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ABSTRACT 
 

The purposes of this research were (1)  to development of Instructional model 

with webquest using virtual classroom with project based to develop learning skills in 

the 21st century for students in higher education and (2) to validate the efficiency of the 

learning model developed.  The research consisted of 3 components.  There were 

analysis and literature review, front-end analysis, learning model design and the model 

tool evaluation creation.  The samples were 5 experts in the field of education 

technology, computer education, information technology selected by purposive 

sampling.  Data collection tools were the system and the assessment of appropriate 

model with 5-level rating scale.  The statistics used in data analysis were means and 

standard deviation. The results showed that (1) The Instructional model with webquest 

using virtual classroom with project based to develop learning skills in the 21st century 

for students in higher education process by system approach consists of 10 input 

process, 12 process learning, and 5 output.  And ( 2)  evaluation of five experts the 

instruction model has commented instruction model developed in an overview that was 

the most appropriate (X̅= 4.45, S.D. = 0.04). 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 

 
โลกในยุคปัจจุบันเป็นยุคที่มีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วทางด้าน เทคโนโลยีสารสนเทศ 

(Information Technology) เมื่อต้องเผชิญหน้ากับปัญหาท้าทายต่าง ๆ ที่รออยู่ใน อนาคต มนุษย์มองเห็น
คุณค่าอเนกอนันต์ของการศึกษา เพ่ือน าไปสู่การมีชีวิตที่ดีขึ้นในศตวรรษใหม่ในวงการศึกษาความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีดังกล่าว ก่อให้เกิดปัญหาการเผชิญกับข้อมูลมหาศาล ซึ่งไม่สามารถจัดการกับข้อมูลเหล่านั้นและใช้
ข้อมูลเหล่านั้นให้เกิดประโยชน์ได้ การเปลี่ยนแปลงและปัญหาชุดใหม่ที่เกิดขึ้น นี้ท าให้มนุษย์จ าเป็นต้ อง
ปรับตัวเพ่ือการด ารงอยู่อย่างมีคุณภาพ จึงท าให้เกิดความจ าเป็นในการพัฒนาทักษะ การเรียนรู้ใหม่และทักษะ
ชีวิตชุดใหม่ (ทิศนา แขมมณี, 2555) อีกทั้งปัจจุบันมนุษย์อยู่ในโลกาภิวัตน์ที่ไม่มีความแน่นอน ทักษะเดิม ๆ ที่
มนุษย์มีและใช้ได้ผลในโลกยุคก่อนๆ ไม่สามารถใช้ได้ผลในยุคปัจจุบันและอนาคตมนุษย์ต้องเรียนรู้ทักษะใหม่
เพ่ือความอยู่รอดในสังคม 

การรับรู้ถึงความเปลี่ยนแปลงและความจ าเป็นที่จะต้องพัฒนาทักษะใหม่ๆ ที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ 
และการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 เป็นการเรียกร้องให้เตรียมความพร้อมพลเมืองส าหรับศตวรรษที่ 21 เพ่ื อ 
สะท้อนความเป็นไปได้ในด้านต่าง ๆ ของการเรียนรู้ที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ซึ่งสรุปทักษะการเรียนรู้ที่จ าเป็น 
ในศตวรรษที่ 21 (Bellanca & Brandt, 2010 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2555) ดังนี้1) ทักษะการเรียนรู้และ 
นวัตกรรม ได้แก่ การมีความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม การสื่อสารและการร่วมมือท างาน การคิดเชิงวิพากษ์ 
และการแก้ไขปัญหา 2) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ได้แก่ ความรู้พ้ืนฐานด้านสารสนเทศ สื่อ 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) และ 3) ทักษะชีวิตและการท างาน ได้แก่ ความยืดหยุ่นและ 
ความสามารถในการปรับตัว ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม การมีความคิดริเริ่มและการชี้น า 
ตนเอง การเพ่ิมผลผลิตและการรู้รับผิด ความเป็นผู้น าและความรับผิดชอบ 

ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 
หมวดที่ 4 มาตราที่ 22 กล่าวว่าการจัดการศึกษาต้องยึด หลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริม ให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ และมาตราที่ 24(6) จัดการเรียนรู้ให้เกิดได้ทุกท่ี ทุกเวลา ทุกสถานที่ มี
การประสานความร่วมมือกับบิดามารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชน ทุกฝ่าย เพ่ือร่วมกันพัฒนาผู้เรียนตาม
ศักยภาพ ( กระทรวงศึกษาธิการ. 2545)  การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ผู้สอนจะต้องปรับแนวทางการเรียนการ
สอน โดยผู้สอนจะต้องท าให้ผู้เรียนรักที่จะเรียนรู้ตลอดชีวิต และมีเป้าหมายในการสอนที่จะท าให้ผู้เรียนมี
ทักษะชีวิต ทักษะการคิด และทักษะด้านไอที ซึ่ง หมายถึงการที่ผู้เรียนรู้ว่า เมื่ออยากรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งจะไป
ตามหาข้อมูลเหล่านั้น ได้ที่ไหน และเมื่อได้ข้อมูลมาผู้เรียนต้องวิเคราะห์ได้ว่าข้อมูลเหล่านั้น มีความน่าเชื่อถือ
เพียงใดและสามารถแปลงข้อมูลเป็นความรู้ (knowledge) ได้ ซึ่งสิ่งเหล่านี้ต้องเกิดจากการฝึกฝน ผู้สอน
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จะต้องให้ผู้ เรียน ได้มีโอกาสทดลองด้วยตนเอง (ปิยะวดี และณมน. 2558) และครูผู้สอนจะเป็นเพียง
ผู้สนับสนุนการ เรียนรู้ (Facilitator) เท่านั้นซึ่งจะสร้างความสนใจความ กระตือรือร้นในการที่จะค้นหาข้อมูล
ของปัญหาและร่วม ระดมความคิดเห็น(Brain Storming) เพ่ือหาข้อสรุปเสนอ แนวทางการแก้ปัญหาและการ
พัฒนาให้เกิดขึ้นได้นั่นเอง 
จารณ์พานิช (2555) ได้กล่าวถึงทักษะการด ารงชีวิตในศตวรรษที่21 ว่าสาระ วิชามีความส าคัญ แต่ไม่เพียงพอ
ส าหรับการเรียนรู้เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ปัจจุบันการเรียนรู้ สาระวิชา (content หรือ subject 
matter) ควร  เป็นการเรียนจากการค้นคว้าเองของนักเรียน โดยครูช่วยแนะน า และช่วยออกแบบกิจกรรมที่
ช่วยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ ของตนเองได ้

เว็บเควสท์ ถือว่าเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่มุ่งเน้นให้ ผู้เรียนมีทักษะขั้นสูงในการสืบค้นข้อมูลต่าง 
ๆ ที่มีอยู่บน ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยอาศัยกิจกรรมบนบทเรียน เป็นตัวเร้าความสนใจให้ผู้เรียนเกิด
ความใฝ่รู้ และต้องการ สืบค้นหาข้อมูล ซึ่งกิจกรรมดังกล่าวจะจัดขึ้นใน รูปแบบ ของการตั้งสมมติฐาน และ
สมมติ ฐานของสถานการณ์การ แก้ปัญหาโดยการเชื่อมโยงไปยังแหล่งข้อมูล ความรู้ที่ เกี่ยวข้องกับเนื้อหา 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าต่อเนื่อง ไปได้ไม่รู้จบตามความสนใจ ของผู้เรียนแต่ละคน รูปแบบ การเรียนรู้ด้วย
เว็บเควสท์ยังช่วยเพ่ิมคุณลักษณะที่พึง ประสงค์ให้แก่ผู้เรียนทั้งด้านการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) และการเรียนแบบสืบเสาะ 
(Inquiry Learning) ภายในเว็บเควสท์ประกอบด้วย กิจกรรม ซึ่งได้ออกแบบให้ใช้เวลาของผู้ เรียนอย่างมี 
ประสิทธิภาพเน้นการใช้สารสนเทศมากกว่าการแสวงหา สารสนเทศ สนับสนุนผู้เรียนในการเรียนรู้ขั้นการคิด
วิเคราะห์สังเคราะห์ประเมินค่า และส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ จินตนาการและทักษะการแก้ปัญหา (ปิยะรัตน์. 
2545) โดย Dodge (Dodge. 2001) ได้สร้างรูปแบบในการจักระบวนการดังกล่าว ซึ่งเรียกว่า เว็บเควสท์ 
หมายถึง Web-Based Inquiry-Oriented Activity อันเป็น กระบวนการที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ในระดับ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า โดยเน้นการตั้งประเด็นหรือปัญหาที่ศึกษา เพ่ือน าไปสู่การ
ค้นหาค าตอบและสรุปประมวลความรู้ จนกระท้ังเกิด เป็นองค์ความรู้ต่อไป  
  จากทฤษฎีและหลักการต่าง ๆที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า การเรียนแบบ เว็บเควสท์ เป็นประโยชน์
มากต่อการ เรียนการสอนของเด็กยุคใหม่ ซึ่งเป็นยุคสารสนเทศที่มีความเจริญก้าวหน้าทางด้านการใช้
อินเทอร์เน็ตเป็นอย่างมาก ดังนั้นการปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอนใน ห้องเรียนโดยเน้นกิจกรรมการเรียนรู้
ของผู้เรียน จะท าให้เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพและคุณภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียนใหม่มากขึ้น จากเหตุผล
ดังกล่าวจึงเป็นประเด็นที่ ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์ โดย
ใช้ ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ โครงงานเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับ
นักศึกษาในระดับอุดมศึกษา เพ่ือน าผลการวิจัยมาใช้และช่วยในการพัฒนาการเรียนการสอนให้ดีขึ้นต่อไปใน
อนาคต 
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วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

