
บทที่ 2 
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ ได้ท าการศึกษาข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

การพัฒนาบทเรียนแบบไฮเปอร์เควส เร่ือง ป่าชายเลน ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ผู้วิจัย
ได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งจะน ามาเสนอตามล าดับหัวข้อต่อไปนี้ 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 
 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1. การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
2. การด าเนินการวิจัยและพัฒนา 

 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีการศึกษา 
1. ปรัชญาการศึกษากับเทคโนโลยีทางการศึกษา 
2. การจัดระบบการเรียนการสอน 

 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ต 
1. อินเทอร์เน็ต 
2. อินเทอร์เน็ตกับการศึกษา 

 เอกสารที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
1. ทฤษฎีการสร้างความรู้โดยผู้เรียนเอง (Constructivism) 
2. การจัดการเรียนรู้โดยผู้เรียนน าตัวเอง (Self-Directed Learning) 
3. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
4. การเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา (Problem-Based Learning) 
5. การเรียนแบบสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) 

 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนแบบ ไฮเปอร์เควส 
   เอกสารที่เกี่ยวข้องกับกับเกณฑ์การประเมินรูบริกส์ 
 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 
 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 เป็นกฎหมายเกี่ยวกับการจัด
การศึกษาฉบับแรกที่สอดคล้องกับบทบัญญัติของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ.2540 ที่
ได้ก าหนดความมุ่งหมายและหลักการ ตลอดจนการก าหนดสิทธิและหน้าที่ทางการศึกษา ระบบ
การศึกษา แนวทางการจัดการศึกษาที่แสดงถึงเจตนารมณ์ในการพัฒนาศักยภาพสูงสุดของ
ประชาชนด้วยการให้การศึกษาบนพื้นฐานของการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยมุ่งจัดการศึกษาเพื่อเน้น
การพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ คุณธรรม จริยธรรม 
และวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข โดยอาศัยหลักส าคัญ 3 
ประการคือ 
 1. การศึกษาตลอดชีวิต เป็นการศึกษาส าหรับประชาชน ซึ่งมีทั้งการศึกษาในระบบ 
การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย เพื่อให้ประชาชนทุกคนได้รับการศึกษา และพัฒนา
คุณภาพชีวิตอย่างต่อเน่ือง 
 2. สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา ประชาชนทุกคนมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษานอกจากจะมีการจัดการศึกษาโดยรัฐแล้ว ยังมีการส่งเสริมให้บุคคล ครอบครัว ชุมชน 
สถาบันศาสนา องค์กรเอกชน องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น สถานประกอบการ สถาบันทางสังคม
อ่ืนๆ ได้เข้ามามีส่วนในการจัดการศึกษา 
 3. การพัฒนาสาระและกระบวนการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างต่อเนื่อง การจัดการ
ศึกษาให้ได้ผลสัมฤทธิ์ตามจุดมุ่งหมายนั้นจะต้องมีการพัฒนาใน 2 ประเด็นหลักคือ สาระความ รู้ที่
บรรจุไว้ในหลักสูตรและกระบวนการเรียนรู้ 
 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 กฎหมายแม่บททางการศึกษาฉบับ
แรกของประเทศไทย ที่ให้ความส าคัญกับเทคโนโลยีการศึกษา โดยได้บัญญัติเอาไว้ในหมวด 9 
ตั้งแต่มาตรา 63 ถึงมาตรา 69 มีสาระส าคัญ คือ รัฐจะต้องจัดสรรคลื่ นความถี่ สื่อตัวน าและ
โครงสร้างพื้นฐานที่จ าเป็นต่อการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ ส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการ
ผลิตและพัฒนาแบบเรียน และสื่อต่างๆ มีการพัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิต และผู้ใช้เทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษา เพื่อให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะในการผลิต รวมทั้ งการใช้เทคโนโลยีที่
เหมาะสม ซึ่งในการจัดกระบวนการเรียนรู้ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาตินั้น จะต้องมุ่ง
ปลูกฝังจิตส านึกที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียน โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถที่จะ
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เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ ในกระบวนการจัดการศึกษาจะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 

จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้

สอดคล้องกับความสนใจและ

คว ามถนั ดข องผู้ เ รี ย น  โด ย

ค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง

บุคคล 

การจัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุก

เวลาทุกสถานที่ มีการประสาน

ความร่วมมือกับบิดา  มารดา 

ผู้ปกครองและบุคคลในชุมชน

ทุกฝ่ายเพื่อร่วมกันพัฒนาผู้เรียน

ตามศักยภาพ 

จัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม 

สื่อการสอน และอ านวยความ

สะดวกเพื่อให้ผู้ เ รียนเกิดการ

เรียนรู้และมีความรอบรู้สามารถ

ใช้การวิจัย เป็นส่วนหนึ่งของ

กระบวนการเรียนรู้ ผู้สอนและ

ผู้ เ รียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกัน

จากสื่อการเรียนการสอน และ

แหล่งวิทยาการประเภทต่างๆ  

ฝึกทักษะกระบวนการคิด การ

จัดการ การเผชิญสถานการณ์

และการประยุกต์ความรู้มาใช้ 

เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา 

จัดกิจกรรมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้

จากประสบการณ์จริงฝึกการ

ปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น 

รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อย่าง

ต่อเน่ือง 

การจัดการเรียนการสอนโดย

ผสมผสานระหว่างความรู้ด้าน

ต่างๆ อย่างได้สัดส่วน สมดุลกัน 

รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยม

ที่ดีงาม และคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ไว้ในทุกวิชา 

การจัดกระบวนการ

เรียนรู้ตาม พ.ร.บ.

การศึกษาแห่งชาติ 

พ.ศ.2542 

ภาพประกอบ 1  การจัดกระบวนการเรียนรู้ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 

ที่มา :    การจัดกระบวนการเรียนรู้: เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

 (สุคนธ์ สินธพานนท์และคณะ, 2545: 10)                                                                           
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หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 
 1. การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
     การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) 

เป็นการวิจัยพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัย (Research Base Education Development) 
เป็นกลยุทธ์หรือวิธีการส าคัญวิธีการหนึ่งที่นิยมใช้ในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา
การศึกษาโดยเน้นหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เป้าหมายหลักคือ ใช้เป็นกระบวนการในการพัฒนา
และตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) หมายถึง ครุภัณฑ์ทางการ
ศึกษา ได้แก่ หนังสือ แบบเรียน คอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยมีนักการศึกษาได้
กล่าวถึงการวิจัยและพัฒนาการศึกษาซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. บอร์ก เกลล์ (Borg and Gall, 1997: 771-798 อ้างถึงในกนกวรรณ  
อินทรัตน์, 2544: 20-21) กล่าวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษาไว้ดังนี้ 
        1.1 ก าหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะท าการพัฒนา เป็นขั้นตอนที่จ าเป็นที่สุด 
คือ ต้องท าการก าหนดให้ชัดเจนว่าผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยก าหนด
เป็นลักษณะทั่วไป รายละเอียดการใช้ และวัตถุประสงค์การใช้ ซึ่งเกณฑ์ในการเลือกผลิตภัณฑ์
ทางการศึกษาที่วิจัยและพัฒนามี 4 ข้อ คือ 
   1.1.1 ตรงกับความต้องการ ความจ าเป็นหรือไม่ 
   1.1.2 ความก้าวหน้าทางวิชาการมีเพียงพอในการพัฒนาผลผลิตที่ก าหนด
หรือไม่ 
   1.1.3 บุคลากรทีม่ีอยู่มีทักษะ ความรู้และประสบการณ์ที่จ าเป็นต่อการวิจัย
และพัฒนานั้นหรือไม่ 
        1.2 รวบรวมข้อมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง คือ ขั้นตอนในการศึกษาทฤษฎีและ
งานวิจัย การสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวข้องกับการใช้ผลิตภัณฑ์ที่ก าหนด 
    1.3 วางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบด้วย 
     1.3.1 ก าหนดวัตถุประสงค์การใช้ผลิตภัณฑ์ 
     1.3.2 ประมาณการค่าใช้งาน ก าลังคนและระยะเวลาที่ต้องใช้เพื่อศึกษาความ
เป็นไปได ้
     1.3.3 พิจารณาสืบเน่ืองจากผลิตภัณฑ์ 
        1.4 พัฒนารูปแบบขั้นต้นหรือต้นแบบของผลิตภัณฑ์คือขั้นตอนในการ
ออกแบบและจัดท าผลิตภัณฑ์ 
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    1.5 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ์คร้ังที่ 1 คือ การน าผลิตภัณฑ์ที่ได้ออกแบบ
และพัฒนาไปทดสอบใช้ข้างต้น ในโรงเรียนจ านวน 1-3 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเล็ก 6-12 คน  
    1.6 ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ คร้ังที่ 1  
    1.7 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ์คร้ังที่ 2 คือการน าผลิตภัณฑ์ที่ได้ออกแบบ
และพัฒนาไปทดสอบใช้ข้างต้นในโรงเรียนจ านวน 5-10 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเล็ก 30-100 คน  
    1.8 ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ คร้ังที่ 2  
    1.9 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ์คร้ังที่ 3 คือการน าผลิตภัณฑ์ที่ได้ออกแบบ
และพัฒนาไปทดสอบใช้ข้างต้นในโรงเรียนจ านวน 10-30 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มใหญ่ 40-
200 คน ประเมินผลโดยใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ และคอยเก็บรวบรวมข้อมูล 
    1.10 ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ คร้ังที่ 3 
    1.11 เผยแพร ่
   2.   การวิจัยและการพัฒนาทางเทคโนโลยีการสอนเป็นการวิจัยประเภทหนึ่งที่มุ่ง
สร้างชิ้นงานใหม่มากกว่าการสร้างความรู้ใหม่ ซึ่งครอบคลุมระบบ แบบจ าลอง โครงการและ
สิ่งประดิษฐ์ ดังนั้นจากที่กล่าวมา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชได้ก าหนดขั้นตอนการวิจัยและ
พัฒนาประกอบด้วย 9 ขั้นตอน คือ (สุโขทัยธรรมาธิราช, 2539 ซ 186-187 อ้างในศศิวิมล ทองนิลภักดิ์, 
2542: 50-52) 
    2.1 การแสวงหาและก าหนดเร่ืองที่จะพัฒนา ขั้นนี้เหมือนกับการศึกษาปัญหา
ของเร่ืองที่วิจัยเพราะในการมุ่งพัฒนาสิ่งใดก็ตามผู้วิจัยต้องมีเหตุผลในการที่ต้องพัฒนา จึงต้อง
ศึกษาปัญหาและก าหนดเร่ืองที่จะพัฒนาให้ชัดเจน 
    2.2 การศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับต้นแบบชิ้นงานกับเนื้อหาสาระเป็น
การศึกษาแบบเจาะลึกเกี่ยวกับผลงานที่มีลักษณะใกล้เคียงกับสิ่งที่จะพัฒนา 
    2.3 การส ารวจความต้องการเกี่ยวกับเร่ืองที่จะพัฒนา ผู้วิจัยต้องท าการส ารวจ
ความคิดเห็นและความต้องการของผู้ที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนา 
    2.4 การพัฒนากรอบความคิดเกี่ยวกับเร่ืองที่จะพัฒนา ผู้วิจัยต้องศึกษาข้อมูล
จากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องและงานวิจัยต่างๆ  
    2.5 การสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ เป็นขั้นของการรวบรวมความ
คิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญในเร่ืองต่างๆ เพื่อพัฒนากรอบความคิด กรอบทฤษฎีของงานวิจัย ซึ่งผู้วิจัย
น ามาสร้างแบบสอบถามในขั้นต่อไป 
    2.6 การพัฒนาร่างต้นแบบชิ้นงาน ขั้นนี้ผู้วิจัยร่างต้นแบบตามข้อมูลที่ได้ศึกษา
และท าการวิเคราะห์ไว้ 



 13 

    2.7  การตรวจสอบหรือทดสอบประสิทธิภาพต้นแบบเพื่อตรวจสอบ
ข้อบกพร่องหรือความเป็นไปได้ในการน าไปใช้งาน 
    2.8 ปรับปรุงชิ้นงานตามข้อเสนอแนะ 
    2.9 รายงานผลการวิจัย ขั้นนี้เป็นขั้นสุดท้ายที่ผู้วิจัยต้องรายงานการด าเนินการ
วิจัยและผลของการวิจัย 
   3.  ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2536: 213) ได้กล่าวถึงการ
วิจัยและพัฒนาเป็นการวิจัยคุณภาพการศึกษา น าวิธีหลายๆ วิธีมารวมกันแก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง 
ประกอบด้วยขั้นตอน ดังนี ้
    3.1 ก าหนดปัญหา เป็นการก าหนดปัญหาที่แก้ไขหรือสิ่งที่ต้องการจะพัฒนา
มักจะเป็นปัญหาที่พบในการปฏิบัติงานซึ่งสามารถสรุปที่มาของปัญหาได้ ดังนี้ 
     3.1.1 จากประสบการณ์การปฏิบัติงานของเราเอง 
     3.1.2 จากการประเมินผลการปฏิบัติงานของเราเอง 
     3.1.3 จากแนวคิดที่ต้องการพัฒนา 
    3.2 วิ เคราะห์ปัญหา เป็นการวิ เคราะห์ดูว่าปัญหาที่ต้องการแก้ไขนั้น            
เป็นปัญหาจริงหรือไม่ ส าคัญหรือไม่และอะไรเป็นสาเหตุ โดยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 
    3.3 ก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหาหรือแสวงหานวัตกรรมส าหรับการ
แก้ปัญหา การที่จะแสวงหาวิธีการใหม่ได้โดยการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การท าวิจัยเชิง
บรรยายหรือการวิจัยอื่นๆ ก็ได้ 
    3.4 ด าเนินการพัฒนานวัตกรรม เป็นการสร้างและพัฒนานวัตกรรมเพื่อจะ
น าไปใช้ในการแก้ปัญหาจริงๆ เมื่อสร้างเสร็จแล้วต้องมีการตรวจสอบปรับปรุงขั้นต้น 
    3.5 ทดลองใช้นวัตกรรมก่อนน าไปใช้ ต้องหาคุณภาพให้แน่ใจเสียก่อนว่า
นวัตกรรมนั้นดีจริง อาศัยการวิจัยเชิงทดลองหรือผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อหาคุณภาพ 
    3.6 ปรับปรุงแก้ไขโดยอาศัยผลการทดลองใช้นวัตกรรม 
    3.7 การน าผลวิจัยไปใช้ เพื่อให้การแก้ปัญหาเสร็จสิ้นสมบูรณ์ครบวงจร 
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   ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยยึดหลักการทดสอบและ    
หาประสิทธิภาพของสื่อตามหลักการขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาทางเทคโนโลยีการสอนของ
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช มีรายละเอียดดังน้ี 
 
   1. ก าหนดปัญหา ในการก าหนดปัญหาของการวิจัย ศึกษาข้อมูลที่ เกี่ยวข้อง 
รวบรวมประเด็นปัญหาในการวิจัยการพัฒนาบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   2. วิเคราะห์ประเด็นปัญหาในการวิจัย สภาพแวดล้อมด้านต่างๆ เช่น การวิเคราะห์
ปัญหาการวิจัย การวิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์เน้ือหาและค าอธิบายรายวิชา เป็นต้น 
   3. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับบทเรียนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต องค์ประกอบการ
ออกแบบและการประเมินเป็นต้น 

ก าหนดปัญหา 

วิเคราะห์ปัญหา 

ก าหนดแนวทางการแก้ปัญหา 

ด าเนินการสร้างนวัตกรรม 

ทดลองใช้นวัตกรรม 

น าไปใช้แก้ปัญหา 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบกระบวนการวิจัยและพัฒนา ตามแนวคิดของส านักงานคณะกรรมการ                                                                                              

             การประถมศึกษาแห่งชาติ                    

 ที่มา : ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, 2536: 152                                                                            
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   4. ก าหนดรายละเอียดต้นแบบของบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้แก่ 
4.1 ก าหนดองค์ประกอบของบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
4.2 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน 
4.3 เลือกเนื้อหารายวิชา วิเคราะห์เนื้อหา 
4.4 ก าหนดการประเมินผลการเรียน 
4.5 ก าหนดการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

