมโยงไปเว็บตางๆ ที่เก่ียวของ สวนที่อธิบายใหนักเรียนทราบถึงการประเมินผลและการใหคะแนน 

และสวนสุดทายจะเปนสวนที่ใหนักเรียนไดแสดงความคิดยอนกลบั (Reflection) ถึงส่ิงที่ไดเรียนรู

และการนาํส่ิงที่ตนไดเรียนรูไปใชตอ (Generation) 

8.  Collaborative Project เปนการใหนักเรียนทาํโครงการที่รวมเอาทุกๆ กิจกรรมที่กลาว   

มาแลวไวในโครงการหนึ่งๆ เปนการนําเอาอินเทอรเน็ตเขามาบูรณาการกับการเรียนการสอนที่จดัได     

วาเปนกิจกรรมขั้นสูง เปนการเปดประตูหองเรียนออกสูโลกภายนอก พบปะกบัผูคนมากหนาหลายตา 

นอกเหนือไปจากครูและเพ่ือนๆ นักเรียนดวยกัน มีการใชเครื่องมือที่หลากหลาย เปนการทํากิจกรรม   

ตางๆ ดวยตัวนักเรียนเอง นกัเรียนเปนผูแสวงหาความรูดวยตัวเอง และสรางความรูใหม (Construc- 

tivist) ดวยตัวเอง จึงถือเปนประสบการณแรก (First-hand Experiences) ของนักเรียน 

               ลักษณะการเรียนกิจกรรมในรูปแบบที่ตางกันดังกลาว สงผลกระทบตอการมีสวนรวม

ในการเรียนอยางกระฉับกระเฉง (Active Learning) ของผูเรียนดังภาพประกอบ 6 
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นอยที่สุด                        การเรียนรูอยางกระฉับกระเฉง                        มากที่สุด 

 

      ภาพประกอบ 6  การจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดเว็บเปนหลัก และการเรยีนรูของ  

                           นักเรียน (Roerden, 1997) 

      ที่มา  :        รูปแบบการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการคดิขั้นสูง โดยใชกระบวนการ 

                           เรียนการสอนแบบเว็บเควสทในระดับประถมศกึษา กรณศีึกษาโรงเรียน 

                           นานาชาติเกศนิี กรุงเทพฯ, วิทยานิพนธ (ปยะรตัน คัญทัพ, 2545) 

 

บทเรียนแบบ HyperQuest คือโครงงานในชั้นเรียนที่ใชส่ือมัลติมีเดีย โดยอาศัยเครือ่งมือ

ที่มีช่ือวาไฮเปอรสตูดิโอ (HyperStudio) ส่ิงพิมพที่หลากหลาย และแหลงทรัพยากรตางๆ ถูกนํามา 

ใชเปนเครื่องมือพ้ืนฐานในการสรางบทเรียนบนเครือขาย การออกแบบกิจกรรมการเรียนในบทเรยีน

แบบ HyperQuest ไดนําเอาแนวคิดสีไ่อ (four “I” concept) ประกอบดวย I-Inquiry (การสืบสวน

สอบสวน)  I-Investigation (การไตสวน) I-Integration (การบูรณาการ) และ I-Interaction (การ 

มีปฏิสัมพันธ) มาประยุกตใชรวมกันโดยผาน I-Internet (อินเทอรเน็ต) โดยผูเรียนจะถูกแบง

ออกเปนกลุมเล็กๆ เพ่ือทําภาระงานตามทีผู่สอนกําหนดไวตามวิธีการของพวกเขาเอง ผูสอนจะเปน 

ผูอํานวยความสะดวกในการเรียนเทานั้น 

คําวา Hyper อาศัยพื้นฐานการเรียนและการนําเสนอในรูปแบบการใชส่ือที่หลากหลาย  

กลาวคือ เปนกระบวนการทีร่วมเอาสื่อหลายประเภทมาปะตดิปะตอใหเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน โดย

ผานทางอินเทอรเน็ต มีการนําเสนอกิจกรรมแบบสองทางที่สามารถโตตอบกันได สวนคําวา Quest 

เปนลักษณะการออกสํารวจ การไลลา การติดตาม การรบัภาระหนาที่ในการคนควา และเมื่อนําคําวา 

Hyper และ Quest มารวมกันก็จะชวยใหมองเห็นภาพและขอบเขตของการเรียนรูไดอยางชัดเจน 

กลาวคือนักเรียนแตละคนสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ โดยการเขาไปสืบสวนสอบสวนขอมูลจาก

แหลงเรียนรูที่มีอยูหลากหลายไมวาจะเปนจากอนิเทอรเน็ต ซดี-ีรอม เลเซอรดิสก ขอความ ขอมูล

เสียง วีดิทัศน ภาพกราฟกเคลื่อนไหวและภาพถายดิจติอลที่ผูสอนไดเตรียมไว ซึ่งผูเรียนสามารถ