1. เพื่อการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ 
โครงงานเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา  

2. เพ่ือประเมินรูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์ โดยใช้ ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ 
โครงงานเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
 
ขอบเขตกำรวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ ประชากรคือ ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอร์ศึกษา และด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอร์ศึกษาและด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ จ านวน 5 ท่าน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง โดยเป็นที่มีประสบการณ์ในด้านที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 
5 ปีขึ้นไป 

2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ 

โครงงานเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
ตัวแปรตาม คือ ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

ผู้วิจัยได้ออกแบบกรอบแนวคิดการวิจัย โดยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ที่เก่ียวข้อง ได้แก่ 
  - การเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท ์
  - การเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน 
  - ห้องเรียนเสมือนจริง 
  - ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

ผ่านกระบวนการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ เพ่ือให้ได้ รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้

ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ โครงงานเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษา

ในระดับอุดมศึกษา โดยมุ่งเน้นผลคือ ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 

ดังภาพที่ 1  
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ภำพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
ค ำจ ำกัดควำมท่ีใช้ในงำนวิจัย/(นิยำมศัพท์เฉพำะ) 
 

รูปแบบการเรียนรู้ คือสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอนที่จัดขึ้นอย่างมีระบบระเบียบ มี

แบบแผนตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการแนวคิด หรือความเชื่อต่าง ๆ โดยอาศัยวิธีสอนและเทคนิคการสอน

ต่าง ๆ เข้ามาช่วยให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ 

เว็บเควสท์ เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการแสวงหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น

ฐานครูหรือผู้สอนไม่ได้ท าหน้าที่ถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เรียนแต่ฝ่ายเดียว แต่ครูหรือผู้สอนจะท าหน้าที่เป็นผู้จัด

กลุ่ม เรียบเรียงและล าดับความรู้ต่าง ๆ ให้อ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการเข้าถึงความรู้นั้น ๆ  อย่างเป็น

ระบบ เป็นขั้นตอน โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นการจัด

สภาพการณ์ของการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนได้เลือกท าโครงการที่ตนสนใจโดยร่วมกันส ารวจ สังเกต 

ก าหนดเรื่องที่ตนสนใจ วางแผนในการท าโครงการร่วมกัน  ศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็นและลงมือ 

ปฏิบัติงานตามแผนงานที่วางไว้จนได้ข้อค้นพบหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ แล้วจึงเขียนรายงานและน าเสนอต่อ 

ทักษะการเรยีนรู้ใน

ศตวรรษที่ 21 

ห้องเรียนเสมือนจริง 

การเรยีนการสอนด้วย

เว็บเควสท ์

การเรยีนแบบโครงงานเป็นฐาน 

กระบวนการเรียนการ 

สอนแบบการเรียนการ

สอนด้วยเว็บเควสท์โดย

ใช้ห้องเรียนเสมือนจริง 

ร่วมกับ โครงงานเป็นฐาน 

เพื่อพัฒนาทักษะการ

เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

รูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียน

กลับทาง โดยใช้ ทฤษฏีการ

เชื่อมโยงการเรียนรู้ ร่วมกับ 

ห้องเรียนเสมือนจริง เพื่อพัฒนา

ทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ ส าหรบันักศึกษา

ในระดับอุดมศึกษา 
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สาธารณชน เก็บข้อมูล แล้วน าผลงานและประสบการณ์ทั้งหมดมาอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดค้น 

และสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์ที่ได้รับทั้งหมด 

ห้องเรียนเสมือนจริง หมายถึงการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้ช่องทางของ

ระบบการสื่อสารและอินเทอร์เน็ต ผู้เรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตเข้าไปเรียนใน

เว็บไซต์ ที่ออกแบบกระบวนการเรียนการสอนให้มีสภาพแวดล้อมคล้ายกับเรียนในห้องเรียนแบบปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เรียนกับผู้เรียน โดยมีบรรยากาศเสมือนพบกันจริง 

 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คือกรอบแนวคิด การปรับกระบวนทัศน์ทางการจัดการศึกษา โดย

น าเสนอ แนวคิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย การเรียน รู้ 3Rs x 7Cs โดย 3Rs คือ Reading (การ

อ่าน) (W) Riting (การเขียน) และ (A) Rithematic (คณิตศาสตร์) ส่วน 7Cs ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ และการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด้านการสร้างสรรค์และ

นวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะด้านความเข้าใจความ ต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ 

(Cross-cultural Understanding) ทั กษ ะด้ าน คว าม ร่ ว มมื อ  ก ารท า งาน เป็ น  ที ม แล ะภ าวะผู้ น า 

(Collaboration, Teamwork and Leadership) ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศและรู้ เท่า ทันสื่อ 

(Communications, Information, and Media Literacy) ทั กษ ะด้ าน คอม พิ ว เตอร์ และ เท ค โน โลยี

สารสนเทศ และการสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) และ ทักษะด้านอาชีพและทักษะการเรียน รู้ 

(Career and Learning Skills) 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1. ไดรู้ปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทาง โดยใช้ ทฤษฎีการเชื่อมโยงการเรียนรู้ ร่วมกับ ห้องเรียน

เสมือนจริง เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 

2. เป็นแนวทางให้กับหน่วยงานหรือองค์กรทางการศึกษาที่สนใจการจัดกิจกรรมการสอน ด้วยเทคโนโลยี

นวัตกรรมการศึกษา ได้น าทฤษฎีไปใช้ประโยชน์และประยุกต์ใช้ในหน่วยงานหรือองค์กร 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนางานวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางโดยใช้ทฤษฎีการเชื่อมโยงการ

เรียนรู้ร่วมกับห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ส าหรับนักศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษา คณะวิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมส าหรับการศึกษาครอบคลุมเนื้อหา มีเอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องทีม่ีความส าคัญ ดังนี้ 
 1. การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ 
 2- การเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์ 
 3. การเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน 
 4. ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
 5. ห้องเรียนเสมือนจริง 
 