   5. น ารายละเอียดต้นแบบบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านเทคโนโลยี ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อหาข้อบกพร่องเกี่ยวกับ
รายละเอียดต้นแบบ 
   6. ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและที่ปรึกษา 
   7. พัฒนาต้นแบบของบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   8. น าต้นแบบที่พัฒนาเสร็จแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา
และที่ปรึกษาตรวจสอบ 
   9. ปรับปรุงต้นแบบบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาและที่ปรึกษา 
   10. ทดสอบเพื่อประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   11. วิเคราะห์ผลของการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
   12. เผยแพร่รายงานการวิจัย 
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2. การด าเนินการวิจัยและพัฒนา 
 
   ขั้นตอนส าคัญของการวิจัยและพัฒนาสื่อมีการด าเนินการเป็นขั้นตอนที่ส าคัญ 7 
ขั้นคือ (Alessi and Trollip, 1991 อ้างถึงใน ถนมพร เลาหจรัสแสง, 2545: 29-30)  
 
   ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 
   1.1 ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives) 
   1.2 เก็บข้อมูล (Collect Resources) 
   1.3 เรียนรู้เนื้อหา (Learn Content) 
   1.4 สร้างความคิด (Generate Ideas) 
 
   ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction)  
      2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas)  
   2.2 วิเคราะห์งานและคอนเซ็ปต์ (Task and Concept Analysis) 
   2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) 
   2.4 ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 

 ขั้นตอนที่ 3 : ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
 ขั้นตอนที่ 4 : ขั้นตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ด (Create Storyboard) 
 ขั้นตอนที่ 5 : ขั้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
 ขั้นตอนที่ 6 : ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting  

Materials) 
 ขั้นตอนที่ 7 : ขั้นตอนการประเมินผลและการแก้ไขบทเรียน (Evaluate and  

Revise) 
  
 
 
 
 
 
 



 17 

   ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 ขั้นตอนการเตรียมในการออกแบบและพัฒนาสื่อ 
     ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545: 30 
 
 
 ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 ขั้นตอนการเตรียมในการออกแบบและพัฒนาสื่อ 
   ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545: 30 
 
  
 
 
 

ก าหนดเป้าหมาย

และวัตถุประสงค์ 

เก็บ

ข้อมูล 

เรียนรู้

เน้ือหา 

สร้าง

ความคิด ขั้นตอนที่ 2 

การย้อนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 

ทอน 

ความคิด 

วิเคราะห์

งานและ

แนวคิด 

ออกแบบ

บทเรียน 

ขั้นแรก 

ประเมิน

และ 

แก้ไข 
ขั้นตอนที่ 3 

 



 18 

 ขั้นตอนที่ 3-7 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 ขั้นตอนการเตรียมในการออกแบบและพัฒนาสื่อ 
   ที่มา : ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 254 : 30 
 
   
   ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 
   ในขั้นตอนแรกของการออกแบบผู้ออกแบบควรเตรียมในเร่ืองของความชัดเจนใน
การก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ จากนั้นให้เตรียมในส่วนของการรวบรวมข้อมูล และควรที่
จะเรียนรู้เน้ือหา เพื่อให้เกิดการสร้างหรือระดมความคิดในที่สุด ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 
   1.1 ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives) คือการ
ตั้งเป้าหมายว่าผู้เรียนจะสามารถใช้บทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเร่ืองใด และลักษณะใด กล่ าวคือเป็น
บทเรียนหลัก เป็นบทเรียนเสริม หรือเป็นแบบทดสอบ รวมทั้งการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียน
คือ เมื่อผู้เรียน เรียนจบแล้ว จะสามารถท าอะไรได้บ้าง นอกจากนี้ผู้ออกแบบควรทราบถึงพื้นฐาน
ของผู้ เรียนที่ เป็นกลุ่มเป้าหมายเสียก่อนให้ได้มาซึ่งวัตถุประสงค์ที่ เหมาะสมสอดคล้องกับ
ความสามารถของผู้เรียน 
   1.2 เก็บข้อมูล (Collect Resources) หมายถึงการเตรียมพร้อมทางด้านของ
ทรัพยากรสารสนเทศทั้งหมดที่เกี่ยวข้อง ทั้งในส่วนของเนื้อหา การพัฒนาและออกแบบบทเรียน
และสื่อในการน าเสนอบทเรียน ทรัพยากรในส่วนของเนื้อหาได้แก่ ต ารา หนังสือ วารสารทาง
วิชาการ หนังสืออ้างอิง ภาพประกอบต่างๆ และผู้ช านาญการด้านเนื้อหา ส่วนทรัพยากรของการ
ออกแบบได้แก่ หนังสือการออกแบบบทเรียน สื่อท ากราฟิก โปรแกรมประมวลผลค าและผู้ช านาญ
ด้านการออกแบบบทเรียน ทรัพยากรในส่วนของสื่อในการน าเสนอบทเรียน ได้แก่ คอมพิวเตอร์ 

จบ 

 

เขียน 

ผังงาน 

สร้าง 

สตอร่ี 

บอร์ด 

สร้าง

โปรแกรม 

ผลิต

เอกสาร

ประกอบ 

ประเมิน

และแก้ไข

บทเรียน 
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และโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่างๆ ผู้เชี่ยวชาญต่างๆ และผู้ช านาญการ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   1.3 เรียนรู้เนื้อหา (Learn Content) ผู้ออกแบบบทเรียนหากเป็นผู้ช านาญทางด้าน
เน้ือหาก็จะต้องเรียนรู้ทางด้านการออกแบบบทเรียน หรือหากเป็นแต่ผู้ออกแบบบทเรียนก็จะต้องหา
ความรู้ด้านเนื้อหาควบคู่กันไป การเรียนรู้ด้านเนื้อหา เช่น การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การอ่านหนังสือ
หรือเอกสารอ่ืนๆ เป็นต้น 
   1.4 สร้างความคิด (Generate Ideas) หรือการระดมสมอง เป็นการกระตุ้นให้เกิด
การคิดสร้างสรรค์ ในข้อคิดเห็นต่างๆ ในการออกแบบบทเรียน โดยยึดปริมาณมากกว่าการประเมิน
ค่าความถูกต้องเหมาะสม 
 
 
   ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction)  
     
   ในขั้นตอนนี้จะครอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะห์งานและแนวคิดการ
ออกแบบบทเรียนขั้นแรก การประเมินและแก้ไขการออกแบบ เพื่อเป็นการก าหนดว่าบทเรียนจะ
ออกมามีลักษณะใด ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 
   2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) ในขั้นตอนนี้ หลังจากการระดมสมอง 
นักออกแบบจะน าความคิดทั้งหมดมาประเมินดูว่าข้อคิดใดน่าสนใจ โดยเร่ิมจากคัดเอาข้อที่ไม่อาจ
ปฏิบัติได้ หรือซับซ้อนออกไปและรวบรวมความคิดที่น่าสนใจมาพิจารณาอีกคร้ัง 
   2.2 วิเคราะห์งานและคอนเซ็ปต์ (Task and Concept Analysis) ในขั้นตอนนี้ 
จะต้องพยายามวิเคราะห์ขั้นตอนเนื้อหาที่ผู้เรียนจะต้องศึกษาจนท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ต้องการ 
รวมถึงวิเคราะห์เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการเรียนและเนื้อหาที่มีความชัดเจนเท่านั้นควรตัดเนื้อหาที่ไม่
เกี่ยวข้องหรือที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสับสนได้ง่ายออกไป 
   2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) หลังจากที่มีการ
วิเคราะห์งานและคอนเซ็ปต์ ผู้ออกแบบจะต้องน าแนวคิดทั้งหลายที่ได้มาผสมผสานให้กลมกลืนกัน 
โดยการล าดับของบทเรียน เช่น การสร้างสรรค์กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนที่จะท าให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจต่อการเรียนได้อย่างสม่ าเสมอและต่อเนื่อง บทเรียนจะมีรูปร่างหน้าตาอย่างไร หรือจะ
เป็นงานที่ได้รับความส าเร็จหรือล้มเหลวส าหรับผู้เรียนก็ขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์ขั้นตอนนี้ 
   2.4 ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) การ
ประเมินนั้นจ าเป็นต้องท าอยู่เร่ือย เป็นระยะๆ ระหว่างการออกแบบไม่ใช่หลังการออกแบบเสร็จ



 20 

แล้วเท่านั้น หลังการออกแบบควรที่จะมีการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบหรือโดยผู้เรียน ว่าจะบรรลุเป้าหมายหรือไม่ การรวบรวมทรัพยากรด้านข้อมูล ด้านเนื้อหา
ให้มากขึ้น การทอนความคิดออกไปคิดแล้วย้อนกลับไปประเมินจนเป็นที่น่าพอใจ ก่อนไปในขั้นที่สาม 
 
 
   ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
 
   ผังงานคือ ชุดของสัญลักษณ์ที่อธิบายขั้นตอนของการท างานของโปรแกรม      
การเขียนผังงาน จะไม่น าเสนอรายละเอียดหน้าจอเหมือนการสร้างสตอร่ีบอร์ด หากการเขียนผังงาน
จะน าเสนอล าดับขั้นตอน โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผังงานจะท าหน้าที่เสนอ
ข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม การตัดสินใจ และกรอบเหตุการณ์ เช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนตอบ
ค าถามผิด เมื่อไรจะมีการจบบทเรียน เป็นต้น 
 
 
   ขั้นตอนที่ 4 ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard)  
 
   ขั้นตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ดเป็นขั้นตอนของการเตรียมการน าเสนอข้อความ 
ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ ลงในกระดาษ เพื่อการน าเสนอที่ เหมาะสมทาง
จอคอมพิวเตอร์ต่อไป ขั้นตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ดรวมไปถึงการเขียนสคริปต์ ที่ผู้เรียนจะได้เห็น
บนจอภาพได้แก่  เนื้อหา ข้อมูล  ค าถาม ผลป้อนกลับ ค าแนะน า  ค าชี้แจง ภาพนิ่ งและ
ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 
 
 
   ขั้นตอนที่ 5 ขั้นตอนการสร้าง / เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
 
   ขั้นตอนนี้จะเปลี่ยนสตอร่ีบอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โปรแกรมช่วย
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น Multimedia Tool book ซึ่งในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบจะต้อง
เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมเพื่อให้ได้มาซึ่งงานที่ตรงต่อตามความต้องการและลดเวลาสร้างไป
ส่วนหน่ึง ปัจจัยในการเลือกโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ ด้านฮาร์ดแวร์ ลักษณะ
และประเภทของบทเรียนที่ต้องการสร้าง ประสบการณ์ของผู้สร้าง และด้านงบประมาณ        



 21 

รวมถึงโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีข้อได้เปรียบแตกต่างกันจะต้องศึกษาและ
เลือกใช้งานให้เหมาะกับการสร้างบทเรียนแต่ละประเภทแตกต่างกันไป 
 
   ขั้นตอนที่ 6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 
Materials)  
 
   เอกสารประกอบบทเรียนเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง ซึ่งอาจแบ่งได้เป็น 4 ประเภท คือ 
คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน คู่มือส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ และเอกสาร
ประกอบ เช่น แผนภาพ ข้อสอบ ภาพประกอบและเอกสารประกอบเป็นต้น 
 
 
   ขั้นตอนที่ 7 ขั้นตอนการประเมินผลและการแก้ไขบทเรียน (Evaluate and 
Revise) 
 
   ส่วนของการน าเสนอและการท างานของบทเรียน ในการประเมินผู้ออกแบบจะท า
การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในขณะที่ใช้บทเรียนหรือการสัมภาษณ์ผู้เรียนหลังการใช้บทเรียน 
นอกจากนี้ยังอาจทดสอบผู้เรียนหลังจากที่ได้ท าการเรียนจากบทเรียนที่สร้างขึ้นแล้ว โดยผู้เรียน
จะต้องมาจากกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบน าร่องและการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญได ้
   การวิจัยและพัฒนาของอัลเลซซี่และทรอลลิปจะเน้นในขั้นตอนของการเตรียมและ
การออกแบบการสร้างบทเรียนหรือผลิตภัณฑ์ แต่ในขั้นตอนของการทดลองใช้ปรับปรุงบทเรียน
หรือผลิตภัณฑ์ ได้ใช้แนวคิดของ เอสปิชและวิลเลียมส์ (Espich and Williams, 1967: 75-79 อ้างถึง
ในบุญสืบ พันธุ์ดี, 2537: 97-98) ได้อธิบายถึงการทดลองใช้และปรับปรุงบทเรียนหรือสื่อการสอน 3 
ขั้นตอนคือ 
 
   ขั้นตอนที่ 1 การทดลองทีละคน (One to One Testing) 
   จากกลุ่มตัวอย่างที่มีผลการเรียนระดับต่ ากว่าปานกลางเล็กน้อย จ านวน 2-3 คน 
เพื่อให้ศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษา ผู้พัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ข้อบกพร่องของสื่อจากกลุ่มตัวอย่างนั้น 
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   ขั้นตอนที่ 2 การทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) 
   ใช้กลุ่มตัวอย่าง 5-8 คน ด าเนินการคล้ายขั้นตอนที่ 1 แต่จะให้กลุ่มตัวอย่างได้รับ
การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย เพื่อน าผลไปวิเคราะห์ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อโดย
อาศัยเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 โดย 90 แรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมด เมื่อคิดเป็นร้อย
ละแล้วได้ 90 หรือสูงกว่า ส่วน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผู้เรียนร้อยละ 90 ของทั้งหมดสามารถท า
ข้อสอบข้อหนึ่งๆ ได้ถูกต้อง หากผลวิเคราะห์เป็นไปตามเกณฑ์ดังกล่าวก็ปรับปรุงแก้ไขเฉพาะส่วน
ที่บกพร่องเพื่อน าไปทดลองใช้ในขั้นตอนที่ 3 ต่อไป หากผลการวิเคราะห์ไม่เป็นไปตามเกณฑ์
ดังกล่าว ก็จะด าเนินการด้วยวิธีการเดิมกับกลุ่มตัวอย่างใหม่จนกว่าจะได้ผลตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
 
   ขัน้ตอนที่ 3 การทดลองภาคสนาม (Field Testing) 
   ใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นประชากรเป้าหมายจริง โดยผู้พัฒนาสื่ อจะไม่เข้าไป
เกี่ยวข้องกับการทดลองด้วยแต่จะอาศัยครูผู้สอนด าเนินการแทน โดยใช้วิธีการด าเนินการ
เช่นเดียวกับตอนที่ 2  
   จากแนวคิดในการทดลองใช้และปรับปรุงแก้ไขสื่อที่พัฒนาขึ้นจะเห็นได้ว่า 
แนวคิดของเอสปิชและวิเลียมส์ ในขั้นตอนแรกมีการก าหนดจุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบหา
ข้อบกพร่องของสื่อจากการสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง ในขั้นตอนที่สอง มีการ
ตรวจสอบหาข้อบกพร่องและมีการทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อด้วย โดยเอสปิชและวิลเลียมส์ใช้
เกณฑ์ 90/90 ส่วนในขั้นตอนที่สาม เป็นการน าสื่อที่พัฒนาน าไปใช้กับสถานการณ์จริง 
 
เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีการศึกษา 
   1. ปรัชญาการศึกษากับเทคโนโลยีทางการศึกษา 
     ปรัชญามีความส าคัญต่อการก าหนดบทบาทของมนุษย์ในการจัดการศึกษาและการ
เรียนการสอนอย่างมาก เพราะปรัชญาเป็นแนวทาง หรือความเชื่อซึ่งจะชี้บ่งถึงค่านิยมในทางปฏิบัติ
ของมนุษย์ที่มีความเชื่อตามปรัชญานั้น ปรัชญาทางการศึกษาที่มีบทบาทต่อการจัดการศึกษามาก  
(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ , 2526: 81-82) ได้แก่ 
        1.1 ปรัชญาสารนิยม (Essentialism) บุคคลที่มีความเชื่อในปรัชญานี้ถือว่า 
การศึกษาเป็นการถ่ายทอดเนื้อหาสาระหรือความรู้ต่างๆ การเรียนการสอนโดยทั่วไปจะเป็นการ
รับรู้และการจ า การสอนจะเน้นในเร่ืองการบรรยายหรือการพูดของครู ครูจะมีบทบาทในการสอน
เพื่อให้ผู้เรียนคล้อยตามและยอมรับ ความคิดและค่านิยมที่ครูน ามาใช้จึงไม่มีการคิดสร้างสรรค์
ใหม่ๆ แต่ เป็นการเสนอสิ่ง เก่าๆที่คนยอมรับและเชื่อตลอดจนเคยปฏิบัติสืบทอดกันมา             
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ดังนั้นการจัดการศึกษาตามความเชื่อในปรัชญานี้สื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษาจึงมีบทบาทน้อย 
ครูจะใช้เพียงต าราและกระดานด า 
       1.2 ปรัชญาสัจจวิทยนิยม (Perennialism) ปรัชญานี้เป็นผลสืบเนื่องมาจาก
ปรัชญา Rational Humanism และ Scholastic Realism ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความเชื่อที่สอดคล้องกับ
ปรัชญาสารนิยม แต่มีหลักการที่แตกต่างออกไป กล่าวคือ ปรัชญานี้ย้ าในเร่ืองของ Seven Liberal 
Arts โดยให้ความส าคัญของ Three R’s อันได้แก่ การอ่าน การเขียนและการค านวณ ส่วนศาสนา
และศีลธรรมและความงาม (สุนทรียภาพ) ทางศิลปะและวรรณคดีก็ยังคงเน้นด้วยการอบรมผู้เรียน
ให้มีจิตใจผ่องใสและเกิดปัญญา 
       1.3 ปรัชญาพิพัฒนาการ (Progressivism)  เป็นปรัชญาที่มีความเชื่อว่า การให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงด้วยการได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนนั้น มีความส าคัญ
กว่าเนื้อหาสาระ ในการสอนของครูจะไม่เน้นเร่ืองการถ่ายทอดความรู้ แต่จะคอยดูและช่วยเหลือ
ผู้เรียนในการส ารวจปัญหาความต้องการและความสนใจของผู้เรียน การจัดการศึกษาจึงมักเร่ิมต้น
ด้วยค าถามที่ว่า “ ผู้เรียนต้องการอะไร” ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนจึงเป็นแบบจัดประสบการณ์
หรือกิจกรรม สื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษา จึงมีบทบาทมากตามความเชื่อของปรัชญานี้ 
ทั้งนี้เพราะเทคโนโลยีทางการศึกษาเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการก่อให้เกิดการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน 
        1.4 ปรัชญาปฏิรูปนิยม (Reconstructionism) เป็นปรัชญาที่พัฒนามาจากแนว
ปรัชญาพิพัฒนาการ และรวมเอาปรัชญาปฏิบัตินิยม (Pragmatism) มาผสมผสานเข้าไว้ด้วย ปรัชญา
นี้เน้นความสนใจของผู้เรียนเป็นหลัก ย้ าในเร่ืองการพัฒนาผู้เรียนเป็นรายบุคคลให้ตระหนักในเร่ือง
ของอัตตา (Self-Realization) และของมวลชน ดังนั้นการสอนจึงส่งเสริมให้ผู้เรียนส ารวจความ
สนใจและความต้องการของตนเอง แล้วศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง มีการอภิปรายและแสดงความ
คิดเห็นเพื่อปฏิรูปสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษาจะมีส่วนช่วยในการจัดการเรียนการ
สอนและการศึกษาตามปรัชญานี้ได้มาก ในส่วนที่เป็นนวกรรมทางการศึกษา 
        1.5 ปรัชญาสวภาพนิยม (Existentialism) ปรัชญานี้เป็นปรัชญาที่มีความเชื่อ
ในเร่ืองของความไม่แน่นอน บุคคลก าหนดชีวิตตนเองได้ มีอิสระในการเลือก ย้ าในเร่ืองเอกัต
บุคคลเป็นพิเศษ การจัดการศึกษาและการสอนเป็นแบบเปิด กล่าวโดยสรุปปรัชญานี้มุ่งส่งเสริมใน
ด้าน 1.การเลือก 2.การพัฒนาตนเอง 3.อิสรภาพ และ 4.ความรับผิดชอบ ดังนั้น สื่อการสอนและ
เทคโนโลยีทางการศึกษาตามทัศนะใหม่จึงมีบทบาทมากในฐานะที่เป็นแหล่งการเรียนรู้ 
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   2. การจัดระบบการเรียนการสอน 
      การจัดระบบคือ การก าหนดองค์ประกอบและจัดองค์ประกอบของระบบให้มี
ความสัมพันธ์กันอย่างดี เพื่อน าไปสู่จุดมุ่งหมายที่ต้องการ ซึ่งอาจจะจัดในกรอบความคิดของตัว
ป้อน กระบวนการ กลไกควบคุม ผลผลิต และข้อมูลป้อนกลับหรือจัดความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบของระบบนั้นให้เป็นไปตามล าดับขั้นตอนที่จะช่วยให้ระบบนั้นมีประสิทธิภาพ ระบบ
การจัดการเรียนการสอนก็คือ องค์ประกอบต่างๆ ของการเรียนการสอนที่ได้รับการจัดไว้ให้มี
ความสัมพันธ์และส่งเสริมกันอย่างเป็นระเบียบ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนตามจุดมุ่งหมายที่
ก าหนดไว้ (ทิศนา แขมมณี, 2547: 222)  
      การสอนนั้นเป็นระบบย่อยระบบหนึ่งในระบบการศึกษาใหญ่ ซึ่งในการ
ด าเนินงานของระบบการสอนครูผู้สอนจะต้องมีการวางแผนการสอนและตั้งวัตถุประสงค์ของการ
เรียนนั้นให้ดีเสียก่อนเพื่อให้เป็นข้อมูลในการจัดการเรียนการสอน ตลอดจนเตรียมเนื้อหาบทเรียน
และวิธีการสอนเพื่อที่จะด าเนินการสอนให้ได้ผลลัพธ์คือ การที่ผู้ เ รียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ แต่ถ้าหากว่าการเรียนการสอนนั้นไม่ได้ผลลัพธ์ตามที่ควรจะเป็น โดยอาจจะมี
ปัญหาในการสอนหรือการที่ผู้ เรียนไม่สามารถเกิดการเรียนรู้ได้ดีเท่าที่ควรก็จ าเป็นต้องมีการ
วิเคราะห์ปัญหาและหาทางแก้ไขข้อบกพร่องที่เกิดขึ้นให้ได้ผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
วิธีการแก้ปัญหาในการเรียนการสอนที่นิยมใช้กันมากวิธีหนึ่งคือ “การจัดระบบ” หรือเรียกอีกอย่าง
หนึ่งว่า “วิธีระบบ” โดยเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่มีการก าหนดปัญหา สมมติฐาน การ
วิเคราะห์ข้อมูลและการด าเนินการทดลองอันน าไปสู่การสรุปผลที่เหมาะสมเพื่อการแก้ไขปัญหาที่
เกิดขึ้น ถ้าผลสรุปหรือผลลัพธ์ที่ได้มาเป็นสิ่งที่คาดว่าจะได้ผลดีก็จะถูกน ามาทดลองใช้แต่ถ้า
น ามาใช้แล้วยังไม่สามารถแก้ปัญหาได้ก็จะต้องมีการทดลองวิธีใหม่ต่อไปจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่
ถูกต้องที่ใช้แก้ปัญหาได้เป็นผลส าเร็จ (กิดานันท์ มะลิทอง, 2543: 76-77)  
       ตามปกติแล้วการจัดระบบการสอนจะมีความหมายส าคัญ 2 ประการ ซึ่งน าไปสู่
การวางแผนการสอนและการน าแผนน้ันไปใช้ ได้แก่ 
      1. ความหมายแรก เป็นเร่ืองเกี่ยวกับกระบวนการเรียนการสอนที่มีการจัดให้ผู้สอน
และผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน โดยที่จุดมุ่งหมายส าคัญของปฏิสัมพันธ์นี้คือ การเอ้ืออ านวยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุดขึ้นมา 
       2. ความหมายที่สอง เป็นเร่ืองของวิธีการเฉพาะในการออกแบบระบบการสอน 
โดยจะประกอบด้วยวิธีการที่เป็นระบบในการออกแบบ การวางแผน การน าไปใช้และการประเมิน
กระบวนการรวมของการสอนนั้น ซึ่งเป็นแนวทางไปสู่ความส าเร็จตามจุดมุ่งหมายเฉพาะที่วางไว้ 
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โดยขึ้นอยู่กับการวิจัยด้านการเรียนรู้และการสื่อสารของมนุษย์ การใช้วิธีการนี้จะสามารถท าให้มี
ระบบการสอนที่มีการจัดทรัพยากรบุคคลและสิ่งต่างๆ เพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพได้ 
       จึงเห็นได้ว่า การจัดระบบการสอนเป็นการรวมกันของกระบวนการเรียนการสอน
และการออกแบบการสอนควบคู่กันไปตลอดเวลา โดยในความหมายแรกนั้นเป็นการให้ความสนใจ
ว่าท าอย่างไรจึงจะท าให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันสูง ในขณะที่ความหมายที่สองกล่าวถึง
วิธีการออกแบบที่มุ่งเน้นถึงวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่วัดได้ จึงระบุถึงทรัพยากรธรรมชาติและ
ทรัพยากรมนุษย์ให้ประสานสัมพันธ์กันอย่างถึงที่สุดที่จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ขึ้นได้ 
 