คนควาเนื้อหาที่เหมาะสมหรือตรงกับสิ่งที่ตองการจะศึกษาได หลังจากการเรียนดวยบทเรียนแบบ 

HyperQuest แลวผูเรียนจะตองทําการวิเคราะห สังเคราะห ประเมนิคาและนําเสนอขอมูลที่ไดมา  

ดวยตนเอง โดยผูสอนเปนเพียงผูช้ีแนะแนวทางในการเรียนเทานั้น  
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 จากลักษณะดงักลาวสรุปไดวา บทเรียนแบบ HyperQuest เปนบทเรียนที่เนนผูเรียนเปน

สําคัญ มีกิจกรรมการเรียนที่เนนใหผูเรียนคนพบและสรางสรรคความรูดวยตนเอง โดยใชสารสนเทศ
จากแหลงตางๆ ที่ผูสอนเตรยีมไวบนอนิเทอรเน็ต ในลักษณะการใชส่ือมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธเพ่ือ

มาสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนในขั้นการคิดเชิงวิเคราะห สังเคราะห และการประเมินคาขอมูล 
ผูเรียนสามารถนําความรูมาสรางองคความรูใหม และส่ือสารสิ่งที่ตนคนพบไปเผยแพรได 
 บทเรียนแบบ HyperQuest เปนบทเรียนทีผู่ออกแบบบทเรียนหรือผูสอนจะตองกําหนด

จํานวนชิน้งานไวอยางแนนอน เนื่องจากผูเรียนตองใชเวลาในการทําช้ินงานแตละช้ิน บางชิ้นงานอาจ

นําความรูจากหลายหลักสูตรมาออกแบบการเรียนการการสอนรวมกัน และมีการกําหนดชิน้งานให

ผูเรียนทําหลายชิ้นงาน ดังนัน้จึงตองใชระยะเวลาในการเรียนที่ยาวนานขึ้น 

จุดประสงคของบทเรียนแบบ HyperQuest แบงไดหลายแงมุม คือ  

1.  ประหยัดเวลาใหกับผูเรียนได เนื่องจากผูสอนไดการกําหนดแหลงขอมูลที่ผูเรียน

ตองคนควาไวอยางแนนอน เพ่ือชวยเนนใหผูเรียนสามารถเขาถึงขอมูลเฉพาะที่ตองการศึกษาได แต

ไมไดหมายความวาจดุประสงคของ HyperQuest จะจํากัดที่มาของแหลงขอมูลที่จะใหกับผูเรียน แต

เพ่ือกําหนดเปนแนวทางปฏิบัตใิหมีการใชแหลงทรัพยากรที่หลากหลาย และชวยประหยัดเวลาใน

การที่จะคนควาจากแหลงทรพัยากรอื่นๆ อีกดวย 

2.  เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาแหลงขอมูลที่ผูสอนกําหนดให ซึ่งถือวาเปนแหลงขอมูลที่มี

ประสิทธิภาพ และแหลงขอมูลที่ผูเรียนคนหาเอง แลวเปรียบเทียบความยากงายของการเขาไป

คนควา และประสิทธิผลของแหลงขอมูลที่ใหมานัน้วามีลักษณะเปนอยางไร ทั้งนี้ก็อยูกับการ

ออกแบบของผูสอน 

    3.  เพ่ือใหผูเรียนไดฝกปฏิบตัิการใชงานอุปกรณที่หลากหลายอันเปนที่เก็บขอมลูนั้นๆ 

    4.  ตองการออกแบบบทเรียนแบบ HyperQuest เพ่ือเนนการเรียนเนื้อหาเฉพาะกลุม 

หรือออกแบบใหเรียนเนื้อหาเฉพาะกลุมโดยนําเอาขอมูลจากหลายแหลงของหลักสูตรมาใชรวมกัน   

กระบวนการออกแบบบทเรียนแบบ HyperQuest มีดังนี ้(Hirsch, 2000 : 2-3) คือ 

1.  ขอบเขตหลักสูตรของสิ่งที่ศึกษาจะตองมีแหลงขอมูลตางๆ ในรูปของสื่ออิเล็กทรอ- 

นิกสที่จะชวยสนับสนนุการคนควาของผูเรียนโดยผานทางอินเทอรเน็ต 

2.  รวบรวม Bookmark List หรือทําการแบง HyperStudio Stacks ออกเปนกลุมเพื่อ 

นํามาใชกับหัวขอที่ผูเรียนใหความสนใจมากที่สุดในการที่จะออกแบบบทเรียนแบบ HyperQuest  

