
   

  

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ครั้งนี้ ผูวจิัยไดทาํการศกึษาคนควาและรวบรวม

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของดังตอไปนี ้

เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 

พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 

กรอบเทคโนโลยีสารสนเทศ ระยะ พ.ศ. 2544 - 2553 

เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี 

เอกสารที่เก่ียวของกับกระบวนการจัดการเรียนรู 

1. การจัดระบบการเรียนการสอน 

2. ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง 
3. ทฤษฎีการเรียนรูโดยการคนพบของบรูนเนอร 
4. การเรียนรูแบบสืบสวนสอบสวน  

เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนแบบ HyperQuest  

เอกสารที่เก่ียวของกับเกณฑการประเมินรูบริกส 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

 

              การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปน

การพัฒนาการศึกษาโดยใชการวิจัยเปนฐาน (Research-based Education Development) เปนกล

ยุทธหรือวิธกีารสําคญัวิธกีารหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเนน

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

บรรณพิทักษ, 2531 : 21-24 อางถึงใน บุญสืบ พันธุด,ี 2537 : 78-84) เปาหมายหลักของการ

วิจัยทางการศกึษา (Educational Research) ไมเพียงแตเพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคณุภาพของผลติ 

ภัณฑทางการศกึษา (Educational Product) ซึ่งหมายถึง หนังสือ (Text Book) วัสดุประเภทฟลมเพือ่

การศึกษา (Instructional Film) เทานัน้ แตยังครอบคลมุไปถึงการคนพบความรูใหมๆ หรือวธิีการ

แกปญหาทางการศึกษาใหมๆ  อยางเชน การเปรียบเทียบผลของวธิีสอนการอานสองวิธีวาวิธใีดดีกวา 

(Borg and Gall, 1979 : 624)  

  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ ไดกลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยและการพัฒนาการ 

ศึกษากับการวิจัยทางการศึกษาไว 2 ประการ (อางถึงใน รุจโรจน แกวอุไร, 2543 : 62) คือ 

1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยเปนฐานหรือ 
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มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจยัและการพัฒนาทางการศึกษา

มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลติภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจยัประยุกตทางการศึกษาหลาย

โครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาเชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธภิาพ ผลของวิธีสอน

หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือหรือผลิตภัณฑเหลานี้โดยใชสําหรับการทดสอบสมมติฐาน

ของการวิจัยแตละครั้งเทานัน้ ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

 2.  การนาํไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง

อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากที่ไมไดรับการพิจารณานาํไปใช     

นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและการพัฒนา” 

   อยางไรก็ตาม การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการ 

ศึกษา แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศกัยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจดัการศึกษา คือเปน

ตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลติภัณฑทางการศึกษาท่ีใชประโยชนไดจริงทั่วไป ดังนั้น การใชกลยุทธการ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจาก

การวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมากขึ้น 

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

637) ดังนี ้

1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทําการวิจัยและพัฒนา 
        ข้ันตอนแรกเปนขั้นตอนที่จาํเปนที่สุดคือ ตองกําหนดใหแนชัดวาผลติภัณฑทางการ

ศึกษาท่ีจะศึกษาวิจัยและพฒันาคืออะไร โดยตองกําหนด (1) ลักษณะทั่วไป (2) รายละเอียดของ

การใช (3) วัตถุประสงคของการใช โดยมีเกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภณัฑทางการศึกษาท่ีจะ

วิจัยและพัฒนามี 4 ขอ คือ 

(1) ตรงกับความตองการอันจําเปนหรอืไม 
(2) ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนด

หรือไม 

(3) บุคลากรที่มีอยู มีทักษะ ความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ
พัฒนานั้น หรือไม 

(4) ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาข้ึนในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
2. วางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 

(1) กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
(2) ประมาณคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได 

(3) พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 
3. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ 

                  ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครง 

การวิจัยและพฒันาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น ก็ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือ

ฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือในการประเมินผล 
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4. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 1 

                  โดยการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจดัเตรียมไวในขัน้ที่ 4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ

คุณภาพข้ันตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจาํนวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6-12 คน 

ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวบขอมูลมาวิเคราะห 

5. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 

                   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรงุ 

6. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 2 

                  ข้ันนี้นาํผลติภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคณุภาพผลิตภณัฑตามวตัถุ 

ประสงคโดยใชโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ประเมินผลเชิง

ปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ Post-test นําผลไปเปรียบเทียบกับวตัถุประสงคของการใช

ผลิตภณัฑ อาจมีกลุมทดลองและกลุมควบคุมถาจําเปน 

7. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 

                   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

8. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 3  

        ข้ันนีน้ําผลิตภณัฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑ 

โดยใชตามลาํพังในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตวัอยาง 40-200 คน ประเมินผลโดยใช

แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

9. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 3 

         นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรบัปรุง  

    10. เผยแพร 

          เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพฒันาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนา

ทางวิชาการหรือสงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และตดิตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อ

จัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเพื่อนําไปใชในโรงเรียนตางๆ ตอไป 

 ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดทาํการวิจัยในรปูแบบของการวิจัยเชิงทดลอง คือมุงเนนพัฒนา

ส่ือใหมีประสิทธิภาพและตรวจสอบคุณภาพของสื่อทางการศกึษา โดยอาศัยขั้นตอนการวิจัยและ

พัฒนาตามแนวทางของ Borg และ Gall คอื ไดกําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาข้ึนมา ซึ่งในการวิจัย

ครั้งนี้คือบทเรยีนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ โดยมีเกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑทาง 

การศึกษาท่ีจะทําการวิจัยและพัฒนาที่สืบเนื่องมาจากระบบการจัดการศึกษาในยคุปฏิรูปการศึกษาท่ี

เนนผูเรียนสําคัญ ผูเรียนเรยีนรูดวยตนเองมากขึ้น ประกอบกับความเจริญกาวหนาทางวิทยาการมี

มากพอที่จะนาํส่ือการเรียนการสอน เชน บทเรียนแบบ HyperQuest ซึ่งถือเปนนวัตกรรมทางการ 

ศึกษามาใชในการจัดการเรียนการสอนสําหรับการเรียนรูในระดบัการศึกษาข้ันพื้นฐานในชวงชั้นที่ 3 

ซึ่งผูวิจัยไดมีการรวบรวมขอมูล เตรียมวางแผนการวิจัยและพัฒนาตามขั้นตอนตางๆ ของ Borg 

และ Gall ที่กลาวมาแลว 
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พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 

 

 พระราชบัญญตัิการศึกษา พ.ศ. 2542 เปนกฎหมายเกี่ยวกับการจัดการศึกษาฉบบัแรก 

ที่สอดคลองกับบทบัญญตัิของรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2540 ที่ไดกําหนดความมุง

หมายและหลกัการ ตลอดจนการกําหนดสิทธิและหนาที่ทางการศึกษา ระบบการศกึษา แนวทาง

การจัดการศึกษาที่แสดงถึงเจตนารมณในการพัฒนาศักยภาพสูงสุดของประชาชนดวยการใหการ 

ศึกษาบนพื้นฐานของการเรียนรูตลอดชีวิต โดยมุงจัดการศึกษาเพื่อเนนการพัฒนาคนไทยใหเปน

มนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สตปิญญา ความรู คณุธรรม จริยธรรมและวัฒนธรรมในการ

ดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (สุคนธ สินธพานนทและคณะ, 2545 : 8) 

โดยจดัใหมีหลักการจัดการศึกษา 3 ประการ คือ 

 1.  การศึกษาตลอดชีวิต เปนการศึกษาสาํหรับประชาชน ซึ่งมีทั้งการศึกษาในระบบ การ 

ศึกษานอกระบบ และการศกึษาตามอธัยาศัย เพ่ือใหประชาชนทุกคนไดศึกษาตลอดชีวิต เปนการ

พัฒนาคุณภาพชีวิตอยางตอเนื่อง 

 2.  สังคมมีสวนรวมในการจดัการศึกษา ประชาชนทุกคนมีสวนรวมในการจัดการศกึษา 

นอกจากจะมีการจัดการศึกษาโดยรัฐแลว ยังมีการสงเสริมใหบุคคล ครอบครัว ชุมชน สถาบัน

ศาสนา องคกรเอกชน องคกรปกครองสวนทองถ่ิน สถานประกอบการ สถาบันทางสังคมอื่นๆ ได

เขามามีสวนรวมในการจดัการศึกษา 

 3.  การพัฒนาสาระและกระบวนการเรียนรูใหเปนไปอยางตอเนื่อง การจัดการศึกษาให 

ไดผลสัมฤทธิต์ามจดุมุงหมายนั้นจะตองมีการพัฒนาใน 2 ประเด็นหลัก คือ สาระความรูที่บรรจุไว

ในหลักสูตรและกระบวนการเรียนรู 

 ดังนั้น แนวการจัดกระบวนการเรียนรูตามพระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 

ตามมาตรา 22 ตองยึดหลกัวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวา

ผูเรียนมีความสําคัญมากที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาจะตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตาม

ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ มุงปลูกฝงจิตสํานึกทีถู่กตองใหแกผูเรียน ดังภาพประกอบ 1 โดยมี

หลักการจัดระบบโครงสราง และกระบวนการจัดการศึกษาท่ีสอดรับกบับทบัญญัติของรัฐธรรมนูญ 

และสอดคลองกับบทบญัญตัิของกฎหมายที่เก่ียวกับทรัพยากรและการลงทุนเพื่อการศึกษา (สุคนธ 

สินธพานนทและคณะ, 2545 : 9) คือ 

1. นโยบาย มีความเปนเอกภาพดานนโยบาย และมีความหลากหลายในการปฏิบัตใิห

เหมาะสมเพราะในแตละระดับหรือในแตละทองที่ยอมมีปจจัยแตกตางกัน เชน นโยบายมาตรฐาน

การศึกษาในแตละประเภทหรือในแตละทองถ่ินยอมมีความแตกตางกัน 

2. การกระจายอาํนาจ กําหนดใหมีการกระจายอํานาจสูองคกรปกครองสวนทองถ่ิน 

เขตพ้ืนที่การศึกษาและสถาบันการศึกษา โดยใหมคีวามเปนอิสระในการบริหารจัดการ 

3. มาตรฐานการศึกษา มีการกาํหนดมาตรฐานการศึกษา จดัระบบประกนัคุณภาพการ
ศึกษาทุกระดบัและทุกประเภทการศึกษา จึงกลาวไดวา การศึกษาไทยจะพฒันาไปสูเกณฑ

มาตรฐานตามพระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติไดนัน้จะตองมีระบบการประกันคณุภาพการศึกษา 
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4. การสงเสริมมาตรฐานวิชาชีพครู คณาจารยและบุคลากรทางการศึกษา มีหลักการ
สงเสริมมาตรฐานวิชาชีพครู คณาจารยและบุคลากรทางการศึกษา และมีการพัฒนาครู คณาจารย

และบุคลากรทางการศึกษาอยางตอเนื่อง 

5. การระดมทรัพยากรจากแหลงตางๆ มาใชในการจัดการศึกษา มีการระดมทรัพยากร 

ทุกประเภท มใิชเฉพาะในดานใดดานหนึ่ง เพราะถือวาทกุคนมีสวนรวมในการจดัการศึกษา 

6. การมีสวนรวมของบุคคล ครอบครัว ชุมชน องคกรชุมชน องคกรปกครองสวน

ทองถ่ิน เอกชน องคกรเอกชน องคกรวิชาชีพ สถาบันศาสนา สถานประกอบการ และสถาบนัสังคม

อ่ืนๆ เพ่ือใหประชาชนหรือองคกรตางๆ มีสวนรวมในการจัดการศึกษา มใิชเฉพาะหนวยงานของ

รัฐเทานั้นที่จะจัดการศึกษาได จดัไดวานําเอาหลักการของประชาธิปไตยมาใชในวงการศึกษาอยาง

แทจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  1  การจัดกระบวนการเรียนรูตามพระราชบัญญตัิการศกึษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 

ที่มา :      การจดักระบวนการเรียนรู : เนนผูเรียนเปนสําคญัตามหลักสูตรการศึกษาข้ัน 

     พ้ืนฐาน (สุคนธ สินธพานนทและคณะ, 2545 : 10) 

   

จัดเนื้อหาสาระ 
และกิจกรรมใหสอดคลองกับ 
ความสนใจและความถนัด 
ของผูเรียน โดยคํานึงถึง 

ความแตกตางระหวางบุคคล 

ฝกทักษะกระบวนการคิด 
การจัดการ การเผชิญ 

สถานการณ และการประยุกต 
ความรูมาใช เพื่อปองกัน 

และแกไขปญหา 

การจัดการเรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลา 

ทุกสถานท่ี  มีการประสานความรวมมือ
กับบิดา มารดา ผูปกครอง และบุคคล

ในชุมชนทุกฝาย เพื่อรวมกันพัฒนา
ผูเรียนตามศักยภาพ 

จัดกิจกรรมใหผูเรียนได 
เรียนรูจากประสบการณจริง 
ฝกการปฏิบัติใหทําได 

คิดเปน ทําเปน รักการอาน 
และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง 

จัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม ส่ือการเรียน 
และอํานวยความสะดวกเพื่อใหผูเรียน 

เกิดการเรียนรูและมีความรอบรู 
สามารถใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของ 
กระบวนการเรียนรู ผูสอนและผูเรียน 
อาจเรียนรูไปพรอมกันจากสื่อการเรียน 

การสอน และแหลงวิทยาการประเภทตางๆ 

การจัดการเรียนการสอน 
โดยผสมผสานระหวางความรูดานตางๆ 

อยางไดสัดสวน สมดุลกัน 
รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม คานิยมที่ดีงาม 

และคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา 

การจัดกระบวน 
การเรียนรู 
ตาม พ.ร.บ 

การศึกษาแหงชาติ 2542 
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     การวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรูตาม

พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ที่ตองยึดหลักกระบวนการจัดการศกึษาที่จะตองสง- 

เสริมใหผูเรียนสามารถพฒันาตามกระบวนการตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพมาใชในการวจิัย

ครั้งนี้คือ บทเรียนแบบ HyperQuest เปนบทเรียนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองโดยผานทาง

อินเทอรเน็ต สามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา โดยนาํเอาเนื้อหาเร่ือง ผาเกาะยอ ซึ่งเปนเนื้อหาท่ีเก่ียว 

