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ABSTRACT 

This research aims to develop and evaluate the model of flipped classroom instructional 

model by using WebQuest based on constructivist theory for creating critical thinking and 

problem-solving skills that divide into 2 stages: the first stage was to develop flipped classroom 

instructional model by using WebQuest with constructivist theory for creating critical thinking 

and problem-solving skills, the second stage was to assess the appropriateness of the model. 

Research findings showed that the model of flipped classroom instructional model by using 

WebQuest with constructivist theory for creating critical thinking and problem-solving skills 

that analyze and synthesis includes the 4 main parts: 1) Need analysis included the 2 

elements: (1) Learning context analysis, and (2) Pre-learning activities, 2) Learning Process have 

included the 3 elements: (1) Homework with WebQuest, (2) Class Time, and (3) The major 

method's constructivist theory offer. 3) The authentic assessment was included the 1 element: 

Evaluation, and 4) Feedback. The samples were 10 experts selected by purposive sampling. 

The data was analyzed by means and standardized deviations statistically. The research result 

shows that the overall model evaluation scores were suitable. 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญ 

 

 ปจจุบันโลกไดมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ในศตวรรษที่ 21 การจัดการเรียนรูที่จะชวยพัฒนา

การศึกษาของไทยในศตวรรษใหมนี้ ตองมีเปาหมายในการปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนไปสูกระบวนการ

เรียนรูของท้ังผูสอนและผูเรียนที่มุงเนน กระบวนการเรียนรูสําคัญกวาความรู และกระบวนการหาคําตอบ

สําคัญกวาคําตอบ โดยใชฐานคิด“ทักษะแหงศตวรรษที่ 21” (21st Century skills) การนําทักษะในศตวรรษ

ที่ 21 ทุกทักษะไปใช ผูเรียนทุกคนจําเปนตองไดรับการพัฒนาใหมีความรูความเขาใจเนื้อหาหลักดานวิชาการ 

การที่นักเรียนจะสามารถคิดอยางมีวิจารณญาณและสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพนั้นตองอาศัยบูรณาการของ

พ้ืนฐานความรูดังกลาว ภายใตบริบทการสอนความรูวิชาหลัก ผูเรียนตองเรียนรูทักษะที่จําเปนเพ่ือใหประสบ

ความสําเร็จในโลกทุกวันนี้ เชน การคิดอยางมีวิจารณญาณ การแกปญหา การคิดสรางสรรค การสื่อสารและ

การรวมมือกัน 

  รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม (Traditional Learning) ที่ครูเปนผูปอนความรูประสบ 

การณใหผูเรียนในลักษณะของครูเปนศูนยกลาง (Teacher Center) ซึ่งแตกตางจากรูปแบบของการจัดการ

เรียนการสอนแบบกลับทาง (Flipped Learning)กลาวคือ การจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับทางนั้น 

จะมุงเนนการสรางสรรคองคความรูดวยตัวผูเรียนเองตามทักษะ ความรู ความสามารถและสติปญญาของ

เอกกัตบุคคล (Individualized Competency) ตามอัตราความสามารถทางการเรียนแตละคน (Self-Paced) 

ครูจัดใหผานสื่อเทคโนโลยี ICT หลากหลายประเภทในปจจุบัน และเปนลักษณะการเรียนรูจากแหลงเรียนรู

นอกชั้นเรียนอยางอิสระทั้งดานความคิดและวิธีปฏิบัติ ดังนั้น การสอนแบบกลับทางจะเปนการเปลี่ยนแปลง

บทบาทของครูอยางสิ้นเชิง กลาวคือ ครูไมใชผูถายทอดความรู แตจะมีบทบาทเปนติวเตอร (Tutors) หรือโคช 

(Coach) ที่จะเปนผูจุดประกายและสรางความสนุก สนานในการเรียน รวมทั้งเปนผูอํานวยความสะดวกในการ

เรียน (Facilitators) ในชั้นเรียนนั้นๆ การจัดประสบการณทางการเรียนแบบหองเรียนกลับทาง (Flipped 

Classroom) นั้นจะกอใหเกิดกระบวนการสรางองคความรูท่ีเรียกวา “การเรียนแบบรอบรูหรือการเรียนใหรู

จริง (Mastery Learning)” ซึ่งเปนการเรียนที่ชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็ก เพิ่มความรวมมือ

ระหวางผูเรียน เพ่ิมความมั่นใจในตนเองของผูเรียน และชวยใหโอกาสแกนักเรียนไดปรับปรุงแกไขตนเองใน

การเรียนรูใหบรรลุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีผลการวิจัยที่บงบอกวา การเรียนแบบรอบรูจะชวยใหผูเรียน

ประมาณรอยละ 80 สามารถเรียนเนื้อหาสําคัญได เทียบกับรอยละ 20 เมื่อใชวิธีสอนแบบเดิมท่ีใชกันอยูใน

ปจจุบัน (วิจารณ, 2556) ลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรูจริง (Mastery Learning) นี้ ทิศนา แขมมณี 

(2553) กลาวไววา 1) ผูสอนกําหนดวัตถุประสงคอยางละเอียดในการเรียนรูเนื้อหาสาระ 2) ผูสอนมีการวาง

แผนการเรียนรูสําหรับผูเรียนแตละคนใหสามารถตอบสนองความถนัดที่แตกตางกันของผูเรียน 3) ผูสอนแจง

ใหผูเรียนเขาใจในจุดมุงหมาย วิธีการเรียน ระเบียบกติกา ขอตกลงตางๆ ในการทํางานใหชัดเจน 4) ผูเรียนมี
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การดําเนินการเรียนรูตามแผนการเรียนท่ีผูสอนจัดให มีการประเมินการเรียนตามวัตถุประสงคแตละขอ โดย

ผูสอนคอยดูแลและใหคําปรึกษาเปนรายบุคคล 5) หากผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคหนึ่งที่กําหนดไวแลว จึงจะมี

การดําเนินการเรียนรูตามวัตถุประสงคตอไป 6) หากผูเรียนไมสามารถบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว ผูสอน

ตองมีการวินิจฉัยปญหาและความตองการของผูเรียน และจัดโปรแกรมการสอนซอมในสวนที่ยัง ไมบรรลุผล

นั้น แลวจึงประเมินผลอีกครั้งหนึ่ง หากสามารถทําไดจึงใหเรียนรูในวัตถุประสงคตอไป 7) ผูเรียนดําเนินการ

เรียนรูอยางตอเนื่องตามวัตถุประสงคที่กําหนดจนบรรลุครบทุกวัตถุประสงค ซึ่งผูเรียนอาจใชเวลามากนอย

ตางกันตามความถนัดและความตองการของผูเรียนแตละคน 8) ผูสอนมีการติดตามความกาวหนาในการเรียนรู

ตามวัตถุประสงคของผูเรียน และเก็บขอมูลการเรียนรูของผูเรียนเปนรายบุคคล และมีการใชขอมูลในการวาง

แผนการเรียนรูใหแกผูเรียนตอไป การจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับทาง (Flipped Classroom) ซึ่ง

เปนนวัตกรรมการเรียน 

  เว็บเควสท ถือเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่มุงเนนใหผูเรียนมีทักษะขั้นสูงในการสืบคนขอมูลตาง ๆ 

ที่มีอยูบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตโดยอาศัยกิจกรรมบนบทเรียนเปนตัวเราความสนใจใหผูเรียนเกิดความใฝ

รูและตองการสืบคนขอมูลซึ่งกิจกรรมดังกลาวจะจัดข้ึนใน รูปแบบของการตั้งสมมติฐาน และสมมตฐิานของ

สถานการณการแกปญหาโดยการเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูล ความรูท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา เพ่ือใหผูเรียน

สามารถคนควาตอเนื่องไปไดไมรูจบตามความสนใจ ของผูเรียนแตละคน รูปแบบการเรียนรูดวยเว็บเควสทยัง

ชวยเพ่ิมคุณลักษณะที่พึงประสงคใหแกผูเรียนทั้งดานการเรียนแบบสืบเสาะ (Inquiry Learning) ภายในเว็บ

เควสทประกอบดวยกิจกรรม ซึ่งไดออกแบบใหใชเวลาของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพเนนการใชสารสนเทศ

มากกวาการแสวงหาสารสนเทศ สนับสนุนผูเรียนในการเรียนรูขั้นตอน การคิดวิเคราะหสังเคราะหประเมินคา 

และสงเสริมใหผูเรียนใชจินตนาการและทักษะการแกปญหา (ปยะรัตน, 2545) 

   จากความเปนมาและความสําคัญดังกลาว ผูวิจัยจึงไดศึกษาหองเรียนกลับดาน (Flipped 

Classroom) โดยใชเว็บเควสท (WebQuests) รวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต นํามาพัฒนารูปแบบ

การเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใช เว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต 

(Constructivism Learning Theory) เพ่ือพัฒนาทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ดานทักษะดานทักษะดานการ

เรียนรูและนวัตกรรม โดยมุงเนนใหผูเรียนเกิดทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา (Critical 

Thinking and Problem Solving) ซึ่งเปนการสรางพรอมของผูเรียนในการเขาสูการทํางานที่มีความซับซอน

เพ่ิมขึ้นในโลกปจจุบัน 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัค

ติวิสต  

2. เพ่ือประเมินประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการ

เรียนรูคอนสตรัคตวิิสต 
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ขอบเขตการวิจัย 

  ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรู

คอนสตรัคติวิสต มีการกําหนดขอบเขต ดังนี้ 

1. ประชากร คือ ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนและดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการ 

สื่อสาร 

2. กลุมตัวอยาง คือ ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนจํานวน 2 ทาน และผูเชี่ยวชาญดาน 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จํานวน 3 ทาน ไดจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

โดยมีประสบการณในดานที่เก่ียวของอยางนอย 5 ป 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1.ไดนวัตกรรมที่เกี่ยวกับอาจารย ไดแก รูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับ

ทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต 

2.ไดแนวทางใหกับหนวยงานหรือองคกรทางการศึกษาที่สนใจการจัดกิจกรรม รูปแบบการเรียนการสอน

หองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทเปรวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต ไดนําทฤษฎีไปใชประโยชน

และประยุกตใชในหนวยงานหรือองคกรของตน เพ่ือพัฒนาประเทศชาติตอไป 
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บทที่ 2  

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การออกแบบรูปแบบการเรียนรู   

  Grasha (1996) ไดใหความหมายรูปแบบการเรียนรูวาเปนคุณสมบัติสวนตัวที่มี อิทธิพลตอ

ความสามารถของผูเรียน ที่จะไดรับขอมูลที่มีปฏิสัมพันธกับเพ่ือนรวมงานและครู รวมทั้งการมีสวนรวมใน

กระบวนการเรียนการสอนและการเรียนรู        

  

  ชัยวัฒน ตัณฑรังสี (2554) ไดกลาวถึง รูปแบบการเรียนรูวาหมายถึง พฤติกรรมการเรียนรูที่ผูเรียน

แสดงอในชั้นเรียน ซึ่งสามารถสังเกตไดอยางเดนชัดนอกจากนี้พฤติกรรมการเรียนรูนอกชั้นเรียนโดยเฉพาะการ

เรียนรูดวยตนเองนั้นก็เปนสิ่งสําคัญที่จะทําใหการเรียนมีประสิทธิภาพเพิ่มมากยิ่งขึ้น เชน การรักในการอาน 

การคนควาหาขอมูล             

  ชวลิต ชู  กําแพง (2550) ไดกลาวไววา รูปแบบการเรียนรู เปนสภาพทางการศึกษาหรือรูปแบบการ

เรียนท่ีผูเรียนนั้นมีความชื่นชอบ สงผลทําใหมีความตั้งใจในเวลาเรียนนอกจากนี้ยังรวมถึงการมีความสัมพันธ 

การใหขอมูลปอนกลับตอบริบทในการเรียนรู การทราบถึงวิธีการเรียนรูของผูเรียนนั้นจะทําใหผูจัดการเรียนรู 

เขาใจวาผูเรียนแตละคนมีวิธีการหรือรูปแบบในการเรียนรูแตกตางกัน เชน บางคนชอบเรียนรูโดยการทองจํา 

การทํารายงานแบบกลุม การเรียนรูแบบคนควาดวยตัวเอง ฯลฯ และจะชวยใหสามารถจัดกระบวนการเรียนรู

ไดอยางเหมาะสมการศึกษารูปแบบการเรียนรูตามแนวคิดของ กราสซา และ ไรซแมน (Grasha and 

Reichman, 1975) ไดรับการยอมรับวาสอดคลองกับลักษณะการเรียนรูของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ดังที่

นักวิชาการศึกษาของไทย อยางไพฑูรย สินลารัตน กลาววา รูปแบบการเรียนที่สอดคลองกับลักษณะการเรียน

ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ที่พัฒนาสมบูรณท่ีสุด รูปแบบการเรียนตามแนวคิดของกราสซา และ ไรซแมน

ประกอบดวย 6 รูปแบบการเรียนรู คือ แบบอิสระ (Independent Style) แบบพ่ึงพา (Dependent 

Style) แบบหลีกเลี่ ยง (Avoidance Style) แบบรวมมือ (Collaborative Style) แบบมีส วนรวม 

(Participant Style) และ แบบแขงขัน (Competitive Style) 

 

หองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) 

  Flipped Classroom เปนรูปแบบการเรียนการสอนแบบใหมที่ถูกใชเม่ือไมก่ีปมานี้ โดยคําจํากัด

ความของรูปแบบนี้คือ มีการทํากิจกรรมตางๆ ในเวลาของชั้นเรียน และมีกิจกรรมการเรียนรูผานวีดีโอที่บาน 

แลวมาทําการบานในชั้นเรียนดวยความชวยเหลือจากเพ่ือรวมชั้นเรียนและการดูแลจากผูสอน (Chen, Wang, 

Kinshuk, & Chen, 2014; Lage, Platt, & Treglia, 2000).  