3.  การออกแบบบทเรียนตองกําหนดใหผูเรียนทํากิจกรรมรวมกับคนอื่นๆ ในการ

รวบรวมและประเมินบทเรียนแบบ HyperQuest ที่ไดรับการสรางเรียบรอยแลว 

4.  ผูออกแบบบทเรียนควรทดลองทําการคนหาหัวขอตางๆ เพ่ือใหทราบถึงจํานวนของ

แหลงทรัพยากรที่มีอยูกอนที่จะมอบหมายใหผูเรียนทําการคนควา  

 5.  พยายามพัฒนาบทเรียนแบบ HyperQuest โดยรวมเอาแหลงทรัพยากรในรูปของสื่อ

อิเล็กทรอนิกสเขามาเกี่ยวของโดยผานทางอินเทอรเน็ต ซึ่งสามารถทําไดทั้งภายในทองที่เดียวกันและ

พ้ืนที่ที่อยูหางไกลออกไปโดยติดตอผานทางอีเมลลเพ่ือใหผูเรียนไดมกีารทํางานรวมกัน  
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6.  แบงปนประสบการณและโอกาสที่ผูเรียนไดรับจากการใชบทเรียนแบบ HyperQuest  

โดยการเผยแพรขอมูลที่คนพบได เพ่ือวาบุคคลอืน่จะไดรับประโยชนจากชิ้นงานของผูเรียนบาง 

องคประกอบยอยของบทเรียนแบบ HyperQuest อยางนอยควรประกอบสวนตางๆ ดัง 

ตอไปนี้ (Atwood, Grace and Stoup, 2000 : 2) 

1. มีการแนะนําวตัถุประสงคเพ่ือกําหนดขอบเขตสําหรับแนวคิดและสภาพแวดลอมที่
ผูเรียนจะตองเจอ 

2. มีการระบุถึงงานที่ผูเรียนจะตองทําใหสําเร็จใหเปนที่เขาใจไดอยางด ี

3. มีหนาจอใหความชวยเหลือผูเรียนเพื่ออธิบายเมนตูางๆ วาทําหนาที่อะไร  

4. มีแหลงทรัพยากรที่ผูเรียนสามารถนาํมาใชเพ่ือชวยใหงานแตละข้ันตอนสามารถ   

สําเร็จลุลวงได ซึ่งอาจหมายรวมถึงขอความตางๆ ทีผู่เรียนสามารถอานไดเสมือนวาเปนสวนหนึ่ง    

ของ Hyper Studio มีสวนอางอิงถึงส่ิงพิมพจะกระตุนใหผูเรียนอยากอาน มปีุมตางๆ ที่จะเชื่อมไป    

ยังซีดีรอม ภาพกราฟกเคล่ือนไหวและวดีทิัศน เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียกดูได มีชองทางที่ผูเรียน

สามารถสงอีเมลลไปยังผูรูหรือเจาของโครงงานตางๆ และมีปุมที่เช่ือมตอไปสูอินเทอรเน็ตเพื่อชวย

สนับสนนุการศึกษาคนควา 

5. มี Template Cards ที่ผูเรียนสามารถดึงมาใชเปนตนแบบในการสรางช้ินงานหลังจาก  

ที่ผูเรียนเรียนจบบทเรียน ซึง่กิจกรรมหรืองานที่ผูเรียนจะตองทําใหสําเร็จจะตองมาจากการคนควา  

ในหลายเว็บไซต และจะตองสรางลิงคไวใน HyperStudio ใหเช่ือมตอไปยังเว็บไซตเหลานั้นเพื่อทาํ  

ใหการนาํเสนอมีประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนัน้ก็ยังมีการใสรูปภาพที่ถายจากกลองดิจิตอลหรือ

กลองวีดีโอ การสรางภาพกราฟกเคล่ือนไหว การบันทึกเสียง การใสขอความ และภาพกราฟกที่ส่ือ  

ใหเห็นถึงแนวความคดิของผูนําเสนอเพื่อชวยแสดงใหเห็นถึงภาพของสิ่งที่ผูเรียนกําลังอธิบายอยู    

ซึ่ง Template Cards นี้มีโครงสรางที่จะบอกวาผลลัพธของบทเรียนแบบ HyperQuest จะออกมา    

เปนอยางไร 

6.  บทเรียนแบบ HyperQuest จะตองมีลักษณะที่ใหผูเรียนทํางานกนัเปนกลุม อาจจะ 

เปนกลุมภายในหองเรียนเดียวกันหรือกลุมผูเรียนที่อยูหางไกลกันซึ่งใชอินเทอรเน็ตในการตดิตอกัน 

7.  บทเรียนแบบ HyperQuest จะตองมีสวนที่ทําใหผูเรียนไดมโีอกาสที่จะประเมินตนเอง      

 ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถที่จะทํางานใหมีประสิทธิผลสูงสุดได ซึ่งสามารถประเมินได 2 ชวง คือ   

ระหวางการดําเนินการทําโครงงานและหลงัจากทําโครงงานเสร็จเรียบรอยแลว 

8.  โครงงานที่สําเร็จแลวจะถูกนําไปเสนอในชั้นเรียนหรือเสนอใหกับกลุมผูที่มีความ

สนใจ และมีการสื่อสารในสิง่ที่ไดทําการคนหารวมกัน ถือวาเปนใจความหลักสําคญัที่จะบอกวาการ