ของกับอาชีพในทองถ่ินมาใหผูเรียนไดเรียนรู โดยออกแบบบทเรียนใหมีกิจกรรมตางๆ ที่จะชวยให

ผูเรียนไดฝกทกัษะกระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ และการประยุกตความรูมาใช  

 

กรอบเทคโนโลยีสารสนเทศ ระยะ พ.ศ. 2544 - 2553 

 

 นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศ ระยะ พ.ศ.2544 - 2553 ของประเทศไทย ไดรับความ

เห็นชอบจากจากคณะรัฐมนตรีเมื่อ 19 มีนาคม พ.ศ.2545 มีเปาหมาย ยุทธศาสตร และความเชือ่ม 

โยงระหวางยุทธศาสตรกับการพัฒนาประเทศไทยใหเปนสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรู เพ่ือใช

และสรางภูมิปญญาของคนไทยที่จะทําใหประเทศไทยมคีวามแข็งแกรงและความสามารถที่จะรับการ

ทาทายของการแขงขันในระบบเศรษฐกิจใหมของสังคมโลกาภิวตันไดอยางเต็มที่ ซึง่ในอีก 10 ปขาง 

หนาประเทศไทยจะไดรับการพัฒนาทางดานเทคโนโลยสีารสนเทศอยูในอันดับตนๆ ของประเทศ

กลุมผูตามที่มพีลวัต (Dynamic Adopters) ของกองทุนสํานักงานโครงการพัฒนาแหงสหประชาชาติ 

โดยเทคโนโลยีสารสนเทศ ระยะ พ.ศ.2544 - 2553 ไดกําหนดกลยทุธการพัฒนาโดยใชเทคโนโลยี

สารสนเทศที่สําคัญไว 5 กลุม (สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาต,ิ 

2545 : 6) คือ 

1. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานภาครัฐ (e-Government) 

2. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานพาณิชย (e-Commerce) 

3. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานอุตสาหกรรม (e-Industry) 

4. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานการศึกษา (e-Education) 

5. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานสังคม (e-Society) 

 โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาดานการศึกษา (e-Education) มีเปาหมาย 

ในการสรางความพรอมของทรัพยากรมนุษยทั้งหมดของประเทศ เพ่ือชวยกันพัฒนาใหเกิดสังคมแหง

ภูมิปญญาและการเรียนรูที่มีคุณภาพ ไดกําหนดยุทธศาสตรการพฒันาไว ดังนี ้

1. พัฒนากลไกดานการบริหารนโยบายและการบริหารจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ 

1.1  สรางระบบการบริหารจัดการและการใชทรพัยากรทางการศึกษารวมกัน ลด

ความซ้ําซอนของการลงทุน และการใชงานเพื่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดของผูเรียน 
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1.2  สรางขีดความสามารถขององคกรและหนวยงานที่เก่ียวของกับการพัฒนา

เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาใหทําหนาที่สงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคญั 

1.3  ระดมสรรพกําลังและสรางระบบการบริหารจัดการเครือขายเทคโนโลยีสาร 

สนเทศเพื่อการศึกษาที่มีเอกภาพในเชิงนโยบายและมีความหลากหลายในทางปฏบิตั ิ

2. พัฒนาโครงสรางพ้ืนฐานสารสนเทศเพื่อการศึกษาใหเกิดการเขาถึงอยางทั่วถึงและ
เทาเทียมกัน 

                  2.1  เรงพัฒนาและใหบริการโครงสรางพ้ืนฐานโทรคมนาคมใหทั่วถึงและเทาเทียม 

                  2.2  พัฒนาระบบเครอืขายเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพ

ดวยตนทนุที่เหมาะสม 

                   2.3  สนับสนนุและสรางแรงจูงใจใหภาคอตุสาหกรรมรวมใจในการลงทุนและให 

บริการเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา 

3.  สนับสนุนและสงเสริมการพัฒนาทรัพยากรมนุษยทกุระดับ 

          3.1  พัฒนาและฝกอบรมบุคลากรและผูมีสวนเกี่ยวของทางการศึกษาทุกระดับใหมี

ความรูและทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู 

          3.2  เรงผลิตบัณฑติและพัฒนากําลังคนดานเทคโนโลยีสารสนเทศชั้นสูงเพ่ือรองรับ

กับความตองการที่เพ่ิมสูงข้ึน 

          3.3  เรงผลิตและฝกอบรมชางเทคนิคทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อใหบริการ

แกโรงเรียนและสถาบนัตางๆ 

                   3.4  พัฒนาหลักสูตรการฝกอบรมและการเรียนรูตลอดชีวิตใหกับกําลังแรงงานที่มี 

ความรู (Knowledge Worker) 

 4.  เรงพัฒนาและจัดหาความรู (Knowledge) และสาระทางการศึกษา (Content) ที่มี

คุณภาพและเหมาะสม 

      4.1  ระดมสรรพกําลังจากทุกฝายเพื่อผลิตและใหบริการสาระทางการศึกษา 

                   4.2  พัฒนาและปรับปรุงหลักสูตรการเรียนการสอนที่สนับสนนุใหผูเรียนสามารถ

ใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพือ่เพ่ิมพูนความรูและผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู 

                   4.3  สนับสนุนและสรางขีดความสามารถของสถาบันการศึกษาใหจดัทําหลักสูตร

และเนื้อหาเก่ียวกับทองถ่ิน 

                   4.4  สงเสริมและสนับสนนุการวิจัยและการพัฒนาที่เก่ียวของกับการพัฒนาองค

ความรู ขบวนการเรียนรู และผลสัมฤทธิ์ของความรู 

 5.  ลดความเหลื่อมล้ําในการเขาถึงสารสนเทศและความรู 

      5.1  สรางระบบการบริหารจัดการสารสนเทศและความรูที่มีประสิทธิภาพ 

                   5.2  เรงพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรปูแบบตางๆ ที่เหมาะสมแกผูเรียนและเอื้อ

ใหผูเรียนสามารถใชประโยชนจากสาระทางการศึกษาเพื่อการเรียนรูที่มคีุณภาพ 

                   5.3  รัฐตองใหความสาํคญัตอการพัฒนาเนื้อหาสาระสารสนเทศและคนมากกวา

การลงทุนเทคโนโลยี  
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     การวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ครั้งนี้ เก่ียวของกับนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศระยะ พ.ศ. 

2544 - 2553 ของประเทศไทยในสวนของเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การพัฒนาดานการศึกษาคอื

เปนการพัฒนาสาระทางการศึกษาใหมีคุณภาพเพ่ือนาํไปใชในรูปแบบการเรียนการสอนที่สนับสนนุ

ใหผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเพ่ิมพูนความรูโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยนาํ

เนื้อหาเก่ียวกับอาชีพในทองถ่ินมาใหผูเรียนไดเรียนรูผานทางอนิเทอรเน็ต ผูเรียนสามารถเรียนรูได

ทุกที่ทุกเวลา ชวยลดความเหลื่อมล้ําในการเขาถึงสารสนเทศและแหลงความรูของผูเรียน 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี 

 

การศึกษาเปนเครื่องมือสําคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย ซึ่งรัฐธรรมนูญไทย พุทธ- 

ศักราช 2540 กําหนดใหบคุคลมีสิทธิเสมอกันในการเขารับการศึกษาขั้นพื้นฐานไมนอยกวา 12 ป

ที่รัฐตองจดัใหทั่วถึงและมีคุณภาพโดยไมเก็บคาใชจาย และพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ 

พ.ศ. 2542 ไดกําหนดการศึกษาไว 3 รูปแบบคือ การศกึษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และ

การศึกษาตามอัธยาศัย โดยในสวนของการศึกษาในระบบแบงออกเปน 2 ระดับ คอื การศึกษาขัน้

พ้ืนฐานและการศึกษาระดบัอุดมศึกษา  

 ในสวนของการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธกิารไดกําหนดหลักสูตรแกน 

กลางที่มีโครงสรางของหลักสูตร 4 ชวงชั้นตามระดบัพฒันาการของผูเรียน คือ 

 ชวงชั้นที่ 1 ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 - 3 

 ชวงชั้นที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 - 6 

 ชวงชั้นที่ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 - 3 

 ชวงชั้นที่ 4 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 

 มีสาระการเรียนรู 8 กลุมที่เปนสาระพืน้ฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรู แบงเปน    

2 กลุม คือ กลุมแรกประกอบดวยภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม เปนสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาใชเปนหลักในการจดัการเรียนการสอนเพื่อสรางพ้ืน 

ฐานการคดิและเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤติของชาติ กลุมที่สองประกอบดวยสุขศึกษา

และพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาตางประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2544 : 5) ซึ่งสาระการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพเปนกลุมสาระที่พัฒนา

ผูเรียนใหสามารถดํารงชีวิตอยางมีความสขุในสภาวะของโลกที่มีความเปลี่ยนแปลง และความ 

กาวหนาทางเทคโนโลยีอยางรวดเร็ว โดยมุงใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับงานอาชีพและ

เทคโนโลยี มทีักษะในการทาํงาน การจดัการ มีความสามารถในการนาํเทคโนโลยีสารสนเทศและ

เทคโนโลยีตางๆ มาใชในการทํางานอยางเหมาะสม สามารถทํางานเปนหมูคณะ สรางและพัฒนา

ผลิตภณัฑหรือวิธีการใหมๆ รวมมือและแขงขันในระดับสากลในบริบทของสังคมไทย มีนิสัยรักการ

ทํางาน เห็นคณุคาและมีเจตคติที่ดตีองาน มีคุณธรรม จรยิธรรม และคานิยมพื้นฐานตามพระราช 
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ดําริในดานเศรษฐกิจพอเพียง ดังนั้น หลักสูตรการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยีจึง

เปนหลักสูตรที่เติมเต็มและพัฒนาความเปนมนุษยที่สมบูรณใหแกผูเรียน โดยเนนการลงมือปฏิบัติ

จริงของผูเรียนเปนสําคัญ   

 ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปน

กลุมสาระที่เนนกระบวนการทํางานและการจัดการอยางเปนระบบ พัฒนาความคดิสรางสรรค ทักษะ

การออกแบบงานและการทํางานอยางมีกลยุทธ โดยใชกระบวนการทางเทคโนโลยีเทคโนโลยสีาร 

สนเทศ รวมทั้งการนําเทคโนโลยีมาใชและประยุกตในการทํางาน การสรางและพัฒนาผลติภณัฑหรือ

วิธีการใหมๆ ตลอดจนการใชทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม และพลังงานอยางประหยัดและคุมคา 

ดังนั้น การจดัการเรียนรูของกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีจึงเปนการเรียนรูที่มีลักษณะงาน 

ซึ่งประกอบดวยงานเพื่อการดํารงชีวิต ไดแก งานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ งานธุรกจิ 

และงานเพื่อประกอบอาชีพ โดยเปนกระบวนการจัดการและการแกปญหาบนพื้นฐานของการใช

หลักการและทฤษฎีเปนหลกัในการทาํงานและแกปญหา รวมทั้งตองเปนการจดัการเรียนรูในลักษณะ

บูรณาการ 

              สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดวย 5 สาระ ไดแก 

สาระที่ 1  การดํารงชีวิตและครอบครัว : เปนสาระที่เก่ียวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน     

ทั้งระดับครอบครัว ชุมชนและสังคม ที่วาดวยงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐและงานธรุกิจ 

สาระที่ 2  การอาชีพ : สาระที่เก่ียวของกับหลักการ คณุคา ประโยชนของการประกอบ

อาชีพ สุจริต ตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

สาระที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลยี : เปนสาระที่เก่ียวกับการพัฒนาความสามารถ

ของมนุษยในการแกปญหาและสนองความตองการของมนุษยอยางสรางสรรค โดยนําความรูมาใช

กับกระบวนการเทคโนโลยี สรางและใชส่ิงของเครื่องใช วิธีการ และเพ่ิมประสิทธิภาพในการดํารง 

ชีวิต 

สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ : เปนสาระที่เก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ    

การติดตอส่ือสาร การคนหาความรู การสืบคน การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือสราง

งาน คณุคาและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศ 

สาระที่ 5  เทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ : เปนสาระที่เก่ียวกับการนําเทคโนโลยี

และเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในการทํางานที่เก่ียวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว และการอาชีพ 

 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระที่มุงพัฒนาผูเรียนแบบ 

องครวมเพื่อใหผูเรียนมีคุณลักษณะที่พึงประสงคคือ มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและ

ครอบครัว การอาชีพ การออกแบบและเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพ่ือการ

ทํางานและอาชีพ มีทักษะในการทํางานการประกอบอาชีพสุจริต การจัดการ การแสวงหาความรู การ

เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน มคีวามสามารถในการทํางานอยางมีกล

ยุทธ การสรางและพัฒนาผลติภัณฑหรือวิธกีารใหมๆ มีคณุธรรม จริยธรรมและคานิยมที่พึงประสงค

คือ มีความรบัผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทาํงาน ประหยัดอดออม ตรงตอเวลา เอ้ือเฟอ 

เสียสละ มีวินัยในการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจริต ตระหนักถึงความสําคัญ 
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ของสารสนเทศ การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม และพลังงาน 

 การวิจัย เร่ือง ผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําเนื้อหาเร่ือง ผาเกาะยอ มาสรางบทเรียน 

เพ่ือประกอบการเรียนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ผูเรียนจะไดเรียนรูเร่ือง   

ผาเกาะยอซึ่งเปนผลติภัณฑที่ไดจากการประกอบอาชีพในทองถ่ิน และมองเหน็แนวทางในการ

ประกอบอาชพีที่สุจริต ขณะเดียวกันก็ไดใชกระบวนการทางเทคโนโลยีเพ่ือการสืบคนขอมูลสาร 

สนเทศเพื่อการเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพและมี

คุณธรรม 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับกระบวนการจัดการเรียนรู 

 

ปจจุบันหลายสถาบันกาํลังศกึษาถึงความสําคัญของการสรางสภาพแวดลอมที่เรียกวา 

Brain-Compatible Environment โดยปจจัยที่เปนองคประกอบของหองเรียนที่เราเรียกวา Brain-

Compatible Classroom (Candy; Kristi & Phyllis: 2000) ควรมีลักษณะดังตอไปนี้  

1.  มีหลายทางเลือกใหกับผูเรียน (Student Choice) 