5 

 

 หองเรียนกลับดาน (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556) ตรงกับภาษาอังกฤษวา The Flipped Classroom เปน

ศัพทบัญญัติที่นิยามไว  ดั งนี้  Flipped Classroom (n.) A Model of Teaching which students’ 

homework is the traditional lecture viewed outside of class on a video. Class time is 

then spent on inquiry-based learning that would include what would traditionally be 

viewed as students’ homework assignments. 2 แปลสรุปไดวาหองเรียนกลับดาน (คํานาม) เปน

รูปแบบหนึ่งของการสอนโดยท่ีผูเรียนจะ ไดเรียนรูจากการบานที่ไดรับผานการเรียนดวยตนเองจากสื่อวีดีทัศน 

(Video) นอกชั้นเรียนหรือที่บาน สวนการเรียนในชั้นเรียนปกตินั้นจะเปนการเรียนแบบสืบคนหาความรูที่

ไดรับรวมกันกับเพ่ือนรวมชั้น โดยมี ครูเปนผูคอยใหความชวยเหลือชี้แนะ 

หองเรียนกลับทาง (Flipped Classroom) (ฉันททิพย  ลี ลิตธรรม และมนตชัย เทียนทอง, 2557)  

กระบวนการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งเปลี่ยนการใช ชวงเวลาของการบรรยายเนื้อหา (Lecture) ใน

หองเรียน เปนการทํากิจกรรมตาง ๆ เพ่ือฝกแกโจทยปญหาและ ประยุกตใชจริง สวนการบรรยายจะอยูใน

ชองทางอ่ืนๆ เชน วิดีโอ วิดีโอออนไลน ฯลฯ ซึ่งผูเรียนเขาถึงไดเมื่อ อยูที่บานหรือนอกหองเรียน ดังนั้น 

การบานที่เคย มอบหมายใหผูเรียนฝกทําเอง นอกหองจะกลายมาเปน สวนหนึ่งของกิจกรรมในหองเรียนและ

ในทางกลับกัน เนื้อหาที่เคยถายทอดผานการบรรยายในหองเรียนจะ เปลี่ยนไปอยูในสื่อที่ ผูเรียนอาน-ฟง-ดู 

ไดเองที่บานหรือ ที่ไหน ๆ 

 หองเรียนกลับดาน (ปยะวดี และ ณมน, 2558)  เปนรูปแบบ หนึ่งของการสอน ที่ผูเรียนจะไดเรียนรู

ผานการเรียนดวย ตนเองจากสื่อวิดีโอ(Video) นอกชั้นเรียนหรือท่ีบาน สวน การเรียนในชั้นเรียนปกตินั้นจะ

เปนการเรียนแบบสืบคน หาความรูที่ไดรับรวมกันกับเพ่ือนรวมชั้น โดยมีครูเปนผู คอยใหความชวยเหลือชี้แนะ 

ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน นั้นจะมุงเนนการสรางสรรคองค ความรูดวยตัวผูเรียนเอง

ตามทักษะความรูความสามารถ และสติปญญาของ แตละบุคคล ตามอัตราความสามารถ ทางการเรียนแตละ

คน จากมวลประสบการณที่ครูจัดให  ผานสื่อเทคโนโลยีไอซีที  (Information and Communication 

Technology) หลากหลายประเภทใน ปจจุบัน และเปนลักษณะการเรียนรูจากแหลงเรียนรูนอก ชั้นเรียน

อยางอิสระทั้งดานความคิดและวิธีปฏิบัติ 

 

เว็บเควสท (WebQuests) 

  Yates (2003) กลาววา เว็บเควสท เปนการใหประสบการณโดยตรงแกผูเรียน โดยครูเปนผูชี้แนะ

แนวทาง แลวใหผูเรียนเขาหาขอมูล เนื้อหาที่สอดคลองกับประสบการณ การเรียนรูนั้นๆ  

  วสันต (2547) ไดใหนิยามของ เว็บเควทส (WebQuest) วา เว็บเควสท คือกิจกรรมการเรียนการ-

สอนที่เนนการแสวงหาความรู โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนฐานในการปฏิสัมพันธ กับผูเรียนบนแหลงตางๆ 

ในเครือขายอินเตอรเน็ต เว็บเควสทเนนการใชสารสนเทศ มากกวาการแสวงหาสาร-สนเทศ สนับสนุนผูเรียน

ในขั้นการคิดวิเคราะห สังเคราะห และการประเมินคา ทั้งยังสงเสริมใหผูเรียนใชจินตนาการและทักษะการ

แกปญหา โดยผูเรียนจะตองคนพบคําตอบและสรางสรรคดวยตนเอง ผานทางเว็บไซตื ท่ีครูผูสอนเสนอแนะ

อยางมีความหมาย 
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  Lasley, Matczynski, & Rowley (2002) กลาววา เว็บเควสท คือวิถีทางในการแสวงหาความรู

โดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือกัน กิจกรรมกลุมนี้จะใหผูเรียนรวมกันเขาใจถึงเนื้อหาตางๆ พัฒนา

กระบวนการในการปฏิสัมพันธของกลุม อีกทั้งยังนําขอมูลพื้นฐานที่ครูผูสอนแนะนําจากแหลงขอมูลทาง

อินเตอรเน็ตตางๆ ไปประยุกตใชได 

  WebQuests ถู ก นิ ย าม ข้ึ น โด ย  Bernie Dodge แ ล ะ  Tom March ณ  San Diego State 

University ในป1995. จากนั้นมาก็เริ่มมีการนําไปใชอยางแพรหลาย โดยผูสอนนําเอา WebQuests มา

สรางความสนใจใหกับผูเรียน ทําใหเกิดการคิดตามศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีการนําอินเทอรเน็ตมาใชงานไดอยาง

เหมาะสม ประกอบกับทฤษฎีคอนสตรัคทิวิสท (constructivist theory) ทรัพยากรดานสารสนเทศถูก

รวบรวมไวบนอินเทอรเน็ต ซึ่งเก็บไวบนเว็บเควสทที่ถูกพัฒนาไว (Dodge, 2001) 

  WebQuests ถูกนิยามวา เปนงานวิจัย โดยที่นักเรียนทําการเสาะแสวงหาบางสวนหรือทั้งหมดของ

สารสนเทศจากอินเทอรเน็ตมาเพ่ือตอบคาํถาม (Dodge, 1995) 

  WebQuests เปนการศึกษาวาการสอนอยางไรใหการเรียนรู โดยมีวัตถุประสงคใหนักเรียนไดทํา

กิจกรรมมีปฏิสัมพันธและหาความรูจากแหลงความรูที่อยูบนอินเทอรเน็ตจนสมบูรณ หรือเพียงพอตามขอบเขต 

(Dodge, 1997) 

 

ลักษณะของเว็บเควสท 

  แบงออกเปน 2 สวน ไดแกสวนของครูผูสอน เปนสวนที่ผูพัฒนากิจกรรมการเรียนรูเขียนอธิบาย หรือ

ชี้แจงใหกับครูผูอ่ืนที่สนใจเขามาใชและสวนของนักเรียน เปนสวนนี้ผูพัฒนาตองสรุปใหนักเรียนทราบวา เมื่อ

จบกิจกรรมนั้น ๆ แลวนักเรียนจะไดเรียนรูอะไร รวมทั้งอาจทิ้งคาํถามที่กระตุนใหผูเรียนขยายผลในสิ่งที่เรียนรู 

(สมศร,ี 2553) จุดเดนของการเรียนการสอนบนเว็บ คือมีฐานขอมูลใหเสาะแสวงหาความรูและสามารถเรียนรู

ในรูปแบบของการเรียนรูแบบรวมมือและการเรียนรูแบบรวมกัน (Cooperative and Collaborative 

Learning) ไดเปนอยางดี (ณมน, 2007) 

 

เปาหมายของบทเรียน (Instructional Goal) แบบเว็บเควสท 

  Christie (2007) ไดแบงเปาหมายของบทเรียนแบบเว็บเควสท ออกเปน 2 ประเภทใหญ ๆ โดย

จําแนก ตามชวงระยะเวลา ที่ผูเรียนใชศึกษา คือ 

1. ระยะสั้น (Shot Term Webquests) มีวัตถุประสงคเพื่อใหผูเรียนสามารถจับประเด็นความรูและบรูณา

การเขาใจถึงสาระของวิชา ซึ่งสามารถสอนใหสมบูรณไดในเวลา 1-3 คาบเรียน 

2. ระยะยาว (Long Term Webquests) มีวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนสามารถขยายองคความรูผูเรียน

สามารถแปลงขอมูล และสามารถสาธิตสิ่งท่ีเรียนโดยการพัฒนาจากการสํารวจ การอภิปรายและรูปแบบการ

ตอบสนอง ซึ่งสามารถสอนไดสมบูรณในเวลา 1-4 สัปดาห ซึ่งสอดคลองกับกลุมนิเทศ ติดตามและประเมินผล

การจัดการศึกษาสตูล (2008) กลาววานับตั้งแตมีการเรียนการสอนเปนระยะเวลาหลาย ๆ สัปดาห หรือหลาย 
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ๆ เดือนข้ึนไป สิ่งท่ีชี้ชัดไดวาไดเขาสูเว็บเควสทระยะนี้แลว คือ ผูเรียนจะมีการวิเคราะหเนื้อหาสาระความรูตาง 

ๆ อยางลึกซึ้ง มีการตีความหมาย(Transformed) ใหมและสรุปยอย ความเขาใจนั้น 

 

โครงสรางของเว็บเควสท (The structure of WebQuests) 

การสรางเว็บเควสมีสวนประกอบดวย 6 องคประกอบหลัก ดังนี้ (Dodge, 2001) 

  1. Introduction แนะนําบทเรียน เชื่อมโยงความรูเดิมสูความรูใหมผาน Video/Game Learning 

วัตถุประสงคการเรียนรู ระบุกลุมเปาหมายการศึกษา 

  2. Task สวนของงาน (Task) เปนสวนที่ทาทายใหผูเรียนปฏิบัติภารกิจใหสําเร็จ ถือวาเปนสิ่งที่

คาดหวังที่จะใหเกิดแกผูเรียน โดยปกติจะกําหนดเปนสถานการณปญหาที่ใหผูเรียนเสนอแนวคิด และรวมกัน

แกปญหา 

  3. Resources แหลงขอมูลเพ่ิมเติมท่ีใหนักศกึษาคนควาดวยตนเอง โดยมีเนื้อหาที่เอ้ือตอการทํา

ภาระงานแตละชิ้น โดยแบงเปน  

Static Resource 

-เอกสารประกอบการสอน 

-เอกสารประกอบการบรรยาย 

-วีดโีอที่เก่ียวของ 

Dynamic Resource 

-Link ที่เก่ียวของ 

-Wiki Pedia 

 

  4. Process อธิบายข้ันตอนการทําภารกิจการเรียนรูแตละภารกิจอยางละเอียดเพ่ือผลสัมฤทธิ์ของ

งาน (Task) 