เรียนรูโดยใชบทเรียนแบบ  HyperQuest ประสบความสําเร็จเพียงใด 

9.  การเปดประเด็นไวในตอนทายจะนาํไปสูการสํารวจคนควาตอไปอีก ความสาํเร็จ 

ของการใชบทเรียนแบบ HyperQuest ในตอนแรกจะชวยเปนตัวชี้ทางใหกับผูเรียนคนอื่นๆ ตอไป 

   องคประกอบหลักของบทเรียนแบบ HyperQuest ประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี ้

1.  บทนาํ/วัตถปุระสงค  เปนสวนที่แนะนําผูเรียนใหทราบถงึเปาหมายของบทเรียนวา   
ตองการใหผูเรียนทําอะไร อยางไร มีลักษณะการนําเสนอดวยคาํถาม 
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2.  ภาระงาน จะอธิบายใหผูเรียนเขาใจถึงภาระงานที่จะตองการใหผูเรียนทํา ซึ่งภาระงาน

ที่มอบหมายใหทํานี้จะตองเปนกระบวนการที่ผูเรียนตองสรางองคความรูดวยตนเอง โดยจะกาํหนด

บทบาทสมมตข้ึินมาเหมือนวาผูเรียนกําลังอยูในสถานการณจริง และผูเรียนตองทํากิจกรรมตางๆ 

ตามภาระงานที่ผูสอนมอบหมายให 

3.  กระบวนการ เปนสวนที่บอกรายละเอียดใหผูเรียนทราบถึงลําดบัขั้นตอนของกิจกรรม
หรือภาระงานที่มอบหมายเพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงค ผูเรียนจะตองทําตามขั้นตอนตางๆ ที่

กําหนดให เชน เขาไปสืบคนขอมูลจากแหลงทรัพยากรที่กําหนด จดบันทึกขอมูลเพ่ือใชในการตอบ

คําถามและทําภาระงาน 

4.  แหลงขอมูล เปนแหลงขอมูลที่ผูสอนเตรียมใหผูเรียนใชในการคนควา เชนการเชื่อม 

โยงไปยังเว็บไซตที่เก่ียวของ โดยผูสอนจะตองกําหนดแหลงขอมูลใหสอดคลองกับภาระงานที่ผูเรียน

จะตองทํา 

5.  การวัดและประเมนิผล ไดแกสวนที่จะใชประเมินผูเรียน เชน แบบทดสอบ การเขียน 

บทความ ตลอดจนการนําเสนอโครงงาน กับสวนที่ผูเรียนไดมโีอกาสประเมินกิจกรรมในบทเรียน 

วิธีการประเมนิจะใชคาํถามซึ่งรูปแบบของคําถามจะเนนใหผูเรียนไดมีการพัฒนาระดับการคดิขั้นสูง  

6.  บทสรุป เปนสวนที่สรุปวาผูเรียนไดเรียนรูอะไรจากบทเรียน โดยผูสอนจะใชคาํถาม 

ที่มีรูปแบบของคําถามที่เนนใหผูเรียนไดมกีารพัฒนาระดับการคิดขั้นสูงถามผูเรียนเพื่อใหผูเรียน

สรุปความรูที่ไดจากการเรียนดวยบทเรียน ผูเรียนวิเคราะหองคความรูเพ่ือนําไปใชในรูปแบบใด

รูปแบบหนึ่งได ในบทสรุปนี้จะเอานําแนวคิดเกี่ยวกับการบูรณาการมาใช 

7.  กิจกรรมตอเนื่อง เปนกิจกรรมที่ผูเรียนจะตองทําตอหลังจากที่ไดทํากิจกรรมในบท 

สรุป โดยกิจกรรมในขั้นนี้มีเปาหมายเพื่อพัฒนาระดบัการคิดขั้นสูงของผูเรียนใหสามารถวิเคราะห

องคความรูที่ลึกซึ้งและสามารถถายโอนไปใชในรูปแบบหนึ่งได ในสวนของกิจกรรมตอเนื่องนี้

ผูออกแบบบทเรียนแบบ HyperQuest ควรจะตองนาํเอาแนวคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูตางๆ เขามาใช 

ไดแก การเรียนแบบสืบสวนสอบสวน การไตสวน การบรูณาการ และการมีปฏิสัมพันธ   

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับเกณฑการประเมินรูบริกส 

 

 การประเมินเปนกระบวนการในการตดัสินคุณคาของสิ่งที่เราตองการกอนนําไปใชงาน   

ซึ่งการตัดสนิคุณคาของสิ่งที่ประเมินนั้นจะตองมีเกณฑในการวัด ซึง่ในปจจบุันนี้เกณฑการประเมิน