กำรออกแบบรูปแบบกำรเรียนรู้ (Instructional Design) 
 ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน ในทางศึกษาศาสตร์ มีค าที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบ คือ รูปแบบ
การสอน Model of Teaching หรือ Teaching Model และรูปแบบการเรียนการสอนหรือรูปแบบ การ
จัดการเรียนการสอน Instructional Model หรือ Teaching-Learning Model ค าว่า รูปแบบการสอน มีผู้
อธิบายไว้ดังนี้ (1) รูปแบบการสอน หมายถึง แบบหรือแผนของการสอน รูปแบบการสอนแบบหนึ่งจะมี 
จุดเน้นที่เฉพาะเจาะจงอย่างใดอย่างหนึ่ง รูปแบบการสอนแต่ละรูปแบบจึงอาจมีจุดหมายที่แตกต่าง  กัน (2) 
รูปแบบการสอน หมายถึง แผนหรือแบบซึ่งสามารถใช้การสอนในห้องเรียน หรือสอน พิเศษเป็นกลุ่มย่อย หรือ 
เพ่ือจัดสื่อการสอน ซึ่งรวมถึง หนังสือ ภาพยนตร์ เทปบันทึกเสียง โปรแกรม คอมพิวเตอร์และหลักสูตร
รายวิชา รูปแบบ การสอนแต่ละรูปแบบจะเป็นแนวในการออกแบบการ สอนที่ ช่วยให้นักเรียนบรรลุ
วัตถุประสงค์ตามที่รูปแบบนั้น ๆ ก าหนด (3) รูปแบบการสอน หมายถึง แผนแสดงการเรียนการสอน ส าหรับ
น าไปใช้สอนในห้องเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ให้มากที่สุด แผนดังกล่าวจะ
แสดงถึงล าดับ ความสอดคล้องกัน ภายใต้หลักการของแนวคิดพ้ืนฐานเดียวกัน องค์ประกอบทั้งหลายได้แก่ 
หลักการ จุดมุ่งหมาย เนื้อหา และทักษะที่ต้องการสอน ยุทธศาสตร์การสอน วิธีการสอน กระบวนการสอน 
ขั้นตอนและกิจกรรมการสอน และการวัดและประเมินผล รูปแบบการเรียนการสอนมีความหมายในลักษณะ
เดียวกับระบบการเรียนการสอน ซึ่งนักการ ศึกษาโดยทั่ว ไปนิยมใช้ค าว่า “ระบบ” ในความหมายที่เป็นระบบ
ใหญ่ ครอบคลุมองค์ประกอบ ส าคัญๆ ของการศึกษา หรือการเรียนการสอนในภาพรวม และนิยมใช้ค าว่า 
“รูปแบบ” กับระบบที่ ย่อยกว่า โดยเฉพาะกับ “วิธีการสอน” ในด้านความหมายของรูปแบบการสอน มีผู้ให้
ความหมายไว้ หลายแง่มุม ดังนี้ Saylor and others กล่าวว่า รูปแบบการสอน (teaching model) หมายถึง 
แบบ (pattern) ของการสอนที่มีการจัดกระท าพฤติกรรมขึ้นจ านวนหนึ่งที่มีความแตกต่างกัน เพ่ือ จุดหมาย
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หรือจุดเน้นที่เฉพาะเจาะจงอย่างใดอย่างหนึ่ง Joyce and Well กล่าวว่า รูปแบบการสอน คือ แผน (plan) 
หรือแบบ (pattern) ที่เราสามารถใช้เพ่ือการสอนโดยตรงในห้องเรียนหรือการสอนเป็นกลุ่มย่อย หรือเพ่ือจัด
สื่อ การเรียนการสอนซึ่งรวมถึงหนังสือ ภาพยนตร์ เทปบันทึกเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและ 
หลักสูตรรายวิชา ซึ่งแต่ละรูปแบบจะให้แนวทางในการออกแบบการเรียนการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียน บรรลุ
วัตถุประสงค์ต่าง ๆกัน รูปแบบการสอนคือ การบรรยายสิ่งแวดล้อมทางการเรียน รูปแบบการสอนก็คือ 
รูปแบบของการเรียนที่ช่วยผู้เรียนให้ได้รับสารสนเทศ ความคิด ทักษะคุณค่า แนวทางของ การคิด และแนว  
Keeves J., (1997 : 386-387) กล่าวว่า รูปแบบโดยทั่วไปจะต้องมีองค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้ 1. รูปแบบ
จะต้องน าไปสู่การท านาย (prediction) ผลที่ตามมาซึ่งสามารถพิสูจน์ทดสอบได้ กล่าวคือ สามารถน าไปสร้าง
เครื่องมือเพ่ือไปพิสูจน์ทดสอบได้ 2. โครงสร้างของรูปแบบจะต้องประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ 
(causal relationship) ซึ่งสามารถใช้อธิบายปรากฏการณ์/เรื่องนั้นได้ 3. รูปแบบจะต้องสามารถช่วยสร้าง
จินตนาการ (imagination) ความคิดรวบยอด (concept)และความสัมพันธ์ (interrelations) รวมทั้งช่วย
ขยายขอบเขตของการสืบเสาะความรู้ 4. รูปแบบควรจะประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง (structural 
relationships) มากกว่า ความสัมพันธ์เชิงเชื่อมโยง (associative relationships) ทิศนา แขมมณี (2550 : 3-
4) กล่าวว่า รูปแบบการสอน หมายถึง สภาพหรือลักษณะของการ จัดการเรียนการสอนที่จัดขึ้นอย่างมีระบบ
ระเบียบ มีแบบแผนตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หรือความเชื่อต่าง ๆ โดยอาศัยวิธีสอนและ
เทคนิคการสอนต่าง ๆ เข้ามาช่วยให้สภาพการเรียน การสอนนั้นเป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ ดังนั้น 
คุณลักษณะส าคัญของรูปแบบการสอนจึงต้อง ประกอบด้วยสิ่งต่าง ๆ ต่อไปนี้ 1. มีปรัชญาหรือทฤษฎีหรือ
หลักการหรือแนวคิดหรือความเชื่อ ที่เป็นพ้ืนฐานหรือเป็น หลักการของรูปแบบการสอนนั้น ๆ  2. มีการ
บรรยายหรืออธิบายสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอน  3. มีการจัดระบบ คือ มีการจัด
องค์ประกอบและความสัมพันธ์ ขององค์ประกอบของระบบให้ สามารถน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมายอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมีการพิสูจน์ ทดลองถึงประสิทธิภาพของ ระบบนั้นดังนั้น รูปแบบการเรียนการสอนจึง
หมายถึง สภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอน ที่จัดไว้อย่างเป็นระเบียบตามหลักปรัชญา ทฤษฎี 
หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อต่าง ๆ โดยมีการจัด กระบวนการหรือข้ันตอนในการเรียนการสอน โดยอาศัยวิธี
สอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ เข้ามาช่วย ท าให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ ซึ่ง
ได้รับการพิสูจน์ ทดสอบหรือยอมรับ ว่ามีประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียนการสอนให้บรรลุ
วัตถุประสงค์เฉพาะของ รูปแบบนั้น ๆ  ซึ่งแต่ละรูปแบบมีวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกัน กล่าวคือ เป็นรูปแบบการ
เรียนการสอนที่  เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (cognitive domain)การพัฒนาด้านจิตพิสัย (affective 
domain) การ พัฒนาด้านทักษะพิสัย (psychomotor domain)การพัฒนาด้านทักษะกระบวนการ (process 
skills) หรือ การบูรณาการ (integration) ทั้งนี้รูปแบบดังกล่าวล้วนเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มี ลักษณะ
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

รูปแบบการเรียนการสอนที่เป็นสากลซึ่ง รองศาสตราจารย์ ดร. ทิศนา แขมมณี ได้คัดเลือกมาน าเสนอ 
ล้วนได้รับการพิสูจน์ทดสอบประสิทธิภาพมาแล้วและมีผู้นิยมน าไปใช้ในการเรียนการสอนโดยทั่วไป แต่ 
เนื่องจากรปูแบบการเรียนการสอนดังกล่าวมีจ านวนมาก เพ่ือความสะดวกในการศึกษาและการน าไปใช้ จึงได ้
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จัดหมวดหมู่ของรูปแบบเหล่านั้นตามลักษณะของวัตถุประสงค์เฉพาะหรือเจตนารมณ์ของรูปแบบ ซึ่งสามารถ 
จัดกลุ่มได้เป็น 5 หมวดดังนี้ 

1. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (cognitive domain) 
2. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านจิตพิสัย (affective domain) 
3. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านทักษะพิสัย (psycho-motor domain) 
4. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (process skill) 
5. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการบูรณาการ (integration) 
 
เนื่องจากจ านวนรูปแบบและรายละเอียดของแต่ละรูปแบบมากเกินกว่าที่จะน าเสนอไว้ในที่นี้ได้

ทั้งหมด จึงได้คัดสรรและน าเสนอเฉพาะรูปแบบที่ รองศาสตราจารย์ ดร.ทิศนา แขมมณี ประเมินว่าเป็น
รูปแบบที่จะ เป็นประโยชน์ต่อครูส่วนใหญ่และมีโอกาสน าไปใช้ได้มาก โดยจะน าเสนอเฉพาะสาระที่เป็นแก่น
ส าคัญของ รูปแบบ 4 ประการ คือ ทฤษฎีหรือหลักการของรูปแบบ วัตถุประสงค์ของรูปแบบ กระบวนการของ
รูปแบบ และผลที่จะได้รับจากการใช้รูปแบบ ซึ่งจะช่วยให้ผู้อ่านได้ภาพรวมของรูปแบบ อันจะช่วยให้สามารถ
ตัดสินใจ ในเบื้องต้นได้ว่าใช้รูปแบบใดตรงกับความต้องการของตน หากตัดสินใจแล้ว ต้องการรายละเอียด
เพ่ิมเติมใน รูปแบบใด สามารถไปศึกษาเพ่ิมเติมได้จากหนังสือซึ่งให้รายชื่อไว้ในบรรณานุกรม  อีกทั้ง 