2.  มีกิจกรรมที่หลากหลาย (Multiple Activities) 

3.  มีสภาพแวดลอมที่มีความพรอม เหมาะสม (Enriched Environment) 

4.  มีขอมูลที่เปนประโยชนมากมายที่รวบรวมมาจากหลายสื่อ (Various Technologies) 

  ลักษณะเฉพาะของหองเรียนแบบนีผู้สอนจะเปนผูอํานวยความสะดวก และผูเรียนจะตอง

เรียนรูดวยตัวเอง เพ่ือที่จะแสดงใหเห็นถึงการสนับสนนุการเรียนที่เรียกวา Brain-Compatible Class 

room เมื่อเร็วๆ นี้หนวยงานที่ศึกษาเกี่ยวกับนวัตกรรมการศึกษา (Academic Innovations) ที่ใชช่ือ

วากลุม SCANS (Secretary’s Commission on Achieving Necessary Skills) ไดรายงานวา“การ

เรียนดวยการจดบนัทึกและการจําแบบเกาๆ ตองยอมเปดโอกาสใหกับวิธีที่จะตองเรียนรูโดยการลง

มือปฏิบัตบิาง เราจําเปนตองนําเอาส่ิงที่เราสอนมาประสานใหเขากับสิง่ที่เกิดขึ้นจริงในโลก และควร

เอาขอมูลขาวสารตางๆ มารวบรวมไวเปนเนื้อหา เพ่ือใหดูมีความนาสนใจและตรงประเด็นมากขึ้น” 

 จากแนวทางการศึกษาของกลุม SCANS ถาเราจะจดัการเรียนการสอนใหสอดคลองกับ

แนวคิดความคิดดังกลาว ทฤษฎีที่ควรนํามาใชในการจดัรูปแบบการเรียนการสอนอยางนอยควรจะ

ประกอบไปดวยหลักการและทฤษฎีดังตอไปนี ้

 1.   การจัดระบบการเรียนการสอน 

 การทํากิจกรรมใดๆ ก็ตามหากมีการจัดวางแผนจัดระเบียบในการทํางานไวเปนขั้นตอน

ก็จะสามารถทาํกิจกรรมนั้นๆ ใหบรรลุไปตามจดุมุงหมายที่วางไว ดังที่ สงัด อุทรานันท (2526 : 5 

อางถึงใน ทศินา แขมมณี, 2545 :195) ไดกลาวไววา การทํางานอยางมีระบบเปนการทํางานอยาง

มีประสิทธิภาพ ทั้งนี้เพราะ (1) การทํางานอยางเปนระบบนัน้สิ่งตางๆ ที่เปนองคประกอบของ

ระบบจะอยูดวยกันอยางมีระบบไมมีความสับสน และไมมีความขัดแยงกันระหวางองคประกอบ 
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เหลานั้น (2) การทํางานอยางเปนระบบจะเปนไปดวยความสะดวกรวดเร็ว ประหยัดแรงงาน เวลา 

และคาใชจาย (3) งานทุกอยางจะสําเร็จตามเปาหมายและไดผลอยางเต็มที่ 

 กิดานันท มลทิอง (2540 : 76-77) ไดกลาวถึงระบบการสอนไววา ระบบการสอนนับ 

เปนระบบยอยระบบหนึ่งในระบบการศกึษาใหญ ซึ่งในการดาํเนินงานของระบบการสอนครูผูสอน

จะตองมีการวางแผนการสอนและตั้งวตัถปุระสงคของการเรียนนั้นใหดีเสียกอนเพื่อเปนขอมูลใน

การจัดการสอน ตลอดจนเตรียมเนื้อหาบทเรยีนและวิธกีารสอนเพื่อที่จะดาํเนินการสอนใหไดผล

ลัพธคือการทีผู่เรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคทีต่ั้งไว แตถาหากวาการเรียนการสอนนั้นไมได

ผลลัพธตามทีค่วรจะเปน โดยอาจจะมีปญหาในการสอนหรือผูเรียนไมสามารถเกิดการเรียนรูไดดี

เทาที่ควร ก็จําเปนตองมีการวิเคราะหปญหาและหาทางแกไขขอบกพรองที่เกิดขึ้นใหไดผลสาํเร็จ

ตามวตัถุประสงคที่ตั้งไว วธิีการแกปญหาในการเรียนการสอนนิยมใชกันมากวิธีหนึ่งคือ “การจดั 

ระบบ” หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา “วิธีระบบ” โดยเปนกระบวนการทางวิทยาศาสตรที่มีการกําหนด

ปญหา สมมตฐิาน การวิเคราะหขอมูล และการดาํเนินการทดลองอันนําไปสูการสรปุผลที่เหมาะสม 

เพ่ือการแกไขปญหาที่เกิดขึ้นนั้น ถาสรุปผลหรือผลลัพธที่ไดมาเปนสิง่ที่คาดวาจะไดผลดีก็จะถูกนํา 

มาทดลองใช แตถานํามาใชแลวยังไมสามารถแกปญหาไดก็จะตองมีการทดลองวิธีใหมตอไปจนกวา

จะไดผลลัพธที่ถูกตองที่ใชแลวแกปญหาไดเปนผลสาํเร็จ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพประกอบ  2  การจัดระบบตามวิธีการทางวิทยาศาสตร 

 ที่มา :                เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม (กิดานันท มลิทอง, 2540 : 77) 

 

 นอกจากนั้นไดมีผูใหความหมายของระบบการเรียนการสอน (อางถึงใน รุจโรจน แกวอุไร,   

2543 : 12) ไวดังนี ้

 Gagne, Briggs and Wager (1988) ไดกลาววา “ระบบการเรียนการสอน หมายถึง 

การจัดทรัพยากรและกระบวนการตางๆ เพ่ือสงเสริมใหเกิดการเรียนรู” 

 สงัด อุทรานนัท (2532) กลาววา “ระบบการเรียนการสอน คือ การจัดองคประกอบของ

การเรียนการสอนใหมีความสัมพันธกันเพื่อสะดวกตอการนําไปสูจดุหมายปลายทางของการเรียนการ

สอนที่กําหนดไว” 

ขอมูล 

ปญหา สมมติฐาน 

กระบวนการ

วิเคราะห

ขอมูล ทดลอง 

ผลลัพธ

สรุปผล 

ขอมูลปอนกลับ
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 โดยสรุป “ระบบการเรียนการสอนเปนโครงสรางที่เกิดจากการจดัองคประกอบของการ

เรียนการสอนใหมีความสัมพันธกันและสงเสริมกันอยางเปนระเบียบ เพ่ือชวยใหนักเรียนเกิดการ

เรียนรูตามจุดมุงหมายของการเรียนการสอนที่กําหนดไว” 

 การเชื่อมโยงองคประกอบตางๆ ในกระบวนการสอนเพือ่ใหเกิดการเรยีนรูที่ดีข้ึนไดนั้น

ยอมจะตองนาํวิธีการทางวิทยาศาสตรมาใชในการวางแผนการสอน ซึง่ก็คือการนําเทคโนโลยีของการ

สอน (Technology of Instructions) มาใชในการจดัระบบการสอนนั่นเอง 

 เทคโนโลยีการสอน (Instructions Technology) ที่นํามาใชในการจดัระบบในความหมาย

ของ Kemp (Kemp, 1985 : 3 อางถึงใน กิดานันท มลิทอง, 2543 : 78) หมายถึง การออกแบบ 

การสอนอยางมีระบบซึ่งอาศัยความรูความเขาใจของกระบวนการเรียนรู โดยการรวมองคประกอบ

และตัวแปรตางๆ เขาไวดวยเพื่อนําไปสูการตัดสินใจในการออกแบบการสอนนั้นๆ แลวจึงทําการ

ทดสอบและแกไขปรับปรุงจนไดผลดี เปนการนําไปสูผลสําเร็จในการเรียนรูตามจุดมุงหมายที่ตั้งไว

โดยการใชเทคโนโลยีของการสอนเพื่อการจัดระบบการสอนนี้จะตองอาศัยกระบวนการในการตรวจ 

สอบปญหาและความตองการในการเรียนการสอนเพื่อหาทางแกปญหาและแกไขปรบัปรุงขอบกพรอง 

ตางๆ โดยรวมไปถึงการประเมินดวยวิธีการที่ใชในกระบวนการดังกลาวนี้รวมเรียกวา “การออกแบบ

การสอน” (Instructional Design) 

 ในการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรยีนแบบ HyperQuest ที่มตีอผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ครั้งนี้ เปนการนําเทคโนโลยีการสอนแบบใหมมาใชใน

การจัดระบบการเรียนการสอน แนวทางการสรางเครื่องมือที่ใชสําหรับการวิจัยจําเปนตองมีการ

วางแผนกระบวนการสรางอยางเปนระบบ ซึ่ง กิดานนัท มลิทอง (2540 : 78) กลาววาจะตอง

ประกอบดวยหลักพ้ืนฐานสาํคัญ 4 ประการ คือ  

1. ผูเรียน โดยการพิจารณาลักษณะของผูเรียนเพื่อการออกแบบการสอนที่เหมาะสม 

สวนนี้ผูวิจัยพจิารณาเห็นวา ผูเรียนซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 มีวุฒิภาวะและมีทักษะ

พ้ืนฐานเกี่ยวกบัการใชเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนรูเพียงพอที่จะเรียนรูดวยบทเรียนแบบ

HyperQuest 

2. วัตถุประสงค โดยการตั้งวัตถุประสงควาตองการจะใหผูเรียนไดเรียนรูส่ิงใดบางใน
การสอนนั้นๆ การออกแบบบทเรียนแบบ HyperQuest ครั้งนี้ ผูวิจัยตัง้วัตถุประสงควาผูเรียนจะได

เรียนรูเนื้อหาเร่ือง ผาเกาะยอ จากแหลงขอมูลตางๆ ทีผู่สอนเตรียมไวเพ่ือประกอบการศึกษา

คนควาผานเครือขายคอมพิวเตอรในรูปแบบของบทเรียนแบบ HyperQuest 

3. ยุทธศาสตรการสอน โดยการกําหนดวธิีการสอนและกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียน

สามารถเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด ในการออกแบบบทเรียนแบบ HyperQuest ครั้งนี้ไดกําหนดวิธีการ 

เรียนโดยผูเรียนจะตองศึกษาและคนหาความรูดวยตนเอง การทํากิจกรรมหรือทําภารกิจตางๆ ตาม 

ที่ผูสอนกําหนดไวในบทเรียน 

4. การประเมิน โดยกําหนดวิธกีารประเมินเพื่อตัดสนิวาการเรียนรูของผูเรียนประสบ

ผลตามวตัถุประสงคหรือไม ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดกําหนดการประเมินไว 2 สวนคือ สวนทีใ่ช

ประเมินผูเรียน คอืแบบทดสอบหลังเรียนที่เตรียมไวสําหรับใหผูเรียนไดทาํหลังจากเรียนโดย 



 

 

20

บทเรียนแบบ HyperQuest และสวนที่ใชประเมินกิจกรรมในบทเรียนโดยผูเรียนจะเปนผูประเมิน 

2. ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง (Constructivist) 

 ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง (Constructivist) เปนทฤษฎีการเรียนรูที่เนนให

ผูเรียนไดฝกวเิคราะห คดิอยางสรางสรรค แสวงหาความรูและแกปญหาไดดวยตนเอง โดยผานทาง

กิจกรรมการเรียนที่เหมือน ใกลเคียง หรือมีการเชื่อมโยงกับประสบการณจริงๆ เพ่ือใหผูเรียน

สามารถถายโอน (Transfer) การเรียนรูจากหองเรียนไปสูสถานการณจริงได นอกจากนี้การเรียนรู

ตามแนวทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเองจะเนนการเรียนรูในลักษณะเปนความรวมมือ

ระหวางกันของผูเรียน กลาวคือผูเรียนจะตองรูจักสรางปฏิสัมพันธรวมกับผูเรียนอื่นๆ ในการทํางาน

ในลักษณะตางที่ตางเวลา 

 มีผูใหคําจํากัดความเกี่ยวกับความหมายของทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเองไว

หลายทาน อาทิเชน 

 ทิศนา แขมมณี (2545 : 90-91) ไดกลาวถึงทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง

วาเปนทฤษฎทีี่มีรากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาเชาวปญญาของ Piaget และ Vygotsky โดยที่ Piaget 

ไดอธิบายวา พัฒนาการทางเชาวปญญาของบุคคลมีการปรับตัวผานทางกระบวนการซึมซาบหรือดูด

ซึม (Assimilation) และกระบวนการปรบัโครงสรางทางปญญา (Accommodation) พัฒนาการเกดิ 

ข้ึนเมื่อบุคคลรับและซึมซาบขอมูลหรือประสบการณใหมเขาไปสัมพันธกับความรูเดมิหรือโครงสราง

ทางปญญาที่มอียูเดิม หากไมสามารถสัมพันธกันไดจะเกิดภาวะไมสมดุล (Disequilibrium) ข้ึน 

บุคคลจะพยายามปรับสภาวะใหอยูในภาวะที่สมดุล (Equilibrium) โดยใชกระบวนการปรับโครง 

สรางทางปญญา (Accommodation) 

 สิริชนม ปนนอย (2542 : 7) ไดกลาวถึงทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองวา  

เปนทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนรูของเด็กที่เนนผูเรียนเปนสําคัญผานรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อ

กระตุนใหผูเรียนตื่นตัวตลอดเวลา มีการเช ื่อมโยงการเรียนรูเนื้อหากับชีวิตจริง เด็กตองเรียนรูดวย

ตนเอง เปนเจาของการเรียนและลงมือปฏิบัติจริง ไมใชเรียนรูดวยการบอกเลาแตตองเรียนรูดวย

ความเขาใจ ซึง่ความรูเกิดจากการที่ผูเรียนไดมีปฏิสัมพนัธกับสิ่งแวดลอมตามธรรมชาติและจากการ

จัดการเรียนการสอนในหองเรียน  

 อัมพร มาคนอง (2543 : 74) ไดกลาวถึงทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองวา

เปนทฤษฎีที่เนนวาความรูเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจากการสรางของผูเรียน โดยใชความรูและประสบการณ   

ที่ตนมีอยูและการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมมากกวาที่จะเปนสิ่งที่ไดมาจากการจดจําส่ิงที่ถูกถาย 