ตามสภาพจริงกําลังไดรับความนิยม เพราะการประเมินผลตามสภาพจริงเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวน

รวมในการประเมินอยางเตม็ที่ ตั้งแตการทําและรวบรวมผลงาน บันทึกความคดิเห็นและผลการ

ประเมินไวในแฟมสะสมผลงาน โดยมีครแูละผูเรียนชวยกันกําหนดเกณฑและวิธีการในการประเมิน  

ผล การประเมินผลงานของผูเรียนนิยมใชเครื่องมือที่เรียกวา รูบริกส ซึ่งเปนเครื่องมือที่มีการระบุ

เกณฑในการประเมินชิ้นงานและคุณภาพของชิ้นงานแตละช้ิน (อเนก ศิลปนิลมาลย, 2545 : 23) 
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 รูบริกส (Rubrics) คือ เครื่องมือในการใหคะแนน (Scoring Tool) ที่มีการระบุเกณฑ 

(Criteria) ประเมินชิ้นงานและคุณภาพ (Quality) ของชิ้นงานในแตละเกณฑ 

 รูบริกส หมายถึง “กฎ” หรือ “กติกา” (Rule) สวนคําวา “Rubrics Assessment” นั้น

หมายถึงแนวทางในการใหคะแนน (Scoring Guide) ซึ่งสามารถแยกระดับตางๆ ของความสําเร็จใน

การเรียนหรือการปฏิบัติของนักเรียนไดอยางชัดเจน จากดีมากไปจนถึงตองปรับปรุงแกไข 

(Jusmine, 1993 : 9 อางถึงใน บุญเรียง ขจรศิลป, 2543) 

 การกําหนดเกณฑการประเมนินั้น ผูสอนและนักเรียนควรจะกําหนดเกณฑการประเมนิ 

ดวยกัน ซึ่งควรจะจัดทําใหสําเร็จกอนที่นักเรียนจะไดลงมือปฏิบัติงานชิ้นนั้น เกณฑการประเมินนัน้ 

นอกจากจะใชเปนเครื่องมือในการประเมนิแลว ยังสามารถใชเปนเครือ่งมือในการสอนอีกดวย 

เพราะเกณฑการประเมินนั้นเปรียบเสมือนเปาหมายในการเรียนที่นักเรียนจะตองรับทราบ (Ryan, 

1994 : 28 อางถึงใน บุญเรยีง ขจรศิลป, 2543 :   ) 

 รูปแบบของเกณฑการประเมนิ จําแนกออกเปน 2 ประเภท (Julia Jasmine, 1993 : 

9-13 และ Concetta Doti Ryan, 1994 : 27-29 อางถึงใน บุญเรียง ขจรศิลป, 2543) คือ 

 1.  เกณฑการประเมินในภาพรวม (Holistic Rubrics) คือแนวทางในการใหคะแนน

โดยพิจารณาจากภาพรวมของชิ้นงาน โดยจะมีคําอธิบายลักษณะของงานในแตละระดบัไวอยาง

ชัดเจน เกณฑการประเมินในภาพรวมนี้ เหมาะท่ีจะใชในการประเมินทักษะการเขียน สามารถที่จะ

ตรวจสอบความตอเนื่อง ความคิดสรางสรรค และความสละสลวยของภาษาที่เขียนได ดังตาราง 1 

 

ตาราง 1   ตารางการแสดงตัวอยางของเกณฑการประเมินในภาพรวม (ทักษะการเขียน) 

 

ระดับคะแนน ลักษณะของงาน 

3  (ดี) 

- เขียนไดตรงประเดน็ตามที่กําหนดไว 

- มีการจัดวางระบบการเขียน เชน มีคํานํา เนื้อหา และสรปุอยางชัดเจน 

- ภาษาที่ใชเชน ตัวสะกด และไวยากรณมีความถูกตอง สมบูรณ ทําใหผูอานเขาใจงาย 

- มีแนวคิดที่นาสนใจ ใชภาษาสละสลวย 

2 (ผาน) 

- เขียนไดตรงประเดน็ตามที่กําหนดไว 

- มีการจัดระบบการเขียน เชน มีคํานํา เนื้อหา และบทสรุป 

- ภาษาที่ใชทําใหผูอานเกิดความสับสน 

- ใชศัพทที่เหมาะสม 

1 (ตองปรับปรุง) 

- เขียนไมตรงประเดน็ 

- ไมมีการจัดระบบการเขียน 

- ภาษาที่ใชทําใหผูอานเกิดความสับสน 

- ใชศัพทที่ไมเหมาะสม 

0 - ไมมีผลงาน 

    

       ที่มา :       บุญเรียง ขจรศิลป (2543 : 76) 
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 เกณฑการประเมินในภาพรวมสวนใหญจะประกอบดวย 3-6 ระดับ แตเกณฑการ