  5. Evaluation แจงเกณฑการประเมินภาระงานแบบ Rubric Score ของภาระงานชิ้นตางๆ เพ่ือให

ผูเรียนทราบเกณฑการใหคะแนนงานและสามารถสรางชิ้นงานใหบรรลุตามเกณฑการประเมิน 

  6. Conclusion สวนสรุป เปนสวนที่ผูเรียนตองสรุปความคิดรวบยอดที่เรียน หรือกลุมผูเรียนได

ชวยกันแสวงหาความรู หาคําตอบ และสรางองคความรู หาคาํตอบและสรางองคความรูขึ้นมา ผูเรียนจะจําสิ่ง

ที่เรียนรูมาสนับสนุน และขยายประสบการณออกไปเพ่ือใหไดผลลัพธตามวัตถุประสงคเพ่ือแบงปนกันกับ

ผูเรียน 

 

หลักการออกแบบเว็บเควสท 

  ปราวีณยา (2551) กลาววา การใชเว็บเควสทเปนกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ผูสอนจะตอง

ออกแบบกําหนดงานที่สรางสรรคพัฒนาการคิดและรวบรวมแหลงสาระสนเทศท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงค
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และงานที่กําหนด กําหนดรูปแบบการรายงาน และการประเมินผูเรียนหลักการสําคัญในการออกแบบเว็บ

เควสท เพ่ือสงเสริมประสบการณการเรียนรูแกผูเรียนระดับตาง ๆ ไดดังนี ้(วสันต, 2546) 

  1. จัดหาหัวเรื่องที่เหมาะสมกับการสรางเว็บเควสท การพัฒนาเว็บเควสท เปนงานสรางสรรคที่ให

ผูเรียนเรียนรูในสภาพแวดลอมใหมดวยการประกอบกิจกรรมเองเปนหลัก นักพัฒนาบทเรียนจึงตองเลือกหัว

เรื่องที่เหมาะสม จูงใจ 

  2. จัดหาแหลงสนับสนุนแหลงการเรียนรู websites ตาง ๆ เปนแหลงการเรียนรูที่สําคัญที่จะตอง

ไดรับการจัดหา คัดสรร และจัดหมวดหมูเปนอยางดี ผานการกลั่นกรอง วามีเนื้อหาที่สอดคลองตอหลักสูตร

และวัตถุประสงคของบทเรียน 

  3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน การสรางสรรคกิจกรรมในเว็บเควสท นั้นมีสวนที่ควรคํานึง

ตอไปนี้ 

   3.1 เนนการใชกิจกรรมกลุม ที่ ใหผู เเรียนรวมกันประกอบกิจกรรม รวมกันคิด รวม

ประสบการณและรวมกันสรางสรรคผลงานออกมา ทั้งในชั้นเรียน หองสมุด หองคอมพิวเตอร หรือแมแตที่บาน 

   3.2 การจูงใจผูเรียน ดวยการใหผูเรียนเขาไปมีบทบาทในบทเรียนในรูปบทบาทสมมติให 

มากที่สุดไมวาในฐานะนักวิทยาศาสตร นักสืบ ผูสื่อขาว หมอ ฯลฯ สรางสถานการณใหนาสนใจ เราใจ 

ใหพวกเขาติดตามรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง 

   3.3 การพัฒนาในรูปแบบรายวิชาเดี่ยวหรือแบบสหวิทยาการ ในรูปแบบแรกอาจจะดูงาย 

ในการพัฒนา แตอาจจะจํากัดในการเรียนรู สรางประสบการณชีวิตในบริบทจริง ในขณะที่รูปแบบหลังสงเสริม

ประเด็นนี้ไดดีกวาและสรางประสบการณในเชิงลึกแกผูเรียน 

   3.4 พัฒนาโปรแกรม สามารถทําไดทั้งการเขียนโปรแกรมเพ่ือสราง Web Page ดวยตนเอง 

ดวยการใชโปรแกรมสําเร็จรูปประเภท FrontPage, Dream Weaver, Composer, etc. หรือการจัดหา

ตนแบบ (Template) ที่มีอยูแลว ซึ่งทําใหงายเพราะเพียง แตออกแบบกิจกรรมและ การเอา เนื้อหาใสเขาไป 

ซึ่งจะลดปญหาดานความจํากัดเก่ียวกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรลงไป ผูท่ีตองการตนแบบนี้สามารถ

หาไดจาก Web Sites ตาง ๆ ไดไมยากนัก 

   3.5 ทดลองใชและปรับปรุง ดวยการหากลุมเปาหมายมาทดลองใชบทเรียน ดูจุดดีจุดดอย

ของบทเรียนและปรับปรุง 

  March (2007) ไดสรุปหลักในการออกแบบเว็บเควสทไวดังนี ้

  1. เปนวิธีการสอนที่เชื่อถือได 

  2. เปนการรวมเอางานวิจัยและทฤษฎีมาใชสนับสนุน 

  3. เปนผลของการใชแหลงขอมูลทางอินเทอรเน็ต 

  4. สรางคําถามปลายเปด 

  5. เสนองานตามสภาพจริง 

  6. จูงใจผูเรียน 

  7. ผูเรียนเขาใจอยางลึกซึ้งในเนื้อหาที่เรียนจากสิ่งแวดลอมที่เหมาะสม 
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ทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต (Constructivism Learning Theory) 

  ทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต (Constructivism Learning Theory) 

คอนสตรัคติวิสต (Constructivism) จากทฤษฎีพัฒนาพุทธิปญญาของ Piaget (Piaget's Theory of 

Cognitive Development) Piaget นักจิตวิทยาชาวสวิส ไดตั้งประเด็นศึกษาวา มนุษยเลือกและจัดการ

ขอมูล มีลักษณะเปนอยางไร? และมีกระบวนการเปลี่ยนแปลงพัฒนาไดอยางไร? Piaget ใชวิธี คลินิก

พรรณนา (Clinical-Descriptive Method) โดยเขาไดคัดเลือกเด็กจํานวนหนึ่ง และไดตั้ง-คําถามตางๆ มี

การบันทึกการตอบสนองของเด็กอยางละเอียด รวมทั้งไดสํารวจพฤติกรรมของเด็ก นั้นดวย ถึงแมวาจํานวน

เด็กในคราวนั้นจะนอยก็ตาม แตเขาก็ไดติดตามศึกษาพัฒนาการ ของเด็กที่คลายกัน เปนชวงเวลามากกวาหนึ่ง

ป สิ่งที่เขาคนพบก็คือ การพัฒนาพุทธิปญญาของเด็ก มีผลมาจากการกระทําของสิ่งแวดลอมและความสัมพันธ

ของเด็กกับสิ่งแวดลอม กระบวนการดังกลาวมีองคประกอบ 4 สวนไดแก Schema คือระบบการจัดการการ

รับรู Assimilation คือ การประสานขอมูลใหม เขาสูระบบการจัดการการรับรูของตน Accommodation 

คือ การนําขอมูลหรือความรูนั้น มาตีความหมายใหม และจัดระบบการจัดการ การรับรูของตน และทายสุด 

Equilibration คือ สถานะความสมดุลระหวาง Assimilation กับ Accommodation กลาวคือ หากขอมูล

ใหมจากสิ่งแวดลอม สอดคลองเขากับตน ได ก็จะเกิดความสมดุล หากขอมูลใหมจากสิ่งแวดลอม ไมสอดคลอง

กับตน ก็จะไมยอมรับ โดยลักษณะที่เกิดข้ึนจะเปนการคัดสรร พัฒนาความรู ใหเหมาะสมกับประสบการณของ

ตนเอง(Parsons, Hinson and Sardo-Brown, 2001) 

 

แนวคิดเกี่ยวกับการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

  ทักษะการคิด ทิศนา และคณะ (2544) ไดใหความหมายของทักษะการคิดวาเปนคําที่แสดงพฤติกรรม

การคดิ ที่มีลักษณะเปนรูปธรรมเพียงพอท่ีชวยใหมองเห็นพฤติกรรม/การกระทําที่ชัดเจนของการคิดนั้น ทักษะ

การคดิ) thinking skills) แบงออกไดเปน็ 3 ระดับ ดังนี้ 

  1. ทักษะที่เปนพ้ืนฐาน (basic thinking skills) ไดแก ทักษะที่ใชในการสื่อสาร (Communication 

Skills) เชน การฟง พูด อาน เขียน สื่อสาร ฯลฯ 

  2. ทักษะที่เปนแกนสําคัญ (Core thinking Skills) เปนทักษะการคิดที่ใชกันมาก ไดแก ทักษะการ

สังเกต การเปรียบเทียบ การตคีวาม การขยายความ การสรุป การอางอิง เปนตน 

  3. ทักษะการคิดระดับสูง (Higher Order Thinking Skills) เปนทักษะการคดิที่ซับซอนและยากขึ้น

กวาทักษะแกน เชน ทักษะการตั้งสมมุติฐาน ทักษะการทํานาย ทักษะการนิยาม ทักษะการวิเคราะห ทักษะ

การสังเคราะห ทักษะการจัดระบบ เปนตน 
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ความหมายของทักษะการคิดขั้นสูง 

  อุษณีย  (2544) ไดใหความหมายของ ความคิดระดับสูง (High Order Thinking Skill) วาเปน

คุณลักษณะทางความคิดของมนุษยที่ใชกลยุทธทางความคิดที่ซับซอน ลึกซึ้ง สรางสรรคมีหลักเกณฑที่ตอง

อาศัยคุณภาพความคิดขั้นสูง ในการประมวลองคความรูประสบการณตาง ๆ โดยอาจใชวิธีคิดเชิงสรางสรรค 

คิดแบบมีวิจารณญาณ คิดแกปญหา คิดแบบอภิปญญา ฯลฯ เพ่ือนําไปสูคําตอบเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยอาจใช

ทักษะความคิดหลาย ๆ ดานประกอบกัน หรืออาจเนนทักษะความคิดดานใดดานหนึ่งมากกวาทักษะทาง

ความคิดดานอ่ืน ซึ่งแลวแตเงื่อนไขหรือสถานการณที่จะตองใชกลยุทธทางความคิดดานใดไปใช โดยมิใชเปน

คุณภาพทางความคิดที่ไดมาจากการจํา เทานั้น ความคิดระดับสูงที่ใชในการฝกฝนความคิดในปจจุบันมักจะ

เก่ียวของกับคุณลักษณะความคิด ดังตอไปนี้คือ การคิดอยางมีคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) การคิด

สรางสรรค (Creative thinking) การคิดแบบอภิปญญา(Metacognition) การคิดแกปญหา (Problem 

Solving) การตัดสินใจ (Decision Making) การคิดแบบญาณปญญา (Intuitive Thinking) การคิดในดานดี 

(Positive Thinking) ในงานวิจัยนี้ผูวิจัยสนใจการคิดระดับสูงที่ เก่ียวของกับคุณลักษณะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ(Critical Thinking) 

 

ความหมายของการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ความหมายหรือนิยามการคดิ 

อยางมีวิจารณญาณ มีมากมายและหลากหลาย ดังนี ้

  วิธีคิดของวิญูชน หมายถึงวิธีคิดของผูรูผิดรูชอบตามปกติ (โกวิท, 2547) การคิดอยางมีวิจารณญาณ 

เปนรูปแบบหนึ่งของการคิดในระดับสูงที่อยูบนพ้ืนฐานของหลักการและเหตุผล มีการศึกษาขอเท็จจริง ถือวา

เปนทักษะการคิดที่มีความสําคัญตอการเรียนรูและการดําเนินชีวิตในโลกปจจุบัน (ศันสนยี และอุษา, 2544) 

การคิดเชิงวิจารณญาณ เปนกระบวนการทางจิตสํานึกเพ่ือวิเคราะหหรือประเมินขอมูล ในคําแถลงหรือ 

ขอเสนอที่มีผูแถลงหรืออางวาเปนความจริง การคิดเชิงวิจารณเปนรูปแบบของกระบวนการที่สะทอนใหเห็น

ความหมายของคําแถลง (Statement) และการตรวจสอบหลักฐานท่ีไดรับการไตตรองดวยเหตุและผล แลวจึง

ทําการตัดสินคําแถลงหรือขอเสนอที่ถูกอางวาเปนความจริงนั้น (วิกิพีเดีย)การคิดเชิงวิพากษ หมายถึง ความ

ตั้งใจท่ีจะพิจารณาตัดสินเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยการไมเห็นคลอยตามขออางที่นําเสนอ แตตั้งคําถามทาทายหรือ

โตแยงขออางนั้น เพื่อเปดแนวทางความคิดออกสูทางตาง ๆ ที่แตกตาง อันจะนําไปสูการแสวงหาคําตอบที่

สมเหตุสมผลมากกวาขออางเดิม (เกรียงศักดิ,์ 2549) 