เอกสารที่เกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ต 
 
   1.อินเทอร์เน็ต 
     อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดใหญ่ที่สุด ครอบคลุมพื้นที่
กว้างขวางที่สุด อัตราการขายตัวเร็วที่สุด และมีสมาชิกภายในมากที่สุด หากมองในอีกแง่มุมแล้ว 
อินเทอร์เน็ตก็คือเครือข่ายของเครือข่าย หากพิจารณาในส่วนย่อยแล้วภายในอินเทอร์เน็ตจะ
ประกอบไปด้วยเครือข่ายย่อยจ านวนมากที่กระจายตัวอยู่ทั่วโลก เครือข่ายย่อยเหล่านี้เชื่อมเข้าหากัน
ภายใต้หลักเกณฑ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน 
    อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายที่พัฒนามาจาก อาร์พาเน็ต (ARPAnet) ซึ่งเป็นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ภายใต้ความรับผิดชอบของหน่วยงานโครงการวิจัยชั้นสูง (Advanced Research 
Projects Agency) ในสังกัดกระทรวงกลาโหมของสหรัฐอเมริกา อาร์พาเน็ตในขั้นต้นเป็นเพียง
เครือข่ายทดลองที่ตั้งขึ้นเพื่อสนับสนุนงานวิจัยด้านการทหาร 
     การพัฒนาอาร์พาเน็ตได้ด าเนินการมาเป็นล าดับภายใต้คณะท างานที่ประกอบด้วย
ส านักงานเทคนิคการประมวลผลในสังกัดของอาร์พาเน็ต บริษัทบีบีเอ็น ซึ่งได้รับการว่าจ้างจาก  
อาร์พาเน็ต และนักวิจัยจากมหาวิทยาลัยต่างๆ โดยเฉพาะจากมหาวิทยาลัย 4 แห่งคือ มหาวิทยาลัย
แคลิฟอร์เนียที่ลอสแอนเจอลิส สถาบันวิจัยสแตนฟอร์ด มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย ที่ซานตา บาร์บารา 
และมหาวิทยาลัยยูทาห์ กลุ่มผู้ร่วมงานจากทั้งมหาวิทยาลั ยทั้ง 4 แห่งนี้ส่วนใหญ่เป็นนักศึกษา
ปริญญาโท และภายหลังเป็นที่รู้จักดีในเชื่อ Network Working Group (NWG) 
     ในปี พ.ศ. 2512 มีการทดลองติดตั้งคอมพิวเตอร์เชื่อมต่อเข้าหากันเป็นคร้ังแรก 
โดยมีโฮสต์หลักเป็นมินิคอมพิวเตอร์รุ่น 316 ของฮันนีเวลล์ คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงเข้าหากันนี้ต่าง
เป็นเคร่ืองคนละชนิดที่ใช้ระบบปฏิบัติการไม่เหมือนกันและตั้งอยู่ในที่ต่างๆ กัน 
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     ในปลายปี พ.ศ.2526 อาร์พาเน็ตถูกแบ่งแยกออกเป็นสองเครือข่ายคือ เครือข่าย
ด้านการวิจัยและเครือข่ายของกองทัพ เครือข่ายด้านงานวิจัยยังคงใช้ชื่ออาร์พาเน็ตอยู่ เช่นเดิม ส่วน
เครือข่ายกองทัพมีชื่อเรียกใหม่ว่า มิลเนต (MILNET) และทั้งสองเครือข่ายยังคงได้รับทุนสนับสนุน
จากกองทัพอยู่ 
   ในช่วงต่อมามีหน่วยงานหลักของสหรัฐอีกหลายหน่วยงานซึ่งมีเครือข่ายที่ใช้
โปรโตคอลทีซีพี/ไอพีเชื่อมต่อเข้ามาอย่างเช่น เอ็นเอสเอฟเต และเครือข่ายของนาซ่า (NASA) ชื่อที่
ใช้เรียกเครือข่ายจึงมีการปรับเปลี่ยนไปจนในปัจจุบันคือ อินเทอร์เน็ต 
     ความแพร่หลายของทีซีพี/ไอพีและการขยายตัวของอินเทอร์เน็ตในช่วงระยะต่อมา
ไม่ได้จ ากัดอยู่เฉพาะเพียงหน่วยงานของรัฐหรือสถาบันการศึกษาเท่านั้น แต่ยังมีบริษัทธุรกิจเอกชน
ทั่วไปและกลุ่มบริษัทด้านอุตสาหกรรมร่วมอยู่ด้วยเป็นจ านวนมาก การขยายตัวของอินเทอร์เน็ต
เป็นไปอย่างรวดเร็ว อย่างที่ไม่มีใครเคยคาดคิดมาก่อน ปัญหาที่เกิดขึ้นตามมาก็คือการจัดการ
เครือข่าย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการดูแลฐานข้อมูลชื่อและเลขที่อยู่ของเคร่ืองทุกเคร่ืองที่ ต่อเข้ากับ
อินเทอร์เน็ต 
    แต่เดิมนั้นมีการจัดท าฐานข้อมูลกลางไว้และส่งกระจายไปยังโฮสต์อ่ืน แต่เมื่อ
จ านวนโฮสต์เพิ่มมากขึ้น การจัดท าฐานข้อมูลกลางจึงเป็นเร่ืองเกินขีดความสามารถของเคร่ือง และ
ล าบากต่อการดูแล นอกจากนี้การกระจายของฐานข้อมูลขนาดใหญ่ไปยังโฮสต์อ่ืนผ่านทางเครือข่าย
ก็สร้างภาระหนักต่อระบบสื่อสาร และไม่เหมาะสมที่จะใช้ในทางปฏิบัติอีกต่อไป จึงได้มีการจัดท า
ระบบชื่อโดเมน (Domain Name System) ส าหรับใช้จัดการฐานข้อมูลชื่อเคร่ืองขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2529 
ระบบชื่อโดเมนอาศัยฐานข้อมูลที่กระจายตัวอยู่ในแต่ละเครือข่าย การติดต่อกับเคร่ืองใดๆ จะมีการ
สอบถามหาชื่อเคร่ืองจากฐานข้อมูลกระจายจึงไม่จ าเป็นต้องมีฐานข้อมูลรวมศูนย์อีกต่อไป 
     กิดานันท์ มะลิทอง (2543: 313) ได้ให้ความหมายของอินเทอร์เน็ตไว้ว่า 
อินเทอร์เน็ตคือระบบของการเชื่อมโยงข่ายงานคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่มากครอบคลุมไปทั่ วโลก 
เพื่ออ านวยความสะดวกในการให้บริการสื่อสารข้อมูล เช่น การบันทึกเข้าระยะไกลการถ่ายโอน
แฟ้ม ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ และกลุ่มอภิปราย อินเทอร์เน็ตเป็นวิธีในการเชื่อมโยงข่ายงาน
คอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ซึ่งขยายออกไปอย่างกว้างขวางเพื่อการเข้าถึงของแต่ละระบบที่มีส่วนร่วมอยู่ 
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  2.อินเทอร์เน็ตกับการศึกษา 
   เราสามารถใช้อินเทอร์เน็ตในการศึกษาได้หลายรูปแบบได้แก่(กิดานันท์ มะลิทอง, 
2543: 322-324) 
   1. การค้นคว้า เนื่องจากอินเทอร์เน็ตเป็นข่ายงานที่รวมข่ายงานต่างๆ มากมายเข้าไว้
ด้วยกันจึงท าให้สามารถสืบค้นข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ทั่วโลก เพื่อการค้นคว้าวิจัยในเร่ืองที่สนใจทุก
สาขาวิชาเพื่อน ามาใช้ในการเรียนการสอนและการวิจัย การสืบค้นแหล่งข้อมูลนี้สามารถท าได้โดย
ใช้โปรแกรมในการช่วยค้นหา เช่น อาร์คี โกเฟอร์ และโปรแกรมในเวิลด์ไวด์เว็บ เช่น ไลคอส 
(Lycos) และเว็บครอเลอร์ (Web Crawler) เป็นต้น เพื่อค้นหาข้อมูลที่อยู่ในแม่ข่ายต่างๆ ทั่วโลกที่
ต้องการได้ นอกจากนี้ ยังสามารถติดต่อเข้าสู่แม่ข่ายของห้องสมุดต่างๆ เพื่อค้นหารายชื่อและขอยืม
หนังสือที่ต้องการได้เช่นกัน 
   2.การเรียนและติดต่อสื่อสาร ผู้สอนและผู้เรียนสามารถใช้อินเทอร์เน็ตในการเรียน
และติดต่อสื่อสารกันได้โดยที่ผู้สอนจะเสนอเนื้อหาบทเรียนโดยใช้ไปรษณีย์อีเล็กทรอนิกส์เพื่อให้
ผู้เรียนเปิดอ่านเร่ืองราวและภาพประกอบที่เสนอในแต่ละบทเรียน หรือการเสนอบทเรียนใน
ลักษณะของการสอนใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถใช้
การเชื่อมโยงในการเรียนรู้ในลักษณะสื่อหลายมิติได้ เมื่ออ่านบทเรียนแล้วผู้เรียนจะถามค าถามที่ตน
ยังข้องใจและท างานตามที่ก าหนดไว้แล้วส่งกลับไปยังผู้สอนได้ทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
นอกจากนี้กลุ่มผู้เรียนด้วยกันเองยังสามารถติดต่อสื่อสารกันเพื่อทบทวนบทเรียนหรืออภิปราย
เนื้อหาเ ร่ืองราวที่ เ รียนไปแล้วได้โดยผ่านทางกลุ่มสนทนา กลุ่มอภิปราย และไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ หรือการติดต่อกับผู้เรียนในสถาบันอ่ืนโดยผ่านทางกระดานข่าวและยูสเน็ตก็ได้
เช่นกัน 
   3.การศึกษาทางไกล การใช้อินเทอร์เน็ตในการศึกษาทางไกลสามารถใช้ได้ทั้งใน
รูปแบบ “ห้องเรียนเสมือน” โดยเป็นการบรรจุเนื้อหาบทเรียนที่ใช้สอนลงในเว็บไซต์เพื่อให้ผู้เรียน
หรือผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั่วไปสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองเสมือนเรียนอยู่ในห้องเรียน และอีกลักษณะ
หนึ่งจะเป็นการส่งการสอนจากห้องเรียนหรือห้องส่งในสถาบันการศึกษาหนึ่งไปยังห้องเรียนอ่ืนๆ 
ทั้งภายในสถานศึกษาเดียวกันหรือในสถานศึกษาต่างๆ รอบโลกเพื่อให้สามารถเรียนได้พร้อมกัน 
ผู้สอนจะท าการสอนสดด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านทางอินทราเน็ตและอินเทอร์เน็ต ท าให้ผู้เรียนได้เรียน
จากผู้สอนคนเดียวกันเสมือนนั่งเรียนอยู่ในห้องเรียนจริง การสอนในลักษณะนี้ต้องมีการนัดหมาย
ผู้เรียนทั้งหมดไว้ล่วงหน้าเพื่อให้ผู้เรียนลงบันทึกเปิดเข้าเรียนได้พร้อมกันทั้งหมด หรืออีกรูปแบบ
หนึ่งจะใช้ในลักษณะ “มหาวิทยาลัยเสมือน” โดยการให้ผู้เรียนลงทะเบียนเรียนกับสถาบันการศึกษา
ที่มีการสอนในรูปแบบนี้และท าการเรียนและสื่อสารกับผู้สอนผ่านทางอินเทอร์เน็ต หากเป็นการใช้
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นอกระบบโรงเรียน จะเป็นการที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสามารถเรียนจากคอร์สของ เว็บไซต์ต่างๆ ที่เปิด
สอนโดยมีการลงทะเบียนเรียน แต่ไม่ต้องเสียค่าเรียน เป็นการเพิ่มพูนความรู้ในแขวงวิชาที่ตน
สนใจ 
   4.การเรียนการสอนอินเทอร์เน็ต เป็นการฝึกอบรมเพื่อให้ผู้ใช้คอมพิวเตอร์สามารถ
ใช้โปรแกรมต่างๆ เพื่อท างานในอินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การใช้เทลเน็ตเพื่อการขอ
เข้าใช้ระบบจากระยะไกล การค้นหาแฟ้มโดยใช้อาร์คี และการใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 
ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลเพื่อท ารายงานและวิจัย รวมถึงการติดต่อสื่อสารระหว่างกัน
เพื่อประโยชน์ในการเรียนด้วย 
   5.การประยุกต์ใช้อินเทอร์เน็ต เป็นการใช้อินเทอร์เน็ตในกิจกรรมการเรียนการ
สอนในระดับโรงเรียนและมหาวิทยาลัย เช่น การจัดตั้งโครงการร่วมระหว่างสถาบันการศึกษาเพื่อ
แลกเปลี่ยนข้อมูลหรือการสอนในวิชาต่างๆ ร่วมกัน หรือการให้โรงเรียนต่างๆ สร้างเว็บไซต์ของ
ตนขึ้นมาเพื่อเสนอสารสนเทศแก่ผู้สอนและผู้เรียนในโรงเรียนนั้น และเชื่อมต่อเข้ากับข่ายงานทั่ว
โลกด้วย โดยเรียกว่า “โรงเรียนบนเว็บ” (School on the web) ซึ่งในเร่ืองการใช้อินเทอร์เน็ตใน
โรงเรียนนี้ ประธานาธิบดีคลินตันแห่งสหรัฐอเมริกาได้ประกาศให้โรงเรียนมัธยมทุกแห่งใน
สหรัฐอเมริกาต้องเชื่อมต่อระบบอินเทอร์เน็ตภายในปี พ.ศ.2543 และในปีเดียวกันนี้เด็กตั้งแต่อายุ 
12 ปี ขึ้นไปจะต้องใช้อินเทอร์เน็ตเป็นทุกคน 
   ไพรัช ธัชยพงษ์ และพิเชฐ ตุรงคเวโรจน์ (2541) ได้กล่าวว่า คุณสมบัติของ 
อินเทอร์เน็ตเป็นโอกาสในการน ามาใช้ประโยชน์ทางการศึกษาในรูปแบบต่างๆ กล่าวโดยรวมแล้ว
สาระส าคัญของบทบาทอินเทอร์เน็ตต่อภาคการศึกษา มีประเด็นดังต่อไปนี้ 
   1.เปิดโอกาสให้ครู อาจารย์ และนักเรียน นักศึกษา สามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ที่
หลากหลายหรืออีกนัยหนึ่งมี “ห้องสมุดโลก” (Library of the world) เพียงปลายนิ้วสัมผัสดัง
รูปธรรมต่อไปนี้ 
    1.1 ครูและนักเรียนสามารถค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ทั่วโลก โดยไม่มี
ข้อจ ากัดทางสถานที่และเวลา (Anywhere & Anytime ) โดย ครู อาจารย์อาจจะเตรียมการสอนได้
สมบูรณ์ขึ้นในขณะที่นักเรียน นักศึกษาสามารถค้นคว้าหาข้อมูลได้สะดวกและหลากหลายมากขึ้น 
    1.2 คณาจารย์และนักเรียนที่ด้อยโอกาสอันเนื่องมาจากความห่างไกล 
ทุรกันดาร ขาดแหล่งห้องสมุดที่ดี สามารถก้าวกระโดดในการหาข้อมูลข่าวสารและความรู้ได้อย่าง
เท่าเทียมมากยิ่งขึ้น 
    1.3 เด็กนักเรียนเองสามารถร่วมกันผลิตข้อมูลในแขนงต่างๆ อาทิเช่น ข้อมูล
พันธุ์พืชของสิ่งแวดล้อมโดยรอบโรงเรียน ข้อมูลศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นเพื่อเผยแพร่และ
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แลกเปลี่ยนกับเด็กทั่วโลกในขณะที่ครูสามารถน าเน้ือหาทางวิชาการที่มีประโยชน์ เช่นบทความทาง
วิชาการ เอกสารการสอน ฯลฯ ลงในเว็บ เพื่อแลกเปลี่ยนภายในวงการครู เป็นต้น 
   2.เปลี่ยนบทบาทของครูและนักเรียน ด้วยนัยของการใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้
จะท าให้บทบาทของครูปรับเปลี่ยนไปจากการเน้นความเป็น “ผู้สอน” มาเป็น “ผู้แนะน า” 
(Facilitator) มากขึ้นในขณะที่กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนจะเป็นการเรียนรู้ “เชิงรุก” มากยิ่งขึ้น 
ทั้งนี้เนื่องจากฐานข้อมูลในอินเทอร์เน็ต เป็นปัจจัยบวกที่ส าคัญประการหนึ่งที่เอ้ืออ านวยให้เด็ก
นักเรียนสามารถเรียนและค้นคว้าด้วยตนเอง (Independent Learning) ได้สะดวกรวดเร็วและมาก
ยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามมีความจ าเป็นที่จะต้องตระหนักว่าบทบาทและรูปแบบที่จะปรับเปลี่ยนไปนี้ 
จะต้องมีการเตรียมการที่ดีควบคู่ไปด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของครูที่จะต้องวางแผนการสอน 
“ชี้แนะ” ให้รัดกุม เพื่อให้การเรียนรู้ของเด็กมีประสิทธิผลดีขึ้น จากการเรียนตามครูสอน (Passive 
Learning) มาเป็นการเรียนรู้วิธีเรียน “Learning How to Learn” และการเรียนด้วยความอยากรู้ 
(Active Learning) อย่างมีทิศทาง 
   3.พัฒนาการสื่อสารระหว่างครูและนักเรียน ผลสืบเนื่องจากการที่อินเทอร์เน็ต
สามารถให้บริการไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ซึ่งมีความสะดวก รวดเร็ว และง่ายในการใช้ ท าให้เกิด
การสื่อสาร(Communications) เพิ่มมากขึ้นในระบบการศึกษา ทั้งที่เป็นการสื่อสารระหว่างครูกับครู 
ครูกับนักเรียนและระหว่างนักเรียนกับนักเรียนกันเอง ทั้งนี้โดยมิได้ลดทอนการสื่อสารในรูป
แบบเดิม ปัจจุบันคณาจารย์หลายท่านในหลายสถาบันในประเทศไทยใช้อินเทอร์เน็ตเป็นสื่อกลาง
ในการให้การบ้าน รับการบ้าน และตรวจส่งคืนการบ้าน ในขณะเดียวกันการสื่อสารระหว่าง
นักเรียนสามารถช่วยส่งเสริมการท างานกลุ่ม การปรึกษาหารือกับครูและเพื่อนนักเรียนในเชิง
วิชาการ ตลอดจนการติดต่อกับเพื่อนชาวต่างประเทศที่มีโอกาสมากขึ้นเป็นล าดับ 
 
 
เอกสารที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
 
   1. ทฤษฎีการสร้างความรู้โดยผู้เรียนเอง (Constructivism) 
   ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง เป็นทฤษฎีที่มีรากฐานมาจากทฤษฎี
พัฒนาเชาว์ปัญญาของพีอาเจต์ (Piagct) และวีก๊อทสกี้(Vygotsky) พีอาเจต์ได้อธิบายว่า พัฒนาการ
ทางเชาว์ปัญญาของบุคคลมีการปรับตัวผ่านทางกระบวนการซึมซาบหรือดูดซึม (Assimilation) 
และกระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) พัฒนาการเกิดขึ้นเมื่อบุคคลรับและ
ซึมซาบข้อมูลหรือประสบการณ์ใหม่เข้าไปสัมพันธ์กับความรู้หรือโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม 
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หากไม่สามารถสัมพันธ์กันได้จะเกิดภาวะไม่สมดุลขึ้น (Disequilibrium) บุคคลจะพยายามปรับ
สภาวะให้อยู่ในภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยใช้กระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา 
(Accommodation) (ทิศนา แขมมณี, 2547: 90-91)  
   ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง (Constructivist) มีหลักการที่ส าคัญว่า 
ในการเรียนรู้ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้กระท าและสร้างความรู้ ซึ่งครูจะเป็นเพียงผู้ช่วยและอ านวยความ
สะดวกในกระบวนการเรียนรู้ โดยหาวิธีการจัดการข้อมูลข่าวสารให้มีความหมายแก่นักเรียนหรือ
ให้โอกาสนักเรียนได้มีโอกาสค้นพบด้วยตนเอง 
   ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง แบ่งออกได้เป็น 2 ทฤษฎี(สุรางค์ โค้วตระกูล,  
2544:  210) คือ 
   1.ทฤษฎีการเรียนรู้พุทธิปัญญานิยม (Cognitive Constructivist) หมายถึง ทฤษฎี
การเรียนรู้ที่มีรากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการของพีอาเจต์ ทฤษฎีนี้ถือว่าผู้เ รียนเป็นผู้กระท าและ
เป็นผู้สร้างความรู้ขึ้นในใจเอง ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทในการก่อให้เกิดความไม่สมดุลทาง
พุทธิปัญญาขึ้น เป็นเหตุให้ผู้เรียนปรับความเข้าใจเดิมที่มีอยู่ให้เข้ากับข้อมูลข่าวสารใหม่ จนกระทั่ง
เกิดความสมดุลทางพุทธิปัญญาหรือเกิดความรู้ใหม่ขึ้น  
   2.ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Constructivist) เป็นทฤษฎีที่มีพื้นฐานมาจาก
ทฤษฎีพัฒนาการของวีก๊อทสกี้ ซึ่งถือว่าผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน 
(ผู้ใหญ่หรือเพื่อน) ในขณะที่ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมหรืองาน ในสภาวะสังคม ( Social 
Context) ซึ่งเป็นตัวแปรที่ส าคัญและขาดไม่ได้ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท าให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วย
การเปลี่ยนแปรความเข้าใจเดิมให้ถูกต้องหรือซับซ้อนกว้างขวางขึ้น  
   แม้ว่านักจิตวิทยาทางด้านพุทธิปัญญานิยมและทางด้านการเรียนรู้ทางสังคมจะมี
ความเห็นแตกต่างกันในเร่ืองการอธิบายว่าผู้เรียนสร้างความรู้อย่างไร ทุกคนต่างก็เห็นร่วมกันใน
คุณลักษณะของทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเองไว้ดังต่อไปนี้ 
   1.ผู้เรียนสร้างความเข้าใจในสิ่งที่เรียนรู้ด้วยตนเอง 
   2.การเรียนรู้สิ่งใหม่ขึ้นกับความรู้เดิมและความเข้าใจที่มีอยู่ในปัจจุบัน 
   3.การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ 
   4.การจัดสิ่งแวดล้อม กิจกรรมที่คล้ายคลึงกับชีวิตจริง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2544: 211)  
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   ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง เน้นที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้ควบคู่ไปกับการ
ท าความเข้าใจความรู้ใหม่โดยอาศัยประสบการณ์ของตนเองที่สะสมมาเป็นพื้นฐานและยังเชื่อว่า
การเรียนรู้เป็นความพยายามเชิงสังคมคือ การเรียนรู้แบบร่วมมือตามทรรศนะของพีอาเจต์ที่
สนับสนุนการเรียนรู้โดยให้ความรู้เป็นกระบวนการของการสร้างและจัดระบบโครงสร้างใหม่ด้วย
ตนเอง มีพัฒนาการทางสติปัญญาจากขั้นรูปธรรมไปสู่ขั้นนามธรรม น าสิ่งที่เชื่อมาแต่เดิมมา
เชื่อมโยงกับประสบการณ์ใหม่ 
   รุจโรจน์ แก้วอุไร (2543) ได้อธิบายถึงการสอนแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
โดยผู้เรียนเองว่ามักจะเร่ิมด้วยการตั้งปัญหาซึ่งครูอาจจะเป็นผู้ตั้งหรือมาจากนักเรียนและมีครูและ
นักเรียนช่วยคิดแก้ปัญหา โดยครูเป็นผู้แนะแนวหรือช่วยเหลือซึ่งเป็นวิธีที่รู้จักกันโดยทั่วไปว่าเป็น
วิธี “Top-down” ดังนั้นการสอนตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง จึงมักจะเป็นการ
สอนด้วยการค้นพบ ทดลอง ซึ่งใช้ได้ทุกวิชา พื้นฐานความคิดของทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดย
ผู้เรียนเอง ก็คือ “ การเรียนรู้เน้นการค้นพบ” แม้ว่าการสอนจะเป็นแบบ “การรับ” ก็จะเน้นการรับ
อย่างมีความหมายโดยใช้การรู้-คิด รวบรวมหรือจัดข้อมูลด้วยความเข้าใจของตนเองและเก็บไว้ใน
ความทรงจ าและสามารถค้นคิดขึ้นมาใช้ใหม่ 
 