ทอดมา ผูเรียนมีบทบาทสําคัญในกระบวนการคดิ ไตรตรอง สืบสวน และอภปิรายความคดิของ

ตนเองรวมกับผูอ่ืน ผูสอนมีหนาที่ชวยเหลือใหผูเรียนตรวจสอบความคิดของตนเอง ชวยกระตุนให    

ผูเรียนใชความรูความเขาใจที่มีอยูมาชวยในการสรางความรู 

 ดังนั้น จึงสรุปความหมายของทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองไดวา เปนทฤษฎี  

ท่ีผูเรียนสรางองคความรูโดยอาศัยการมีปฏิสัมพันธกับสิง่แวดลอมแลวนําประสบการณใหมที่ไดรับ

ไปสัมพันธกับประสบการณเดิมโดยใชกระบวนการปรบัโครงสรางทางปญญา ซึ่งจะชวยใหผูเรียน 
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สามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง และสามารถถายโอนการเรียนรูจากหองเรียนไปสูสถานการณ 

จริงได   

 ทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง มีรากฐานพัฒนาการมาจากทฤษฎีพัฒนาการ

ทางเชาวปญญาของ Piaget และ Vygotsky (สุรางค โควตระกูล, 2544 : 210) ซึ่งเนนความสาํคัญ

วาผูเรียนจะตองเปนผูลงมือกระทํา การเปลี่ยนแปลงทางพุทธิปญญาจะเกิดขึ้นก็ตอเมือ่ผูเรียนอยูใน

สภาพไมสมดลุทางดานพุทธิปญญา เปนเหตุใหผูเรียนปรับความเขาใจเดมิที่มีอยูใหเขากับขอมูล

ขาวสารใหมจนกระทั่งเกิดความสมดุลทางพุทธิปญญาหรือเกิดความรูใหมข้ึน   

 แมวานักจติวทิยาดานพุทธปิญญานิยมและดานการเรยีนรูทางสังคมจะมีความเห็นแตก 

ตางกันในเรื่องการอธิบายวาผูเรียนสรางความรูอยางไร ทุกคนตางก็เห็นรวมกันในคุณลักษณะของ

ทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองไวดังตอไปนี ้

1. ผูเรียนสรางความเขาใจในสิ่งที่เรียนรูดวยตนเอง 
2. การเรียนรูส่ิงใหมข้ึนกับความรูเดิมและความเขาใจที่มีอยูในปจจุบัน 

3. การมีปฏิสัมพันธทางสังคมมีความสําคัญตอการเรียนรู 
4. การจัดสิ่งแวดลอม กิจกรรมที่คลายคลึงกับชีวิตจริง ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยาง

มีความหมาย (สุรางค โควตระกูล, 2544 : 211) 

 ทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง เนนที่ผูเรียนตองเรียนควบคูไปกับการทําความ   

เขาใจความรูใหม โดยอาศัยประสบการณของตนเองที่สะสมมาเปนพืน้ฐาน และยังเช่ือวาการเรียนรู

เปนความพยายามเชิงสังคมคือการเรียนรูแบบรวมมือตามทรรศนะของ Piaget ที่สนบัสนุนการเรียน 

รูโดยใหความรูเปนกระบวนการสรางและจัดระบบโครงสรางใหมดวยตนเอง มีพัฒนาการทางสต ิ

ปญญาจากขั้นรูปธรรมไปสูข้ันนามธรรม นาํส่ิงที่เช่ือมาแตเดิมมาเชื่อมโยงกับประสบการณใหม 

 แนวการสอนตามทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง มักจะเริ่มดวยการตั้งปญหา  

ซึ่งครูอาจจะเปนผูตั้งหรือมาจากนักเรียนและมีครูและนักเรียนชวยคิดแกปญหา โดยครูเปนผูคอย

ชวยแนะแนวหรือคอยชวยเหลือซึ่งเปนวิธทีี่รูจักกันโดยทั่วไปวาเปนวธิี “Top-down” ดังนั้นการสอน

ตามแนวทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองจึงมักจะเปนการสอนดวยการคนพบ ทดลอง ซึ่ง

ใชไดทุกวิชา พ้ืนฐานความคิดของทฤษฎกีารสรางองคความรูโดยผูเรียนเองก็คือ “การเรียนรู เนน

การคนพบ” แมวาการสอนจะเปนแบบ “การรับ” ก็จะเนนการรับอยางมีความหมาย โดยใชการรู-

คิด รวบรวมหรือจัดขอมูลดวยความเขาใจของตนเองและเก็บไวในความทรงจํา และสามารถคนคดิ

ข้ึนมาใชใหม (รุจโรจน แกวอุไร, 2543 : 29) 

 การสอนตามแนวทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองนี้ ผูสอนจะตองทราบบทบาท 

ของตนเองดังที่ วัฒนาพร ระงับทุกข (2542 : 15-16) ไดกําหนดแนวทางเอาไว ดงันี้ 

1. เปดโอกาสใหผูเรียนสังเกต สํารวจเพื่อใหเห็นปญหา 

2. มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน เชน แนะนาํใหถามใหคดิ เพ่ือใหผูเรียนคนพบหรือสราง

องคความรูใหมดวยตนเอง 

3. ชวยพัฒนาผูเรียนใหเกิดการคิดคนตอๆ ไป ใหทํางานเปนกลุม พัฒนาใหผูเรียนมี

ประสบการณกวางไกล 
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4. ประเมินความคิดรวบยอดของผูเรียน ตรวจสอบความคิดและทักษะการคิดตางๆ  

การปฏิบัต ิการแกปญหาและพัฒนาและเคารพความคดิและเหตุผลของคนอื่นๆ  

 ในการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรยีนแบบ HyperQuest ที่มตีอผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ครั้งนี้ ผูวิจยัไดออกแบบกิจกรรมในบทเรียนแบบ 

HyperQuest โดยการสรางสถานการณหรือสภาพแวดลอมขึ้นมาเพื่อใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

สภาพแวดลอม บุคคล และเหตุการณตางๆ รอบดาน และในสวนของกิจกรรมในบทเรียนมีการตั้ง

คําถามใหผูเรียนไดรูจักคิดเพื่อใหเกิดการคนพบหรือสรางองคความรูใหมดวยตนเอง ดังนั้น ผูวิจยั

จึงไดนําเอาแนวคิดเกี่ยวกบัทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองมาใชในการออกแบบบทเรียน

สําหรับการวิจยัครั้งนี้ 

 3.  ทฤษฎีการเรียนรูโดยการคนพบของ Bruner  

 ศาสตราจารย Bruner แหงมหาวิทยาลัยฮารวารด ซึ่งเปนนักจิตวิทยาแนวพุทธิปญญา  

นิยม ชาวอเมริกันไดเสนอแนะหลักการทีจ่ะนําไปใชในการจัดหลักสูตรและการเรยีนการสอน โดย   

ไดใชหลักพัฒนาการทางเชาวปญญาของมนุษยมาใชในการสรางทฤษฎีการเรียนรู โดยไดใหช่ือการ

เรียนรูวา “Discovery Approach” หรือการเรียนรูโดยการคนพบ (รุจโรจน แกวอุไร, 2543 : 29-

30) Bruner เช่ือวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อผูเรียนไดประมวลขอมูลขาวสารจากการที่มีปฏิ-  

สัมพันธกับสิ่งแวดลอมและสํารวจสิ่งแวดลอม และเช่ือวาการรับรูของมนุษยเปนสิง่ที่เลือกหรือส่ิงที่

รับรูข้ึนกับความใสใจของผูเรียนที่มีตอส่ิงนั้นๆ การเรียนรูจะเกิดจากการคนพบเนือ่งจากผูเรียนมี

ความยากรูยากเห็น ซึ่งเปนแรงผลักดันใหเกิดพฤติกรรมสํารวจสภาพแวดลอมและเกิดการเรียนรู  

โดยการคนพบขึ้น 

 แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีการเรียนรูโดยการคนพบของ Bruner (รุจโรจน แกวอไุร, 

2543 : 30)  คือ 

1. การเรียนรูเปนกระบวนการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมดวยตนเอง การ
เปลี่ยนแปลงที่เปนผลของการปฏิสัมพันธ นอกจากจะเกิดขึ้นในตัวของผูเรียนแลว ยังจะเปนผลให

เกิดการเปลี่ยนแปลงในสิ่งแวดลอม 

2. ผูเรียนแตละคนมีประสบการณและพ้ืนฐานความรูแตกตางกัน การเรียนรูจะเกิดขึ้น

จากการที่ผูเรียนสรางความสัมพันธระหวางส่ิงที่พบใหมกับประสบการณและมีความหมายใหม 

3. พัฒนาการทางเชาวปญญาจะเห็นไดชัด โดยที่ผูเรียนสามารถรับสิ่งเราที่ใหเลือกได

หลายอยางพรอมๆ กัน 

     วิธีการที่ผูเรียนใชเปนเครื่องมอืในการคนพบความรู ข้ึนอยูกับพัฒนาการของผูเรียน 

ซึ่ง Bruner (Bruner, 1969 อางถึงใน สิริชนม ปนนอย, 2542 : 18) ไดเสนอไวคลายกับขั้น

พัฒนาการทางเชาวปญญาและการคิดเปน 3 ข้ัน ดังตอไปนี ้

1. ข้ันการเรียนรูดวยการกระทํา (Inactive Stage) เร่ิมตั้งแตเด็กแรกเกดิ เปนขั้นที่เด็ก

จะเรียนรูส่ิงตางๆ ดวยการกระทํามากที่สุด มีลักษณะเปนพัฒนาการดานทักษะ เดก็จึงมกีารเคลื่อน 

ไหว จับ กัด แตะ ถู เพ่ือใหรูจักส่ิงเหลานั้น 



 

 

23

2. ข้ันการเรียนรูดวยภาพและจินตนาการ (Iconic Stage) เร่ิมตั้งแตอายุ 3 ป เปนขั้นที่

เด็กเก่ียวของกับความจริงมากขึ้น และเกิดความคิดจากการรับรูเปนสวนใหญทีไ่ดมาจากจนิตนาการ 

สนใจแสงสวาง เสียง การเคลื่อนไหว สนใจลักษณะตางๆ ของสิ่งแวดลอมเพียงลักษณะเดียว ใช

เหตุผลมากขึน้ 

3. ข้ันการเรียนรูดวยสัญลักษณ (Symbolic Stage) เร่ิมตั้งแตอาย 7-8 ป เปนขั้นที่เด็ก

ไดคิดอยางอิสระโดยใชภาษาเปนเครื่องมอืและการแสดงออกทางความคิด สามารถเขาใจความ 

สัมพันธของสิ่งของ เขาใจสัญลักษณตางๆ มีเขาใจที่กวางข้ึน สามารถเกิดความคิดรวบยอดในสิ่ง

ตางๆ ทีไ่มซบัซอนได 

 นอกจากนั้น Bruner ยังถือวาการเรียนรูของบุคลจะมีประสิทธิภาพเพียงใดยอมขึ้นอยูกับ

กิจกรรมทางสมองในแงที่สามารถสรางความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียนรู (ประสาท อิสรปรีดา, 2520 : 

38) และในกระบวนการเรยีนรูตามทรรศนะของ Bruner นั้นจะเปนการผสมผสานกระบวนการตางๆ 

3 กระบวนการตอไปนี้เขาดวยกัน คือ  

1. ข้ันคนหาความรู (Acquisition) เปนกระบวนการรวบรวมความรูใหมๆ  เขาแทนที่

ความรูเกา หรือเปนการจดัระเบียบโครงรางของความรูที่ไดรับมาใหเปนระเบียบมากขึ้น 

2. ข้ันดัดแปลงความรู (Transformation) เปนกระบวนการเปลี่ยนแปลงขาวสารความรู  

ที่ไดรับมานัน้ใหเกิดประโยชนตอประสบการณหรือสถานการณใหมหรือเกิดแนวความคิดใหมๆ ที่   

จะจัดระเบียบโครงรางของขาวสารความรูเดิมนั้น เพ่ือใหสัมพันธหรือตอเนื่องกับสถานการณหรือ

ความรูใหม 

3. ข้ันประเมินผลความรู (Evaluation) เปนกระบวนการทีต่อเนื่องกับขอ 2 โดยผูเรียน

จะประเมินวาส่ิงที่เปลี่ยนแปลง (Transformation) ไปนัน้ เปนสิ่งทีด่ีหรือไมดี หรือทาํใหเกิดการ

เรียนรูที่กาวหนาข้ึนหรือไมเพียงใด เปนตน 

     การวิจัยเรื่องผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ครั้งนี้ผูวิจัยไดยึดแนวความคดิเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู  

โดยการคนพบของ Bruner มาใชเนื่องจากลักษณะการเรียนโดยบทเรยีนแบบ HyperQuest มีการ  

จัดกิจกรรมการเรียนที่ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมจึงจะเกิดการเรียนรู ซึ่งตามทฤษฎ ี  

การเรียนรูของ Bruner เช่ือวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นตอเมือ่ผูเรียนไดประมวลขอมูลขาวสารจากที่ไดมี

ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม และเช่ือวาการรับรูของมนุษยเปนสิ่งที่เลือกหรือส่ิงที่รับรูข้ึนกับความใสใจ

ของผูเรียนที่มีตอส่ิงนั้น การเรียนรูจะเกิดจากการคนพบเนื่องจากผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น   

ซึ่งเปนแรงผลกัดันใหเกิดพฤติกรรมสํารวจสภาพแวดลอม และเกิดการเรียนรูโดยการคนพบขึ้น 

              4.  การจัดการเรียนรูแบบวิธีการสืบสวนสอบสวน  

 การจัดการเรียนรูแบบวธิีการสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) เปนการจดักิจกรรม

การเรียนที่เนนการพัฒนาความคิด ความสามารถในการแกปญหาโดยใชทักษะการตั้งคําถาม มี

ผูสอนคอยกระตุนเราความสนใจใหผูเรียนเกิดความสงสัย และคดิหาคําตอบดวยตนเองดวยวิธีการ

สืบสวนสอบสวนหรือการสอบถาม 
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ไดมีผูใหความหมายของการเรียนรูแบบวิธกีารสืบสวนสอบสวนไวหลายทาน อาทิ เชน 

สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2545 : 136) ไดกลาวถึงการเรียนรูแบบวธิีการสบืสวน