  การคิดอยางมีวิจารณญาณ หมายถึง หลักการคิดประเภทหนึ่งที่เนนกระบวนการพิจารณาและ

ประเมินขอมูลหลักฐานที่เก่ียวของกับรื่องที่คิดทุกดานอยางรอบคอบ โดยใชหลักเหตุผลจนกระท่ังไดคําตอบที่

เหมาะสมหรือดีที่สุด เพ่ือนําไปใชในการตัดสินใจหรือประเมิน หรือแกปญหาตาง ๆ (ราชบัณฑิตสถาน, 2551) 

ชื่อเรียกของการคิดอยางมีวิจารณญาณมีแตกตางกันไป แตสวนใหญมีความหมายไปในแนวทางเดียวกัน คือ

การใชเหตุผล หลักฐาน และตรรกะมาวิเคราะหใหแนชัดกอนลงความคิดเห็นและตัดสินซึ่งปจจุบันไดรับการ

ยอมรับวามีความสําคัญในการพัฒนาบุคลากรระดับสูงของประเทศตาง ๆ ทั่วโลกเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถใน
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การแขงขันในโลกาภิวัตน ทุกประเทศตื่นตัวนําการคิดอยางมีวิจารณญาณบรรจุเปนวิชาหรือสวนของการเรียน

การสอนในหลักสูตรการศึกษาตั้งแตชั้นระดับประถมถึงอุดมศึกษา 

กระบวนการคดิอยางมีวิจารณญาณ 

  เกรียงศักดิ์ (2549) กลาววา สามารถจัดลําดับข้ันของการคิดอยางมีวิจารณญาณท่ีเกิดข้ึนตาม

ธรรมชาติได 5 ขั้นตอน อันไดแก 

  1. เผชิญหนากับเหตุการณที่ไมคาดหวัง (Trigger event) เม่ือสมมติฐานที่เราคาดหวังวานาจะเกิดขึ้น

ไมสอดคลองกับความจริงที่ประสบ ทําใหเรารับรูถึงความผิดปกติไปจากสิ่งท่ีควรจะเปนหรือเกิดการกระทํา

ในทางตรงกันขาม กอใหเกิดความไมสบายใจสับสน สงผลใหเราเริ่มเปลี่ยนมุมมองและเรียนรูท่ีจะคิดในเชิง

โตแยง 

  2. การประเมินสถานการณ (Appraisal) โดยตรวจสอบดวยตนเองอยางละเอียดวาเกิดสิ่งใดขึ้นเพ่ือจะ

ประเมินคาวาจะตอบสนองตอเหตุการณที่เกิดขึ้นอยางไร 

  3. การวินิจฉัยตรวจสอบอยางละเอียด (Exploration) เริ่มยอมรับความขัดแยงและพยายามหาทาง 

อธิบายความขัดแยงท่ีเกิดข้ึน เพ่ือลดความรูสึกไมสบายใจ อันนําไปสูขั้นที่สี่ ทําใหเกิดการคนหาทางเลือกใหม 

คําตอบใหม แนวคิดใหม ๆ การจัดระเบียบโลกทัศนใหมเปนตน 

  4. พัฒนามุมมองท่ีแตกตางไปจากเดิม (Development of Alternative Perspectives) เมื่อพบวา 

สิ่งที่เคยเชื่อ เคยยึดถือ ไมสามารถเปนจริงไดอีกตอไป จึงพยายามทางทางเลือกใหม มุมมองใหมและพัฒนา

มุมมองใหมเหลานั้นในทางปฏิบัติโดยคิดวาจะตองดีกวาเดิม 

  5. บูรณาการวิธีคิดและพฤติกรรมใหมที่เกิดข้ึน (Intergration) โดยคิดวาสิ่งนั้นถูกตองและเหมาะสม 

ขั้นนี้เปนลําดับขั้นของการเปลี่ยนแปลงข้ันสุดทายที่ทําใหเกิดโลกทัศนใหม ทัศนคติใหมสมมติฐานใหมและเริ่ม

เกิดความคุนเคยตอการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้น 

 

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

ความหมายของการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

     การคิดข้ันสูงเปนความสามารถทางสติปญญาที่สําคัญอยางยิ่งสาหรับการ

เรียน ในระดับอุดมศกึษา เพราะจะตองใชในการจัดการและประเมิน เพ่ือตัดสินใจในเชิงเหตุผลกับสถานการณ

ที่เผชิญอยางซับซอนได ซึ่งเปนทักษะการเรียนรูที่มีความสําคัญสาหรับผูเรียนในศตวรรษที่ 21 พึงมี คือ การ

คิดอยางมีวิจารณญาณ ซึ่งมีผูใหความหมายแตกตางกันดังรายละเอียดตอไปนี้ 

       Watson and Glaser (1964) กล าววา การคิดอยางมีวิจารณญาณ 

หมายถึง ลักษณะของกระบวน การคิดที่ประกอบดวย เจตคติ ความรู และทักษะ โดยเนนที่เจตคติในการ

แสวงหาความรู การยอมรับการแสวงหาหลักฐานมาสนับสนุนขออาง ใชความอนุมาน การสรุปความ การ

ประเมิน และตัดสินความถูกตองของขอความอยางเหมาะสม โดยเนนองคประกอบ 5 ประการ คือ 1) การสรุป

อางอิง (Inference) 2) การยอมรับขอตกลงเบื้องตน (Recognition of Assumption) 3) การอนุมาน 
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(Deduction) 4 ) การแปลความ  (Interpretation) และ 5 ) การประเมิ นข อ โต แย ง (Evaluation of 

Arguments) 

    Ennis (1985) กลาววา การคิดอยางมีวิจารณญาณ หมายถึง การพิจารณา

ไตรตรองอยางมีเหตุผล ท่ีมุงมั่นเพื่อตัดสินใจวา สิ่งใดควรเชื่อหรือสิ่งใดควรทา ชวยใหตัดสินสถานการณได

อยางถูกตอง 

     ประพันธศิริ  (2551) กลาววา การคิดอยางมีวิจารณญาณ หมายถึง 

กระบวนการคิดไตรตรองอยางรอบคอบ เกี่ยวกับสถานการณที่เปนปญหา คลุมเครือ มีความขัดแยง เพ่ือ

ตัดสินใจวาสิ่งใดควรเชื่อหรือไมควรเชื่อ สิ่งใดควรทาสิ่งใดไมควรทา โดยใชความรูความคิดจากประสบการณ

ของตนจากขอมูลที่รอบดาน ทั้งขอมูลเชิงวิชาการ ขอมูลทางดานสิ่งแวดลอม และขอมูลสวนตัวของผูคิด 

      ทิศนา (2554) ไดใหคานิยามวา การคิดอยางมีวิจารณญาณ หมายถึง 

กระบวนการคิดอยางรอบคอบเพ่ือใหไดความคดิ/คาตอบที่ดีท่ีสุด มีความสมเหตุสมผล นาเชื่อถือ โดยผานการ

พิจารณาและประเมินขอมูล ขอเท็จจริง ขอโตแยง หลักฐาน และความคิดเห็นอยางรอบดาน ทั้งทางกวาง ลึก 

และไกล รวมทั้งการพิจารณากลั่นกรองคุณ-โทษ และคุณคาที่แทจริงของเรื่องที่คดิ   

  

    จากนิยามขางตนสามารถสรุปไดวา การคิดอยางมีวิจารณญาณ คือ 

ความสามารถในการวิเคราะหพิจารณาไตรตรองอยางมีหลักการและเหตุผล เพ่ือนําไปสูการตัดสินใจไดอยาง

ถูกตอง ซึ่งมีความสําคัญตอการตัดสินใจในการดารงชีวิตใหปลอดภัยในปจจุบัน ที่มีสารสนเทศตาง ๆ อยาง

หลากหลาย จึงจําเปนตองมีความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือตัดสินใจและแกไขปญหาในชีวิต

ประจาวันไดอยางเหมาะสม และปลอดภัย  

     โดยในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมุงศึกษากระบวนการพัฒนาความคิดอยางมีจา

รณญาณสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เนื่องจากเปนวัยที่พัฒนาการของความสามารถทางสมองตามทฤษฎี

พัฒนาการของเพียเจต อยูในขั้นที่สามารถเขาใจสิ่งที่เปนนามธรรมไดอยางดี มีการคิดอยางสมเหตุสมผลในการ

แกปญหา สามารถแกปญหาไดหลาย ๆทาง สามารถคิดสรางทฤษฎี และทดสอบแบบวิทยาศาสตรได  

องคประกอบของการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

  มีนักจิตวิทยาและนักการศกึษาไดแบงองคประกอบของการคดิอยางมีวิจารณญาณไวดังตอไปนี้ 

  Dessel and Mayhew (1957) กลาววาการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวยกระบวนการยอย

ดังตอไปนี้ 

      1. การนิยามปญหาและตระหนักถึงปญหาที่มีอยู โดยการเลือก

ขอมูลที่เก่ียวของกับการหาคาตอบของปญหา และการพิจารณาความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล 

      2. การพิจารณาความเพียงพอของขอมูลและมีการจัดระบบของ

ขอมูล 

      3. ระบุขอสันนิษฐานในการอางเหตุผล และกําหนดเลือก

สมมติฐานที่มีความเปนไปไดมากที่สุด 
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      4 . การสรุปอยางสมเหตุสมผล เพื่ อ พิจารณาตัดสินความ

สมเหตุสมผลของการคิดหาเหตุผล 

      5. ประเมินขอสรุปโดยอาศัยเกณฑการประยุกตใช 

     Decaroli (1973) กลาววาการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย

องคประกอบยอย 7 องคประกอบ ดังตอไปนี้ 

      1. การนิยามปญหา 

      2. การแสวงหาสมมติฐาน 

      3. การประมวลผลและรวบรวมขอมูลที่เก่ียวของ 

      4. การจัดระบบขอมูล 

      5. การตีความขอเท็จจริงและการสรุปอางอิงหลักฐาน 

      6. การใชเหตุผลและหาความสัมพันธเชิงตรรกศาสตร 

      7. การประเมินผลการประยุกต และการนําไปปฏิบัติ 

     Kneedler (1985) กลาววาการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย

องคประกอบยอยดังตอไปนี้ 

      1. การนิยามและการทาความกระจางแกปญหา 

      2. การเปรียบเทียบความคลายคลึงและความแตกตางของปญหา 

      3. การตัดสินระหวางของขอมูลที่ชัดเจนและขอมูลที่คลุมเครือ 

      4. การตั้งคาถามที่จะนําไปสูความเขาใจที่ชัดเจนและลึกซึ้ง 

      5. การพิจารณาและตัดสินขอมูล 

      6. การระบุสมมติฐาน 

      7. การตัดสินใจในการแกปญหา 

      8. การสรุป 

     Quellmalz (1985) กลาววาการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย

องคประกอบยอยดังตอไปนี้ 

      1. การระบุหรือการนิยามคาถาม 

      2. การตัดสินความนาเชื่อถือของแหลงขอมูลและการสังเกต 

      3. การสรุปอางอิงโดยการอุปนัยและนิรนัย โดยคานึงถึงความ

พอเพียงของขอสรุป 

     กระบวนการคิดอยางมีวิจาญาณของ Ennis (1985) สามารถสรุปได กลาว

วาการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย 2 ประกอบหลัก ไดแก ลักษณะของผูที่มีการคิดอยางมี

วิจารณญาณ และทักษะความสามารถในการคดิอยางมีวิจารณญาณ 

     1. ลักษณะของผูที่มีการคดิอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย 
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      1.1 ใจกวาง และยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น มีขอมูลเพียง