   2. การจัดการเรียนรู้โดยผู้เรียนน าตัวเอง (Self-Directed Learning) 
   การจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้ เรียนน าตนเอง หมายถึง การให้โอกาสผู้เรียนวาง
แผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งครอบคลุมการวินิจฉัยความต้องการในการเรียนรู้ของตน การ
ตั้งเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ การเลือกวิธีเรียนรู้ การแสวงหาแหล่งความรู้ การ
รวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล รวมทั้งการประเมินตนเอง โดยครูอยู่ในฐานะกัลยาณมิตร ท า
หน้าที่กระตุ้นและให้ค าปรึกษาผู้เรียนในการวินิจฉัยความต้องการก าหนดวัตถุประสงค์ ออกแบบ
แผนการเรียนรู้ และจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ แหล่งข้อมูล รวมทั้งร่วมเรียนรู้ไปกับผู้เรียนและติดตาม
ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วย (ทิศนา แขมมณี, 2547: 125-126)  
   การจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนน าตนเอง สามารถช่วยฝึกฝนให้ผู้เรียนพึ่งพาตนเอง 
และพัฒนาตนเองได้ การน าตนเองและพึ่งพาตนเองจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจภายใน ซึ่งสามารถ
กระตุ้นความต้องการที่จะเรียนรู้ และช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีจุดหมายอันจะส่งผลให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ดี ได้มาก และจดจ าได้นานขึ้น รวมทั้งน าไปใช้ประโยชน์ได้มากขึ้นด้วย (ทอง
จันทร์ หงศ์ลดารมภ์, ม.ป.ป.)  
   คนที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองควรจะมีคุณลักษณะที่ส าคัญ ๆคือ  (ชัยยศ อิ่มสุวรรณ,  
2549) 

http://www.moe.go.th/webpr/column/column69.html
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   1. ต้องยอมรับตนเอง หรือเคารพตนเอง รู้ว่าตนต้องการอะไร มีความสามารถอะไร 
อย่างไร คือ ต้องมีทัศนคติเชิงบวกต่อตนเอง แบบเธอเก่งฉันก็เก่ง ไม่ใช่เธอแย่ฉันเก่ง หรือเธอเก่ง
ฉันแย่ โดยสรุปคือต้องมั่นใจในตนเองว่าสามารถเรียนรู้ได้ 
   2. ต้องมีแผนการเรียนเฉพาะของตนเอง คือ มีเป้าหมาย มีวิธีการ มีล าดับขั้นตอน
ของการเรียนรู้เรียกว่ามีแผนที่เดินทางของตนเอง 
   3. ต้องมีแรงจูงใจให้เรียนรู้ ไม่ใช่เรียนเพราะถูกบังคับหรือเรียน เพราะมีรางวัลล่อ
ใจ เพราะจะท าให้ไม่ได้เรียนรู้อะไรเลย 
   4. ต้องมีความพอใจใฝ่เรียนรู้ หรือกระหายใคร่เรียนรู้อยู่เสมอ ยิ่งเรียน ยิ่งสนุก 
และ  
   5. ต้องเป็นตัวของตัวเอง คือ ก าหนดได้ว่าตนเองจะท าอะไร เพื่ออะไร มีมาตรฐาน
ระดับใด ประเมินตนเองอยู่เสมอ ๆ ว่าเรียนรู้แล้วก้าวหน้าไปถึงไหน 
 
   3. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
   การเรียนรู้แบบร่วมมือ คือการเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยโดยมีสมาชิกกลุ่มที่มี
ความสามารถแตกต่างกันประมาณ 3-6 คนช่วยกันเรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม จอห์นสัน และ
จอห์สัน (Johnson and Johnson, 1994: 31-32 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2547: 99) กล่าวว่า 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนมี 3 ลักษณะคือ  
   1.ลักษณะแข่งขันกัน ในการศึกษาเรียนรู้ ผู้เรียนแต่ละคนจะพยายามเรียนให้ได้
ดีกว่าคนอื่น เพื่อให้ได้คะแนนดี ได้รับการยกย่อง หรือได้รับการตอบแทนในลักษณะต่างๆ  
   2.ลักษณะต่างคนต่างเรียน คือ แต่ละคนต่างก็รับผิดชอบดูแลตนเองให้เกิดการ
เรียนรู้ ไม่ยุ่งเกี่ยวกับผู้อ่ืน  
   3.ลักษณะร่วมมือกันหรือช่วยกันในการเรียนรู้ คือ แต่ละคนต่างก็รับผิดชอบใน
การเรียนรู้ของตน และในขณะเดียวกันก็ต้องช่วยให้สมาชิกคนอ่ืนเรียนรู้ด้วย จอห์นสันและจอห์น
สันชี้ให้เห็นว่า การจัดการศึกษาปัจจุบันมักส่งเสริมการเรียนรู้แบบแข่งขัน ซึ่งมีผลท าให้ผู้เรียนเคย
ชินต่อการแข่งขันเพื่อแย่งชิงผลประโยชน์มากกว่าการร่วมมือกันแก้ปัญหา  
   การสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นการเรียนรู้
ที่อาศัยความร่วมมือกันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม โดยอาศัยความรู้ความสามารถที่แตกต่างกันของแต่
ละบุคคลในการช่วยเหลือซึ่งกันและกันร่วมถึงช่วยให้กลุ่มบรรลุตามวัตถุประสงค์ เป้าหมายของ
การเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ ความเกี่ยวโยงของนักเรียนที่มีกิจกรรมการเรียนรู้แบบตื่นตัว ซึ่งผู้เรียน
จ าเป็นต้องมีทักษะในการเรียนรู้แบบตลอดชีวิต สามารถที่จะเรียนเพื่อคิดถึงตัวเองได้มากยิ่งขึ้นและ
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เรียนรู้ที่จะยอมรับความคิดเห็นและการตัดสินใจของผู้ อ่ืน (บุญเรือง เนียมหอม, 2540: 57) ในการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นมีลักษณะส าคัญ คือ สมาชิกทุกคนจะต้องมีความตระหนักร่วมกันว่า
งานของกลุ่มจะส าเร็จได้ต่อเมื่อสมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย จึงต้อง
ร่วมกันอย่างแท้จริงภายในกลุ่ม (สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ, 2545: 30)  
   การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 5 ประการดังนี้ (Johnson 
and Johnson, 1994: 31-32 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2547: 99) 

1. การพึ่งพาและเกื้อกูลกัน (Positive Interdependence) กลุ่มการเรียนรู้แบบ 
ร่วมมือ จะต้องมีความตระหนักว่า สมาชิกกลุ่มทุกคนมีความส าคัญ และความส าเร็จของกลุ่มขึ้นกับ
สมาชิกทุกคนในกลุ่ม ในขณะเดียวกันสมาชิกแต่ละคนจะประสบความส าเร็จได้ก็ต่อเมื่อกลุ่ม
ประสบความส าเร็จ ความส าเร็จของบุคคลและของกลุ่มขึ้นอยู่กับกันและกัน ดังนั้นแต่ละคนต้อง
รับผิดชอบในบทบาทหน้าที่ของตนและในขณะเดียวกันก็ช่วยเหลือสมาชิกคนอ่ืนๆ ด้วย เพื่อ
ประโยชน์ร่วมกัน การจัดกลุ่มเพื่อช่วยให้ผู้เรียนมีการพึ่งพาช่วยเหลือเกื้อกูลกันนี้ท าได้หลายทาง 
เช่น  
    1.1 การให้ผู้เรียนมีเป้าหมายเดียวกัน หรือให้ผู้เรียนก าหนดเป้าหมายในการ
ท างาน /การเรียนรู้ร่วมกัน (Positive Goal Interdependence)  
    1.2 การให้รางวัลตามผลงานของกลุ่ม (Positive Reward Interdependence)  
    1.3การให้งานหรือวัสดุอุปกรณ์ที่ทุกคนต้องท าหรือใช้ร่วมกัน (Positive 
Resource  Interdependence)  
    1.4 การมอบหมายบทบาทหน้าที่ในการท างานร่วมกันให้แต่ละคน (Positive 
Role Interdependence) 

2.  การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด (Face-to-face Promotive Interaction)การที่ 
สมาชิกในกลุ่มมีการพึ่งพาช่วยเหลือเกื้อกูลกัน เป็นปัจจัยที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน
และกันในทางที่จะช่วยให้กลุ่มบรรลุเป้าหมาย สมาชิกกลุ่มจะห่วงใย ไว้วางใจ ส่งเสริม และ
ช่วยเหลือกันและกันในการท างานต่างๆ ร่วมกัน ส่งผลให้เกิดสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน เช่น 
    2.1 แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
    2.2 อธิบายความรู้ให้เพื่อนในกลุ่มฟัง 

3. ความรับผิดชอบที่ตรวจสอบได้ของสมาชิกแต่ละคน (Individual  
Accountability) สมาชิกในกลุ่มการเรียนรู้ทุกคนจะต้องมีหน้าที่รับผิดชอบ และพยายามท างานที่
ได้รับมอบหมายอย่างเต็มความสามารถ ไม่มีใครที่จะได้รับประโยชน์โดยไม่ท าหน้าที่ของตน 
ดังนั้นกลุ่มจึงจ าเป็นต้องมีระบบการตรวจสอบผลงาน ทั้งที่เป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม วิ ธีการที่
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สามารถส่งเสริมให้ทุกคนได้ท าหน้าที่ของตนอย่างเต็มที่มีหลายวิธี เช่นการจัดกลุ่มให้เล็ก เพื่อจะได้
มีการเอาใจใส่กันและกันได้อย่างทั่วถึง การทดสอบเป็นรายบุคคล การสุ่มเรียกชื่อให้รายงาน ครู
สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในกลุ่ม การจัดให้กลุ่มมีผู้สังเกตการณ์ การให้ผู้เรียนสอนกันและกัน 
เป็นต้น 
 

4. การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย  
(Interpersonal and small-group skills) การเรียนรู้แบบร่วมมือจะประสบความส าเร็จได้ ต้องอาศัย
ทักษะที่ส าคัญๆ หลายประการ เช่น  
    4.1 ทักษะการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น การท าความรู้จักและไว้วางใจผู้อื่น 
    4.2 ทักษะการท างานกลุ่ม การให้ก าลังใจในการท างานร่วมกันด้วยค าพูด หรือ
แสดงความสนใจ การให้ก าลังใจในการท างานร่วมกัน 
    4.3 ทักษะการสื่อสาร การสื่อสารที่ถูกต้องและเที่ยงตรง ใช้ภาษาที่สุภาพ
เหมาะสมกับโอกาส 
    4.4 ทักษะการแก้ปัญหาขัดแย้ง ความสามารถในการหลีกเลี่ยงข้อขัดแย้ง
รวมทั้งการเคารพ ยอมรับ และไว้วางใจกันและกัน  
   5.   การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม (Group Processing) กลุ่มการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือจะต้องมีการวิเคราะห์กระบวนการท างานของกลุ่มเพื่อช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้และ
ปรับปรุงการท างานให้ดีขึ้น การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มครอบคลุมการวิเคราะห์เกี่ยวกับวิธีการ
ท างานของกลุ่ม พฤติกรรมของสมาชิกกลุ่มและผลงานของกลุ่ม การวิเคราะห์การเรียนรู้นี้อาจท า
โดยครู หรือผู้เรียน หรือทั้งสองฝ่าย การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มนี้เป็นยุทธ์วิธีหนึ่งที่ส่งเสริมให้
กลุ่มตั้งใจท างาน เพราะรู้ว่าจะได้รับข้อมูลป้อนกลับ และช่วยฝึกทักษะการรู้คิด (met cognition) คือ
สามารถที่จะประเมินการคิดและพฤติกรรมของตนที่ได้ท าไป รวมทั้งเปิดโอกาสให้สมาชิกแต่ละ
กลุ่มแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกระบวนการท างานของสมาชิกในกลุ่ม เช่น  
    5.1 ให้อธิบายการกระท าของสมาชิกที่เป็นประโยชน์และไม่เป็นประโยชน์ 
    5.2 ให้ตัดสินว่าการกระท าใดของกลุ่มควรรักษาไว้และการกระท าใดควรเลิก
ปฏิบัต ิ
    5.3 ให้สังเกตและบันทึกพฤติกรรมที่ดีและพฤติกรรมที่เป็นปัญหาเพื่อน ามา
วิเคราะห์ภายหลัง 
    5.4 ให้เล่าถึงเหตุการณ์ ปัญหาของกลุ่มหรือวิพากษ์วิจารณ์การท างานของกลุ่ม 
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   การจัดการ เ รียน รู้แบบร่วมมือนั้นจะ เป็นพื้ น ฐานของวิถีชี วิตในสั งคม
ประชาธิปไตย ซึ่งไม่ว่าจะเป็นสังคมขนาดเล็กในกลุ่มเพื่อน สังคมในห้องเรียน สังคมในโรงเรียน 
ตลอดจนสังคมทั่วไป เมื่อสมาชิกในกลุ่มทุกคนมีความส าคัญเท่าเทียมกันได้รับมอบหมายงานไป
แล้ว ต้องมีความรับผิดชอบในงานนั้น สมาชิกจะมีความภูมิใจในความส าคัญของตนเองว่าเป็นส่วน
ส าคัญส่วนหนึ่งของกลุ่มเท่าเทียมกับสมาชิกคนอ่ืน ดังน้ัน การเรียนรู้แบบร่วมแรงร่วมใจจึงเป็นการ
ช่วยให้ผู้เรียนใช้ความสามารถเฉพาะตัวและศักยภาพในตนเองร่วมกันแก้ปัญหาต่างๆ ให้ส าเร็จ 
โดยทุกคนตระหนักว่าสมาชิกแต่ละคนเป็นบุคคลส าคัญที่จะต้องรับผิดชอบร่วมกันเพื่อให้กลุ่ม
ประสบความส าเร็จและมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน  (สุพล วังสินธ์, 2543; สุคนธ์ สินธาพานนท์และ
คณะ, 2545: 31 อ้างถึงใน โอภาส เกาไศยาภรณ์, 2548: 32) 
 
   4. การเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา (Problem-Based Learning) 
   การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-Based Learning) เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivist) โดยให้ผู้เรียน
สร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริงเป็นบริบทของการเรียนรู้
เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ใน
สาขาวิชาที่ตนศึกษาด้วย การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักจึงเป็นผลมาจากกระบวนการท างานที่
ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก (มัณฑรา ธรรมบุศย์, 2545)  
   ในส่วนของความหมายของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักนั้น มีผู้ให้ค านิยามไว้
หลายท่านอาทิเช่น  
   เฉลิม วราวิทย์ (2531: 8, อ้างถึงในโอภาส เกาไศยภรณ์, 2548: 33) วิธีการเรียนการ
สอนที่ใช้ปัญหาเป็นเคร่ืองมือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะหาความรู้เพื่อแก้ปัญหา โดย
เน้นผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจในสิ่งที่ต้องการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองและรู้จักการท างานร่วมกันเป็น
ทีมภายในกลุ่มผู้เรียนด้วยกันเอง 
   การเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มี
ทักษะในการแก้ปัญหา การท างานกลุ่ม การศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง การประเมินตนเองท าให้
เพิ่มพูนความรู้และบูรณาการความรู้ไปใช้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงเป็นกลวิธีที่ส าคัญ
อย่างหนึ่งในการพัฒนาผู้เรียนเพื่อเพิ่มศักยภาพของวิชาชีพและส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
(อัจฉรา ธรรมาภรณ์และปราณี ทองค า, 2545)  
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   การเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก มีแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้อยู่  2 
ประการคือ การเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student centered Learning) และการเรียนรู้แบบ
เอกัตภาพ (ทองจันทร์ หงส์ลดารมภ์, 2531: 3-4 อ้างถึงในแสงจันทรา ณ สงขลา, 2542: 27-28)  

1. การเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง แนวคิดนี้ คาร์ล อา โรเจอร์ส ได้อธิบาย 
เกี่ยวกับการเรียนรู้ที่ยึดผู้ เรียนเป็นศูนย์กลางคือ การอ านวยความสะดวกให้ผู้ เรียนเห็นการ
เปลี่ยนแปลงในโลกและเกิดการเรียนรู้เนื่องจากสิ่งแวดล้อมในโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 
การที่คนจะอยู่ในโลกของการเปลี่ยนแปลงได้อย่างมันคงก็คือ คนต้องเรียนรู้ว่าได้อย่าง ไม่มีความรู้
ใดที่มั่นคงเพียงแต่ต้องรู้กระบวนการแสวงหาความรู้เท่านั้นที่จะท าให้เกิดพื้นฐานความมั่นคงได้ 
เขาได้ให้ความส าคัญในส่วนของกระบวนการเรียนรู้ เพราะถือว่าในการเปลี่ยนแปลงนั้น 
กระบวนการส าคัญกว่าความรู้ที่หยุดนิ่ง เป้าหมายของการศึกษาคือการอ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ให้บุคคลมีพัฒนาการและการเจริญเติบโตไปสู่การท างานได้เต็มศักยภาพ (Roger, 1969: 104 อ้าง
ถึงใน โอภาส เกาไศยาภรณ์, 2548: 33) 
    2.  การเรียนรู้แบบเอกัตภาพ การเรียนรู้แบบเอกัตภาพ เป็นการจัดการสอนที่
น าไปสู่การบรรลุจุดประสงค์ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการสอนที่คล้ายคลึงกัน
ให้แก่กลุ่มผู้เรียน (Gagnc, 1987: 28 อ้างถึงในโอภาส เกาไศยาภรณ์, 2548: 33) ในกรณีนี้อาจใช้
เทคนิคการสอนอย่างเดียวหรือหลายอย่างร่วมกัน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนระบุเป้าหมาย เลือกวิธี
เรียน เลือกสื่อ และอุปกรณ์การเรียนให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน 
 
   นอกจากนี้ยังมีหลักในการจัดกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
ดังนี ้
   1. ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนด าเนินการแก้ปัญหาจนเกิดการเรียนรู้ อาจจัด
ในรูปแบบต่างๆ เช่น การใช้สถานการณ์จริง สถานการณ์จ าลอง ภาพสไลด์ วีดีทัศน์ เป็นต้น 
ลักษณะส าคัญของโจทย์ปัญหาคือ เป็นปัญหาที่พบได้ในสถานการณ์จริงและต้องครอบคลุมเนื้อหา
และวัตถุประสงค์การเรียนในหลักสูตร 
   2. บทบาทของผู้เรียน เป็นการจัดการเรียนการสอนแบบยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
และใช้เทคนิคกลุ่มย่อยผู้เรียนจึงมีบาทส าคัญในการก าหนดสิ่งที่ต้องการจะเรียนและควบคุม และ
ล าดับขั้นตอนในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งประกอบด้วย การท าความเข้าใจศัพท์ความหมายต่างๆ 
และมโนทัศน์การชี้บ่งปัญหา การวิเคราะห์ปัญหาและสร้างสมมติฐาน การจัดล าดับความส าคัญของ
สมมติฐาน การสร้างวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งอ่ืน การรวบรวม
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สังเคราะห์ข้อมูลใหม่พร้อมกับทดสอบสมมติฐานและจัดท าเป็นข้อสรุปและหลักการที่ได้จาก
การศึกษาปัญหา 
   3. บทบาทของผู้สอนโดยมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) กระตุ้น 
สนับสนุน ส่งเสริมช่วยเหลือการท างาน การแสดงความคิด ในการแก้ปัญหาจนเกิดการเรียนรู้ โดยมี
ภาระส าคัญคือ การวางแผนการสอน การเตรียมสื่อและแหล่งค้นคว้า การกระตุ้นสร้างแรงจูงใจให้
ผู้เรียนรักการเรียนสามารถจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   4. การประเมินผล มีการประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง ผู้สอนควร
ใกล้ชิดกับผู้เรียนเพื่อสังเกตพฤติกรรม และให้ข้อมูลย้อนกลับเป็นระยะๆ ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาการ
เรียนรู้และการท างานกลุ่มของผู้เรียน 
 
   5. การเรียนแบบสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) 
   การเรียนแบบสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นหลักหรือแนวคิดอีกแบบที่ เน้นการเรียนรู้โดยเกี่ยวข้องกับการตั้งค าถามหรือก าหนด
สมมติฐาน การคิดเชิงวิพากษ์ด้วยเหตุและผล (Critical Thinking) และการแก้ปัญหาเป็นพื้นฐานที่
ส าคัญ โดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน มีลักษณะที่คล้ายกับการสอน
แบบวิธีแก้ปัญหาโดยผู้สอนเป็นผู้จัดสถานการณ์ สิ่งแวดล้อม เพื่อให้เกิดปัญหาท าให้ผู้เรียนคิด
แสวงหาค าตอบ สิ่งที่ส าคัญที่จะน าไปสู่การค้นพบ แนวคิดแบบสืบสวนสอบสวน เน้นการใช้และ
เรียนรู้เนื้อหา เป็นเพียงแค่วิธีการเชื่อมโยงน าไปสู่การพัฒนาการประมวลใช้ข้อมูลและเพื่อสร้าง
ทักษะของการแก้ปัญหาเท่านั้น ระบบจะเน้นที่ผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง ขณะที่ผู้สอนเป็นเพียงผู้
ช่วยเหลือในการเรียนรู้ 
   การเรียนแบบสืบสวนสอบสวนสามารถแบ่งตามลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนได้เป็น 3 ประเภทคือ  
   1. ผู้สอนมีบทบาทส าคัญในการสืบสวนสอบสวน (Passive Inquiry) วิธีนี้ผู้สอนมี
บทบาทส าคัญในการใช้ค าถามกระตุ้นเป็นแนวทางให้ผู้เรียนคิดหาค าตอบ เหมาะส าหรับการเร่ิม
สอนแบบสืบสวนสอบสวน เนื่องจากผู้สอนจะเป็นผู้ใช้ค าถามถามน าไปสู่ค าตอบและพยายาม
กระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งค าถามอยู่เสมอ ผู้สอนเป็นผู้ตั้งค าถามโดยส่วนใหญ่ คือประมาณร้อยละ 90 
ส่วนผู้เรียนจะเป็นผู้ตั้งค าถามเองประมาณร้อยละ 10 เท่านั้น 
   2. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันในการสืบสวนสอบสวน (Combined Inquiry) วิธีนี้
ผู้สอนและผู้เรียนเป็นผู้ด าเนินการในการสืบสวนสอบสวนร่วมกัน โดยผู้สอนเป็นผู้ตั้งค าถามเท่าๆ 
กับเรียน คือประมาณร้อยละ 50 ซึ่งเหมาะส าหรับการสอนที่ผู้เรียนได้ผ่านขั้นของ Passive Inquiry 



 38 

มาแล้ว ผู้เรียนจะคุ้นเคยกับการตอบค าถามต่อเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดด้วยตนเองโดยใช้ค าถาม
น าไปเร่ือยๆ จนกระทั้งผู้เรียนค้นพบค าตอบด้วยตนเอง 
   3. ผู้เรียนเป็นผู้มีบทบาทส าคัญในการสืบสวนสอบสวน (Active Inquiry) การสอน
แบบนี้ผู้เรียนจะเป็นผู้ตั้งค าถามและตอบค าถามเป็นส่วนใหญ่ หลักจากที่ได้ฝึกการตั้งค าถามและ
ตอบค าถามจนคุ้นเคยมาแล้ว ผู้เรียนได้รับการพัฒนาการคิด การตั้งค าถามในกระบวนการสืบสวน
เพื่อหาค าตอบด้วยตนเองมาตามล าดับขั้น ในขั้นนี้จึงมีความสามารถในการสร้างกรอบความคิด การ
สร้างค าถามน าไปสู่การค้นพบด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนมีส่วนในการต้ังค าถามและตอบค าถามประมาณ
ร้อยละ 90 จึงนับว่าเป็นจุดประสงค์ส าคัญสูงสุดในการเรียนรู้โดยวิธีสืบสวนสอบสวน 
 
   รูปแบบกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
   สุคนธ์ สินธพานนท์และคณะ (2545) ได้จัดรูปแบบกระบวนการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวนออกเป็น 5 ขั้นตอนคือ 

 1. ผู้สอนสร้างสถานการณ์หรือปัญหาจากเน้ือหาในหลักสูตร 
 2. ขั้นใช้ค าถามในการอภิปรายเพื่อน าไปสู่แนวทางในการหาค าตอบ 
 3. ขั้นใช้ค าถามเพื่อน าไปสู่การออกแบบก าหนดวิธีการศึกษา การทดลองเพื่อหา 

ค าตอบ 
 4. ด าเนินการศึกษาค้นคว้าสืบสวนสอบสวน 
 5. ขั้นอภิปรายเพื่อสรุปผล 
 

   สิ่งที่ส าคัญยิ่งในการเรียนแบบสอบสวนสืบสวนคือการใช้ค าถามหรือการระบุ
ปัญหา ผู้สอนต้องฝึกทักษะการตั้งค าถามจนเกิดความช านาญ จึงจะน าผู้เรียนให้ผู้เรียนคิดหาค าตอบ
รวมถึงสามารถที่จะสร้างความคิดรวบยอดได้ด้วยตนเอง สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี จ าแนกประเภทของค าถามออกเป็นประเภทต่างๆ (สุคนธ์ สินธพานนท์และคณะ, 2545 : 
198 อ้างถึงในโอภาส เกาไศยาภรณ์, 2548: 37)  
   1. ค าถามเพื่อน าไปสู่การสังเกต เป็นค าถามที่ผู้เรียนตอบโดยใช้ประสาทสัมผัสใน
การเรียนรูแ้ละตอบปัญหาหรือเป็นการรวบรวมข้อมูล เพื่อวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหา 
   2. ค าถามน าไปสู่การอธิบาย เป็นค าถามที่ต้องการให้ผู้ตอบใช้เหตุผลประกอบกับ
ข้อมูลต่างๆ ที่รวบรวมได้จากการสังเกตข้อมูลและจากความรู้เดิม ซึ่งเป็นค าถามที่ส่งเสริมให้เกิด
ทักษะในการแปลความหมายข้อมูลและการสรุป รวมทั้งทักษะในการสื่อความหมาย ค าถามน าไปสู่
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การตั้งสมมติฐาน เป็นค าถามที่ช่วยให้ผู้เรียนคาดคะเนค าตอบหรือท านายค าตอบ โดยอาศัยข้อมูลที่
ได้จากการค้นคว้าและความรู้เดิมที่มีอยู่ 
   3. ค าถามที่น าไปสู่การออกแบบวิธีการศึกษาค้นคว้าหรือออกแบบการทดลอง เป็น
ค าถามที่ให้ผู้เรียนอธิบายเพื่อน าไปสู่การก าหนดวิธีการศึกษาหาความรู้ ส่วนใหญ่มักใช้ค าว่าเหตุใด 
ท าไม อย่างไร 
   4. ค าถามที่น าไปสู่การน าไปใช้ เป็นค าถามที่ต้องการให้ผู้ตอบน ากฎเกณฑ์หรือ
ความสัมพันธ์ต่างๆ ไปใช้ประโยชน์ในสถานการณ์ใหม่ เป็นค าถามที่มุ่งให้ผู้เรียนเกิ ดความคิด
สร้างสรรค์ 
 
เอกสารที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนแบบ ไฮเปอร์เควส 

 บทเรียนแบบ ไฮเปอร์เควส หมายถึงบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ มีกิจกรรมการเรียน ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบ และสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้
สารสนเทศในลักษณะมัลติมิเดียมาสนับสนุนผู้ เรียนในการเรียนรู้ด้านการคิดเชิงวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และการประเมินค่าข้อมูล หลังจากนั้นจึงน าความรู้ที่ได้มาสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ และ
ศึกษาสิ่งที่ตนค้นพบไปเผยแพร่ ถ่ายทอดไปสู่ผู้อ่ืนต่อไป (Jim Hirsch, 2003) โดยมีหลักในการ
จัดการเรียนการสอนคือ 

 1.เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 2.เน้นเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา (Problem-Based Learning) มีการก าหนด

สถานการณ์ขึ้นมา แล้วให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบโดยได้แนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
นิยม (Constructivist) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา โดยมีครูเป็นผู้คอยอ านวยความสะดวก 

 3.ใช้แนวคิด 4 “ I ” ในการจัดการเรียนการสอน คือ 1. Inquiry การสืบเสาะ 2. 
Investigation การสืบสวนสอบสวน 3. Integration การบูรณาการ  4. Interaction การมีปฏิสัมพันธ์  
  บทเรียน ไฮเปอร์เควส เป็นรูปแบบของการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) รู้จักคิดแก้ปัญหา และรู้จักการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม
(Cooperative Learning) ใช้กระบวนการกลุ่มในการศึกษาหาความรู้ โดยใช้แหล่งความรู้ต่างๆ ที่
ครูผู้สอนเตรียมไว้ เช่น PowerPoint  Clip วีดีโอ ภาพถ่าย แหล่งการเรียนรู้ต่างๆ จากอินเทอร์เน็ต 
การพูดคุยซักถามระหว่างผู้เรียน และบุคคลทั่วไป เพื่อให้ได้เป็นองค์ความรู้ขึ้นมา ครูผู้สอนเป็น
เพียงผู้คอยอ านวยความสะดวก และคอยให้ความช่วยเหลือต่างๆ แก่ผู้เรียน จัดสรรทรัพยากร 
เคร่ืองมือ และแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มาศึกษาค้นคว้า และมีความ
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หลากหลายในการศึกษาข้อมูล ไม่จ ากัดเฉพาะในทางใดทางหนึ่ง โดยผู้เรียนสามารถเลือกใช้
ทรัพยากรต่างๆ ที่ครูผู้สอนได้เตรียมไว้อย่างอิสระ ซึ่งหลักในการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน 
ไฮเปอร์เควส นั้นมีองค์ประกอบหลักๆ 6 ประการคือ 
  1. ขั้นน า (Introduction/Purpose) เป็นการเตรียมตัวผู้เรียนก่อนการเรียนรู้ ใน
ลักษณะของการชี้แจงชุดประสงค์และคาดหวังที่ให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนหลังจากเสร็จสิ้นภารกิจ 
  2. ขั้นภารกิจ (Task) หรือขั้นภาระงาน เป็นการสร้างสถานการณ์ หรือตั้งปัญหา
ขึ้นมาเพื่อให้ผู้เรียน คิดค้นวิธีการแก้ปัญหา เพื่อหาค าตอบของปัญหานั้นๆ  
  3. ขั้นกระบวนการและชี้แหล่งข้อมูล (Process and Resources) เป็นการชี้แจงถึง
กระบวนการในการค้นหาค าตอบ กระบวนการ ขั้นตอนต่างๆ ในการให้ได้มาซึ่งค าตอบ โดยเน้นให้
ผู้ เรียนได้มีการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการประเมินค่า เน้นให้ผู้ เรียนท างานเป็นกลุ่ม 
(Cooperative Learning) รู้จักคิดแก้ปัญหา โดยที่ครูผู้สอนได้เตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆไว้
อย่างหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ได้อย่างไม่จ ากัด  
  4. ขั้นการวัดและประเมินผล (Evaluation) เป็นการติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ว่าบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้มากน้อยแค่ไหน โดยเน้นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment) อาจจะออกมาในรูปแบบการประเมินผลเชิงมิติ (Rubrics) 
  5. ขั้นสรุป (Conclusion) เป็นการสรุปผลเพื่อให้ผู้เรียนได้สรุปเป็นความคิดรวบ
ยอดหลังจากที่ได้ท าการศึกษาค้นคว้าจากแหล่งทรัพยากรต่างๆ แล้ว  
  6. ขั้นต่อยอดหรือกิจกรรมต่อเนื่อง (Extension) เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนกระท า
หลังจากที่ได้ท ากิจกรรมในบทสรุปแล้ว โดยกิจกรรมนี้มีเป้าหมายเพื่อพัฒนาระดับการคิดขึ้นสูง
ของผู้เรียนให้สามารถวิเคราะห์องค์ความรู้ที่ลึกซึ้งและสามารถ่ายโอนไปใช้ในรูปแบบใดรูปแบบ
หนึ่งได ้
  การเรียนการสอนแบบ ไฮเปอร์เควส ได้น าเอาแนวคิดเกี่ยวกับการน าเว็บมาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน ซึ่ง Roere (Roere, 1997 อ้างถึงใน พนัดดา  เทพญา, 2549: 28 ) ได้เสนอ
แนวทางการน าเว็บไปใช้ในการเรียนการสอนว่าผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมได้หลายรูปแบบโดยที่
แต่ละรูปแบบล้วนแล้วแต่ส่งผลกระทบต่อการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ดังสรุปได้ต่อไปนี้คือ 
  1. On-line Reference เป็นการมอบหมายให้นักเรียนค้นหาข้อมูลที่เป็นความจริง
หรือทฤษฎีจากเว็บต่างๆ แล้วน าข้อมูลนั้นมาใช้ในการสอนเลย ไม่ต้องดัดแปลงเพิ่มเติมใดๆทั้งสิ้น 
  2. Cyber Guide เป็นการมอบหมายให้นักเรียนเข้าไปศึกษาในแหล่งที่มีการ
รวบรวมเว็บคุณภาพที่มีการคัดเลือกมาก่อนหน้านี้ ไม่ว่าจะเป็นการรวบรวมโดยหน่วยงานใด หรือ
เคร่ืองมือในการสืบค้น (Search Engine) ใดก็ตาม 
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  3. Virtual Field Trip เป็นการให้นักเรียนเข้าไปศึกษาเว็บที่มีการพาผู้ใช้ไปเยี่ยมชม
สถานที่จริงต่างๆ เช่น พิพิธภัณฑ์ เมืองต่างๆ หรือแม้แต่สภาพทะเลทราย บางเว็บอาจมีเพียงรูปภาพ
ให้ชม บางเว็บอาจมีทั้งข้อความ รูปภาพ เสียง และภาพยนตร์ประกอบด้วยก็เป็นได้ 
  4. Key pals เป็นการใช้ความสามารถของอินเทอร์เน็ต ไม่ว่าจะเป็นจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Mail) หรือจดหมายจากเว็บ (Web-based Mail) น านักเรียนออกสู่โลก
ภายนอกโดยการติดต่อพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นข้อมูลด้านการเรียนหรือด้านวัฒนธรรมและ
ประเพณีหรือแม้แต่ร่วมกันคิดแก้ไขปัญหาต่างๆ ร่วมกับเพื่อนจากประเทศต่างๆ ทั่วโลก โดยไม่มี
ความจ าเป็นต้องรู้จักกันมาก่อน 
  5. Ask an Expert เป็นการแนะน าให้นักเรียนหาค าตอบในสิ่งที่ต้องการในเร่ือง
เฉพาะด้านต่างๆ กับผู้ เชี่ยวชาญด้านนั้นๆ โดยตรงทั่วโลก ไม่ว่าจะเป็นด้านดาราศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ หรือด้านอ่ืนๆ ที่นักเรียนประสงค์จะได้รับความรู้ในด้านน้ันๆ 
  6. On-Line Mentor จะมีลักษณะคล้ายๆ กับ “Ask an Expert” แต่จะมีลักษณะ
พิเศษเพิ่มขึ้นมาคือการใช้ระบบจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ในการติดต่อกับผู้เชี่ยวชาญหรือผู้รู้ด้านนั้นๆ 
มีการสื่อสารแบบสองทาง 
  7. Web Quest เป็นการให้นักเรียนเข้าไปสืบเสาะหาความรู้ และท ากิจกรรมต่างๆ 
ในเว็บที่มีกิจกรรมแบบเชื่อมตรง (On-Line Activities) ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ที่ซึ่งในเว็บเควส์ทจะ
ประกอบไปด้วยส่วนที่น าเข้าสู่บทเรียน ส่วนที่เป็นงานมอบหมายที่นักเรียนต้องท า ส่วนที่เป็นการ
เชื่อมโยงไปเว็บต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ส่วนที่อธิบายให้นักเรียนทราบถึงการประเมินผลและการให้
คะแนนและส่วนสุดท้ายจะเป็นส่วนที่ให้นักเรียนได้แสดงความคิดย้อนกลับ (Reflection) ถึงสิ่งที่ได้
เรียนรู ้และการน าสิ่งที่ตนได้เรียนรู้ไปใช้ต่อ (Generation) 
  8. Collaborative Project เป็นการให้นักเรียนท าโครงการที่รวมเอาทุกๆ กิจกรรมที่
กล่าวมาแล้วในโครงการหนึ่งๆ เป็นการน าเอาอินเทอร์เน็ตเข้ามาบูรณาการกับการเรียนการสอนที่
จัดได้ว่าเป็นกิจกรรมขั้นสูง เป็นการเปิดประตูห้องเรียนออกสู่โลกภายนอกพบปะกับผู้คนมากหน้า
หลายตานอกเหนือไปจากครูและเพื่อนๆ นักเรียนด้วยกัน มีการใช้เคร่ืองมือที่หลากหลาย เป็นการ
ท ากิจกรรมต่างๆ ด้วยตัวนักเรียนเอง นักเรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และสร้างความรู้ใหม่ 
(Constructivist) ด้วยตัวเอง จึงถือเป็นประสบการณ์แรก (First-hand Experiences) ของนักเรียน 
  