สอบสวนวาเปนกระบวนการเรียนรูที่เนนการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาดวยวิธีการฝกให

ผูเรียนศึกษาคนควาหาความรู โดยผูสอนตัง้คําถามกระตุนใหผูเรียนใชกระบวนการทางความคดิหา

เหตุผลจนคนพบความรูหรือแนวทางในการแกไขปญหาที่ถูกตองดวยตนเอง สรุปเปนหลักการ กฎ 

เกณฑหรือวิธีการแกปญหาและสามารถนาํไปประยุกตใชประโยชนในการควบคุม ปรับปรุง เปลี่ยน 

แปลงหรือสรางสรรคแวดลอมในสภาพการณตางๆ ไดอยางกวางขวาง 

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

(อางถึงใน สุคนธ สินธพานนทและคณะ, 2545 : 194) ไดใหความหมายของการเรียนการสอน 

แบบวธิีการสบืสวนสอบสวนวา เปนวิธสีอนที่เนนการพัฒนาความสามารถในการคิด การแกปญหา 

หรือการแสวงหาความรู โดยใชกระบวนการทางความคดิเพื่อใหเกิดความสงสัย คิดหาคําตอบ ชวย

จัดสถานการณ ส่ิงอํานวยความสะดวก และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เอ้ือตอการสืบเสาะหา

ความรู และอาจรวมอภิปรายกับผูเรียนเพื่อใหผูเรียนไดคนพบความคดิรวบยอดหรอืหลักการที่

ถูกตอง  

    ในการจัดการเรียนการสอนแบบวิธีการสืบสวนสอบสวนนัน้ทั้งผูสอนและผูเรียนจะตอง  

มีทักษะในการวางกรอบคําถาม การตั้งคําถามเพื่อเปนแนวทางไปสูคําตอบหรือขอคนพบ ซึ่งการ

เรียนการสอนแบบวธิีการสบืสวนสอบสวนสามารถแบงตามลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนการ  

สอนไดเปน 3 ประเภท (สุคนธ สินธพานนทและคณะ, 2545 : 196) คือ 

1.  ผูสอนมบีทบาทสําคัญในการสืบสวนสอบสวน (Passive Inquiry) วิธีนี้ผูสอนมีบท 

บาทสําคัญในการใชคําถามกระตุนเปนแนวทางใหผูเรียนคิดหาคาํตอบ เหมาะสาํหรับการเริ่มสอน

แบบวธิีการสบืสวนสอบสวน เนื่องจากผูสอนจะเปนผูใชคําถามนําไปสูคําตอบและพยายามกระตุน  

ใหผูเรียนตั้งคาํถามอยูเสมอ ผูสอนเปนผูตั้งคําถามเปนสวนใหญคือประมาณรอยละ 90 สวนผูเรียน

จะเปนผูตั้งคาํถามเองประมาณรอยละ 10 เทานัน้ และสวนใหญผูเรียนจะเปนผูตอบคําถาม 

2.  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสืบสวนสอบสวน (Combined Inquiry) วิธีนี้ผูสอนและ

ผูเรียนเปนผูดาํเนินการในการสืบสวนสอบสวนรวมกัน โดยผูสอนเปนผูตั้งคาํถามเทาๆ กับผูเรียน 

คือประมาณรอยละ 50 ซึ่งเหมาะกบัการเรียนที่ผูเรียนไดผานขั้นของ Passive Inquiry มาแลว ผูเรียน

จะคุนเคยกบัการตอบคําถามและฝกการตั้งคําถาม การซักถามปญหา ในขั้นนี้เมื่อผูเรียนถามผูสอน 

ไมควรใหคาํตอบทันที แตควรจะสงเสริมหรือถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดดวยตนเองโดยใชคาํถาม

นําไปเรื่อยๆ จนกระทั่งผูเรียนคนพบคําตอบดวยตนเอง 

             3.  ผูเรียนเปนผูมีบทบาทสาํคญัในการสืบสวนสอบสวน (Active Inquiry) การเรียนการ

สอนแบบนี้ผูเรียนจะเปนผูตัง้คําถามและตอบคําถามเปนสวนใหญ หลังจากที่ไดฝกการตั้งคาํถาม

และคําตอบจนคุนเคยมาแลว ผูเรียนไดรับการพัฒนาการคิด การตั้งคําถามในกระบวนการสบืสวน

เพ่ือหาคําตอบ ดวยตนเองมาตามลําดับชั้น ในขั้นนี้จึงมีความสามารถในการสรางกรอบความคดิ 

การสรางคําถามนําไปสูการคนพบดวยตนเอง ซึ่งผูเรียนมีสวนในการตัง้คําถามและตอบคําถาม

ประมาณรอยละ 90 จึงนับวาเปนจดุประสงคสูงสุดในการเรียนรูโดยวิธีการสืบสวนสอบสวน 

 

 ′ 

 
 

′ 
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Passive Inquiry Combined Inquiry Active Inquiry 

   

 

ภาพประกอบ 3  แผนผังประเภทของวิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน 3 ประเภทในน้ําหนักบทบาท 

                     ของผูสอน-ผูเรียน 

ที่มา :             สุคนธ สินธพานนท และคณะ (2545 : 196) 

 

    การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวนแบงเปน 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. ผูสอนสรางสถานการณหรือปญหาจากเนือ้หาในหลักสูตรใหสอดคลองกับจุดประสงค

การเรียน เปนการนําเขาสูบทเรียนดวยปญหาเพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดและแกปญหา ผูสอนจะตอง

เลือกหรือปรับวิธีการนําเขาสูบทเรียนใหเหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา และจดุประสงคการเรียนรูที่

สามารถเชื่อมโยงไปสูการออกแบบการคนควาหาความรู หรือการทดลองเพื่อหาคําตอบดวยตนเอง 

2. ข้ันใชคําถามในการอภปิรายเพื่อนําไปสูแนวทางในการหาคําตอบ การใชคําถามนี้

จะตองอาศัยสถานการณหรือปญหาที่กําหนดขึ้น โดยใชคําถามเปนชุดตอเนื่องสัมพนัธกัน ชุดของ

คําถามตองสามารถนําผูเรียนไปสูการตั้งสมมติฐานเพื่อคาดคะเนคําตอบที่อาจเปนไปได ซึ่งควรเปน

แนวทางของการกําหนดวธิีการศึกษาคนควาหรือทําการทดลอง 

3. ข้ันใชคําถามเพื่อนําไปสูการออกแบบ กําหนดวิธีการศกึษา การทดลองเพื่อหาคําตอบ 

คําถามในขั้นนี้เปนคาํถามเพื่อนําไปสูการอธิบาย วิธีการหาความรูหรือคําตอบในแตละข้ันตอน ส่ิง    

จําเปน อุปกรณ เครื่องมือหรือขอมูลสารสนเทศที่จะใชในการศึกษาหาความรู อาจออกแบบวธิีการ

ศึกษาคนควาหลายวิธี แลวเลือกวิธีที่ดีที่สุด 

4. ดําเนนิการศึกษาคนควาสืบสวนสอบสวน ผูสอนจะตองใชคํากระตุนใหผูเรียนไดทาํ

ความเขาใจในขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรมตามวิธีการที่ไดเลือกไวใหชัดเจน จดบันทกึขอมูล 

5. ข้ันอภิปรายเพื่อสรุปผล ในขั้นนี้เปนการใชคําถามโดยอาศัยขอมูลที่ไดจากการศึกษา 

คนควา และการตอบคําถามเปนหลัก เพ่ือนําไปสูการสรปุหาคาํตอบของปญหา ผูสอนควรใชคําถาม

เพ่ือฝกใหผูเรียนนําความรูที่ไดไปใชในสถานการณใหมที่ผูเรียนพบในชีวิตประจาํวันหรือเร่ืองที่จะ

เรียนตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

10% 

10% 

50% 

50% 

90% 

90% 

ผูสอนตั้งคําถามในการสืบสวนสอบสวน 

ผูเรียนตั้งคําถามในการสืบสวนสอบสวน 
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       ภาพประกอบ 4   แผนผังการจัดการกิจกรรมการเรียนรูโดยวิธีสืบสวนสอบสวน 5 ข้ันตอน 

       ที่มา :              สุคนธ สินธพานนท และคณะ (2545 : 197) 

 

 การนําความรูเดิมไปใชหรือประยุกตใชกับสถานการณใหมอาจเกดิขอจํากัด ซึ่งกอให 

เกิดปญหาหรือขอสงสัยที่จะตองมีการทดสอบตอไป เกิดเปนกระบวนการที่ตอเนื่องไปเรื่อยๆ จน 

คนพบความรูและหลักการที่สําคัญ จากการใชคําถามและตอบคําถามจึงเรียกวา Inquiry Cycle  

 

 

 

 

 

 

ผูเรียนสังเกต/คิด/ตอบคําถาม ผูเรียนเปนผูกําหนดขั้นตอน 
การศึกษาคนควา 

สรางสถานการณ / ปญหา 

ขั้นที่ 1 
สังเกต / อภิปราย 

ขั้นที่ 2 

กําหนดขั้นตอนในการศึกษาคนควา 

ขั้นที่ 3 

ผูสอนจัดสถานการณตาม 
จุดประสงคในหลักสูตร 

ผูสอนใชคําถามนําไปสู 
การคาดคะเนคําตอบ 

ผูสอนใชคําถามกระตุนให 
ผูเรียนวางแผนการศึกษา 

ผูเรียนใชคําถามเพือ่นําไปสูการสรปุ 

ผูเรียนนําความรู

ไปใชใน 
สถานการณใหม 

สรุปผลการศึกษาคนควา 

ขั้นที่ 5 

ผูสอนรวมอภิปราย เสนอแนะ 
และตรวจสอบคาํตอบ 

ผูสอนใหคําแนะนําเมื่อผูเรียนมีปญหา 
สังเกตและประเมินผลระหวางเรียน 

ผูเรียนดําเนินการสบืสวนสอบสวน 
ทําการศึกษาคนควาหรือ 

ทําการทดลอง 

ขั้นที่ 4 
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ภาพประกอบ 5   แผนผังแสดงตัวอยางการนําความรูไปประยุกตใชในสถานการณใหม 

ที่มา :               สุคนธ สินธพานนท และคณะ (2545 : 198) 

 

 ประเภทของคําถามที่จะนําผูเรียนใหคิดหาคําตอบ สามารถที่จะสรางความคิดรวบยอด

ไดดวยตนเอง ซึ่งสถาบนัสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี จาํแนกประเภทของคําถาม

ออกเปนประเภทตางๆ (สุคนธ สินธพานนท และคณะ, 2545 : 198)  ดังนี้ 

1.  คําถามเพือ่นําไปสูการสงัเกต เปนคําถามที่ผูเรียนตอบโดยใชประสาทสัมผัสในการ

รับรูและตอบปญหาหรือเปนการรวบรวมขอมูล เพ่ือวิเคราะหปญหาและแกปญหา เชน อะไรเปน 

สาเหตุที่ทําใหขนมปงข้ึนรา มีผูมาชุมนุมมากนอยเพียงใด ปาไมบริเวณนี้มีลักษณะอยางไร น้าํมนั

พืชละลายไดดใีนตัวทาํละลายชนิดใด 

2.  คําถามนาํไปสูการอธิบาย เปนคาํถามที่ตองการใหผูตอบใชเหตุผลประกอบกับขอมูล

ตางๆ ที่รวบรวมไดจากการสังเกตขอมูลและจากความรูเดิม ซึ่งเปนคาํถามที่สงเสริมใหเกิดทักษะใน

การแปลความหมายขอมูลและการสรุป รวมทั้งทักษะในการสื่อความหมาย มักจะใชคําวา เหตใุด 

อยางไร เชน นมสดและน้ําเตาหูมีองคประกอบเหมือนกันหรือไม ปจจัยที่ทําใหโครงการนี้สําเร็จคอื

อะไร เหตใุดแมลงวันจึงไมตอมปลาเค็มตวันี้เลย 

 

1. ความรูเดิม 

2. ปญหา/คําถามทีผู่สอน 
กําหนด 

แกปญหา/สถานการณใหม 

7. นําไปประยุกตใช 

6. วิเคราะหและสรปุ 

5. ดําเนินการศึกษาหรือ 
ทดลอง 

4. ออกแบบการศึกษาคน 
ควาคําตอบหรือทดลอง 

3. หาคําอธิบายกําหนดทาง 
เลือกที่เปนไปไดมากที่สุด 

คําถาม 
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3.  คําถามนาํไปสูการตั้งสมมติฐาน เปนคาํถามที่ชวยใหผูเรียนคาดคะเนคําตอบหรอื

ทํานายคําตอบ โดยอาศัยขอมูลที่ไดจากการคนควา และความรูเดิมที่มีอยูคาดคะเนหรือทํานาย

คําตอบลวงหนา มักใชคําวา ถา…เชน ถาพนักงานที่มาชุมนุมไมพึงพอใจในคําตอบของผูบริหารจะ

เกิดอะไรขึ้น และควรจะปองกันอยางไร ถาบีบมะนาวลงไปในบีกเกอรที่ใสนมสดไวจะเกิดอะไรขึ้น 

4.  คําถามที่นาํไปสูการออกแบบวธิีการศกึษาคนควาหรือออกแบบการทดลอง เปน

คําถามทีใ่หผูเรียนอธิบายเพือ่นําไปสูการกาํหนดวธิีการศกึษาหาความรู สวนใหญมักใชคําวาเหตใุด 

ทําไม อยางไร เชน มีวิธีการอยางไรในการปองกันไมใหน้ําในตูปลาเนาเสีย ทําอยางไรจึงจะตรวจ- 

สอบไดวาผงซกัฟอกซักลางส่ิงสกปรกออกจากเสื้อผาไดดีกวาสบู เปนความจรงิหรือที่คนในหมูบาน

นี้มีการซื้อสิทธิขายเสียงในการเลือกตั้ง 

5.  คําถามที่นาํไปสูการนาํไปใช เปนคําถามที่ตองการใหผูตอบนํากฎเกณฑหรือความ 

สัมพันธตางๆ ไปใชประโยชนในสถานการณใหม เปนคําถามที่มุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค 

เชน ผูเรียนมีวิธีการอยางไรที่จะปองกันไมใหแหลงน้ําเสีย ผูเรียนมีวิธีการอยางไรในการปองกัน