พอที่จะประกอบ การตัดสินใจ 

      1.2 เขาใจผูอ่ืน ไวตอความรูสึกของผูอื่น 

      1.3 ถามีขอมูลที่มีเหตุผลมากกวา ก็สามารถเปลี่ยนความคิดเห็น

ของตนได 

      1.4 ใฝคนควา หาความรู 

      1.5 มีเหตุผล 

     2. ทักษะความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย 12 

ทักษะ ดังนี ้

      2.1 สามารถกําหนดหรือระบุประเด็นปญหา คาถาม เชน ระบุ

ปญหาและเกณฑ ที่สําคัญในการตัดสินคาตอบได 

      2.2 สามารถคิดวิเคราะหขอโตแยง เชน ระบุเหตุผลที่นาเชื่อ ความ

เหมือนและความแตกตาง 

       2.3 สามารถถามดวยคาถามที่ทาทาย และตอบคาถามไดชัดเจน 

      2.4 สามารถพิจารณาความเชื่อถือของแหลงขอมูล เชน ขอมูลจาก

ผูเชี่ยวชาญ 

       2.5 สามารถสังเกตและตัดสินผลที่สังเกตได 

      2.6 สามารถนิรนัยและตัดสินผลการนิรนัย เชน นาหลักการที่มีอยู

ไปประยุกตใชแกปญหาได 

      2.7 สามารถอุปนัยและตัดสินการอุปนัย เชน สรุปอางอิงไดโดย

ตัดสินจากขอมูล ที่ถูกตองและเพียงพอ 

      2.8 สามารถตัดสินคุณคาได เชน พิจารณาทางเลือกระหวางดีกับ

ไมดีได 

      2.9 สามารถบอกความหมายและตัดสินความหมายของคาได เชน 

การนิยาม การจัดกลุม 

      2.10 สามารถระบุขอสันนิษฐานได 

      2.11 สามารถตัดสินนําไปใชปฏิบัติได เชน ทบทวนการเลือกอยาง

มีเหตุผล 

      2.12 ความสามารถในการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน 

     กระบวนการคิดอยางมีวิจาญาณตามแนวคิดของ ทิศนา (2544) สามารถ

สรุปไดดังนี้ 

      1. ขั้นตอนวิธีวิธีคิด ประกอบดวย 

       1.1 ตั้งเปาหมายในการคิด 
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       1.2 ระบุประเด็นปญหาในการคดิ 

       1.3 ประมวลขอมูลทั้งที่เปนจริงและเท็จ ความคิดเห็นที่

เก่ียวของในทุกมิต ิ

       1.4 วิเคราะห จําแนก แยกแยะขอมูล จัดหมวดหมู และ

เลือกขอมูลท่ีจะนําไปใช 

       1.5 ประเมินขอมูลที่จะใชในแงความถูกตอง ความ

เพียงพอและความนาเชือ่ถือ 

       1.6 ใชหลักเหตุผลในการพิจารณาถึงผลที่จะตามมา และ

คุณคา หรือความหมายที่แทจริงของสิ่งนั้น 

       1.7 ชั่งนาหนัก ผลได คุณและโทษ ทั้งระยะสั้นและระยะ

ยาว 

       1.8 ไตรตรอง ทบทวนอยางรอบคอบ 

       1.9 ประเมินทางเลือกและลงความเห็นเก่ียวกับประเด็นที่

คิด 

 

การวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

   แบบประเมินความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ ของ Watson and Glaser 

(Watson-Glaser Critical Thinking Appraisal) Watson and Glaser ไดสรางและพัฒนาแบบสอบเพ่ือวัด

ความสามารถการคิดอยางมีวิจารณญาณอยางตอเนื่องตั้งแต ป ค.ศ. 1937 จนถึงป 1964 จนไดรับการยอมรับ

แบบวัดความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Watson and Glaser (1964) เปนแบบวัดที่มีลักษณะ

เปนปรนัย มีความครอบคลุมและไดรับการยอมรับจากผูทรงคุณวุฒิ และนักจิตวิทยาตลอดจนเปนที่นิยมใชกัน

อยางแพรหลายในสหรัฐอเมริกา Watson and Glaser ไดเนนกระบวนการการคิดอยางมีวิจารณญาณ 3

ลักษณะ คอื เจตคติ ความรู และทักษะ 

     9 .5 .3 .1 .1  เจตคติ  ห มาย ถึง  ความสน ใจ ในการแสวงห าความ รู 

ความสามารถพิจารณาปญหาตลอดจนมีนิสัยในการคนหาหลักฐานมาสนับสนุนสิ่งที่อางวาเปนจริง 

     9.5.3.1.2 ความรู หมายถึง ความสามารถในการอนุมาน การสรุปใจความ

สาคัญ และการสรุปเปนกรณีทั่วไปโดยพิจารณาจากหลักฐานและการใชหลักตรรกวิทยา 

     9.5.3.1.3 ทักษะ หมายถึง ความสามารถท่ีจะนาทั้งเจตคติ และความรูไป

ประยุกต ใชพิจารณาตัดสินปญหา สถานการณ ขอความหรือขอสรุปตาง ๆ ได 

    แบบวัดนี้ประกอบดวย การวัดความสามารถ 5 ดาน คือ การอนุมาน การยอมรับ

ขอตกลงเบื้องตน การนิรภัย การตีความ และการประเมินการอางเหตุผล เนื้อหาของแบบวัดเปนสถานการณที่

พบในชีวิตประจาวัน รวมถึงขอความรู ขาวสาร การทดสอบความจริงในธรรมชาติ ทางวิทยาศาสตร ซึ่งเนื้อหา
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เหลานี้เปนเรื่องที่ตองนามาพิจารณา สาหรับการตัดสินใจเพ่ือยอมรับหรือปฏิเสธอยางสมเหตุสมผล โดยมีการ

วิเคราะห พิจารณาจากแหลงขอมูลและการใช หลักตรรกวิทยา มีลักษณะดังนี ้

    1. ความสามารถในการอนุมาน (Inference) เปนความสามารถของบุคคลในการ

จําแนกระดับความนาจะเปนของขอสรุปที่คาดคะเนจากสถานการณวาขอสรุปนั้นเปนไปได 

จริงอยางแนนอน นาจะเปนจริงหรือสรุปไมได หรือนาจะเปนเท็จ 

    2. ความสามารถในการยอมรับขอตกลงเบื้องตน (Recognition of Assumptions) 

เปนความสามารถของบุคคลในการจําแนกแยกแยะขอมูล โดยอาศัยแนวคิดที่ไดทาความตกลงเบื้องตนในแงมุม

ตาง ๆ 

    3. ความสามารถในการสรุปเหตุผลเชิงนิรนัย (Deduction) เปนการสรุปโดยใช

เหตุผลอางอิง 

    4. ความสามารถในการตีความ (Interpretation) เปนความสามารถในการแปล

ความหมาย ของขอมูลและเหตุการณท่ีปรากฏ 

    5. ความสามารถในการประเมิน การอางเหตุผล (Evaluation of Arguments) 

  แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Watson and Glaser ที่สรางอยางมีระบบและใชกัน

แพรหลาย มี 2 รูปแบบ คือ แบบ Y และ Z เปนแบบทีใ่ชสอบนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ถึงผูใหญ ซึ่งเปนแบบ

เขียนตอบแบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Watson and Glaser แบบ Y มีจํานวนขอคาถามทั้งสิ้น 100 

ขอ ใชเวลาในการทาแบบวัดประมาณ 60 นาที ลักษณะของแบบวัดเปนการกําหนดสถานการณปญหา 

ขอความ ขอโตแยง หรือขอมูลที่พบในชีวิตประจาวัน ในระบบสังคมประชาธิปไตย เชน ปญหาการเมือง 

เศรษฐกิจสังคม สภาพดินฟาอากาศ การทดลองทางวิทยาศาสตร ซึ่งอาจไดจากการทางาน การอาน

หนังสือพิมพ หรือวารสารตาง ๆ การไดฟงหรือการมีสวนรวมในการอภิปรายประเด็นปญหา ลักษณะการตอบ

มีตัวเลือกใหเลือก 2-5 ตัวเลือกในแตละขอมีคาความเที่ยงทั้งฉบับเทากับ 0.86 คาความยากงายอยูระหวาง 

0.48-0.74 คาอํานาจจําแนกเทากับ 0.34 

    9.5.3.2 แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Ennis (1985) การประเมิน

การคดิอยางมีวิจารณญาณตามแนวทฤษฎีของ Ennis ซึ่งไดอธิบาย การคิดอยางมีวิจารณญาณ วาเปนการคิดท่ี

เนนการหาเหตุผล ไตรตรองนําไปสูการตัดสินใจที่จะเชื่อหรือปฏิบัติองคประกอบของการคิดอยางมี

วิจารณญาณ ตามแนวคิดของ Ennis เนนความสามารถ 6 ประการ คือ 

     1. ความสามารถในการหาความชัดเจนเบื้องตน เม่ือมีสถานการณใด

สถานการณหนึ่ง สามารถบอกถึงวา ใคร ทาอะไร ท่ีไหน วิเคราะหเนื้อเรื่อง ความเหมือนความตาง รวมถึง

เหตุผล เนื้อเรื่อง และขอสรุป ตอบปญหาในขอมูลไดอยางครบถวน และชัดเจนอยางมี เหตุผล 

     2. ความสามารถในการพิจารณาขอมูลพื้นฐาน พิจารณาความนาเชื่อถือ 

ของแหลงขอมูล ความขัดแยง หรือเหมือนกันของขอมูลสังเกต คาที่บอกถึงความเปนเหตุและผล 

     3. ความสามารถในการสรุปอางอิงโดยใชเหตุผล 
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      3.1 การใชเหตุผลเชิงนิรนัย (Deductive) เปนการสรุปเหตุผลจาก

สวนใหญไปสวนยอย 

      3.2 การใชเหตุผลเชิงอุปนัย (Inductive) เปนการสรุปเหตุผลจาก

สวนยอยไปสวนใหญ 

     3.3 การกําหนดขอสันนิษฐาน และอธิบายขอสันนิษฐานดวยเหตุผลมีความ

เปนไปไดและเลือกขอสรุปที่ไมดีออก 

    4. ความสามารถในการตัดสินคุณคา เนนความสามารถในการแปลความหมายการ

ตัดสินวา ดี-ไมดี สําคัญ-ไมสําคัญ 

    5. ความสามารถในการระบุความชัดเจนขั้นสูง เนนความสามารถในการวิเคราะห

วินิจฉัย และตีความไดถูกตอง และพิจารณาเงื่อนไขที่จาเปน และเพียงพอในเหตุผลและขอมูลในสถานการณ

นั้น ๆ 

    6. ความสามารถในการตัดสินปญหา และใชกลยุทธการแกปญหา โดยเนนที่

ความสามารถ ในการเลือกเกณฑตัดสินใจแกปญหาและทางเลือกในการแกปญหาหลาย ๆ ทาง 

แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Ennis แบงเปน 2 ลักษณะ คือ 

    1. แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณทั่วไป เปนแบบวัดที่พยายามใหครอบคลุมการ

คิดอยางมีวิจารณญาณทั้งหมด แบบวัดนี้มีทั้งชนิดที่เปนแบบเลือกคาตอบ ไดแกแบบสอบ Cornell Critical 

Thinking Test, Level X, Level Z โดย Ennis and Millman (1985) และแบบวัดที่เปนแบบความเรียง 

ไดแก The Ennis-Weir Critical Thinking Essay Test โดย Ennis and Weir (1985) 

    2. แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณเฉพาะดาน เปนแบบวัดการคิดอยางมี

วิจารณญาณที่มุงเฉพาะดานลักษณะเลือกคาตอบ ไดแก Cornell Class-Reasoning Test Form X. โดย 

Ennis, Gardiner, Morrow, Taulus and Ringel (1964) Cornell conditional Reasoning Test, Form X 

โดย Ennis, Gardiner, Guzzetta, Morrow, Panlus and Ringel (1964) เปนขอสอบอัตนัย ใชเวลาในการ

ทํา 40 นาที ทดสอบคาความเที่ยงโดยวิธี Inter-raterมีคาความเที่ยงระหวาง 0.82 - 0.86 ทดสอบความตรง

เชิงเนื้อหายังไมชัดเจน ประเมินโดยวิธีอิงเกณฑ 

  แบบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณของ Ennis ที่นิยมใชกันมาก ไดแก แบบวัดการคิดอยางมี

วิจารณญาณทั่วไป Ennis ไดรวมกับ Millman พัฒนาข้ึน ในป 1985 คือ Cornell Critical Thinking Test 

เครื่องมือชุดนี้มี 2 ระดับ คือ Level X ใชวัดในนักเรียนชั้นประถมปที่ 4 ถึงนักศึกษาระดับวิทยาลัย ชั้นปที่ 2 

และ Level Z ใชวัดนักเรียนระดับมัธยมปลายนักศึกษาระดับวิทยาลัยและผูใหญ มีการทดสอบแบบวัด คา

ความเที่ยงโดยใชสูตร KR 20 และ KR 21 แบบวัด Level X มีคาความเท่ียงระหวาง 0.67-0.90 แบบวัด 

Level Z มีคาความเที่ยงอยูระหวาง 0.50-0.77 การทดสอบความตรงเชิงเนื้อหา ลักษณะของแบบวัดเปนแบบ

ปรนัย จํานวน 52 ขอ ใชเวลา 50 นาที เปนการประเมินแบบอิงกลุมในแบบวัด มีองคประกอบหลัก 3 