 ลักษณะการเรียนกิจกรรมในรูปแบบที่ต่างกันดังกล่าว ส่งผลกระทบต่อการมีส่วนร่วมใน
การเรียนอย่างกระฉับกระเฉง (Active Learning) ของผู้เรียนดังภาพประกอบ6 
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ภาพประกอบ 6  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดเว็บเป็นหลัก และการเรียนรู้ของนักเรียน    
   (Roere, 1997) 
 
ที่มา    : รูปแบบการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง โดยใช้กระบวนการเรียนการสอน 
              แบบเว็บเควสในระดับประถมศึกษา กรณีศึกษาโรงเรียนนานาชาติเกศินี  
 กรุงเทพฯ, วิทยานิพนธ์ (ปิยะรัตน์ คัญทัพ, 2545) 
 
  บทเรียนแบบไฮเปอร์เควส เป็นบทเรียนที่ผู้ออกแบบบทเรียนหรือผู้สอนจะต้อง
ก าหนดจ านวนชิ้นงานไว้อย่างแน่นอน เนื่องจากผู้เรียนต้องใช้เวลาในการท าชิ้นงานแต่ละชิ้น บาง
ชิ้นงานอาจน าความรู้จากหลายหลักสูตรมาออกแบบการเรียนการสอนร่วมกัน และมีการก าหนด
ชิ้นงานให้ผู้เรียนท าหลายชิ้นงาน ดังนั้นจึงต้องใช้ระยะเวลาในการเรียนที่ยาวนานขึ้น 
 
  จุดประสงค์ของบทเรียนแบบไฮเปอร์เควส แบ่งได้หลายแง่มุม (พนัดดา เทพญา, 
2549: 31) คือ 
  1. ประหยัดเวลาให้กับผู้เรียนได้ เนื่องจากผู้สอนได้ท าการก าหนดแหล่งข้อมูลที่
ผู้เรียนต้องค้นคว้าไว้อย่างแน่นอน เพื่อช่วยเน้นให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลเฉพาะที่ต้องการศึกษา
ได้ แต่ไม่ได้หมายความว่าจุดประสงค์ของไฮเปอร์เควส จะจ ากัดที่มาของแหล่งข้อมูลที่จะให้กับ
ผู้เรียน แต่เพื่อก าหนดเป็นแนวทางปฏิบัติให้มีการใช้แหล่งทรัพยากรที่หลากหลาย และช่วย
ประหยัดเวลาในการที่จะค้นคว้าจากแหล่งทรัพยากรอ่ืนๆ อีกด้วย 
  2. เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาแหล่งข้อมูลที่ผู้สอนก าหนดให้ ซึ่งถือว่าเป็นแหล่งข้อมูล
ที่มีประสิทธิภาพ และแหล่งข้อมูลที่ผู้เรียนค้นหาเอง แล้วเปรียบเทียบความยากง่ายของการเข้าไป

น้อยที่สุด การเรียนรู้อย่างกระฉับกระเฉง มากที่สุด 
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ค้นคว้า และประสิทธิผลของแหล่งข้อมูลที่ให้มานั้นว่ามีลักษณะเป็นอย่างไร ทั้งนี้ก็อยู่กับการ
ออกแบบของผู้สอน 
  3. เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการใช้งานอุปกรณ์ที่หลากหลายอันเป็นที่เก็บข้อมูล
นัน้ๆ  
  4. ต้องการออกแบบบทเรียนแบบไฮเปอร์เควส เพื่อเน้นการเรียนเนื้อหาเฉพาะ
กลุ่มหรือออกแบบให้เรียนเนื้อหาเฉพาะกลุ่มโดยน าเอาข้อมูลจากหลายแหล่งของหลักสูตรมาใช้
ร่วมกัน 
 
  กระบวนการออกแบบทเรียนแบบไฮเปอร์เควส มีดังนี้ (Hiesch, 2003: 2-3 อ้างถึง
ในพนัดดา เทพญา, 2549: 31) 
  1. ขอบเขตหลักสูตรของสิ่งที่ศึกษาจะต้องมีแหล่งข้อมูลต่างๆ ในรูปของสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ที่จะช่วยสนับสนุนการค้นคว้าของผู้เรียนโดยผ่านทางอินเทอร์เน็ต 
  2. รวบรวม Bookmark List หรือท าการแบ่ง HyperStudio Stacks ออกเป็นกลุ่มเพื่อ
น ามาใช้กับหัวข้อที่ผู้เรียนให้ความสนใจมากที่สุดในการที่จะออกแบบบทเรียนแบบไฮเปอร์เควส 
  3. การออกแบบบทเรียนต้องก าหนดให้ผู้เรียนท ากิจกรรมร่วมกับคนอ่ืนๆ ในการ
รวบรวมและประเมินบทเรียนแบบไฮเปอร์เควส ที่ได้รับการสร้างเรียบร้อยแล้ว 
  4. ผู้ออกแบบบทเรียนควรทดลองท าการค้นคว้าหัวข้อต่างๆ เพื่อให้ทราบถึง
จ านวนของแหล่งทรัพยากรที่มีอยู่ก่อนที่จะมอบหมายให้ผู้เรียนท าการค้นคว้า 
  5. พยายามพัฒนาบทเรียนแบบไฮเปอร์เควส โดยรวมเอาแหล่งทรัพยากรในรูป
ของสื่ออิเล็กทรอนิกส์เข้ามาเกี่ยวข้องโดยผ่านทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถท าได้ทั้งภายในท้องที่
เดียวกันและพื้นที่ที่อยู่ห่างไกลออกไปโดยติดต่อผ่านทางอีเมล์ เพื่อให้ผู้เรียนได้มีการท างานร่วมกัน 
  6. แบ่งปันประสบการณ์และโอกาสที่ผู้ เรียนได้รับจากการใช้บทเรียนแบบ 
ไฮเปอร์เควส โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่ค้นพบได้ เพื่อว่าบุคคลอ่ืนจะได้รับประโยชน์จากชิ้นงานของ
ผู้เรียนบ้าง 
 
  องค์ประกอบย่อยของบทเรียนแบบไฮเปอร์เควส อย่างน้อยควรประกอบด้วยส่วน
ต่างๆ ดังต่อไปนี้ (Atwood, Grace and stoup, 2000: 2 อ้างถึงใน พนัดดา เทพญา, 2549: 32) 
  1 .  มีการแนะน าวัตถุประสงค์ เพื่ อก าหนดขอบเขตส าหรับแนวคิดและ
สภาพแวดล้อมที่ผู้เรียนจะต้องเจอ 
  2. มีการระบุถึงงานที่ผู้เรียนจะต้องท าให้ส าเร็จให้เป็นที่เข้าใจได้อย่างดี 
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  3. มีหน้าจอให้ความช่วยเหลือผู้เรียนเพื่ออธิบายเมนูต่างๆ ว่าท าหน้าที่อะไร 
  4. มีแหล่งทรัพยากรที่ผู้เรียนสามารถน ามาใช้เพื่อช่วยให้การท างานแต่ละขั้นตอน
สามารถส าเร็จลุล่วงได้ ซึ่งอาจหมายรวมถึงข้อความต่างๆ ที่ผู้เรียนสามารถอ่านได้เสมือนว่าเป็น
ส่วนหน่ึงของ Hyper Studio มีส่วนอ้างอิงถึงข้อความต่างๆ ที่ผู้เรียนอยากอ่าน มีปุ่มต่างๆ ที่จะเชื่อม
ไปยังซีดีรอม ภาพกราฟิกเคลื่อนไหว และวีดิทัศน์ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียกดูได้ มีช่องทางที่
ผู้เรียนสามารถส่งอีเมล์ไปยังผู้รู้หรือเจ้าของโครงงานต่างๆ และมีปุ่มที่เชื่อมต่อไปสู่อินเทอร์เน็ตเพื่อ
ช่วยสนับสนุนการศึกษาค้นคว้า 
  5. มี Template Cards ที่ผู้เรียนสามารถดึงมาใช้เป็นต้นแบบในการสร้างชิ้นงาน
หลังจากที่ผู้เรียนเรียนจบบทเรียน ซึ่งกิจกรรมหรืองานที่ผู้เรียนจะต้องท าให้ส าเร็จจะต้องมาจากการ
ค้นคว้าในหลายเว็บไซต์ และจะต้องสร้างลิงค์ไว้ใน HyperStudio ให้เชื่อมต่อไปยังเว็บไซต์เหล่านั้น
เพื่อท าให้การน าเสนอมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนั้นก็ยังมีการใส่รูปภาพที่ถ่ายจากกล้อง
ดิจิตอลหรือกล้องวีดีโอ การสร้างภาพกราฟิกเคลื่อนไหว การบันทึกเสียง  การใส่ข้อความ และ
ภาพกราฟิกที่สื่อให้เห็นถึงแนวความคิดของผู้น าเสนอเพื่อช่วยแสดงให้เห็นถึงภาพของสิ่งที่ผู้เรียน
ก าลังอธิบายอยู่ ซึ่ง Template Cards นี้มีโครงสร้างที่จะบอกว่าผลลัพธ์ของบทเรียนแบบไฮเปอร์
เควส จะออกมาเป็นอย่างไร 
  6. บทเรียนแบบไฮเปอร์เควส จะต้องมีลักษณะที่ให้ผู้เรียนท างานกันเป็นกลุ่ม 
อาจจะเป็นกลุ่มภายในห้องเรียนเดียวกันหรือกลุ่มผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลกันซึ่งใช้อินเทอร์เน็ตในการ
ติดต่อกัน 
  7. บทเรียนแบบไฮเปอร์เควส จะต้องมีส่วนที่ท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสที่จะประเมิน
ตนเองซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถที่จะท างานให้มีประสิทธิผลสูงสุดได้ ซึ่งสามารถประเมินได้ 2 
ช่วงคือ ระหว่างการด าเนินการท าโครงงานและหลังจากท าโครงงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
  8. โครงงานที่ส าเร็จแล้วจะถูกน าไปเสนอในชั้นเรียนหรือเสนอให้กับกลุ่มผู้ที่มี
ความสนใจและมีการสื่อสารในสิ่งที่ได้ท าการค้นหาร่วมกัน ถือว่าเป็นใจความหลักส าคัญที่จะบอก
ว่าการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนแบบไฮเปอร์เควส ประสบความส าเร็จเพียงใด 
  9. การเปิดประเด็นไว้ในตอนท้ายจะน าไปสู่การส ารวจค้นคว้าต่อไปอีกความ 
ส าเร็จของการใช้บทเรียนแบบไฮเปอร์เควส ในตอนแรกจะช่วยเป็นตัวชี้ทางให้กับผู้เรียนคนอ่ืนๆ 
ต่อไป
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ภาพประกอบ 7  ระบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ บทเรียนไฮเปอร์เควส 

ไฮเปอร์เควส 

Introduction/Purpose

ขั้นน า 
 

Task                
ขั้นภาระกิจ 

 

Process and Resources 

ขั้นกระบวนการและชี้แหล่งความรู้ 

 

 

สร้างสถานการณ์หรือตั้งปัญหา 

 

ศึกษาประเด็นหรือปัญหาที่ต้อง

หาค าตอบ 

 

เลือกกจิกรรม
การเรียนรู้ 

ศึกษาเน้ือหา 

 

ได ้

ไม่ได ้

Evaluation          
 ขั้นประเมินผล 

 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

Conclusion         
 ขั้นสรุป 

 

องค์ความรู้ 
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เอกสารที่เกี่ยวข้องกับกับเกณฑ์การประเมินรูบริกส์ 
 