ไมใหเกิดการปะทะกันระหวางเจาหนาทีกั่บประชาชนในการทําประชาพิจารณเร่ืองการสรางทอแกส

ไทย-มาเลเซยี 

 กระบวนการเรียนรูแบบสืบสวนสอบสวนสามารถนาํไปใชไดทุกกลุมสาระการเรียนรู 

เนื่องจากเปนกระบวนการทีเ่นนความสาํคญัของการใชคาํถามนาํไปสูการคิดคนหาคาํตอบ ซึ่งอาจ

นําไปใชไดโดยตรงหรือนําไปเปนสวนหนึง่ของเทคนิคการสอนแบบอืน่ไดทุกเทคนคิ (สุคนธ    

สินธพานนท และคณะ, 2545 : 200) 

 ในการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนโดยบทเรยีนแบบ HyperQuest ที่มตีอผลสัมฤทธิ์ทาง  

การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ครั้งนี้ ผูวิจยัไดนาํเอาแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู

แบบสบืสวนสอบสวนมาใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนสอนโดยการกําหนดสถานการณหรือ

ปญหาข้ึนมา และใชทักษะการใชคําถามเปนแนวทางในการกําหนดวิธีการศึกษาในบทเรียน เพ่ือให

ผูเรียนคนหาคําตอบและสรางความคดิรวบยอดไดดวยตนเอง 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนแบบ HyperQuest  

 

การเรียนการสอนแบบ HyperQuest ไดนาํเอาแนวความคิดเกี่ยวกับการนําเว็บมาใชใน

การจัดการเรียนการสอน ซึ่ง Roerden (Roerden, 1997 อางถึงใน ปยะรัตน คญัทพั, 2545 : 30) 

ไดเสนอแนวทางการนาํเว็บไปใชในการเรียนการสอนวาผูสอนสามารถจดักิจกรรมไดหลายรูปแบบ 

โดยที่แตละรูปแบบลวนแลวแตสงผลกระทบตอการมีสวนรวมของผูเรียน ดังสรุปไดตอไปนี้คือ 

1.  On-line Reference เปนการมอบหมายใหนักเรียนคนหาขอมูลที่เปนความจริงหรือ

ทฤษฎีจากว็บตางๆ แลวนําขอมูลนั้นมาใชในการสอนเลย ไมตองดัดแปลงเพิ่มเติมใดๆ ทั้งส้ิน 

2.  Cyber Guide เปนการมอบหมายใหนักเรียนเขาไปศึกษาในแหลงที่มีการรวบรวม

เว็บคุณภาพทีม่ีการคัดเลือกมากอนหนานี ้ไมวาจะเปนการรวบรวมโดยหนวยงานใด หรือเคร่ืองมือ

ในการสบืคน (Search Engine) ใดก็ตาม 
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3.  Virtual Field Trip เปนการใหนักเรียนเขาไปศึกษาเว็บที่มีการพาผูใชไปเยี่ยมชม

สถานที่จริงตางๆ เชน พิพิธภัณฑ เมืองตางๆ หรือแมแตสภาพทะเลทราย บางเว็บอาจมีเพียง 

รูปภาพใหชม บางเว็บอาจมทีั้งขอความ รูปภาพ เสียง และภาพยนตรประกอบดวยก็เปนได 

4.  Keypals เปนการใชความสามารถของอินเทอรเน็ต ไมวาจะเปนจดหมายอิเล็คทรอ- 

นิกส (Electronic Mail) หรือจดหมายจากเว็บ (Web-based Mail) นํานักเรียนออกสูโลกภายนอก  

โดยการติดตอพูดคุยแลกเปลี่ยนความคดิเห็นขอมูลดานการเรียนหรือดานวัฒนธรรมและประเพณี 

หรือแมแตรวมกันคิดแกไขปญหาตางๆ รวมกับเพื่อนจากประเทศตางๆ ทั่วโลก โดยไมมีความ

จําเปนตองรูจักกันมากอน 

5.  Ask An Expert  เปนการแนะนาํใหนักเรียนหาคาํตอบในสิ่งที่ตองการในเรื่อง

เฉพาะดานตางๆ กับผูเช่ียวชาญดานนั้นๆ โดยตรงทั่วโลก ไมวาจะเปนดานดาราศาสตร 

วิทยาศาสตรหรือดานอืน่ๆ ที่นักเรียนประสงคจะไดรับความรูในดานนัน้ๆ 

6.  On-Line Mentor จะมีลักษณะคลายๆ กับ “Ask An Expert” แตจะมีลักษณะ

พิเศษเพิ่มขึ้นมาคือการใชระบบจดหมายอิเล็คทรอนิกสในการติดตอกับผูเช่ียวชาญหรือผูรูดาน

นั้นๆ มีการสื่อสารแบบสองทาง 

7.  WebQuest เปนการใหนักเรียนเขาไปสืบเสาะหาความรู และทํากิจกรรมตางๆ ในเวบ็ 

ที่มีกิจกรรมแบบเชื่อมตรง (On-Line Activites) ที่เก่ียวของกับเนื้อหา ที่ซึ่งในเว็บเควสทจะ

ประกอบไปดวยสวนที่นําเขาสูบทเรียน สวนที่เปนงานมอบหมายที่นักเรียนตองทํา สวนที่เปนการ

เช่ือมโยงไปเว็บตางๆ ที่เก่ียวของ สวนที่อธิบายใหนักเรียนทราบถึงการประเมินผลและการใหคะแนน 

และสวนสุดทายจะเปนสวนที่ใหนักเรียนไดแสดงความคิดยอนกลบั (Reflection) ถึงส่ิงที่ไดเรียนรู

และการนาํส่ิงที่ตนไดเรียนรูไปใชตอ (Generation) 

8.  Collaborative Project เปนการใหนักเรียนทาํโครงการที่รวมเอาทุกๆ กิจกรรมที่กลาว   

มาแลวไวในโครงการหนึ่งๆ เปนการนําเอาอินเทอรเน็ตเขามาบูรณาการกับการเรียนการสอนที่จดัได     

วาเปนกิจกรรมขั้นสูง เปนการเปดประตูหองเรียนออกสูโลกภายนอก พบปะกบัผูคนมากหนาหลายตา 

นอกเหนือไปจากครูและเพ่ือนๆ นักเรียนดวยกัน มีการใชเครื่องมือที่หลากหลาย เปนการทํากิจกรรม   

ตางๆ ดวยตัวนักเรียนเอง นกัเรียนเปนผูแสวงหาความรูดวยตัวเอง และสรางความรูใหม (Construc- 

tivist) ดวยตัวเอง จึงถือเปนประสบการณแรก (First-hand Experiences) ของนักเรียน 

               ลักษณะการเรียนกิจกรรมในรูปแบบที่ตางกันดังกลาว สงผลกระทบตอการมีสวนรวม

ในการเรียนอยางกระฉับกระเฉง (Active Learning) ของผูเรียนดังภาพประกอบ 6 
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นอยที่สุด                        การเรียนรูอยางกระฉับกระเฉง                        มากที่สุด 

 

      ภาพประกอบ 6  การจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดเว็บเปนหลัก และการเรยีนรูของ  

                           นักเรียน (Roerden, 1997) 

      ที่มา  :        รูปแบบการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการคดิขั้นสูง โดยใชกระบวนการ 

                           เรียนการสอนแบบเว็บเควสทในระดับประถมศกึษา กรณศีึกษาโรงเรียน 

                           นานาชาติเกศนิี กรุงเทพฯ, วิทยานิพนธ (ปยะรตัน คัญทัพ, 2545) 

 

บทเรียนแบบ HyperQuest คือโครงงานในชั้นเรียนที่ใชส่ือมัลติมีเดีย โดยอาศัยเครือ่งมือ

ที่มีช่ือวาไฮเปอรสตูดิโอ (HyperStudio) ส่ิงพิมพที่หลากหลาย และแหลงทรัพยากรตางๆ ถูกนํามา 

ใชเปนเครื่องมือพ้ืนฐานในการสรางบทเรียนบนเครือขาย การออกแบบกิจกรรมการเรียนในบทเรยีน

แบบ HyperQuest ไดนําเอาแนวคิดสีไ่อ (four “I” concept) ประกอบดวย I-Inquiry (การสืบสวน

สอบสวน)  I-Investigation (การไตสวน) I-Integration (การบูรณาการ) และ I-Interaction (การ 

มีปฏิสัมพันธ) มาประยุกตใชรวมกันโดยผาน I-Internet (อินเทอรเน็ต) โดยผูเรียนจะถูกแบง

ออกเปนกลุมเล็กๆ เพ่ือทําภาระงานตามทีผู่สอนกําหนดไวตามวิธีการของพวกเขาเอง ผูสอนจะเปน 

ผูอํานวยความสะดวกในการเรียนเทานั้น 

คําวา Hyper อาศัยพื้นฐานการเรียนและการนําเสนอในรูปแบบการใชส่ือที่หลากหลาย  

กลาวคือ เปนกระบวนการทีร่วมเอาสื่อหลายประเภทมาปะตดิปะตอใหเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน โดย

ผานทางอินเทอรเน็ต มีการนําเสนอกิจกรรมแบบสองทางที่สามารถโตตอบกันได สวนคําวา Quest 

เปนลักษณะการออกสํารวจ การไลลา การติดตาม การรบัภาระหนาที่ในการคนควา และเมื่อนําคําวา 

Hyper และ Quest มารวมกันก็จะชวยใหมองเห็นภาพและขอบเขตของการเรียนรูไดอยางชัดเจน 

กลาวคือนักเรียนแตละคนสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ โดยการเขาไปสืบสวนสอบสวนขอมูลจาก

แหลงเรียนรูที่มีอยูหลากหลายไมวาจะเปนจากอนิเทอรเน็ต ซดี-ีรอม เลเซอรดิสก ขอความ ขอมูล

เสียง วีดิทัศน ภาพกราฟกเคลื่อนไหวและภาพถายดิจติอลที่ผูสอนไดเตรียมไว ซึ่งผูเรียนสามารถ

คนควาเนื้อหาที่เหมาะสมหรือตรงกับสิ่งที่ตองการจะศึกษาได หลังจากการเรียนดวยบทเรียนแบบ 

HyperQuest แลวผูเรียนจะตองทําการวิเคราะห สังเคราะห ประเมนิคาและนําเสนอขอมูลที่ไดมา  

ดวยตนเอง โดยผูสอนเปนเพียงผูช้ีแนะแนวทางในการเรียนเทานั้น  
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 จากลักษณะดงักลาวสรุปไดวา บทเรียนแบบ HyperQuest เปนบทเรียนที่เนนผูเรียนเปน

สําคัญ มีกิจกรรมการเรียนที่เนนใหผูเรียนคนพบและสรางสรรคความรูดวยตนเอง โดยใชสารสนเทศ
จากแหลงตางๆ ที่ผูสอนเตรยีมไวบนอนิเทอรเน็ต ในลักษณะการใชส่ือมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธเพ่ือ

มาสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนในขั้นการคิดเชิงวิเคราะห สังเคราะห และการประเมินคาขอมูล 
ผูเรียนสามารถนําความรูมาสรางองคความรูใหม และส่ือสารสิ่งที่ตนคนพบไปเผยแพรได 
 บทเรียนแบบ HyperQuest เปนบทเรียนทีผู่ออกแบบบทเรียนหรือผูสอนจะตองกําหนด

จํานวนชิน้งานไวอยางแนนอน เนื่องจากผูเรียนตองใชเวลาในการทําช้ินงานแตละช้ิน บางชิ้นงานอาจ

นําความรูจากหลายหลักสูตรมาออกแบบการเรียนการการสอนรวมกัน และมีการกําหนดชิน้งานให

ผูเรียนทําหลายชิ้นงาน ดังนัน้จึงตองใชระยะเวลาในการเรียนที่ยาวนานขึ้น 

จุดประสงคของบทเรียนแบบ HyperQuest แบงไดหลายแงมุม คือ  

1.  ประหยัดเวลาใหกับผูเรียนได เนื่องจากผูสอนไดการกําหนดแหลงขอมูลที่ผูเรียน

ตองคนควาไวอยางแนนอน เพ่ือชวยเนนใหผูเรียนสามารถเขาถึงขอมูลเฉพาะที่ตองการศึกษาได แต

ไมไดหมายความวาจดุประสงคของ HyperQuest จะจํากัดที่มาของแหลงขอมูลที่จะใหกับผูเรียน แต

เพ่ือกําหนดเปนแนวทางปฏิบัตใิหมีการใชแหลงทรัพยากรที่หลากหลาย และชวยประหยัดเวลาใน

การที่จะคนควาจากแหลงทรพัยากรอื่นๆ อีกดวย 

2.  เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาแหลงขอมูลที่ผูสอนกําหนดให ซึ่งถือวาเปนแหลงขอมูลที่มี

ประสิทธิภาพ และแหลงขอมูลที่ผูเรียนคนหาเอง แลวเปรียบเทียบความยากงายของการเขาไป

คนควา และประสิทธิผลของแหลงขอมูลที่ใหมานัน้วามีลักษณะเปนอยางไร ทั้งนี้ก็อยูกับการ

ออกแบบของผูสอน 

    3.  เพ่ือใหผูเรียนไดฝกปฏิบตัิการใชงานอุปกรณที่หลากหลายอันเปนที่เก็บขอมลูนั้นๆ 

    4.  ตองการออกแบบบทเรียนแบบ HyperQuest เพ่ือเนนการเรียนเนื้อหาเฉพาะกลุม 

หรือออกแบบใหเรียนเนื้อหาเฉพาะกลุมโดยนําเอาขอมูลจากหลายแหลงของหลักสูตรมาใชรวมกัน   

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

1.  ขอบเขตหลักสูตรของสิ่งที่ศึกษาจะตองมีแหลงขอมูลตางๆ ในรูปของสื่ออิเล็กทรอ- 

นิกสที่จะชวยสนับสนนุการคนควาของผูเรียนโดยผานทางอินเทอรเน็ต 

2.  รวบรวม Bookmark List หรือทําการแบง HyperStudio Stacks ออกเปนกลุมเพื่อ 

นํามาใชกับหัวขอที่ผูเรียนใหความสนใจมากที่สุดในการที่จะออกแบบบทเรียนแบบ HyperQuest  