ประเมิน 3 ระดับจะเปนที่นยิมใชกันมากเนื่องจากการใชเกณฑ 3 ระดับนั้นจะงายตอการกําหนด

รายละเอียด ซึง่จะยึดเกณฑ คาเฉล่ีย สูงกวาคาเฉล่ีย และต่ํากวาคาเฉล่ีย นอกจากงายตอการ

กําหนดคาแลวยังงายตอการตรวจใหคะแนนอีกดวย เนือ่งจากความแตกตางระหวางระดับของเกณฑ

ทั้ง 3 ระดับนัน้จะแตกตางกันอยางชัดเจน แตถาใช 5 หรือ 6 ระดับ ความแตกตางระหวางระดบัจะ

ตางกันเพียงเล็กนอย ซึ่งทําใหยากตอการตรวจคะแนน ถาตองการใชเกณฑ 5 หรือ 6 ระดับ วิธีการ 

ที่จะชวยในการกําหนดเกณฑงายขึ้น ผูสอนอาจสุมตัวอยางอยางงายของนักเรียนมาตรวจแลวแยก

เปน 3 กอง เปนงานที่มคีุณภาพดี ปานกลาง และไมด ีแลวตรวจสอบลักษณะที่เปนตัวแยกระหวาง

งานที่มีคุณภาพไมดี ลักษณะเหลานี้จะมาเปนรายละเอียดของแตละระดับ (Ryan, 1994 : 28-29 

อางถึงใน บุญเรียง ขจรศิลป, 2543 : 76-77) 

 2.  เกณฑการประเมินแบบแยกสวน (Analytic Rubrics) คือแนวทางการใหคะแนน

โดยพิจารณาจากแตละสวนของงาน ซึ่งแตละสวนจะตองกําหนดแนวทางการใหคะแนน โดยมีคาํ

นิยามหรือคําอธิบายลักษณะของงานในสวนนั้นๆ ในแตละระดบัไวอยางชัดเจน ดังตาราง 2  
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ตาราง  2  ตารางการแสดงตัวอยางของเกณฑการประเมินแบบแยกสวน (การเขียนเชิงสรางสรรค) 

 

ระดับ 

คะแน

น 

แนวคิด การจัดระดับ การเลือกคาํ 
โครงสรางของ

ประโยค 

กลไกใน 

การเขียน 

4 

 

- แนวคิดทั้งหมดใหม

ริเริ่ม 

- จุดเนนสอดคลอง

กับชื่อเรื่อง 

- มีรายละเอียด

สนับสนุนแนวคิด 

- แนวคิดทั้งหมดมีความ 

  ตอเนื่อง 

- มีจุดเริ่ม สวนกลาง 

สวนทาย 

- การจัดลําดับอยางมี

เหตุผล 

- เลือกใชคําลาก

หลายได 

  อยางเหมาะสม 

- คําที่ใชขยาย

แนวคิด   

  ไดอยางชัดเจน 

- เขียนไดชัดเจน 

- เขียนประโยคได

ครบถวน 

- มีความหลากหลาย

ของความยาวของ

ประโยคที่ใช  

-  ผิดนอยมาก

หรือหรือไมมีเลย

3 

- แนวคิดใหมมีอยู

บาง 

- จุดเนนสอดคลอง

กับชื่อเรื่อง 

- มีรายละเอียดสนบั 

สนุนแนวคิดเปนสวน

ใหญ 

- แนวคิดสวนใหญมีความ 

   ตอเนื่อง 

- มีจุดเริ่ม สวนกลาง 

สวนทาย 

- มีการจัดลําดับอยางมี

เหตุผล 

- การเลือกใชคํา 

  หลากหลายมีอยูบาง

- สวนใหญใชคําที่     

  เหมาะสม 

- คําที่ใชสนับสนุน

แนวคิด 

- ประโยคสวนใหญ

เขียนไดชัดเจน 

- เขียนประโยคงายๆ 

- ความยาวของประโยค 

  ที่ใชมีความหลากหลาย 

- มีที่ผิดพลาดบาง

2 

- แนวคิดใหมมีนอย 

- จุดเนนไมสอดคลอง

กับชื่อเรื่อง 

- มีรายละเอียดสนบั 

สนุนแนวคิดคอนขาง

นอย 

- บางแนวคิดมีความ 

  ตอเนื่อง 

- มีจุดเริ่ม สวนกลาง  

สวนทาย 

- มีการจัดลําดับอยางมี

เหตุผลนอยมาก 

- การเลือกใชคําพืน้ๆ

  ขาดความลากหลาย

- บางคํามีความ

เหมาะสม 

- คําที่ใชไมคอย

สนับสนุนแนวคิด 

- บางประโยคไมชดัเจน 

- ใชประโยคยอยๆ 

- มีความหลากหลาย

นอยมาก 

- ไมมีความหลากหลาย 

   