องคประกอบ ไดแก 

    1. การนิยามและทําใหกระจาง (Defiue and Clearify) 
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    2. การพิจารณาตัดสินขอมูล (Judge Information) 

    3. การอางอิงเพื่อการแกปญหาและลงขอสรุปอยางสมเหตุสมผล (Infer Solve 

Problem and Draw Reasonable Conclusions) 

   ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงศึกษาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณตามกรอบแนวคิด ของ 

Norris and Ennis (1989) ใน 6 องคประกอบ ดังนี ้

    1. การสรุปแบบนิรนัย 

    2. การใหความหมาย 

    3. การพิจารณาความนาเชื่อถือของแหลงขอมูลและการสังเกต 

    4. การสรุปแบบอุปนัย 

    5. การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการทานาย 

    6. การนิยามและการระบุขอสันนิษฐาน 

 

ทักษะการแกปญหา 

   ความหมายของทักษะการแกปญหา 

   วัชรา (2547) ไดใหความหมายของการแกปญหาวา เปนความสามารถในการเขาใจปญหา

มองเห็นสาเหตุของปญหาและผลท่ีจะเกิดขึ้นจากปญหานั้น รวมทั้งสามารถคิดหาวิธีการแกปญหานั้น ๆ ได

อยางมีเหตุผล ทักษะการแกปญหาประกอบดวย ทักษะการคิดหลายประเภท เชน ทักษะการคิด วิเคราะห 

สังเคราะห การคาดคะเนเหตุผล รวมท้ังทักษะการเขาใจกับปญหาคิดหาทางแกปญหาที่เปนไปไดหลาย

แนวทาง ประเมินผลแนวทางการแกปญหา ทบทวนวิธีการแกปญหา และประเมินผลการแกปญหา เปนตน ซึ่ง

ขั้นตอนในการแกปญหาอาจใชข้ันตอนการวิจัย หรือขั้นตอนแบบวิทยาศาสตรก็ได 

    Gagne (1977) ไดอธิบายถึงความหมายในการแกปญหาวาเปนรูปแบบของการ

เรียนรูอยาง 

หนึ่งที่ตองอาศัยการเรียนรูประเภทหลักการท่ีมีความเก่ียวของกันตั้งแตสองประเภทข้ึนไป และใชหลักการนั้น

มาผสมผสานกันจนเปนความสามารถชนิดใหมที่เรียกวาความสามารถทางดานการแกปญหา โดยการเรียนรู

ประเภทนี้ ตองอาศัยการเรียนรูประเภทความคิดรวบยอดเปนพ้ืนฐานของการเรียน เพราะวาการเรียนรู

ประเภทหลักการตามแนวของ Gagne คือ ความเกี่ยวของกันระหวางความคิดรวบยอดตั้งแตสองชนิดขึ้นไป 

การเรียนรูประเภทความคิดรวบยอด Gagne อธิบายวาเปนการเรียนรูประเภทหนึ่งที่ตองอาศัยทักษะ

ความสามารถในการมองเห็นรวมกับสิ่งเราทั้งหลาย 

    ทักษะการแกปญหา หมายถึง ความสามารถในการใชความคิดในการรวบรวม

วิเคราะหและตรวจสอบขอมูลเพ่ือตัดสินใจอยางใดอยางหนึ่ง เพ่ือเสนอแนวทางขจัดอุปสรรคหรือสภาพที่ไม 

ตองการใหลดนอยลงหรือหมดไป โดยแบงทักษะยอย ออกเปน 4 ทักษะคือ (Weir, 1974) 

     1. ทักษะการระบุปญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปญหาที่สําคัญ

ที่สุดใน ขอบเขตของขอเท็จจริงจากสถานการณที่กําหนดให 
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     2. ทักษะการวิเคราะหปญหา หมายถึง ผูเรียนสามารถบอกสาเหตุที่แทจริง

หรือสาเหตุที่เปนไป ไดของปญหาจากขอเท็จจริงตามสถานการณ 

     3. ทักษะการเสนอวิธีการแกปญหา หมายถึง ผูเรียนสามารถคิดและเสนอ

วิธีการแกปญหาจากสาเหตุของปญหาจากสถานการณที่กําหนดใหได 

     4. ทักษะการตรวจสอบผลการแกปญหา หมายถึง ผู เรียนสามารถ

ตรวจสอบผลของการแกปญหาจากวิธีการแกนั้นได 

    Guilford (1967) อธิบายรูปแบบการแกปญหาโดยทั่วไปประกอบดวยการทํางาน

ของกระบวนการทางสมองดานการคิด (Operations) คือ การจํา (Memory) การรูและเขาใจ (Cognitive) 

การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) และการประเมิน

คา (Evaluation) ซึ่งท้ังสองทฤษฎีดังกลาวจะมีความสามารถผสมผสานการทํางานตั้งแตการใชความรู

ประสบการณเดิมในสมองคือ ความจําที่ไดรูจากการเรียนรู ประสบการณที่ไดจากบุคคล สิ่งแวดลอมหรือ

สถานการณรอบตัวมาเปนเครื่องประเมิน กลั่นกรอง แยกแยะ และวิเคราะหขอมูลเพื่อหาทางออกใหปญหา

เหลานั้น 

โดยการคิดที่เปนเอกนัยหรืออเนกนัยก็ตามเพื่อใหเกิดแนวทางเลือกทางออกของปญหาท่ีดีที่สุดแลวติดตาม

ประเมินผลเพ่ือรอดูผลและแกไขสถานการณหากเกิดซ้ําอีก ซึ่งกระบวนการแกปญหาของกิลฟอรด มีดังนี ้

    1. ขั้นเตรียมการ คือขั้นของการคนพบปญหาที่แทจริง 

    2. วิเคราะหปญหา คือการพิจารณาสาเหตุสําคัญๆ ของปญหา 

    3. ขั้นเสนอแนวทางแกปญหา คือการหาวิธีการแกปญหา เปนทางเลือกท่ีตรงกับ

สาเหตุแลว 

ใชการแกปญหา 

    4. ข้ันตรวจสอบผล เปนการติดตามประเมินผลจากขอ 3 เพ่ือใหพบผลลัพธท่ีพอใจ

อาจ 

ตองแกไขทิศทางการแกปญหาใหม 

 

การประเมินทักษะการแกปญหา 

   แบบประเมินความสามารถในการแกปญหาโดยใชขอคําถามแบบเลือกตอบขอคําถามแบบ

เลือกตอบ จะเปนขอคําถามท่ีนิยมใชกันมากในการสรางแบบทดสอบเพ่ือการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เพราะขอคําถามแบบเลือกตอบมีจุดเดนอยูหลายประการที่สําคัญไดแก (1) ถามไดเปนจํานวนมากขอจึงมีความ

ครอบคลุมเนื้อหาไดอยางกวางขวาง (2) ตรวจงายและมีความเปนปรนัย ใชเวลาตรวจนอย (3) ใชไดกับการ

ประเมินท่ีมีผูเขารับการสอบวัดเปนจํานวนมาก (4) สามารถคัดเลือกขอคําถามที่วิเคราะหแลวมีคุณภาพดีเก็บ

เอาไวใชไดอีกในโอกาสตอไปลักษณะของแบบทอสอบที่ใชประเมินความสามารถในการแกปญหาโดยใชขอ

คําถามแบบ 
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เลือกตอบนั้น แตเดิมจะใชขอคําถามเดี่ยวที่แยกถามความรูความคิดเปนสวน ๆ โดยเลือกใชขอคําถามในกลุม

นําไปใช แตก็อาจมีขอคําถามในลักษณะการวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคาดวย เพราะมีความ

เชื่อวา ความสามารถในการแกปญหาจะใชความสามารถทางสมองทั้ง 4 ประการ (Mcguire and Babbott, 

1967) แตอยางไรก็ตาม Quellmalz (1985) ไดใหขอสังเกตวาการใชขอคําถามวัดความรูแยกเปนสวน ๆ ไม

สามารถวัดความสามารถในการแกปญหาได ดังนั้นในปจจุบันการวัดความสามารถในการแกปญหา โดยใช

แบบทดสอบไดปรับเปลี่ยนมาใชแบบทดสอบแบบกําหนดสถานการณที่เปนปญหาแลวถามดวยขอคําถามแบบ

เลือกตอบหลาย ๆ ขอ เพื่อวัดความสามารถตามประเด็นที่เชื่อวาเปนขึ้นตอนของกระบวนการในการแกปญหา 

  

   แบบสอบอัตนัยประยุกตหรือแบบสอบ MEQ (Modified Essay Questions) แบบสอบ 

MEQ เริ่มใชโดยราชเวชปฏิบัติซึ่งกําหนดรูปแบบไววา เปนขอสอบท่ีนําเสนอกรณีศึกษาซึ่งเปนเรื่องจริง

ตามลําดับขั้นตอนการเกิดเหตุการณ ไมไดใหขอมูลทั้งหมดครั้งเดียวเหมือนแบบสอบเรียงความแตใหขอมูลเปน

ตอน ๆ แลวมีคําถามแทรกเปนระยะ ๆ ขอมูลท่ีใหนั้นอาจเก่ียวของสัมพันธกับคําถามมากหรือนอย หรือไม

สัมพันธกันเลย ผูสอบตองตัดสินใจเลือกขอมูลมาสังเคราะหคําตอบเพ่ือตอบคําถามปลายเปดเอง ไมมีการ

ชี้แนะคําตอบ การตอบคอนขางอิสระแตตองอยูในกรอบของขอมูลที่กําหนดให คําถามแตละขอเปนอิสระจาก

กัน ถาคําถามขอหลังข้ึนอยูกับคําถามขอขางหนา ถาหากตอบคําถามขอขางหนาผิดอาจทําใหตอบคําถามขอ

ขางหลังผิดไปดวย ผูออกขอสอบจะใหขอมูลเพ่ิมเติมในลักษณะที่บอกใหรูวาคําตอบที่ถูกของคําถามขางหนา

เปนอยางไร ดังนั้นแบบสอบ MEQ จึงกําหนดใหผูสอบทําขอสอบเฉพาะหนานั้น ๆ โดยมิใหยอนกลับไปแก

คําตอบที่ทําไปแลว หรือเปดดูขอมูลขางหนา (Knox, 1957) 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

   สุชาติ และคณะ (2551) ไดออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูท่ีสงเสริมศักยภาพการเรียนรูทาง

สมองของผูเรียน โดยใช Brain-based Learning กลุมเปาหมายที่ใชในการศึกษาครั้งนี้คือ ไดแก ครูผูสอน

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในระดับชวงชั้นท่ี 2 จํานวน 4 คน จํานวน 9 โรงเรียนรวมทั้งหมด 36 คน และ

นักเรียนประถมศึกษาปที่ 4-6 จํานวน 9 โรงเรียน รวมนักเรียนทั้งหมดประมาณ 928 คน ในระดับการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน เขตพ้ืนที่การศึกษา 5 จังหวัดขอนแกน การศึกษาครั้งนี้ใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนา ที่มีข้ันตอน

สําคัญคือ(1) การศึกษาหลักการและทฤษฎี (2) การศึกษาสภาพบริบทสถานศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอน 

(3) การสังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรูที่สงเสริมศักยภาพทางสมองของผูเรียนโดย

ใช Brain-based Learning (4) การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูที่สงเสริมศักยภาพการเรียนรูทาง

สมองของผูเรียนโดยใช Brain-based Learning และทําการวิเคราะหขอมูลโดยการสรุปตีความ ผลการวิจัย

พบวา การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูที่สงเสริมศักยภาพการเรียนรูทางสมองของผูเรียนโดยใช 

Brain-based Learning พบวามีองคประกอบท่ีสําคัญของนวัตกรรมฯ ดั งนี้  (1) สถานการณปญหา 

(Problem-base) (2) ธนาคารความรู  (Knowledge Bank) (3) ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) (4) 

ประสบการณที่มีความหมาย (Meaningful Experience) (5) ศูนยพัฒนาพหุปญญา (Multiple Intelligence 
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Development Center) (6) หองคลายเครียด (Relaxation Room) (7) หองบันเทิง (Edutainment Room) 

(8) การบริหารสมอง (Brain-gym) (9) การรวมมือกันแกปญหา (Collaboration) ประสิทธิภาพนวัตกรรมการ

เรียนรูที่สงเสริมศักยภาพการเรียนรูทางสมองของผูเรียนโดยใช Brain-based learning พบวา มีประสิทธิภาพ 