3.  การออกแบบบทเรียนตองกําหนดใหผูเรียนทํากิจกรรมรวมกับคนอื่นๆ ในการ

รวบรวมและประเมินบทเรียนแบบ HyperQuest ที่ไดรับการสรางเรียบรอยแลว 

4.  ผูออกแบบบทเรียนควรทดลองทําการคนหาหัวขอตางๆ เพ่ือใหทราบถึงจํานวนของ

แหลงทรัพยากรที่มีอยูกอนที่จะมอบหมายใหผูเรียนทําการคนควา  

 5.  พยายามพัฒนาบทเรียนแบบ HyperQuest โดยรวมเอาแหลงทรัพยากรในรูปของสื่อ

อิเล็กทรอนิกสเขามาเกี่ยวของโดยผานทางอินเทอรเน็ต ซึ่งสามารถทําไดทั้งภายในทองที่เดียวกันและ

พ้ืนที่ที่อยูหางไกลออกไปโดยติดตอผานทางอีเมลลเพ่ือใหผูเรียนไดมกีารทํางานรวมกัน  
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6.  แบงปนประสบการณและโอกาสที่ผูเรียนไดรับจากการใชบทเรียนแบบ HyperQuest  

โดยการเผยแพรขอมูลที่คนพบได เพ่ือวาบุคคลอืน่จะไดรับประโยชนจากชิ้นงานของผูเรียนบาง 

องคประกอบยอยของบทเรียนแบบ HyperQuest อยางนอยควรประกอบสวนตางๆ ดัง 

ตอไปนี้ (Atwood, Grace and Stoup, 2000 : 2) 

1. มีการแนะนําวตัถุประสงคเพ่ือกําหนดขอบเขตสําหรับแนวคิดและสภาพแวดลอมที่
ผูเรียนจะตองเจอ 

2. มีการระบุถึงงานที่ผูเรียนจะตองทําใหสําเร็จใหเปนที่เขาใจไดอยางด ี

3. มีหนาจอใหความชวยเหลือผูเรียนเพื่ออธิบายเมนตูางๆ วาทําหนาที่อะไร  

4. มีแหลงทรัพยากรที่ผูเรียนสามารถนาํมาใชเพ่ือชวยใหงานแตละข้ันตอนสามารถ   

สําเร็จลุลวงได ซึ่งอาจหมายรวมถึงขอความตางๆ ทีผู่เรียนสามารถอานไดเสมือนวาเปนสวนหนึ่ง    

ของ Hyper Studio มีสวนอางอิงถึงส่ิงพิมพจะกระตุนใหผูเรียนอยากอาน มปีุมตางๆ ที่จะเชื่อมไป    

ยังซีดีรอม ภาพกราฟกเคล่ือนไหวและวดีทิัศน เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียกดูได มีชองทางที่ผูเรียน

สามารถสงอีเมลลไปยังผูรูหรือเจาของโครงงานตางๆ และมีปุมที่เช่ือมตอไปสูอินเทอรเน็ตเพื่อชวย

สนับสนนุการศึกษาคนควา 

5. มี Template Cards ที่ผูเรียนสามารถดึงมาใชเปนตนแบบในการสรางช้ินงานหลังจาก  

ที่ผูเรียนเรียนจบบทเรียน ซึง่กิจกรรมหรืองานที่ผูเรียนจะตองทําใหสําเร็จจะตองมาจากการคนควา  

ในหลายเว็บไซต และจะตองสรางลิงคไวใน HyperStudio ใหเช่ือมตอไปยังเว็บไซตเหลานั้นเพื่อทาํ  

ใหการนาํเสนอมีประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนัน้ก็ยังมีการใสรูปภาพที่ถายจากกลองดิจิตอลหรือ

กลองวีดีโอ การสรางภาพกราฟกเคล่ือนไหว การบันทึกเสียง การใสขอความ และภาพกราฟกที่ส่ือ  

ใหเห็นถึงแนวความคดิของผูนําเสนอเพื่อชวยแสดงใหเห็นถึงภาพของสิ่งที่ผูเรียนกําลังอธิบายอยู    

ซึ่ง Template Cards นี้มีโครงสรางที่จะบอกวาผลลัพธของบทเรียนแบบ HyperQuest จะออกมา    

เปนอยางไร 

6.  บทเรียนแบบ HyperQuest จะตองมีลักษณะที่ใหผูเรียนทํางานกนัเปนกลุม อาจจะ 

เปนกลุมภายในหองเรียนเดียวกันหรือกลุมผูเรียนที่อยูหางไกลกันซึ่งใชอินเทอรเน็ตในการตดิตอกัน 

7.  บทเรียนแบบ HyperQuest จะตองมีสวนที่ทําใหผูเรียนไดมโีอกาสที่จะประเมินตนเอง      

 ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถที่จะทํางานใหมีประสิทธิผลสูงสุดได ซึ่งสามารถประเมินได 2 ชวง คือ   

ระหวางการดําเนินการทําโครงงานและหลงัจากทําโครงงานเสร็จเรียบรอยแลว 

8.  โครงงานที่สําเร็จแลวจะถูกนําไปเสนอในชั้นเรียนหรือเสนอใหกับกลุมผูที่มีความ

สนใจ และมีการสื่อสารในสิง่ที่ไดทําการคนหารวมกัน ถือวาเปนใจความหลักสําคญัที่จะบอกวาการ

เรียนรูโดยใชบทเรียนแบบ  HyperQuest ประสบความสําเร็จเพียงใด 

9.  การเปดประเด็นไวในตอนทายจะนาํไปสูการสํารวจคนควาตอไปอีก ความสาํเร็จ 

ของการใชบทเรียนแบบ HyperQuest ในตอนแรกจะชวยเปนตัวชี้ทางใหกับผูเรียนคนอื่นๆ ตอไป 

   องคประกอบหลักของบทเรียนแบบ HyperQuest ประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี ้

1.  บทนาํ/วัตถปุระสงค  เปนสวนที่แนะนําผูเรียนใหทราบถงึเปาหมายของบทเรียนวา   
ตองการใหผูเรียนทําอะไร อยางไร มีลักษณะการนําเสนอดวยคาํถาม 
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2.  ภาระงาน จะอธิบายใหผูเรียนเขาใจถึงภาระงานที่จะตองการใหผูเรียนทํา ซึ่งภาระงาน

ที่มอบหมายใหทํานี้จะตองเปนกระบวนการที่ผูเรียนตองสรางองคความรูดวยตนเอง โดยจะกาํหนด

บทบาทสมมตข้ึินมาเหมือนวาผูเรียนกําลังอยูในสถานการณจริง และผูเรียนตองทํากิจกรรมตางๆ 

ตามภาระงานที่ผูสอนมอบหมายให 

3.  กระบวนการ เปนสวนที่บอกรายละเอียดใหผูเรียนทราบถึงลําดบัขั้นตอนของกิจกรรม
หรือภาระงานที่มอบหมายเพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงค ผูเรียนจะตองทําตามขั้นตอนตางๆ ที่

กําหนดให เชน เขาไปสืบคนขอมูลจากแหลงทรัพยากรที่กําหนด จดบันทึกขอมูลเพ่ือใชในการตอบ

คําถามและทําภาระงาน 

4.  แหลงขอมูล เปนแหลงขอมูลที่ผูสอนเตรียมใหผูเรียนใชในการคนควา เชนการเชื่อม 

โยงไปยังเว็บไซตที่เก่ียวของ โดยผูสอนจะตองกําหนดแหลงขอมูลใหสอดคลองกับภาระงานที่ผูเรียน

จะตองทํา 

5.  การวัดและประเมนิผล ไดแกสวนที่จะใชประเมินผูเรียน เชน แบบทดสอบ การเขียน 

บทความ ตลอดจนการนําเสนอโครงงาน กับสวนที่ผูเรียนไดมโีอกาสประเมินกิจกรรมในบทเรียน 

วิธีการประเมนิจะใชคาํถามซึ่งรูปแบบของคําถามจะเนนใหผูเรียนไดมีการพัฒนาระดับการคดิขั้นสูง  

6.  บทสรุป เปนสวนที่สรุปวาผูเรียนไดเรียนรูอะไรจากบทเรียน โดยผูสอนจะใชคาํถาม 

ที่มีรูปแบบของคําถามที่เนนใหผูเรียนไดมกีารพัฒนาระดับการคิดขั้นสูงถามผูเรียนเพื่อใหผูเรียน

สรุปความรูที่ไดจากการเรียนดวยบทเรียน ผูเรียนวิเคราะหองคความรูเพ่ือนําไปใชในรูปแบบใด

รูปแบบหนึ่งได ในบทสรุปนี้จะเอานําแนวคิดเกี่ยวกับการบูรณาการมาใช 

7.  กิจกรรมตอเนื่อง เปนกิจกรรมที่ผูเรียนจะตองทําตอหลังจากที่ไดทํากิจกรรมในบท 

สรุป โดยกิจกรรมในขั้นนี้มีเปาหมายเพื่อพัฒนาระดบัการคิดขั้นสูงของผูเรียนใหสามารถวิเคราะห

องคความรูที่ลึกซึ้งและสามารถถายโอนไปใชในรูปแบบหนึ่งได ในสวนของกิจกรรมตอเนื่องนี้

ผูออกแบบบทเรียนแบบ HyperQuest ควรจะตองนาํเอาแนวคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูตางๆ เขามาใช 

ไดแก การเรียนแบบสืบสวนสอบสวน การไตสวน การบรูณาการ และการมีปฏิสัมพันธ   

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับเกณฑการประเมินรูบริกส 

 

 การประเมินเปนกระบวนการในการตดัสินคุณคาของสิ่งที่เราตองการกอนนําไปใชงาน   

ซึ่งการตัดสนิคุณคาของสิ่งที่ประเมินนั้นจะตองมีเกณฑในการวัด ซึง่ในปจจบุันนี้เกณฑการประเมิน

ตามสภาพจริงกําลังไดรับความนิยม เพราะการประเมินผลตามสภาพจริงเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวน

รวมในการประเมินอยางเตม็ที่ ตั้งแตการทําและรวบรวมผลงาน บันทึกความคดิเห็นและผลการ

ประเมินไวในแฟมสะสมผลงาน โดยมีครแูละผูเรียนชวยกันกําหนดเกณฑและวิธีการในการประเมิน  

ผล การประเมินผลงานของผูเรียนนิยมใชเครื่องมือที่เรียกวา รูบริกส ซึ่งเปนเครื่องมือที่มีการระบุ

เกณฑในการประเมินชิ้นงานและคุณภาพของชิ้นงานแตละช้ิน (อเนก ศิลปนิลมาลย, 2545 : 23) 
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 รูบริกส (Rubrics) คือ เครื่องมือในการใหคะแนน (Scoring Tool) ที่มีการระบุเกณฑ 

(Criteria) ประเมินชิ้นงานและคุณภาพ (Quality) ของชิ้นงานในแตละเกณฑ 

 รูบริกส หมายถึง “กฎ” หรือ “กติกา” (Rule) สวนคําวา “Rubrics Assessment” นั้น

หมายถึงแนวทางในการใหคะแนน (Scoring Guide) ซึ่งสามารถแยกระดับตางๆ ของความสําเร็จใน

การเรียนหรือการปฏิบัติของนักเรียนไดอยางชัดเจน จากดีมากไปจนถึงตองปรับปรุงแกไข 

(Jusmine, 1993 : 9 อางถึงใน บุญเรียง ขจรศิลป, 2543) 

 การกําหนดเกณฑการประเมนินั้น ผูสอนและนักเรียนควรจะกําหนดเกณฑการประเมนิ 

ดวยกัน ซึ่งควรจะจัดทําใหสําเร็จกอนที่นักเรียนจะไดลงมือปฏิบัติงานชิ้นนั้น เกณฑการประเมินนัน้ 

นอกจากจะใชเปนเครื่องมือในการประเมนิแลว ยังสามารถใชเปนเครือ่งมือในการสอนอีกดวย 

เพราะเกณฑการประเมินนั้นเปรียบเสมือนเปาหมายในการเรียนที่นักเรียนจะตองรับทราบ (Ryan, 

1994 : 28 อางถึงใน บุญเรยีง ขจรศิลป, 2543 :   ) 

 รูปแบบของเกณฑการประเมนิ จําแนกออกเปน 2 ประเภท (Julia Jasmine, 1993 : 

9-13 และ Concetta Doti Ryan, 1994 : 27-29 อางถึงใน บุญเรียง ขจรศิลป, 2543) คือ 

 1.  เกณฑการประเมินในภาพรวม (Holistic Rubrics) คือแนวทางในการใหคะแนน

โดยพิจารณาจากภาพรวมของชิ้นงาน โดยจะมีคําอธิบายลักษณะของงานในแตละระดบัไวอยาง

ชัดเจน เกณฑการประเมินในภาพรวมนี้ เหมาะท่ีจะใชในการประเมินทักษะการเขียน สามารถที่จะ

ตรวจสอบความตอเนื่อง ความคิดสรางสรรค และความสละสลวยของภาษาที่เขียนได ดังตาราง 1 

 

ตาราง 1   ตารางการแสดงตัวอยางของเกณฑการประเมินในภาพรวม (ทักษะการเขียน) 

 

ระดับคะแนน ลักษณะของงาน 

3  (ดี) 

- เขียนไดตรงประเดน็ตามที่กําหนดไว 

- มีการจัดวางระบบการเขียน เชน มีคํานํา เนื้อหา และสรปุอยางชัดเจน 

- ภาษาที่ใชเชน ตัวสะกด และไวยากรณมีความถูกตอง สมบูรณ ทําใหผูอานเขาใจงาย 

- มีแนวคิดที่นาสนใจ ใชภาษาสละสลวย 

2 (ผาน) 

- เขียนไดตรงประเดน็ตามที่กําหนดไว 

- มีการจัดระบบการเขียน เชน มีคํานํา เนื้อหา และบทสรุป 

- ภาษาที่ใชทําใหผูอานเกิดความสับสน 

- ใชศัพทที่เหมาะสม 

1 (ตองปรับปรุง) 

- เขียนไมตรงประเดน็ 

- ไมมีการจัดระบบการเขียน 

- ภาษาที่ใชทําใหผูอานเกิดความสับสน 

- ใชศัพทที่ไมเหมาะสม 

0 - ไมมีผลงาน 

    

       ที่มา :       บุญเรียง ขจรศิลป (2543 : 76) 
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 เกณฑการประเมินในภาพรวมสวนใหญจะประกอบดวย 3-6 ระดับ แตเกณฑการ