   รูบริกส์ คือเคร่ืองมือในการให้คะแนน (Scoring Tool)ที่เกิดจากการรวมกัน
ระหว่างเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring criteria)กับมาตราประมาณค่าหรือระดับคะแนน(Rating 
scale)เพื่อระบุถึงความแตกต่างของผลงานหรือประสิทธิภาพ (Proficiency)ของงาน ส าหรับเป็น
แนวทางที่จะน าไปใช้ในการประเมินผลงานของนักเรียนต่อไป ซึ่งการประเมินผลงานของนักจะมี 2 
ลักษณะคือ ผลงานที่ได้จากกระบวนการของนักเรียน และกระบวนการที่นักเรียนใช้เพื่อให้เกิดผล
งาน จะประเมินในลักษณะใดขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ อาจจะประเมินลักษณะใดลักษณะ
หนึ่งหรือประเมินทั้งสองลักษณะก็ได้ 
   นอกจากนี้ วิกกิ้น (Wiggins, 1998: 184-185 ) ได้น าเสนอคุณลักษณะของ Rubrics 
ว่าต้องมีลักษณะ ดังนี้ 
   1.คะแนนต้องมีลักษณะต่อเนื่อง (Continuous) กล่าวคือ ให้คะแนนเป็นจ านวนเต็ม 
เช่น ให้คะแนนเป็น 5 4 3 2 และ 1 คะแนนแต่ละคะแนนมีความห่างเท่ากัน 
   2.มีความสอดคล้องกัน (Parallel) คะแนนแต่ละระดับแสดงถึงความลดหลั่นของ
คุณภาพงาน 
   3.มีความต่อเน่ืองกัน (Coherent) ในแต่ละระดับของการให้คะแนน 
   4.น้ าหนักการให้คะแนนในแต่ละระดับมีความเหมาะสม (Aptly weighted) มี
เหตุผล (not arbitrary) น้ าหนักของคะแนนในแต่ละระดับสามารถอ้างอิงไปยังระดับอ่ืนๆ ได้ 
   5.มีความเที่ยง (Valid) คะแนนในแต่ระดับแสดงถึงคุณภาพของการปฏิบัติ เป็นสิ่ง
สะท้อนถึงคุณภาพของงาน ไม่ได้เน้นถึงปริมาณ แต่เป็นเกณฑ์ตามสภาพจริง (Authentic criteria) 
   6.เชื่อถือได้ (Reliable) กล่าวคือ มีความคงเส้นคงวาในการให้คะแนน ถึงแม้ใครจะ
เป็นผู้ประเมินและจะประเมินในช่วงเวลาใดก็ตาม 
 
ความส าคัญของรูบริกส์ 
 
   1. เพื่อก าหนดแนวทางในการตัดสินอย่างยุติธรรมและปราศจากความล าเอียง 
Rubrics จะต้องมีความชัดเจนในเกณฑ์การให้คะแนนอย่างพอเพียงถึงขนาดที่ผู้ประเมิน 2 คน
สามารถใช้ Rubrics เดียวกันประเมินชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นเดียวกันแล้วให้คะแนนได้ตรงกัน ระดับ
ของความสอดคล้องในการให้คะแนนของผู้ประเมิน 2 คนที่ประเมินอย่างเป็นอิสระจากกันจะ
เรียกว่า ความเชื่อมั่น (Reliability)ของการประเมิน 
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   2. เป็นเคร่ืองมือที่สามารถใช้ได้ทั้งการสอนและการประเมิน เราสามารถใช้ 
รูบริกส์เพื่อพัฒนาหรือปรับปรุงการปฏิบัติงานของนักเรียนได้ และช่วยให้ครูสามารถตั้งความ
คาดหวังกับการปฏิบัติงานของนักเรียนได้อย่างชัดเจน นอกจากนี้ยังสามารถให้นักเรียนเห็นได้อย่าง
ชัดเจนว่าท าอย่างไรจึงจะปฏิบัติงานได้ตามความคาดหวังที่ตั้งไว้ 
   3. เป็นเคร่ืองมือที่มีประโยชน์ในการช่วยเหลือนักเรียนให้เป็นผู้ที่สามารถตัดสิน
คุณภาพชิ้นงานอย่างมีเหตุผล ทั้งงานของตนเองและผู้อ่ืน นักเรียนจะรู้ข้อผิดพลาดของตนเองและ
ผู้อ่ืน การท าเช่นนี้บ่อยๆ ช่วยให้นักเรียนเกิดความรับผิดชอบในงานของตนเองมากยิ่งขึ้น 
   4. เป็นเคร่ืองมือที่ช่วยลดจ านวนเวลาที่ครูใช้ในการประเมินผลงานของนักเรียนลง
ได้ เพราะโดยปกติครูมักประเมินผลงานของนักเรียนทีละชิ้น แต่ถ้าใช้รูบริกส์ในการประเมินงาน
แล้วนักเรียนสามารถประเมินงานของตนเองและของเพื่อนๆ ได้ นอกจากนี้ รูบริกส์ยังช่วยให้
นักเรียนได้ข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับจุดเด่น และสิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไขในชิ้นงานของตนเองได้อีก
ด้วย 
   5. รูบริกส์มีลักษณะยืดหยุ่นที่สามารถท าให้ครูสอนนักเรียนที่มีความหลากหลาย
แตกต่างกันไปได้อย่างดี 
   6. รูบริกส์ใช้ได้ง่ายและอธิบายได้ง่ายเช่นกัน การใช้ รูบริกส์จะช่วยให้นักเรียน
ทราบว่านักเรียนได้เรียนรู้อะไร และเมื่อมีการประชุมผู้ปกครอง ครูอาจใช้ รูบริกส์อธิบาย
ผู้ปกครองเข้าใจง่าย โดยผู้ปกครองจะทราบได้ว่าบุตรหลานของตนต้องท าอะไรบ้างจึงจะประสบ
ผลส าเร็จในการเรียน (สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์, 2544:139) 



 48 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
  ฉันทนา โหมดมณี : การน าเสนอการออกแบบห้องเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียน
แบบร่วมมือส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา (A Proposed Computer Classroom Design For 
Cooperative Learning For Elementary School Students) วัตถุประสงค์ของการวิจัยคือ การจัดตั้ง 
Workstation ในห้องเรียนคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมส าหรับการเรียนแบบร่วมมือ โดยศึกษาเฉพาะ
การเรียนแบบร่วมมือที่น ามาทดลอง 5วิธี ดังนี้ 1) Students Teams Achievement Division (STAD). 
2) Teams Games Tournaments (TGT). 3) Jigsaw. 4) Learning Together (LT). และ 5) Group 
Investigation (GI) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสารสิทธิ์พิทยาลัย 
จังหวัดราชบุร ีจ านวน 41 คน การออกแบบ Workstation โดยใช้สัดส่วนร่างกายของนักเรียนและใน
การจัดโต๊ะ เก้าอี้ ใช้แบบที่ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าเหมาะสม แล้วน าไปทดลอง สังเกตุกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบร่วมมือทั้ง 5 วิธีในห้องเรียนคอมพิวเตอร์ที่จัดขึ้น ผลการวิจัยพบว่า 
  1.Workstation ส าหรับการเรียนแบบร่วมมือในห้องเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการจัด
โต๊ะและเก้าอี้วางคอมพิวเตอร์ 2 เคร่ืองใน 1 กลุ่ม ให้มีลักษณะโค้งเป็นคร่ึงวงกลม แต่ละกลุ่มจัดวาง
ต าแหน่งสลับกันโดยหันหน้าไปทางหน้าชั้นเรียน 

  2.ผลการทดลองสอนพบว่าการเรียนแบบร่วมมือทุกวิธีเหมาะสมในระดับดีและด ี
มากตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ โดยเฉพาะวิธี Learning Together และ Group Investigation 
   
   บุญเรือง เนียมหอม (2540) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาระบบการเรียนการสอน
ทางอินเทอร์เน็ตในระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ตใน
ปัจจุบันจะเน้นกิจกรรมและการบริการของอินเทอร์เน็ต ผู้สอนเป็นผู้ควบคุม ตรวจสอบ ติดตามการ
เรียนของผู้เรียนและเตรียมความพร้อมด้านทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทางอินเทอร์เน็ต มีการใช้
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และเว็บในการเรียนการสอนมากที่สุด ใช้รูปแบบการเรียนการสอนตาม
ทัศนะนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม การเรียนแบบร่วมมือ และการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 
   จิราพร พวงสุวรรณ (2541) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัยมหิดล ในกระบวนวิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบ
สารสนเทศด้วยการเรียนการสอนปกติกับการเรียนจากอินเทอร์เน็ต พบว่า กลุ่มนักศึกษาที่เรียนจาก
อินเทอร์เน็ต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มนักศึกษาที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 



 49 

   สันติ วิจักขฌลักข์ และไพโรจน์ เติมเดชาติพงศ์(2544) ได้ท าการศึกษาวิจัยเร่ือง
การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่ายใยแมงมุม ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษามี
เป้าหมายเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 2 
รูปแบบคือ รูปแบบที่ 1 เป็นการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับผู้สอน( Synchronous 
Learning) โดยเน้นกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และยึดหลักการสอนแบบ
ร่วมมือ ส่วนรูปแบบที่ 2 เป็นการเรียนที่ผู้เรียนไม่มีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับผู้สอน(Asynchronous 
Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนท าโครงงานตามความสนใจ เพื่อให้ผู้เรียนคิด
สร้างสรรค์ผลงาน รู้จักการประยุกต์จากแนวคิด หลักการทฤษฎี โดยการใช้เครือข่ายใยแมงมุมให้
เกิดประโยชน์ ซึ่งผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ได้รับจากการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายใยแมงมุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 78.29 สูงกว่าเกณฑ์
ที่ก าหนดไว ้
 
   วุฒิชัย พิลึก (2544) ได้ท าการวิจัยเร่ือง ลักษณะของตัวเชื่อมโยงที่มีผลต่อการเลือก
การเชื่อมโยงในเว็บการศึกษาของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีแบบการคิดต่างกัน ผลการวิจัย
พบว่า (1)  นักเรียนมีการเลือกลักษณะตัวเชื่อมโยงแบบภาพและเลือกคุณลักษณะของตัวเชื่อมโยงที่
มีขนาดใหญ่, สีเย็น, ต าแหน่งบนและต าแหน่งขวา (2)ไม่มีความแตกต่างกันระหว่างแบบการคิดกับ
การเลือกลักษณะตัวเชื่อมโยงแบบกราฟิก, ภาพ, ปุ่ม, ข้อความที่มีสี, ขนาด, ต าแหน่ง (ซ้าย -ขวา, 
บน-ล่าง) อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 (3) นักเรียนมีเหตุผลในการเลือกตัวเชื่อมโยงแบบภาพ, 
กราฟิก, ปุ่ม เพราะความพอใจและเลือกตัวเชื่อมโยงแบบข้อความเพราะความเกี่ยวข้อง (4) มีความ
แตกต่างกันระหว่างแบบการคิดกับเหตุผลในการเลือกลักษณะตัวเชื่อมโยงระหว่างกราฟิกกับภาพ
กันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  (5) มีความแตกต่างกันระหว่างการคิดกับเหตุผลในการเลือก
ลักษณะตัวเชื่อมโยงแบบปุ่มและแบบกราฟิกขนาดใหญ่-เล็ก ต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 (6) 
มีความแตกต่างกันระหว่างแบบการคิดกับเหตุผลในการเลือกลักษณะตัวเชื่อมโยงแบบกราฟิก
ต าแหน่งบน-ล่างและกราฟิกต าแหน่งซ้าย-ขวา แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
   
   สุกรี แวววรรณจิตร (2545) ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเร่ือง การศึกษาทางไกล ได้ผลสรุปว่า 1.การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เร่ืองการศึกษาทางไกลมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้คือ 83.16/82.00 2.ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาหลังจากที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การศึกษา
ทางไกล สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้สรุปลักษณะของ
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บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองนั้นจะต้องมีลักษณะ
ดังต่อไปนี้ (1) เสนอเนื้อหาทีละน้อย เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนด้วยตนเองได้สะดวกตามศักยภาพ
ของแต่ละบุคคล (2) ในระหว่างเรียนต้องให้ผู้เรียนได้มีการฝึกเพื่อทบทวนความรู้ที่ได้รับจาก
บทเรียนอยู่ตลอดเวลา พร้อมมีการให้ผลป้อนกลับ ถูก-ผิด ในทันที และต้องมีการเสริมแรง (3) 
เส้นทางการเรียนต้องไม่ซับซ้อนจนท าให้ผู้เรียนสับสน การเข้าสู่เนื้อหาที่ต้องการท าได้ง่ายและ
รวดเร็ว (4) สีพื้นและสีตัวอักษรควรเลือกสีตัดกัน แต่สบายตาอ่านได้นาน (5) สื่อที่ใช้ประกอบควร
มีขนาดไฟล์ที่เล็ก เพราะระยะเวลาในการเข้าถึงข้อมูลของผู้เรียนมีผลต่อความตั้งใจของผู้เรียน 
  
   ทวิญญา เนศษานุรักษ์ (2547) ได้ท าการวิจัยเร่ือง การศึกษารูปแบบการสอน
ภาษาอังกฤษที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยวิธีสตอรีไลน์ ส าหรับนักเรียนในช่วงนั้นที่ 3 ผลการวิจัย
พบว่า (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ 10 อ016 ของกลุ่มนักเรียนที่ได้รับการสอน
ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยวิธีสตอร่ีไลน์กับกลุ่มนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยวิธีปกติมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มที่เรียนโดยวิธีการสอน 
สตอร่ีไลน์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่า กลุ่มที่เรียนโดยการสอนด้วยวิธีปกติ (2) ความคิดเห็น
ของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษ 10 อ 016 ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยวิธี
สตอร่ีไลน์ มีความคิดเห็นอยู่ที่ระดับมาก 
 
   วันดี เพ็งตัว (2548) ได้ท าการวิจัยเร่ือง ผลของกิจกรรมประกอบการเรียนแบบ
ร่วมมือเทคนิคกลุ่มสืบสวนสอบสวนที่มีต่อความภาคภูมิใจในตนเองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) นักเรียนที่เรียนด้วย
กิจกรรมประกอบการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มสืบสวนสอบสวน(GI) แบบสัญญาณการเรียน 
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมประกอบการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มสืบสวนสอบสวน (GI) แบบ
ไม่มีกิจกรรมประกอบ มีความภาคภูมิใจในตนเองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาสูง
กว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ( 2) นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรม
ประกอบการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มสืบสวนสอบสวน(GI) แบบสัญญาณการเรียน นักเรียนที่
เรียนด้วยกิจกรรมประกอบการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มสืบสวนสอบสวน (GI) แบบฝึกทักษะ 
และนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มสืบสวนสอบสวน (GI) แบบไม่มีกิจกรรม
ประกอบ มีความภาคภูมิใจในตนเองไม่แตกต่างกันแต่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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   โอภาส เกาไศยาภรณ์ (2548) ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนการแสวงรู้บน
เว็บ หน่วยการจัดพิพิธภัณฑ์ในสถานศึกษา ผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนการแสวงรู้บนเว็บ หน่วย
การจัดพิพิธภัณฑ์ในสถานศึกษามีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.3/83.5 (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการแสวงรู้บนเว็บ หน่วยการจัดพิพิธภัณฑ์ในสถานศึกษาหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนการแสวงรู้
บนเว็บ หน่วยการจัดพิพิธภัณฑ์ในสถานศึกษา อยู่ในระดับมาก 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการแสวงรู้บนเว็บ หน่วยการจัดพิพิธภัณฑ์ในสถานศึกษาหลังผ่านไป 2 
สัปดาห์ลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
   วริพัสย์ แก้วฉาย (2549) ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ 
หน่วย มนุษย์กับสภาวะแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ ส าหรับนักเรียนระดับช่วงชั้นที่ 4 
ผลการวิจัยพบว่า (1) ประสิทธิภาพของบทเรียนการแสวงรู้บนเว็บ หน่วยมนุษย์กับสภาวะแวดล้อม
และทรัพยากรธรรมชาติ เท่ากับ 81.00/81.16 (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนแสวงรู้บนเว็บ หน่วย มนุษย์กับสภาวะแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติหลังเรียน สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนการ
แสวงรู้บนเว็บหน่วย มนุษย์กับสภาวะแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ อยู่ในระดับมาก (4) ความ
คงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ หน่วย มนุษย์กับสภาวะแวดล้อม
และทรัพยากรธรรมชาติ หลังจากเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ ลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
   พนัดดา เทพญา (2549) ได้ท าการวิจัยเร่ือง ผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ 
ไฮเปอร์เควส ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า (1) 
บทเรียนแบบ ไฮเปอร์เควส เร่ือง ผ้าเกาะยอ มีประสิทธิภาพ 82.33/81.83 (2) นักเรียนที่เรียนโดย
บทเรียนแบบ ไฮเปอร์เควส เร่ืองผ้าเกาะยอ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยการ
สอนแบบปกติ เร่ืองผ้าเกาะยอ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 
 
 