รูปแบบการเรียนการสอนที่น าเสนอนี้ ล้วนเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
ทั้งสิ้น เพียงแต่มีความแตกต่างกันตรงจุดเน้นของด้านที่ต้องการพัฒนาในตัวผู้เรียนและปริมาณของการมีส่วน 
ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งมีมากน้อยแตกต่างกัน อย่างไรก็ตาม ท่านผู้อ่านพึงระลึกอยู่เสมอว่า แม้ 
รูปแบบแต่ละหมวดหมู่จะมีจุดเน้นที่แตกต่างกัน ก็มิได้หมายความว่า รูปแบบนั้นไม่ได้ใช้หรือพัฒนา 
ความสามารถทางด้านอ่ืน ๆ เลย อันที่จริงแล้ว การสอนแต่ละครั้งมักประกอบไปด้วยองค์ประกอบทั้งทางด้าน 
พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย รวมทั้งทักษะกระบวนการทางสติปัญญา เพราะองค์ประกอบทั้งหมดมี
ความ เกี่ยวพันกันอย่างใกล้ชิด การจัดหมวดหมู่ของรูปแบบเป็นเพียงเครื่องแสดงให้เห็นว่า รูปแบบนั้น มี
วัตถุประสงค์ หลักมุ่งเน้นไปทางใดเท่านั้น แต่ส่วนประกอบด้านอื่น ๆ ก็ยังคงมีอยู่ เพียงแต่จะมีน้อยกว่าจุดเน้น
เท่านั้น 
  
1. รูปแบบกำรเรียนกำรสอนที่เน้นกำรพัฒนำด้ำนพุทธิพิสัย (cognitive domain) 

รูปแบบการเรียนการสอนในหมวดนี้ เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระต่าง ๆ ซึ่งเนื้อหาสาระนั้นอาจอยู่ในรูปของข้อมูล ข้อเท็จจริง มโนทัศน์ หรือ
ความคิดรวบยอด รูปแบบที่คัดเลือกมาน าเสนอในที่นี้มี 5 รูปแบบ ดังนี้ 

1.1  รูปแบบการเรียนการสอนมโนทัศน์ 
1.2  รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกานเย 
1.3  รูปแบบการเรียนการสอนโดยการน าเสนอมโนทัศน์กว้างล่วงหน้า             
1.4  รูปแบบการเรียนการสอนเน้นความจ า 
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1.5  รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ผังกราฟิก 
 

1.1 รูปแบบกำรเรียนกำรสอนมโนทัศน์ (Concept Attainment Model) 
ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ จอยส์และวีล  (Joyce & Weil, 1996: 161-178) พัฒนา

รูปแบบนี้ขึ้นโดยใช้แนวคิดของ บรุนเนอร์ กู๊ดนาว และออสติน (Bruner,  Goodnow, และ Austin)  การ
เรียนรู้มโนทัศน์ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งนั้น สามารถท าได้โดยการค้นหาคุณสมบัติเฉพาะที่ส าคัญของสิ่งนั้น เพ่ือใช้เป็น
เกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งที่ใช่และไม่ใช่สิ่งนั้นออกจากกันได้ 

วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มโนทัศน์ของเนื้อหาสาระต่าง ๆ อย่าง
เข้าใจ และสามารถให้ค านิยามของมโนทัศน์นั้นด้วยตนเอง 

กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 
ขั้นที่ 1 ผู้สอนเตรียมข้อมูลส าหรับให้ผู้เรียนฝึกหัดจ าแนก 
ผู้สอนเตรียมข้อมูล 2 ชุด ชุดหนึ่งเป็นตัวอย่างของมโนทัศน์ที่ต้องการสอน อีกชุดหนึ่งไม่ใช่ตัวอย่างของมโน
ทัศน์ที่ต้องการสอน ในการเลือกตัวอย่างข้อมูล 2 ชุดข้างต้น ผู้สอนจะต้องเลือกหาตัวอย่างที่มีจ านวนมาก
พอที่จะครอบคลุมลักษณะของมโนทัศน์ที่ต้องการนั้น ถ้ามโนทัศน์ที่ต้องการสอนเป็นเรื่องยากและซับซ้อนหรือ
เป็นนามธรรม อาจใช้วิธีการยกเป็นตัวอย่างเรื่องสั้น ๆ ที่ผู้สอนแต่งขึ้นเองน าเสนอแก่ผู้เรียน ผู้สอนเตรียมสื่อ
การสอนที่เหมาะสมจะใช้น าเสนอตัวอย่างมโนทัศน์เพ่ือแสดงให้เห็นลักษณะต่าง ๆ ของมโนทัศน์ที่ต้องการสอน
อย่างชัดเจน 
ขั้นที่ 2 ผู้สอนอธิบายกติกาในการเรียนให้ผู้เรียนรู้และเข้าใจตรงกัน 
ผู้สอนชี้แจงวิธีการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าใจก่อนเริ่มกิจกรรมโดยอาจสาธิตวิธีการและให้ผู้เรียนลองท าตามท่ีผู้สอน
บอกจนกระท่ังผู้เรียนเกิดความเข้าใจพอสมควร  
ขั้นที่ 3 ผู้สอนเสนอข้อมูลตัวอย่างของมโนทัศน์ที่ต้องการสอน และข้อมูลที่ไม่ใช่ตัวอย่างของมโนทัศน์ที่
ต้องการสอน การน าเสนอข้อมูลตัวอย่างนี้ท าได้หลายแบบ แต่ละแบบมีจุดเด่น- จุดด้อย ดังต่อไปนี้ 

1) น าเสนอข้อมูลที่เป็นตัวอย่างของสิ่งที่จะสอนทีละข้อมูลจนหมดทั้งชุด โดยบอกให้ผู้เรียนรู้ว่าเป็น
ตัวอย่างของสิ่งที่จะสอนแล้วตามด้วยข้อมูลที่ไม่ใช่ตัวอย่างของสิ่งที่จะสอนทีละข้อมูลจนครบหมดทั้งชุดเช่นกัน 
โดยบอกให้ผู้เรียนรู้ว่าข้อมูลชุดหลังนี้ไม่ใช่สิ่งที่จะสอน ผู้เรียนจะต้องสังเกตตัวอย่างทั้ง 2 ชุด และคิดหา
คุณสมบัติร่วมและคุณสมบัติที่แตกต่างกัน เทคนิควิธีนี้สามารถช่วยให้ผู้เรียนสร้างมโนทัศน์ได้เร็วแต่ใช้
กระบวนการคิดน้อย  

2) เสนอข้อมูลที่ใช่และไม่ใช่ตัวอย่างของสิ่งที่จะสอนสลับกันไปจนครบ เทคนิควิธีนี้ช่วยสร้างมโนทัศน์
ได้ช้ากว่าเทคนิคแรก แต่ได้ใช้กระบวนการคิดมากกว่า 