ประเมิน 3 ระดับจะเปนที่นยิมใชกันมากเนื่องจากการใชเกณฑ 3 ระดับนั้นจะงายตอการกําหนด

รายละเอียด ซึง่จะยึดเกณฑ คาเฉล่ีย สูงกวาคาเฉล่ีย และต่ํากวาคาเฉล่ีย นอกจากงายตอการ

กําหนดคาแลวยังงายตอการตรวจใหคะแนนอีกดวย เนือ่งจากความแตกตางระหวางระดับของเกณฑ

ทั้ง 3 ระดับนัน้จะแตกตางกันอยางชัดเจน แตถาใช 5 หรือ 6 ระดับ ความแตกตางระหวางระดบัจะ

ตางกันเพียงเล็กนอย ซึ่งทําใหยากตอการตรวจคะแนน ถาตองการใชเกณฑ 5 หรือ 6 ระดับ วิธีการ 

ที่จะชวยในการกําหนดเกณฑงายขึ้น ผูสอนอาจสุมตัวอยางอยางงายของนักเรียนมาตรวจแลวแยก

เปน 3 กอง เปนงานที่มคีุณภาพดี ปานกลาง และไมด ีแลวตรวจสอบลักษณะที่เปนตัวแยกระหวาง

งานที่มีคุณภาพไมดี ลักษณะเหลานี้จะมาเปนรายละเอียดของแตละระดับ (Ryan, 1994 : 28-29 

อางถึงใน บุญเรียง ขจรศิลป, 2543 : 76-77) 

 2.  เกณฑการประเมินแบบแยกสวน (Analytic Rubrics) คือแนวทางการใหคะแนน

โดยพิจารณาจากแตละสวนของงาน ซึ่งแตละสวนจะตองกําหนดแนวทางการใหคะแนน โดยมีคาํ

นิยามหรือคําอธิบายลักษณะของงานในสวนนั้นๆ ในแตละระดบัไวอยางชัดเจน ดังตาราง 2  
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ตาราง  2  ตารางการแสดงตัวอยางของเกณฑการประเมินแบบแยกสวน (การเขียนเชิงสรางสรรค) 

 

ระดับ 

คะแน

น 

แนวคิด การจัดระดับ การเลือกคาํ 
โครงสรางของ

ประโยค 

กลไกใน 

การเขียน 

4 

 

- แนวคิดทั้งหมดใหม

ริเริ่ม 

- จุดเนนสอดคลอง

กับชื่อเรื่อง 

- มีรายละเอียด

สนับสนุนแนวคิด 

- แนวคิดทั้งหมดมีความ 

  ตอเนื่อง 

- มีจุดเริ่ม สวนกลาง 

สวนทาย 

- การจัดลําดับอยางมี

เหตุผล 

- เลือกใชคําลาก

หลายได 

  อยางเหมาะสม 

- คําที่ใชขยาย

แนวคิด   

  ไดอยางชัดเจน 

- เขียนไดชัดเจน 

- เขียนประโยคได

ครบถวน 

- มีความหลากหลาย

ของความยาวของ

ประโยคที่ใช  

-  ผิดนอยมาก

หรือหรือไมมีเลย

3 

- แนวคิดใหมมีอยู

บาง 

- จุดเนนสอดคลอง

กับชื่อเรื่อง 

- มีรายละเอียดสนบั 

สนุนแนวคิดเปนสวน

ใหญ 

- แนวคิดสวนใหญมีความ 

   ตอเนื่อง 

- มีจุดเริ่ม สวนกลาง 

สวนทาย 

- มีการจัดลําดับอยางมี

เหตุผล 

- การเลือกใชคํา 

  หลากหลายมีอยูบาง

- สวนใหญใชคําที่     

  เหมาะสม 

- คําที่ใชสนับสนุน

แนวคิด 

- ประโยคสวนใหญ

เขียนไดชัดเจน 

- เขียนประโยคงายๆ 

- ความยาวของประโยค 

  ที่ใชมีความหลากหลาย 

- มีที่ผิดพลาดบาง

2 

- แนวคิดใหมมีนอย 

- จุดเนนไมสอดคลอง

กับชื่อเรื่อง 

- มีรายละเอียดสนบั 

สนุนแนวคิดคอนขาง

นอย 

- บางแนวคิดมีความ 

  ตอเนื่อง 

- มีจุดเริ่ม สวนกลาง  

สวนทาย 

- มีการจัดลําดับอยางมี

เหตุผลนอยมาก 

- การเลือกใชคําพืน้ๆ

  ขาดความลากหลาย

- บางคํามีความ

เหมาะสม 

- คําที่ใชไมคอย

สนับสนุนแนวคิด 

- บางประโยคไมชดัเจน 

- ใชประโยคยอยๆ 

- มีความหลากหลาย

นอยมาก 

- ไมมีความหลากหลาย 

   

- มีที่ผิดพลาด 

  คอนขางมาก 

1 

- แนวคิดไมสมบูรณ 

- ไมมีจุดเนนกับชื่อ

เรื่อง 

- ไมมีรายละเอียด 

- แนวคิดมีความตอเนื่อง

นอยมาก 

- ไมมีจุดเริ่ม สวนกลาง  

   สวนทาย 

- ไมมีการจัดลําดบัอยางมี

   เหตุผล 

- การเลือกใชคําไม 

  เหมาะสม 

- คําที่ใชไมสนับสนุน

  แนวคิด 

- ประโยคไมชัดเจน 

- ใชประโยคยอยๆ นอย

มาก 

- ไมมีความหลากหลาย 

- มีที่ผิดพลาด 

  อยางรายแรงมาก

0 ไมม ี ไมม ี ไมม ี ไมม ี ไมทํา 

 

ที่มา :           บุญเรียง ขจรศิลป (2543 : 77) 

 

 การใหคะแนนเปน 3 อยาง สอดคลองกับพรทิพย ไชยโย (2541 : 380-388) ที่กลาว 

ถึงระบบการใหคะแนนหรือเกณฑการประเมินในรูปแบบของการประเมินการปฏิบตัิ (Performance 

Assessment) สรุปไดวา ระบบการใหคะแนนที่นาํมาใชในการประเมินการปฏิบัติม ี3 ประเภท ซึ่ง

ระบบการใหคะแนนในแตละประเภทมีขอดีและขอจํากัดมากนอยในการใหความเหมาะสมสําหรับ

การใหคะแนน ผลงาน กระบวนการคิด การปฏิบัติ และทักษะทางสังคม ดังนี้คือ แบบตรวจสอบ

รายการ (Checklists) แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scales) และแบบการใหคะแนนผลรวม 

(Hoslistic Scoring)  
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              1.  แบบตรวจสอบรายการ (Checklists) ประกอบดวยรายการของพฤติกรรมและ

คุณลักษณะทีส่ามารถใหคะแนน 2 แบบ คือมีหรือไมมีพฤติกรรมหรือคุณลักษณะเหลานี้ วธิีการนี้

เหมาะกับพฤติกรรมหรือการปฏิบัติทีซ่ับซอนที่สามารถแบงออกเปนชุดของพฤตกิรรมหรือคุณ- 

ลักษณะยอยๆ ไดอยางชัดเจน เชน การผาตัดกระตาย การแบงครึ่งมุม การทําใหเครื่องช่ังสมดุล    

การจัดเตรียมเครื่องบันทึกเสียง หรือการผูกเชือกรองเทา ส่ิงเหลานี้เปนพฤติกรรมที่ตองการลําดบั

ข้ันตอนในการแสดงออกที่สามารถบงช้ีไดชัดเจน และกําหนดรายการกระทําเหลานั้นลงในแบบ

ตรวจสอบรายการ แบบตรวจสอบรายการสามารถบนัทกึไดหลายแบบ เชน ใชหรือไมใช มีหรือไมมี    

0 หรือ 1 คะแนน และอาจเพิ่มชองใหผูประเมินบันทึกไดวาไมมีโอกาสไดสังเกตการปฏิบัตินัน้ ใน  

บางกรณีอาจใหคะแนน +1 ในพฤตกิรรมทางบวกที่เกิดขึ้น และ -1 สําหรับพฤติกรรมที่ไมถูกตอง 

และ 0 ในกรณีที่ไมไดมีโอกาสไดสังเกต 

 2.  แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scales) นํามาใชเพ่ือใหคะแนนคณุลักษณะ

ของการปฏิบัติที่ซับซอน มกีารตัดสนิใจถงึคุณลักษณะเหลานั้น ไมเพียงแตมีหรือไมมี และใชหรือ

ไมใชเทานั้น แตจะตองใหผูประเมินตดัสินใจถึงระดบัของการปฏิบัติที่แสดงออกมาดวยมาตราสวน

ประมาณคา รูปแบบนีต้องการใหผูสรางแบบประเมนิกาํหนดคุณลักษณะ (Trait) ที่สําคัญที่สุดที่จะ

สังเกตไดจากผลงาน กระบวนการทํางานหรือการปฏิบัติ และในแตละคุณลักษณะผูสรางจะกําหนด

ตัวเลขแตละคณุลักษณะนัน้ โดยทั่วไปใช 1 ถึง 5 สเกล ซึ่งแสดงระดบัของการปฏิบัติในแตละ

คุณลักษณะนัน้ โดยผูสรางตองกําหนดเกณฑที่แสดงถึงรายการคุณลักษณะแตละสวนนั้น ตั้งแต

รายการที่มีประสิทธิภาพ หรือคุณภาพมากที่สุดจนกระทัง่นอยที่สุดในแตละสเกล ซึง่ผูกําหนดการให

คะแนนดังกลาวจะตองตอบคําถามพืน้ฐานการไดมาซึ่งรายการคุณลักษณะที่แสดงคณุภาพทีด่ีที่สุด 

ถูกตองที่สุด จนกระทั่งไมดทีี่สุดหรือผิดพลาดมากที่สุดวาคืออะไร และอะไรคือความคลาดเคลื่อนที่

จะเกิดขึ้นไดบางที่นักเรียนจะไดคะแนนนอยลงในคุณลักษณะนัน้ 

 3.  แบบการใหคะแนนผลรวม (Hoslistic Scoring) การใหคะแนนแบบนีต้องการใหผู 

ประเมินใหความสนใจทีจ่ะประเมินภาพรวมของการปฏิบัตนิั้น และกําหนดคุณภาพหรือคุณคาของ

การปฏิบัตนิั้นเปนตัวเลข เมือ่คุณภาพก็จะไดคะแนนมากกวา ซึ่งใชเพ่ือประเมินการสอบเรียงความ 

รายงาน หรือผลงานทางศิลปะ เชน งานแสดงการเตนราํหรือการแสดงดนตรี การใหคะแนนที่ผูให

คะแนนมองภาพคุณภาพ รวมของผลงานมากกวาการมองรายละเอียดในแตละคุณลักษณะหรือ

ความสามารถที่กําหนดไวในการวัดเหมาะกับการวัดผลงานมากกวาการปฏิบัต ิ

 การรวมคะแนนจากระบบการใหคะแนนตางๆ ในการประเมินการปฏิบัตติองการให     

นักเรียนแสดงออกในพฤติกรรมที่หลากหลาย และในแตละพฤติกรรมก็มีระบบการใหคะแนนตางๆ 

กัน ดังนั้น ผูประเมินควรกําหนดระบบการรวบรวมคะแนนจากระบบตางๆ เขาดวยกัน 
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

โอภาส เกาไศยาภรณ (2547) ไดทาํการพัฒนาบทเรียนการแสวงรูบนเว็บ หนวยการจัด

พิพิธภัณฑในสถานศึกษา ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนแสวงรูบนเว็บ หนวยการจัดพิพิธภัณฑใน

สถานศึกษา มปีระสิทธิภาพเทากับ 82.3/80.3  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนการแสวงรูบนเว็บ หนวยการจัดพิพิธภัณฑในสถานศึกษาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 3) ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนการแสวงรูบนเว็บหนวยการ

จัดพิพิธภัณฑในสถานศึกษาเฉล่ียอยูในระดับมาก 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนการแสวงรูบนเว็บ หนวยการจัดพิพิธภัณฑในสถานศึกษาหลังผานไป 2 สัปดาห ลดลงอยาง

มีระดับนัยสาํคัญทางสถติิที ่.01 

ปยะรัตน คัญทัพ (2545) ไดทาํการวิจัยเรื่อง รูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการคิด

ข้ันสูง โดยใชกระบวนการเรียนการสอนแบบเวบ็เควสท สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา : กรณี 

ศึกษาโรงเรียนนานาชาติเกศินี กรุงเทพฯ พบวา นักเรียนมีคะแนนทักษะการคดิขั้นสูง คะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเนื้อหาวิชา และคะแนนความสามารถในการใชคอมพิวเตอรหลังเรียนสูง

กวาคะแนนทกัษะการคดิขัน้สูง คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเนื้อหาวิชา และคะแนนความ 

สามารถในการใชคอมพิวเตอรกอนเรียน อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.01 

Wu, Kuamg Ming (1998) ไดศึกษาเกีย่วกับคุณลักษณะของเว็บชวยสอนวาควรมี

ลักษณะ อยางไร ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา เจตคติของผูเรียนที่มีตอเว็บชวยสอนเปนสิ่งสําคัญในการ

เรียน โดยผูเรียนจะมีเจตคตเิก่ียวกับเว็บชวยสอนในดานตางๆ คือ จะใหความสนใจในการจัดโครง 

สรางเนื้อหา องคประกอบทีม่ีภายในวาจะตองมีลักษณะโดดเดน การใชมัลติมีเดียตองมีลักษณะทีน่า  

สนใจ รวมถึงการใหปฏิสัมพันธยอนกลบัจะตองมีตลอดเวลา 

White, Synvia E (1999, อางถึงใน กนกวรรณ อินทรัตน, 2544 : 41)  ไดทาํการ 

ศึกษาผลการสอนโดยใชเว็บในการเรียนการสอน โดยศึกษาเปรียบเทียบการสอนในชั้นเรียนกับการ

สอนโดยใชเว็บ พบวา การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติจะใหผลดีกวาการใชเว็บเพื่อการสอนใน

ดานการอภปิรายหรือโตแยงเพ่ือใหไดขอมูลตางๆ แตการใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนจะมีผลดใีน

ดานการชวยลดความกังวลในการเรียนของผูเรียนไดมากกวาการเรยีนในชั้นเรียนปกต ิ

 