ซึ่งแสดงจากผลการประเมิน โดยผูเชี่ยวชาญ การประเมินโดยผูเรียนปรากฏวาผูเรียนมีความพึงพอใจตอการใช

นวัตกรรมฯ และชวยสงเสริมการเรียนรูทางสมอง คือ พหุปญญาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

 สุมาลี และคณะ (2550) ไดทําการพัฒนาโมเดลตนแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายที่

สงเสริมการสรางความรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน โดยผลการวิจัยพบวา การออกแบบและพัฒนาโมเดลตนแบบ

สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการสรางความรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต ซึ่งสังเคราะห มโน

มติหลักที่สําคัญ โดยนาหลักการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต พุทธิปญญานิยม และคุณลักษณะของสื่อ 

และการศึกษาบริบทเก่ียวกับสภาพปจจุบันในบริบทจริงท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอนมาเปนพ้ืนฐาน 

ประกอบดวยหลักการและองคประกอบ ดังนี้ (1) การกระตุนโครงสรางทางปญญา ในลักษณะของการสราง

สถานการณปญหา (2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา โดยการจัดแหลงเรียนรู ซึ่งประกอบดวย 

หองสมุดทางปญญา (Cognitive Data Bank) ลิงคที่เก่ียวของ ซึ่งเปนที่รวบรวมลิงคตาง ๆ ที่ผูเรียนจาเปนตอง

ใชในการแกปญหา และมีเครื่องมือชวยคน (Search) (3) การสงเสริมการขยายโครงสรางทางปญญา โดยจัดให

เครื่องมือในการสนทนาที่สามารถแลกเปลี่ยน พรอมทั้งแสดงแนวคิดของตนเองเพ่ือสงเสริมและขยายมุมมอง 

(Multiple Perspectives) เชน กระดานสนทนา และการรวมมือกันแกปญหา (4) การสงเสริมและชวยเหลือ

การสรางความรู ในลักษณะของการสรางฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) และการโคช (Coaching) 

   อิศรา (2552) ไดออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูท่ีสงเสริมเมนทอลโมเดลแบบ

ผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัยไดดาเนินการการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) แบบ Type II (Richey 

and Klein, 2007) ซึ่งประกอบดวย 3 ระยะดังนี้ 1) การพัฒนาโมเดล (Model Development) 2) การ

ตรวจสอบความตรงของโมเดล (Model Validation) 3) การใชโมเดล (Model Use) ผลท่ีไดจากทั้ง 3 ระยะ

ทาใหไดโมเดลสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่สงเสริมเมนทอลโมเดลแบบผูเชี่ยวชาญ ซึ่งมีองคประกอบที่สําคัญ

ดังนี้ (1) การกระตุนการสรางเมนทอลโมเดล ที่จะเปนการกําหนดสถานการณ บริบท ซึ่งตองใหผูเรียนไดมีการ

ตัดสินใจและจัดการกับสถานการณและบริบทที่กําหนดให ในสถานการณนั้นตองมีการนาเสนอสารสนเทศที่

เก่ียวของเพ่ือใหผูเรียนนามาเปนพื้นฐานในการตัดสินใจ รวมทั้งจะตองมีการกําหนดเงื่อนไขที่ผูเรียนจะตอง

เลือกวิธีการหรือกลยุทธ และเพิ่มระดับความซับซอนมากขึ้นท่ีจะตองแกปญหาภายใตเงื่อนไขของเวลาท่ี

นอยลง (2) การสนับสนุนการสรางเมนทอลโมเดล จะมุงเนนการสนับสนุนการสรางเมนทอลโมเดลที่ดีของ

ผูเรียน ผูวิจัยไดเสนอองคประกอบ ธนาคารความรู (Knowledge Bank) ในการออกแบบธนาคารความรูสาม

องคประกอบดวยกันคือ (1) การเลือกสารสนเทศที่มีความสัมพันธกัน ซึ่งสามารถใชเทคนิคตาง ๆ ไดแก (ก) 

การใชหัวขอ อักษรเอียง อักษรหนา อักษรขนาดใหญข้ึน จุด ลูกศร ไอคอน การขีดเสนใต ทากรอบและการ

เนนขอความ เพ่ือเนนสารสนเทศที่เกี่ยวของ (ข) ใชคาถามเสริมและการบอกวัตถุประสงคของการสอน เพ่ือ

เนนสารสนเทศท่ีเก่ียวของ (2) การจัดระเบียบสารสนเทศที่ไดรับผูเรียนจะสรางความเชื่อมโยงระหวางสิ่งที่
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ตนเองไดเลือกเขาไปเพ่ือสรางสิ่งแทนความเขาใจเหลานั้นและ (3) การบูรณาการสารสนเทศที่ไดรับเขากับ

ความรูที่มีมากอน (Existing Knowledge) ซึ่งสามารถสงเสริมไดโดยการจัดมโนมติลวงหนา (Advance 

Organizer) การแสดงภาพประกอบ (Illustration) การยกตัวอยาง (Worked-out Examples) และคาถาม

แบบขยายความคิด (Elaborative Questions) จากผลการวิจัยพบวา ธนาคารความรูมีสวนสาคัญที่ชวยพัฒนา

เมนทอลโมเดลแบบผูเชี่ยวชาญ ดังขอความจากการสัมภาษณที่วา “ที่สามารถคิดเร็ว ตัดสินใจไดทันที สามารถ

สรางกลยุทธในการแกปญหาได และรับรูตอปญหาไดทันทีแบบนี้ เปนเพราะธนาคารความรูที่ทาเปนคอนเซป

แมป ชวยใหสรางความเขาใจไดงาย” เครื่องมือทางปญญา (Cognitive Tool) เปนสวนสนับสนุนในการ

แกปญหาที่นาสมรรถนะของคอมพิวเตอรเขามาชวยเอ้ืออานวยกระบวนการประมวลสารสนเทศของผูเรียน (4) 

การสงเสริมและชวยเหลือการสรางเมนทอลโมเดล 

  ปณิตา (2551) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใชปญหาเปนหลัก เพ่ือ

พัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณ โดยมีขั้นตอนการวิจัยออกเปน 4 ขั้นตอนคือ (1) การศึกษากรอบแนวคิดใน

การพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ (2) การพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ 

(3) การศึกษาผลของการใชรูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ 4) การนาเสนอรูปแบบการเรียนบนเว็บ

แบบผสมผสานฯ โดยเครื่องมือที่ใชในการวิจัยเพ่ือวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณ คือ แบบวัดการคิดอยางมี

วิจารณญาณ (Cornell Critical Thinking Test Level Z) กลุมตัวอยางเปนนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จาก

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่ลงทะเบียนวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการศกึษา จํานวน 38 คน ระยะเวลา

ในการทดลอง 13 สัปดาห วิเคราะหขอมูลดวยคาความถี่ คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-Test 

Dependent ผลการวิจัย พบวา (1) องคประกอบของรูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ ประกอบดวย 

4 องคประกอบ คือ (1) หลักการของรูปแบบ (2) วัตถุประสงคของรูปแบบ (3) วิธีการและกิจกรรมการเรียน

การสอน และ (4) การวัดและการประเมินผล วัตถุประสงคของรูปแบบคือเพื่อพัฒนาการคิดอยางมี

วิจารณญาณ โดยกระบวนการเรียนการสอน แบงออกเปน 2 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นการเตรียมการกอนการเรียน

การสอน และ (2) ขั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลใชการวัดพัฒนาการของการคิด

อยางมีวิจารณญาณและการประเมินตามสภาพจริง (2) นิสิตปริญญาบัณฑิตที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการ

สอนที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนความคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนการเรียน อยางมีนัยสาคญัทางสถิติ

ที่ระดับ .01 และนิสิตมคีวามคิดเห็นวาการเรียนตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 3).

ผูทรงคุณวุฒิ 5 ทาน ทําการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนแลวมีความคิดเห็นวา รูปแบบการเรียนการสอน

ที่พัฒนาขึ้นนั้นมีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก 

  พวงทอง (2555) ไดทาการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขาย ที่สงเสริม

ทักษะทางปญญาและการคิดอยางมีวิจารณญาณสาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีกลุมเปาหมายที่ใชใน

การศึกษา ระยะที่  1 เปนนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 4000102 วิทยาศาสตรเพื่อคุณภาพชีวิต 

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 100 คน ระยะที่ 2 เปนนักศึกษาที่

ลงทะเบียนเรียนวิชา 4000102 วิทยาศาสตรเพ่ือคุณภาพชีวิต มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2554 จํานวน 45 คน ระยะที่ 3 เปนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 4000102 วิทยาศาสตรเพื่อ
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คณุภาพชีวิต มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศกึษา 2554 จํานวน 45 คน รูปแบบการวิจัยที่

ใชในการศึกษาคือ การวิจัยเชิงพัฒนา (Research and Developmental) แบงการดาเนินการเปน 3 ระยะ 

คือ 1) การพัฒนาโมเดล 2) การตรวจสอบ ความตรงของโมเดล และ 3) การใชโมเดล ทาการเก็บรวบรวมและ

วิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพเก่ียวกับทักษะทางปญญาและการคิดอยางมี วิจารณญาณ ดวยการวิเคราะห

โปรโตคอล ผลการศึกษาพบวา การคิดอยางมีวิจารณญาณของผูเรียนท่ีเรียนดวยโมเดลสิ่งแวดลอมการเรียนรู

บน เครือขายฯ จากการศึกษาในระยะท่ี 2 และระยะที่ 3 มีคาคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากแบบวัดการคิด อยางมี

วิจารณญาณเทากับ 42.60 และ 43.38 ตามลาดับ และจากการสัมภาษณ พบวา ผูเรียนมี การคิดอยางมี

วิจารณญาณ ซึ่งประกอบดวยความสามารถหลัก 5 องคประกอบ ไดแก 1) การทาใหกระจางข้ันพื้นฐาน 2) 

พ้ืนฐานสาหรับการตัดสินใจ 3) พืน้ฐานสาหรับการลงขอสรุป 4) การทาใหกระจางข้ันสูง 5) พื้นฐานสาหรับการ

สมมติฐานและบูรณาการและองคประกอบสาหรับ สนับสนุนการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

   Li and Chun (2011) ไดออกแบบแบบจําลองการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (Problem-

Based Learning) ในสภาพแวดลอมแบบ Mobile Learning ซึ่งเปนการเรียนรูโดยใชอุปกรณเคลื่อนที่เปน

เครื่องมือสําคัญ เนื่องการการเรียนการสอนโดยใชอุปกรณพกพานั้นผูเรียนไมจําเปนท่ีจะตองนั่งเรียนใน

หองเรียนเพียงอยางเดียว การเรียนรูสามารถเกิดขึ้นไดทุกที่ทุกเวลา นักเรียนสามารถอานเนื้อหาบทเรียน 

คนหาขอมูลที่เก่ียวของ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น บันทึกผลการเรียนและทําแบบทดสอบ ดวยอุปกรณพกพา 

แบบจําลองนี้สรางขึ้นบนพื้นฐานการเรียนรูแบบปญหาเปนฐานและพ้ืนฐานของเทคโนโลยี Mobile ซึ่งการ

เรียนรูแบบปญหาเปนฐานเปนกระบวนการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนเกิดความเขาใจและการแกปญหา โดยมี

การสรางสถานการณของปญหาเพ่ือใหผูเรียนไดใชความรูและความคิดในการแกปญหานั้น ๆ และผูวิจัยยังได

นําหลักการของกาเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry Learning) ซึ่งเนนใหผูเรียนไดเรียนรูจาก

คําถามตาง ๆ ที่ครูไดสรางขึ้น โดยครูผูสอนจะทําการสรางเนื้อหาบทเรียนและเปลี่ยนใหอยูในรูปแบบของ

วัตถุประสงคการเรียนรู วัตถุการเรียนรูทุกชิ้นจะถูกติดฉลาก QR-Code เมื่อระบบสง 

วัตถุประสงคการเรียนรูมายังผูเรียน ผูเรียนจะทําการอภิปรายและตั้งสมมุติฐาน และทําการเก็บขอมูลจากวัตถุ

ตาง ๆ ที่มีความสัมพันธกัน จากนั้นระบบจะทําการวิเคราะหขอมูลแลวทําการเลือกคําถามเพ่ือประเมินผล

ผูเรียนตามวัตถุประสงคที่กําหนด ซึ่งระบบนี้สามารถเพ่ิมแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรูของนักเรียนได

เปนอยางด ี

  ธัญธรณ และณมน (2558) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนแบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้ง 

เพ่ือสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 และเพ่ือประเมิน

รูปแบบการเรียนแบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้ง เพ่ือสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของ

นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนผูเชี่ยวชาญใชวิธีเลือกแบบเจาะจง

จํานวน 5 ทาน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แบบสอบถามสาหรับประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียน

แบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้ง เพ่ือสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 สถิติที่ใชในการวิจัยคือคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 

ผลประเมินภาพรวมของรูปแบบการเรียน 
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แบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้ง เพ่ือสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ที่พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก โดยมีผลการประเมิน

องคประกอบดังนี้คือ 1) ความเหมาะสมดานการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธอยูในระดับดีมาก 2) ความเหมาะสม

ดานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้งอยูในระดับดีมาก 3) ความเหมาะสมการวัดประเมินผลทักษะดานเทคโนโลยี

สารสนเทศอยูในระดับดี และ 4) ความเหมาะสมดานการออกแบบการเรียนการสอนอยูในระดับดี แสดงวา

รูปแบบการเรียนแบบปฏิสัมพันธผานกูเก้ิลคลาวดคอมพิวติ้งมีความเหมาะสมสามารถนําไปใชในการเรียนการ

สอน 

  Kelly และ Irene (2010) ไดทําการศึกษากลยุทธกระบวนการรูคิด (Meta Cognitive) ที่สงเสริมการ

คิดอยางมีวิจารณญาณ โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือตรวจสอบ กระบวนการรูคิดที่เกิดข้ึนในขณะที่คิด โดยใชวิธีคิด

และกลาวออกมา (Think Aloud) กลุมตัวอยางไดแก นักศึกษาปริญญาตรีชาวจีน 10 คน มหาวิทยาลัยฮองกง 

อายุ 20-23 ป ซึ่งแบงเปนกลุมที่มีการคิดอยางมีวิจารณญาณระดับสูง และระดับตํา วิธีการทดลองใหผูเรียน

ปฏิบัติภารกิจ 6 ภารกิจ ไดแก ภารกิจที่ 1 เกี่ยวกับการกําหนดเกณฑในการตัดสินใจ ภารกิจที่ 2 เก่ียวกับการ

คิดวิเคราะห ภารกิจที่ 3 เก่ียวกับการตั้งคาถาม ภารกิจที่ 4 เก่ียวกับการสมมติฐานภารกิจที่ 5 เก่ียวกับ

กระบวนการตัดสินใจ ภารกิจที่ 6 เก่ียวกับการวิเคราะหขอโตแยง หลังจากนั้นมีการสัมภาษณเกี่ยวกับความ

ยากงายของข้ันตอนการปฏิบัติภารกิจและกระบวนการที่ปฏิบัติโดย ใหคิดและกลาวออกมา และนามา

วิเคราะหโปรโตคอล และแปลความ ผลการศึกษาพบวา ผูเรียน กลุมที่มีการคิดอยางมีวิจารณญาณระดับสูง 

และระดับต่ํามีความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณไมแตกตางกัน แตพบวาผูเรียนกลุมที่มีการคดิอยางมี

วิจารณญาณระดับสูงมีการวางแผนในข้ันตอนเฉพาะในการคิดไดดีกวา 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

  การวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการ

สอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต  ผูวิจัยไดแบงขั้นตอนการ

ดําเนินการวิจัยเปน 4 ข้ันตอน ในแตละขั้นตอนไดนําเสนอประชากรและกลุมตัวอยาง เครื่องมือและการสราง

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย การเก็บรวบรวมขอมูล และสถิติที่ใชในการวิจัยใน แตละขั้นตอน โดยมีข้ันตอนการ

วิจัยตามลําดับหัวขอ ดังนี้ 

  3.1 ตอนที่ 1 ศึกษาแนวคิดและหลักการของรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บ

เควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต 

  3.2 ตอนที่ 2 ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎี

การเรียนรูคอนสตรัคติวิสต 

  3.3 ตอนที่ 3 ประเมินประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสท

รวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคตวิิสต 

 

3.1 ตอนที่ 1 ศึกษาแนวคิดและหลักการของรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสท

รวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคตวิิสต 

  ศึกษาแนวคิดและหลักการของรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับ

ทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต มีการดําเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน ดังรายละเอียดตอไปนี ้

  3.1.1 ศึกษา วิเคราะห สังเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ดงนี ้

    3.4.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับหองเรียนกลับดาน  

     3.4.1.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสท   

    3.4.1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเว็บเควสท 

     3.4.1.4 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

    3.4.1.5 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับทักษะการแกปญหา 
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 3.2  ตอนท่ี 2 การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการ

เรียนรูคอนสตรัคตวิิสต 

  ขั้นตอนการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการ

เรียนรูคอนสตรัคตวิิสต ผูวิจัยไดดําเนินการดังนี ้

  3.2.1 ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรู

คอนสตรัคติวิสต 

  3.2.2 ประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎี

การเรียนรูคอนสตรัคติวิสต โดยผูเชี่ยวชาญ 5 คน 

 

3.3 ตอนท่ี 3 ประเมินประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับ

ทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต 

  การเก็บรวบรวมขอมูลการประเมินประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บ

เควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต โดยขอมูลเปนแบบสอบถามประเมินรับรองรูปแบบ ใชเกณฑ

การประเมิน เปนแบบประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑการประเมินดังนี ้

5 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมมากที่สุด 

4 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมมาก 

3 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมนอย 

1 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมนอยที่สุด 
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บทที่ 4  

ผลการวิจัย 

  

ผลการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอน

สตรัคติวิสต 

 

 
ภาพที ่1. Flipped classroom instructional model by using WebQuest based on constructivist 

theory for creating critical thinking and problem-solving skills 

 

1) การวิเคราะหความตองการจําเปน (Need Analysis) มีองคประกอบดังนี:้  

1.1) การวิเคราะหบริบทการเรียนรู (Learning context analysis consists) มี 5 องคประกอบ ไดแก:  

  1.1.1) กําหนดวัตถุประสงคและเปาหมาย (Identify objectives and goals) โดยทําการกําหนด

วัตถุประสงคใหชัดเจน ซึ่งตองสอดคลองกับผลลัพธการเรียนรูของนักเรียนเรียนแตละคน มีการวางแผน

กําหนดเปาหมายของกลุมมผูเรียน การแลกเปลียนเรียนรูระหวางผูสอนและผูรวมชั้นเรียนผานเว็บเควสท เชน 

Wix, WordPress, and Blogger Application ที่จะชวยใหผูเรียนเริ่มปฏิบัติได 

  1.1.2) วิเคราะหผูเรียน (Learner analysis) : กําหนดจํานวนและระดับของผูเขารวม (ตัวอยางเชน ผู

เริ่มตน / ประสบการณ / ขั้นสูง) ระดับองคกรท่ีแตกตางกัน และใหคําปรึกษาผูเรียนทีละครั้งจนกวาคุณจะดู

เหมือนจะไมไดรวบรวมขอมูลใหมและแตกตางจากหัวขออ่ืน (Stolovitch & Keeps, 2008). 

  1.1.3) วิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) ทําการคัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมวาเนื้อหาใดควรเรียน

ในชั้น และเนื้อหาใดจะเรียนผานเว็บเควสท   

1.2) เตรียมกิจกรรมการเรียนรู (Pre-learning activities) ประกอบดวย  
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  1.2.1) ปฐมนิเทศ (Orientation) :  ปฐมนิเทศ คือขั้นตอนที่ผูเรียนไดนําเสนอเนื้อหากระบวนการ

เรียนการสอนกลยุทธการเรียนรู และเกณฑสําหรับการใหคะแนน และกฎการปฏิบัติงาน จุดมุงหมาย เปนการ

แนะนํา และทําความเขาใจระหวางผูสอนและผูเรียน 

  1.2.2) จัดกลุมผูเรียน (Learner grouping) 

  1.2.3) ประเมินผลกอนเรียน (Pre-assessment) 

2) กระบวนการเรียนรู (Learning Process) มีดังนี้ 

2.1) การเรียนรูนอกหองเรียนผานเว็บเควสท มี 6 องคประกอบ (Dodge, 1997) ดังนี้  

  2.1.1) บทนํา (Introduction) 

  2.1.2) งานที่มอบหมาย หรือกิจกรรม (Tasks)  

  2.1.3) กระบวนการหรือวิธีการ ขั้นตอน (Process)   

  2.1.4) ทรัพยากรในการเรียนรู (Resources)  

  2.1.5) การประเมินผลการเรียนรู (Evaluation) 

  2.1.6) สรุปผลการเรียนรู (Conclusion) 

2.2) การเรียนรูในชั้นเรียน  

2.2.1) การปฏิบัติเก่ียวกับความรู ผูเรียนเรียนรูผานการใชแผนการเรียนรูโดยใชเครื่องมือตามทีกํ่าหนด และ

สรุปการเรียนรูจากองคความรูใหมที่เกิด 

2.2.2) การนําเสนอองคความรู  โดยผูเรียน และผูสอน อภิปรายและสรุปความรูผานเว็บเควสท 

2.3) หลักการของคอนสตรัคทิวิสต (Jonassen, 1999):  

  2.3.1) เลือกปญหาที่เหมาะสม (Select an appropriate problem) 

  2.3.2) ใหกรณีท่ีเกี่ยวของ (Provide related cases) 

  2.3.3) ใหขอมูลที่ผูเรียนสามารถเลือกไดทันเวลา (Provide learner-selectable information 

just-in time)   

  2.3.4) ใหเครื่องมือทางปญญา (Provide cognitive tools) 

  2.3.5) ใหเครื่องมือการสนทนาและการทํางานรวมกัน (Provide conversation and 

collaboration tools)   

  2.3.6) ใหการสนับสนุนทางสังคม / ตามบริบท (Provide social/contextual support) 

3) การประเมินที่แทจริง ประกอบดวย  

3.1) การประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียน (Evaluation) 

3.2) ทักษะการคดิอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking skill) 

3.3) ทักษะการแกปญหา (Problem-Solving skill)   

3.4) ผลสัมฤทธิ์ตามวัตถุประสงคการเรียนรู (Achievement of learning objectives) 

4) ขอมูลปอนกลับ (Feedback) 
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ผลการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอน

สตรัคติวิสต 

 

ตารางที ่1: อธิบายการวัดผลรูปแบบการเรียนรู 
Assessment Topics X S.D. Assessment 

Result 

1. องคประกอบพ้ืนฐานของรูปแบบการเรียนรู (Basic elements of the model) 4.66 0.47 เหมาะสมมาก 

2. ข้ันตอนการวิเคราะหความตองการจําเปน (Need analysis step) 4.63 0.49 เหมาะสมมาก 

3. ข้ันตอนการเรียนรู (Learning Process step) 4.53 0.50 เหมาะสมมาก 

4. ข้ันตอนการวัดผลการเรียนรูอยางแทจริง (Authentic assessment step) 4.56 0.50 เหมาะสมมาก 

ผลโดยรวม 4.59 0.49 เหมาะสมมาก 

 

  จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับ

ทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต ผลการประเมินองคประกอบพื้นฐานของรูปแบบการเรียนรู (Basic 

elements of the model) อยูในระดับเหมาะสมมมาก ผลการประเมินข้ันตอนการวิเคราะหความตองการ

จําเปน (Need analysis step) อยูในระดับเหมาะสมมาก ผลการประเมินข้ันตอนการเรียนรู (Learning 

Process step) อยูในระดับเหมาะสมมาก ผลการประเมินข้ันตอนการวัดผลการเรียนรูอยางแทจริง 

(Authentic assessment step) อยูในระดับเหมาะสมมาก รูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดย

ใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต อยูในระดับเหมาะสมมาก (arithmetic mean=4.59, 

standard deviation = 0.49. 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย  

 

สรุปผลการวิจัย 

 

  รูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคต ิ

วิสต ประกอบดวย 4 องคประกอบ ไดแก การวิเคราะหความตองการจําเปน (Need analysis), กระบวนการ

เรียนรู (Learning Process), การประเมินอยางแทจริง (Authentic assessment), และ ขอมูลปอนกลับ 

(Feedback) โดยมีกลุมตัวอยางคือ ผู เชี่ยวชาญ จํานวน 10 คน โดยเลือกจากวิธีการสุมแบบเจาะจง 

(purposive sampling) โดยการวิเคราะหขอมูลใชคาเฉลี่ยเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการ

ประเมินรูปแบบการเรียนการสอนหองเรียนกลับดานโดยใชเว็บเควสทรวมกับทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต

พบวา อยูในระดับเหมาะสมมาก 
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