3) เสนอข้อมูลที่ใช่และไม่ใช่ตัวอย่างของสิ่งที่จะสอนอย่างละ 1 ข้อมูล แล้วเสนอข้อมูลที่เหลือทั้งหมด
ทีละข้อมูลโดยให้ผู้เรียนตอบว่าข้อมูลแต่ละข้อมูลที่เหลือนั้นใช่หรือไม่ใช่ตัวอย่างที่จะสอน เมื่อผู้เรียนตอบ 
ผู้สอนจะเฉลยว่าถูกหรือผิด วิธีนี้ผู้ เรียนจะได้ใช้กระบวนการคิดในการทดสอบสมมติฐานของตนไปทีละ
ขั้นตอน.   
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4) เสนอข้อมูลที่ใช่และไม่ใช่ตัวอย่างสิ่งที่จะสอนอย่างละ 1 ข้อมูล แล้วให้ผู้เรียนช่วยกันยกตัวอย่าง
ข้อมูลที่ผู้เรียนคิดว่าใช่ตัวอย่างของสิ่งที่จะสอน โดยผู้สอนจะเป็นผู้ตอบว่าใช่หรือไม่ใช่ วิธีนี้ผู้ เรียนจะมีโอกาส
คิดมากข้ึนอีก 
ขั้นที่ 4 ให้ผู้เรียนบอกคุณสมบัติเฉพาะของสิ่งที่ต้องการสอน 
จากกิจกรรมที่ผ่านมาในขั้นต้น ๆ ผู้เรียนจะต้องพยามหาคุณสมบัติเฉพาะของตัวอย่างที่ใช่และไม่ใช่สิ่งที่ผู้เรียน
ต้องการสอนและทดสอบค าตอบของตน หากค าตอบของตนผิดผู้เรียนก็จะต้องหาค าตอบใหม่ซึ่งก็หมายความ
ว่าต้องเปลี่ยนสมมติฐานที่เป็นฐานของค าตอบเดิม ด้วยวิธีนี้ผู้เรียนจะค่อย ๆ สร้างความคิดรวบยอดของสิ่งนั้น
ขึ้นมา ซึ่งก็จะมาจากคุณสมบัติเฉพาะของสิ่งนั้นนั่นเอง 
ขั้นที่ 5 ให้ผู้เรียนสรุปและให้ค าจ ากัดความของสิ่งที่ต้องการสอน 
เมื่อผู้เรียนได้รายการของคุณสมบัติเฉพาะของสิ่งที่ต้องการสอนแล้ว ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันเรียบเรียงให้เป็นค า
นิยามหรือค าจ ากัดความ 
ขั้นที่ 6 ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายร่วมกันถึงวิธีการที่ผู้เรียนใช้ในการหาค าตอบ  
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการคิดของตัวเอง 
 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 
เนื่องจากผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มโนทัศน์ จากการคิด วิเคราะห์และตัวอย่างที่หลากหลาย ดังนั้นผลที่ผู้เรียนจะ
ได้รับโดยตรงคือ จะเกิดความเข้าใจในมโนทัศน์นั้น และได้เรียนรู้ทักษะการสร้างมโนทัศน์ซึ่งสามารถน าไปใช้ใน
การท าความเข้าใจมโนทัศน์อ่ืน ๆต่อไปได้ รวมทั้งช่วยพัฒนาทักษะการใช้เหตุผลโดยการอุปนัย( Inductive 
reasoning) อีกด้วย 
1.2  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิดของกำนเย (Gagne’s Instructional Model) 

ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบกำนเย (Gagne, 1985:  70-90) ได้พัฒนาทฤษฎีเงื่อนไขการ
เรียนรู้ (Condition of Learning) ซึ่งมี 2 ส่วนใหญ่ ๆ คือ ทฤษฎีการเรียนรู้ และทฤษฎีการจัดการเรียนการ
สอน ทฤษฎีการเรียนรู้ของกานเยอธิบายว่าปรากฏการณ์การเรียนรู้มีองค์ประกอบ 3 ส่วนคือ 

1)  ผลการเรียนรู้หรือความสามารถด้านต่าง ๆ ของมนุษย์ ซึ่งมีอยู่ 5 ประเภทคือ 
ทักษะทางปัญญา (Intellectual skill) ซึ่งประกอบด้วยการจ าแนกแยกแยะ การสร้างความคิดรวบยอด การ
สร้างกฎ การสร้างกระบวนการหรือกฎชั้นสูง ความสามารถด้านต่อไปคือ กลวิธีในการเรียนรู้ (cognitive 
Strategy) ภาษาหรือค าพูด (verbal information) ทักษะการเคลื่อนไหว (motor skill) และเจตคติ 
(attitude) 

2)  กระบวนการเรียนรู้และจดจ าของมนุษย์ มนุษย์มีกระบวนการจัดกระท าข้อมูลในสมอง ซึ่งมนุษย์
จะอาศัยข้อมูลที่สะสมไว้มาพิจารณาเลือกจัดกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และขณะที่กระบวนการจัดกระท าข้อมูล
ภายในสมองก าลังเกิดขึ้นเหตุการณ์ภายนอกร่างกายมนุษย์มีอิทธิพลต่อการส่งเสริมหรือการยับยั้งการเรียนรู้ที่
เกิดขึ้นภายในได้ ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอน กานเยจึงได้เสนอแนะว่า ควรมีการจัดสภาพการเรียนการ
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สอนให้เหมาะสมกับการเรียนรู้แต่ละประเภท ซึ่งมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกัน และส่งเสริมกระบวนการ
เรียนรู้ภายในสมอง โดยจัดสภาพการณ์ภายนอกให้เอ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ภายในของผู้เรียน 

 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ๆ ได้อย่างดี รวดเร็ว และ

สามารถจดจ าสิ่งที่เรียนได้นาน       
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ  
การเรียนการสอนตามรูปแบบของกานเย ประกอบด้วยการด าเนินการเป็นล าดับขั้นตอนรวม 9 ขั้น

ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 การกระตุ้นและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เป็นการช่วยให้ผู้เรียนสามารถรับสิ่งเร้า หรือสิ่งที่

จะเรียนรู้ได้ด ี
ขั้นที่ 2 การแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนให้ผู้เรียนทราบ เป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้รับรู้ความคาดหวัง    
ขั้นที่ 3 การกระตุ้นให้ระลึกถึงความรู้เดิม เป็นการช่วยให้ผู้เรียนดึงข้อมูลเดิมที่อยู่ในหน่วยความจ า

ระยะยาวให้มาอยู่ในหน่วยความจ าเพ่ือใช้งาน (working memory) ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความพร้อมในการ
เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 

ขั้นที่ 4 การน าเสนอสิ่งเร้าหรือเนื้อหาสาระใหม่ ผู้สอนควรจะจัดสิ่งเร้าให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของ
สิ่งเร้านั้นอย่างชัดเจน เพ่ือความสะดวกในการเลือกรับรู้ของผู้เรียน 

ขั้นที่ 5 การให้แนวการเรียนรู้ หรือการจัดระบบข้อมูลให้มีความหมาย เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถท า
ความเข้าใจกับสาระที่เรียนได้ง่ายและเร็วขึ้น 

ขั้นที่ 6 การกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถ เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสตอบสนองต่อสิ่งเร้าหรือสาระที่
เรียน ซึ่งจะช่วยให้ทราบถึงการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน  

ขั้นที่ 7 การให้ข้อมูลป้อนกลับ เป็นการให้การเสริมแรงแก่ผู้เรียน และข้อมูลที่เป็นประโยชน์กับผู้เรียน 
ขั้นที่ 8 การประเมินผลการแสดงออกของผู้เรียน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองสามารถบรรลุ

วัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด     
 

ขั้นที่ 9 การส่งเสริมความคงทนและการถ่ายโอนการเรียนรู้ โดยการให้โอกาสผู้เรียนได้มีการฝึกฝน
อย่างพอเพียงและในสถานการณ์ที่หลากหลาย เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งขึ้น และสามารถถ่าย
โอนการเรียนรู้ไปสู่สถานการณ์อ่ืน ๆ ได้  

ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ           
เนื่องจากการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้ จัดขึ้นให้ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และจดจ าของมนุษย์ ดังนั้น 
ผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้สาระที่น าเสนอได้อย่างดี รวดเร็วและจดจ าสิ่งที่เรียนรู้ได้นาน นอกจากนั้นผู้เรียนยังได้
เพ่ิมพูนทักษะในการจัดระบบข้อมูล สร้างความหมายของข้อมูล รวมทั้งการแสดงความสามารถของตนด้วย 

1.3 รูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดยกำรน ำเสนอมโนทัศน์กว้ำงล่วงหน้ำ (Advance Organizer 
Model) 
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ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบกำรน ำเสนอมโนทัศน์กว้ำงล่วงหน้ำ (Advanced Organizer) 
เพ่ือการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (meaningful verbal learning) การเรียนรู้จะมีความหมายเมื่อสิ่งที่เรียนรู้
สามารถเชื่อมโยงกับความรู้เดิมของผู้เรียน ดังนั้นในการสอนสิ่งใหม่ สาระความรู้ใหม่ ผู้สอนควรวิเคราะห์หา
ความคิดรวบยอดย่อย ๆ ของสาระที่จะน าเสนอ จัดท าผังโครงสร้างของความคิดรวบยอดเหล่านั้นแล้ว
วิเคราะห์หามโนทัศน์หรือความคิดรวบยอดที่กว้างครอบคลุมความคิดรวบยอดย่อย ๆ ที่จะสอน หากครู
น าเสนอมโนทัศน์ที่กว้างดังกล่าวแก่ผู้เรียนก่อนการสอนเนื้อหาสาระใหม่ ขณะที่ผู้เรียนก าลังเรียนรู้สาระใหม่ 
ผู้เรียนจะสามารถ น าสาระใหม่นั้นไปเกาะเกี่ยวเชื่อมโยงกับมโนทัศน์กว้างที่ให้ไว้ล่วงหน้าแล้ว ท าให้การเรียนรู้
นั้นมีความหมายต่อผู้เรียน 
 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระ ข้อมูลต่าง ๆ อย่างมีความหมาย 