- มีที่ผิดพลาด 

  คอนขางมาก 

1 

- แนวคิดไมสมบูรณ 

- ไมมีจุดเนนกับชื่อ

เรื่อง 

- ไมมีรายละเอียด 

- แนวคิดมีความตอเนื่อง

นอยมาก 

- ไมมีจุดเริ่ม สวนกลาง  

   สวนทาย 

- ไมมีการจัดลําดบัอยางมี

   เหตุผล 

- การเลือกใชคําไม 

  เหมาะสม 

- คําที่ใชไมสนับสนุน

  แนวคิด 

- ประโยคไมชัดเจน 

- ใชประโยคยอยๆ นอย

มาก 

- ไมมีความหลากหลาย 

- มีที่ผิดพลาด 

  อยางรายแรงมาก

0 ไมม ี ไมม ี ไมม ี ไมม ี ไมทํา 

 

ที่มา :           บุญเรียง ขจรศิลป (2543 : 77) 

 

 การใหคะแนนเปน 3 อยาง สอดคลองกับพรทิพย ไชยโย (2541 : 380-388) ที่กลาว 

ถึงระบบการใหคะแนนหรือเกณฑการประเมินในรูปแบบของการประเมินการปฏิบตัิ (Performance 

Assessment) สรุปไดวา ระบบการใหคะแนนที่นาํมาใชในการประเมินการปฏิบัติม ี3 ประเภท ซึ่ง

ระบบการใหคะแนนในแตละประเภทมีขอดีและขอจํากัดมากนอยในการใหความเหมาะสมสําหรับ

การใหคะแนน ผลงาน กระบวนการคิด การปฏิบัติ และทักษะทางสังคม ดังนี้คือ แบบตรวจสอบ

รายการ (Checklists) แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scales) และแบบการใหคะแนนผลรวม 

(Hoslistic Scoring)  
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              1.  แบบตรวจสอบรายการ (Checklists) ประกอบดวยรายการของพฤติกรรมและ

คุณลักษณะทีส่ามารถใหคะแนน 2 แบบ คือมีหรือไมมีพฤติกรรมหรือคุณลักษณะเหลานี้ วธิีการนี้

เหมาะกับพฤติกรรมหรือการปฏิบัติทีซ่ับซอนที่สามารถแบงออกเปนชุดของพฤตกิรรมหรือคุณ- 

ลักษณะยอยๆ ไดอยางชัดเจน เชน การผาตัดกระตาย การแบงครึ่งมุม การทําใหเครื่องช่ังสมดุล    

การจัดเตรียมเครื่องบันทึกเสียง หรือการผูกเชือกรองเทา ส่ิงเหลานี้เปนพฤติกรรมที่ตองการลําดบั

ข้ันตอนในการแสดงออกที่สามารถบงช้ีไดชัดเจน และกําหนดรายการกระทําเหลานั้นลงในแบบ

ตรวจสอบรายการ แบบตรวจสอบรายการสามารถบนัทกึไดหลายแบบ เชน ใชหรือไมใช มีหรือไมมี    

0 หรือ 1 คะแนน และอาจเพิ่มชองใหผูประเมินบันทึกไดวาไมมีโอกาสไดสังเกตการปฏิบัตินัน้ ใน  

บางกรณีอาจใหคะแนน +1 ในพฤตกิรรมทางบวกที่เกิดขึ้น และ -1 สําหรับพฤติกรรมที่ไมถูกตอง 

และ 0 ในกรณีที่ไมไดมีโอกาสไดสังเกต 

 2.  แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scales) นํามาใชเพ่ือใหคะแนนคณุลักษณะ

ของการปฏิบัติที่ซับซอน มกีารตัดสนิใจถงึคุณลักษณะเหลานั้น ไมเพียงแตมีหรือไมมี และใชหรือ

ไมใชเทานั้น แตจะตองใหผูประเมินตดัสินใจถึงระดบัของการปฏิบัติที่แสดงออกมาดวยมาตราสวน

ประมาณคา รูปแบบนีต้องการใหผูสรางแบบประเมนิกาํหนดคุณลักษณะ (Trait) ที่สําคัญที่สุดที่จะ

สังเกตไดจากผลงาน กระบวนการทํางานหรือการปฏิบัติ และในแตละคุณลักษณะผูสรางจะกําหนด

ตัวเลขแตละคณุลักษณะนัน้ โดยทั่วไปใช 1 ถึง 5 สเกล ซึ่งแสดงระดบัของการปฏิบัติในแตละ

คุณลักษณะนัน้ โดยผูสรางตองกําหนดเกณฑที่แสดงถึงรายการคุณลักษณะแตละสวนนั้น ตั้งแต

รายการที่มีประสิทธิภาพ หรือคุณภาพมากที่สุดจนกระทัง่นอยที่สุดในแตละสเกล ซึง่ผูกําหนดการให

คะแนนดังกลาวจะตองตอบคําถามพืน้ฐานการไดมาซึ่งรายการคุณลักษณะที่แสดงคณุภาพทีด่ีที่สุด 