กระบวนกำรเรียนกำรสอน 
ขั้นที่ 1 กำรจัดเตรียมมโนทัศน์กว้ำง โดยการวิเคราะห์หามโนทัศน์ที่กว้างและครอบคลุมเนื้อหาสาระ

ใหม่ทั้งหมด มโนทัศน์ที่กว้างนี้ ไม่ใช่สิ่งเดียวกับมโนทัศน์ใหม่ที่จะสอน แต่จะเป็นมโนทัศน์ในระดับที่เหนือขึ้น
ไปหรือสูงกว่า ซึ่งจะมีลักษณะเป็นนามธรรมมากกว่า ปกติมักจะเป็นมโนทัศน์ของวิชานั้นหรือสายวิชานั้น ควร
น าเสนอมโนทัศน์กว้างนี้ล่วงหน้าก่อนการสอน จะเป็นเสมือนการ”preview” บทเรียน ซึ่งจะเป็นคนละอย่าง
กับการ”over view” หรือการให้ดูภาพรวมของสิ่งที่จะสอน การน าเสนอภาพรวมของสิ่งที่จะสอน การ
ทบทวนความรู้เดิม การซักถามความรู้และประสบการณ์ของผู้ เรียนเกี่ยวกับเรื่องที่จะสอน การบอก
วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน เหล่านี้ ไม่นับว่าเป็น “advance organizer” ซึ่งจะต้องมีลักษณะที่กว้าง
ครอบคลุม และมีความเป็นนามธรรมอยู่ในระดับสูงกว่าสิ่งที่จะสอน 

ขั้นที ่2 กำรน ำเสนอมโนทัศน์กว้ำง  
1)  ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
2)  ผู้สอนน าเสนอมโนทัศน์กว้างด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่นการบรรยายสั้น ๆ แสดงแผนผังมโนทัศน์ 

ยกตัวอย่าง หรือใช้การเปรียบเทียบ เป็นต้น 
ขั้นที่ 3 กำรน ำเสนอเนื้อหำสำระใหม่ของบทเรียน 
ผู้สอนน าเสนอเนื้อหาสาระที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ ตามปกติแต่ในการน าเสนอ 

ผู้สอนควรกล่าวเชื่อมโยงหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงกับมโนทัศน์ที่ให้ไว้ล่วงหน้าเป็นระยะ ๆ 
ขั้นที่ 4 กำรจัดโครงสร้ำงควำมรู้ 
ผู้สอนส่งเสริมกระบวนการจัดโครงสร้าง ความรู้ของผู้เรียนด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น ส่งเสริมการ

ผสมผสานความรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตัวในการเรียนรู้ และท าความกระจ่างในสิ่งที่เรียนรู้ โดยใช้วิธีการต่าง ๆ 
เช่น 

1)  อธิบายภาพรวมของเรื่องที่เรียน 
2)  สรุปลักษณะส าคัญของเรื่อง 
3)  บอกหรือเขียนค านิยามท่ีกะทัดรัดชัดเจน 
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4)  บอกความแตกต่างของสาระในแง่มุมต่าง ๆ 
5)  อธิบายว่าเนื้อหาสาระที่เรียนสนับสนุนหรือส่งเสริมมโนทัศน์กว้างที่ให้ไว้ล่วงหน้าอย่างไร 
6)  อธิบายความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาสาระใหม่กับมโนทัศน์กว้างที่ให้ไว้ล่วงหน้า 
7)  ยกตวัอย่างเพ่ิมเติมจากสิ่งที่เรียน 
8)  อธิบายแก่นส าคัญของสาระที่เรียนโดยใช้ค าพูดของตัวเอง 
9)  วิเคราะห์สาระในแง่มุมต่าง ๆ  

 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนรู้ตำมรูปแบบ 

ผลโดยตรงที่ผู้ เรียนจะได้รับก็คือ เกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระและข้อมูลของบทเรียนอย่างมี
ความหมาย เกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียน และสามารถจัดโครงสร้างความรู้ของตนเองได้ นอกจากนั้นยัง
ได้พัฒนาทักษะและอุปนิสัยในการคิดและเพ่ิมพูนความใฝ่รู้ 
  

1.4 รูปแบบกำรเรียนกำรสอนเน้นควำมจ ำ (Memory Model) 
  ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ 
รูปแบบนี้พัฒนาขึ้นโดยอาศัยหลัก 6 ประการเกี่ยวกับ 

1)   การตระหนักรู้ (Awareness) ซึ่งกล่าวว่า การที่บุคคลจะจดจ าสิ่งใดได้ดีนั้นจะต้องเริ่ม
จากการรับรู้สิ่งนั้น หรือการสังเกตสิ่งนั้นอย่างตั้งใจ 

2)   การเชื่อมโยง (Association) กับสิ่งที่รู้แล้วหรือจ าได ้
3)  ระบบการเชื่อมโยง (Link system) คือระบบในการเชื่อมความคิดหลายความคิดเข้า

ด้วยกันในลักษณะที่ความคิดหนึ่งจะไปกระตุ้นให้สามารถจ าอีกความคิดหนึ่งได้ 
4)  การเชื่อมโยงที่น่าขบขัน (Ridiculous association) การเชื่อมโยงที่จะช่วยให้บุคคลจดจ า

ได้ดีนั้น มักจะเป็นสิ่งที่แปลกไปจากปกติธรรมดา การเชื่อมโยงในลักษณะที่แปลก เป็นไปไม่ได้ ชวนให้ขบขัน 
มักจะประทับในความทรงจ าของบุคคลเป็นเวลานาน 

5)  ระบบการใช้ค าทดแทน 
6)  การใช้ค าส าคัญ (Key word) ได้แก่ การใช้ค า อักษร หรือพยางค์เพียงตัวเดียว เพ่ือ 

ช่วยกระตุ้นให้จ าสิ่งอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกันได้ 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
รูปแบบนี้มีวัตถุประสงค์ช่วยให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาสาระที่เรียนรู้ได้ดีและได้นาน และได้เรียนรู้กลวิธี

การจ า ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้สาระอ่ืน ๆ ได้อีก 
 

 
 
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 
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ในการเรียนการสอนเนื้อหาสาระใด ๆ ผู้สอนสามารถช่วยให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาสาระนั้ นได้ดีและได้
นานโดยด าเนินการดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การสังเกตหรือศึกษาสาระอย่างตั้งใจ ผู้สอนช่วยให้ผู้เรียนตระหนักรู้ในสาระที่เรียน 
โดยการใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น ให้อ่านเอกสารแล้วขีดเส้นใต้ค า/ประเด็นที่ส าคัญ ให้ตั้งค าถามจากเรื่องที่อ่าน ให้
หาค าตอบของค าถามต่าง ๆ เป็นต้น 

ขั้นที่ 2 การสร้างความเชื่อมโยง เมื่อผู้เรียนได้ศึกษาสาระที่ต้องการเรียนรู้แล้ว ให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงเนื้อหาส่วนต่าง ๆที่ต้องการจดจ ากับสิ่งที่ตนคุ้นเคย เช่น กับค า ภาพ หรือความคิดต่าง ๆ 
(ตัวอย่างเช่น เด็กจ าไม่ได้ว่าค่ายบางระจันอยู่จังหวัดอะไร จึงโยงความคิดว่า ชาวบางระจันเป็นคนกล้าหาญ 
สัตว์ที่ถือว่าเก่งกล้าคือสิงโต บางระจันจึงอยู่ที่จังหวัดสิงห์บุรี) หรือให้หาหรือคิดค าส าคัญ ที่สามารถกระตุ้น
ความจ าในข้อมูลอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน เช่น สูตร 4 M หรือทดแทนค าที่ไม่คุ้นด้วย ค า ภาพ หรือความหมายอ่ืน 
หรือการใช้การเชื่อมโยงความคิดเข้าด้วยกัน 

ขั้นที่ 3 การใช้จินตนาการ 
เพ่ือให้จดจ าสาระได้ดีขึ้น ให้ผู้เรียนใช้เทคนิคการเชื่อมโยงสาระต่าง ๆ ให้เห็นเป็นภาพที่น่าขบขัน เกิน

ความเป็นจริง 
ขั้นที่ 4 การฝึกใช้เทคนิคต่าง ๆ ที่ท าไว้ข้างต้นในการทบทวนความรู้และเนื้อหาสาระต่าง ๆ 

จนกระท่ังจดจ าได้ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนตามรูปแบบการเรียนโดยใช้เทคนิคช่วยความจ าต่าง ๆ ของ
รูปแบบ นอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาสาระต่าง ๆ ที่เรียนได้ดีและได้นานแล้ว ยังช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้กลวิธีการจ า ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้สาระอ่ืน ๆ ได้อีกมาก 
 

1.5 รูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดยใช้ผังกรำฟิก (Graphic Organizer Instructional Model) 
ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ    

กระบวนการเรียนรู้ เกิดขึ้นได้จากองค์ประกอบส าคัญ 3 ส่วนด้วยกันได้แก่ ความจ าข้อมูล 
กระบวนการทางปัญญา และเมตาคอคนิชั่น ความจ าข้อมูลประกอบด้วย ความจ าจากการรู้สึกสัมผัส(sensory 
memory) ซึ่งจะเก็บข้อมูลไว้เพียงประมาณ 1 วินาทีเท่านั้น  ความจ าระยะสั้น(short-term memory) หรือ
ความจ าปฏิบัติการ(working memory) ซึ่งเป็นความจ าที่เกิดขึ้นหลังจากการตีความสิ่งเร้าที่รับรู้มาแล้ว ซึ่งจะ
เก็บข้อมูลไว้ได้ชั่วคราวประมาณ 20 วินาที และท าหน้าที่ในการคิด ส่วนความจ าระยะยาว (long- term  
memory) เป็นความจ าที่มีความคงทน มีความจุไม่จ ากัดสามารถคงอยู่เป็นเวลานาน เมื่อต้องการใช้จะ
สามารถเรียกคืนได้ สิ่งที่อยู่ในความจ าระยะยาวมี 2 ลักษณะ คือ ความจ าเหตุการณ์ (episodic memory) 
และความจ าความหมาย(semantic memory) เกี่ ยวกับข้อเท็จจริง มโนทัศน์  กฎ หลักการต่าง ๆ  
องค์ประกอบด้านความจ าข้อมูลนี้ จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด ขึ้นกับกระบวนการทางปัญญาของบุคคล
นั้น ซึ่งประกอบด้วย 

1)  การใส่ใจ หากบุคคลมีความใส่ใจในข้อมูลที่รับเข้ามาทางการสัมผัส ข้อมูลนั้นก็จะถูก
น าเข้าไปสู่ความจ าระยะสั้นต่อไป หากไม่ได้รับการใส่ใจ ข้อมูลนั้นก็จะเลือนหายไปอย่างรวดเร็ว              
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2)  การรับรู้ เมื่อบุคคลใส่ใจในข้อมูลใดที่รับเข้ามาทางประสาทสัมผัส บุคคลก็จะรับรู้ข้อมูล
นั้น และน าข้อมูลนี้เข้าสู่ความจ าระยะสั้นต่อไป ข้อมูลที่รับรู้นี้จะเป็นความจริงตามการรับรู้ของบุคคลนั้น ซึ่ง
อาจไม่ใช่ความจริงเชิงปรนัย เนื่องจากเป็นความจริงที่ผ่านการตีความจากบุคคลนั้นมาแล้ว 

3)  การท าซ้ า  หากบุคคลมีกระบวนการรักษาข้อมูล โดยการทบทวนซ้ าแล้วซ้ าอีก ข้อมูลนั้น
ก็จะยังคงถูกเก็บรักษาไว้ในความจ าปฏิบัติการ 

4)  การเข้ารหัส  หากบุคคลมีกระบวนการสร้างตัวแทนทางความคิดเกี่ยวกับข้อมูลนั้นโดยมี
การน าข้อมูลนั้นเข้าสู่ความจ าระยะยาวและเชื่อมโยงเข้ากับสิ่งที่มีอยู่แล้วในความจ าระยะยาว การเรียนรู้อย่าง
มีความหมายก็จะเกิดขึ้น 

5)  การเรียกคืน การเรียกคืนข้อมูลที่ เก็บไว้ในความจ าระยะยาวเพ่ือน าออกมาใช้ มี
ความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับการเข้ารหัส หากการเข้ารหัสท าให้เกิดการเก็บความจ าได้ดีมีประสิทธิภาพ การ
เรียกคืนก็จะมีประสิทธิภาพตามไปด้วย 

ด้วยหลักการดังกล่าว การเรียนรู้จึงเป็นการสร้างความรู้ของบุคคล ซึ่งต้องใช้กระบวนการเรียนรู้อย่าง
มีความหมาย 4 ขั้นตอนได้แก่ (1) การเลือกรับข้อมูลที่สัมพันธ์กัน (2) การจัดระเบียบข้อมูลเข้าสู่โครงสร้าง (3) 
การบูรณาการข้อมูลเดิม และ (4) การเข้ารหัสข้อมูลการเรียนรู้เพ่ือให้คงอยู่ในความจ าระยะยาว และสามารถ
เรียกคืนมาใช้ได้โดยง่าย ด้วยเหตุนี้ การให้ผู้เรียนมีโอกาสเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับโครงสร้างความรู้เดิม ๆ และ
น าความรู้ความเข้าใจมาเข้ารหัสหรือสร้างตัวแทนทางความคิดที่มีความหมายต่อตนเองขึ้น จะส่งผลให้การ
เรียนรู้นั้นคงอยู่ในความจ าระยะยาวและสามารถเรียกคืนมาใช้ได้ 
  

วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมและสร้างความหมายและความเข้าใจในเนื้อหา

สาระหรือข้อมูลที่เรียนรู้  และจัดระเบียบข้อมูลที่เรียนรู้ด้วยผังกราฟิก ซึ่งจะช่วยให้ง่ายแก่การจดจ า 
  กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ผังกราฟิก มีหลายรูปแบบ ในที่นี้จะน าเสนอไว้ 4 รูปแบบ ดังนี้      

1)  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดยใช้ผังกรำฟิกของ โจนส์และคณะ (1989: 20-25) 
ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ ๆ 5 ขั้นตอนดังนี้ 

1.1)  ผู้สอนเสนอตัวอย่างการจัดข้อมูลด้วยผังกราฟิกที่เหมาะสมกับเนื้อหาและ วัตถุประสงค์  
1.2)  ผู้สอนแสดงวิธีสร้างผังกราฟิก 
1.3)  ผู้สอนชี้แจงเหตุผลของการใช้ผังกราฟิกนั้นและอธิบายวิธีการใช้ 
1.4)  ผู้เรียนฝึกการสร้างและใช้ผังกราฟิกในการท าความเข้าใจเนื้อหาเป็นรายบุคคล 
1.5)  ผู้เรียนเข้ากลุ่มและน าเสนอผังกราฟิกของตนแลกเปลี่ยนกัน 

 
2) รูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดยใช้ผังกรำฟิกของคล้ำก (Clark,1991: 526-524) ประกอบด้วย

ขั้นตอนการเรียนการสอนที่ส าคัญ ๆ ดังนี้ 
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ขั้นก่อนสอน 
2.1) ผู้สอนพิจารณาลักษณะของเนื้อหาที่จะสอนสาระนั้นและวัตถุประสงค์ของการสอน

เนื้อหาสาระนั้น 
2.2) ผู้สอนพิจารณาและคิดหาผังกราฟิกหรือวิธีหรือระบบในการจัดระเบียบเนื้อหาสาระนั้น 

ๆ   
2.3) ผู้สอนเลือกผังกราฟิก หรือวิธีการจัดระเบียบเนื้อหาที่เหมาะสมที่สุด 
2.4) ผู้สอนคาดคะเนปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นแก่ผู้เรียนในการใช้ผังกราฟิกนั้น 

 
ขั้นสอน 

2.1) ผู้สอนเสนอผังกราฟิกที่เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาสาระแก่ผู้เรียน 
2.2) ผู้เรียนท าความเข้าใจเนื้อหาสาระและน าเนื้อหาสาระใส่ลงในผังกราฟิกตามความเข้าใจ

ของตน 
2.3) ผู้สอนซักถาม แก้ไขความเข้าใจผิดของผู้เรียน หรือขยายความเพ่ิมเติม 
2.4) ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเพ่ิมเติม โดยน าเสนอปัญหาที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา แล้วให้