ถูกตองที่สุด จนกระทั่งไมดทีี่สุดหรือผิดพลาดมากที่สุดวาคืออะไร และอะไรคือความคลาดเคลื่อนที่

จะเกิดขึ้นไดบางที่นักเรียนจะไดคะแนนนอยลงในคุณลักษณะนัน้ 

 3.  แบบการใหคะแนนผลรวม (Hoslistic Scoring) การใหคะแนนแบบนีต้องการใหผู 

ประเมินใหความสนใจทีจ่ะประเมินภาพรวมของการปฏิบัตนิั้น และกําหนดคุณภาพหรือคุณคาของ

การปฏิบัตนิั้นเปนตัวเลข เมือ่คุณภาพก็จะไดคะแนนมากกวา ซึ่งใชเพ่ือประเมินการสอบเรียงความ 

รายงาน หรือผลงานทางศิลปะ เชน งานแสดงการเตนราํหรือการแสดงดนตรี การใหคะแนนที่ผูให

คะแนนมองภาพคุณภาพ รวมของผลงานมากกวาการมองรายละเอียดในแตละคุณลักษณะหรือ

ความสามารถที่กําหนดไวในการวัดเหมาะกับการวัดผลงานมากกวาการปฏิบัต ิ

 การรวมคะแนนจากระบบการใหคะแนนตางๆ ในการประเมินการปฏิบัตติองการให     

นักเรียนแสดงออกในพฤติกรรมที่หลากหลาย และในแตละพฤติกรรมก็มีระบบการใหคะแนนตางๆ 

กัน ดังนั้น ผูประเมินควรกําหนดระบบการรวบรวมคะแนนจากระบบตางๆ เขาดวยกัน 
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

โอภาส เกาไศยาภรณ (2547) ไดทาํการพัฒนาบทเรียนการแสวงรูบนเว็บ หนวยการจัด

พิพิธภัณฑในสถานศึกษา ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนแสวงรูบนเว็บ หนวยการจัดพิพิธภัณฑใน

สถานศึกษา มปีระสิทธิภาพเทากับ 82.3/80.3  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนการแสวงรูบนเว็บ หนวยการจัดพิพิธภัณฑในสถานศึกษาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 3) ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนการแสวงรูบนเว็บหนวยการ

จัดพิพิธภัณฑในสถานศึกษาเฉล่ียอยูในระดับมาก 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนการแสวงรูบนเว็บ หนวยการจัดพิพิธภัณฑในสถานศึกษาหลังผานไป 2 สัปดาห ลดลงอยาง

มีระดับนัยสาํคัญทางสถติิที ่.01 

ปยะรัตน คัญทัพ (2545) ไดทาํการวิจัยเรื่อง รูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการคิด

ข้ันสูง โดยใชกระบวนการเรียนการสอนแบบเวบ็เควสท สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา : กรณี 

ศึกษาโรงเรียนนานาชาติเกศินี กรุงเทพฯ พบวา นักเรียนมีคะแนนทักษะการคดิขั้นสูง คะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเนื้อหาวิชา และคะแนนความสามารถในการใชคอมพิวเตอรหลังเรียนสูง

กวาคะแนนทกัษะการคดิขัน้สูง คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเนื้อหาวิชา และคะแนนความ 

สามารถในการใชคอมพิวเตอรกอนเรียน อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.01 

Wu, Kuamg Ming (1998) ไดศึกษาเกีย่วกับคุณลักษณะของเว็บชวยสอนวาควรมี

ลักษณะ อยางไร ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา เจตคติของผูเรียนที่มีตอเว็บชวยสอนเปนสิ่งสําคัญในการ

เรียน โดยผูเรียนจะมีเจตคตเิก่ียวกับเว็บชวยสอนในดานตางๆ คือ จะใหความสนใจในการจัดโครง 

สรางเนื้อหา องคประกอบทีม่ีภายในวาจะตองมีลักษณะโดดเดน การใชมัลติมีเดียตองมีลักษณะทีน่า  

สนใจ รวมถึงการใหปฏิสัมพันธยอนกลบัจะตองมีตลอดเวลา 

White, Synvia E (1999, อางถึงใน กนกวรรณ อินทรัตน, 2544 : 41)  ไดทาํการ 

ศึกษาผลการสอนโดยใชเว็บในการเรียนการสอน โดยศึกษาเปรียบเทียบการสอนในชั้นเรียนกับการ

สอนโดยใชเว็บ พบวา การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติจะใหผลดีกวาการใชเว็บเพื่อการสอนใน

ดานการอภปิรายหรือโตแยงเพ่ือใหไดขอมูลตางๆ แตการใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนจะมีผลดใีน

ดานการชวยลดความกังวลในการเรียนของผูเรียนไดมากกวาการเรยีนในชั้นเรียนปกต ิ

 