ผู้เรียนใช้ผังกราฟิกเปน็กรอบในการคิดแก้ปัญหา 
2.5) ผู้สอนให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียน 

 
3)  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดยใช้ผังกรำฟิกของจอยส์และคณะ (Joyce et al., 1992: 159-161) จอยส์
และคณะ น ารูปแบบการเรียนการสอนของคล้ากมาปรับใช้โดยเพิ่มเติมข้ันตอนเป็น 8 ขั้น ดังนี้ 

3.1) ผู้สอนชี้แจงจุดมุ่งหมายของบทเรียน 
3.2) ผู้สอนน าเสนอผังกราฟิกที่เหมาะสมกับเนื้อหา 
3.3) ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงความรู้เดิมเพ่ือเตรียมสร้างความสัมพันธ์กับความรู้ใหม่ 
3.4) ผู้สอนเสนอเนื้อหาสาระท่ีต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
3.5) ผู้สอนเชื่อมโยงเนื้อหาสาระกับผังกราฟิก และให้ผู้เรียนน าเนื้อหาสาระใส่ลงในผังกราฟิกตาม

ความเข้าใจของตน 
3.6) ผู้สอนให้ความรู้เชิงกระบวนการโดยชี้แจงเหตุผลในการใช้ผังกราฟิกและวิธีใช้ผังกราฟิก 
3.7) ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายผลการใช้ผังกราฟิกกับเนื้อหา 
3.8) ผู้สอนซักถาม ปรับความเข้าใจและขยายความจนผู้เรียนเกิดความเข้าใจกระจ่างชัด 

                    
4)  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดยใช้ผังกรำฟิกของสุปรียำ ตันสกุล (2540: 40)  

สุปรียา  ตันสกุล ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ” ผลของการใช้รูปแบบการสอนแบบการจัดข้อมูลด้วยแผนภาพ 
(Graphic Organizers) ที่มีต่อสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนและความสามารถทางการแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 คณะสาธารณสุขศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล” ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษากลุ่มทดลองมี
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คะแนนเฉลี่ยสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนและความสามารถทางการแก้ปัญหาสูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 รูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 7 ขั้นตอนดังนี้ 

4.1) การทบทวนความรู้เดิม 
4.2) การชี้แจงวัตถุประสงค์ ลักษณะของบทเรียน ความรู้ที่คาดหวังให้เกิดแก่ผู้เรียน 
4.3) การกระตุ้นให้ผู้เรียนตระหนักถึงความรู้เดิม เพ่ือเตรียมสร้างความสัมพันธ์กับสิ่งที่เรียน 

และการจัดเนื้อหาสาระด้วยแผนภาพ 
4.4) การน าเสนอตัวอย่างการจัดเนื้อหาสาระด้วยแผนภาพ ที่เหมาะกับลักษณะของเนื้อหา 

ความรู้ที่คาดหวัง 
4.5) ผู้เรียนรายบุคคลท าความเข้าใจเนื้อหาและฝึกใช้แผนภาพ 
4.6) การน าเสนอปัญหาให้ผู้เรียนใช้แผนภาพเป็นกรอบในการแก้ปัญหา 
4.7) การท าความเข้าใจให้กระจ่างชัด 

 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 

ผู้เรียนจะมีความเข้าใจในเนื้อหาสาระท่ีเรียนและจดจ าสิ่งที่เรียนรู้ได้ดี นอกจากนั้นยังได้เรียนรู้การใช้ผังกราฟิก
ในการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งผู้เรียนสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาสาระอ่ืน ๆ ได้อีกมาก 
 
2.  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนที่เน้นกำรพัฒนำด้ำนจิตพิสัย (Affective Domain) 
รูปแบบการเรียนการสอนในหมวดนี้เป็นรูปแบบที่มุ่งช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้สึก เจตคติ ค่านิยม 
คุณธรรม และจริยธรรมที่พึงประสงค์ ซึ่งเป็นเรื่องที่ยากแก่การพัฒนาหรือปลูกฝัง การจัดการเรียนการสอน
ตามรูปแบบการสอนที่ เพียงให้เกิดความรู้ความเข้าใจ มักไม่เพียงพอต่อการให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีได้ 
จ าเป็นต้องอาศัยหลักการและวิธีการอ่ืน ๆ เพิ่มเติม  รูปแบบที่คัดสรรมาน าเสนอในที่นี้มี 4 รูปแบบดังนี้ 

2.1 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการพัฒนาด้านจิตพิสัยของบลูม 
2.2 รูปแบบการเรียนการสอนโดยการซักค้าน 
2.3 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้บทบาทสมมติ 

 
2.1 รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิดกำรพัฒนำด้ำนจิตพิสัยของบลูม (Instructional Model 

Based on Bloom’s Affective Domain) 
ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบบลูม (Bloom, 1956) ได้จ าแนกจุดมุงหมายทางการศึกษา

ออกเป็น 3 ด้าน คือด้านความรู้ (cognitive domain) ด้านเจตคติหรือความรู้สึก (affective domain) และ
ด้านทักษะ (psycho-motor domain) ซึ่งในด้านเจตคติหรือความรู้สึกนั้น บลูมได้จัดขั้นการเรียนรู้ไว้ 5 ขั้น
ประกอบด้วย 

1)  ขั้นการรับรู้ ซึ่งก็หมายถึง การที่ผู้เรียนได้รับรู้ค่านิยมที่ต้องการจะปลูกฝังในตัวผู้เรียน 
2)  ขั้นการตอบสนอง ได้แก่การที่ผู้เรียนได้รับรู้และเกิดความสนใจในค่านิยมนั้น แล้วมี 
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โอกาสได้ตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 
3.)  ขั้นการเห็นคุณค่า เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้รับประสบการณ์เกี่ยวกับค่านิยมนั้น แล้วเกิดเห็น

คุณค่าของค่านิยมนั้น ท าให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อค่านิยมนั้น 
4)  ขั้นการจัดระบบ เป็นขั้นที่ผู้เรียนรับค่านิยมที่ตนเห็นคุณค่านั้นเข้ามาอยู่ในระบบค่านิยม

ของตน 
5)  ขั้นการสร้างลักษณะนิสัย เป็นขั้นที่ผู้เรียนปฏิบัติตนตามค่านิยมที่รับมาอย่างสม่ าเสมอ 

และท าจนกระท่ังเป็นนิสัย 
ถึงแม้ว่าบลูมได้น าเสนอแนวคิดดังกล่าวเพ่ือใช้ในการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนก็ตาม แต่ก็
สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อช่วยปลูกฝังค่านิยมให้แก่ผู้เรียนได้ 
 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาความรู้สึก/เจตคติ/ค่านิยม/คุณธรรมหรือจริยธรรม
ที่พึงประสงค์ อันจะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้เป็นไปตามความต้องการ 
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ    
การสอนเพ่ือปลูกฝังค่านิยมใด ๆ ให้แก่ผู้เรียน สามารถด าเนินการตามล าดับขั้นของวัตถุประสงค์ทางด้านเจต
คติของบลูมได้ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การรับรู้ค่านิยม 
ผู้สอนจัดประสบการณ์หรือสถานการณ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้รับรู้ค่านิยมนั้นอย่างใส่ใจ เช่น เสนอกรณี

ตัวอย่างที่เป็นประเด็นปัญหาขัดแย้งเกี่ยวกับค่านิยมนั้น ค าถามที่ท้าทายความคิดเกี่ยวกับค่านิยมนั้น เป็นต้น 
ในขั้นนี้ผู้สอนควรพยายามกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมดังนี้ 

1)  การรู้ตัว  
2)  การเต็มใจรับรู้ 
3)  การควบคุมการรับรู้ 

ขั้นที่ 2 การตอบสนองต่อค่านิยม 
ผู้สอนจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนมีโอกาสตอบสนองต่อค่านิยมนั้นในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เช่น ให้พูด

แสดงความคิดเห็นต่อค่านิยมนั้น ให้ลองท าตามค่านิยมนั้น ให้สัมภาษณ์หรือพูดคุยกับผู้ที่มีค่านิยมนั้น เป็นต้น 
ในขั้นนี้ผู้สอนควรพยายามกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมดังนี้ 

1)  การยินยอมตอบสนอง 
2)  การเต็มใจตอบสนอง 
3)  ความพึงพอใจในการตอบสนอง 

ขั้นที่ 3 การเห็นคุณค่าของค่านิยม 
ผู้สอนจัดประสบการณ์หรือสถานการณ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นคุณค่าของค่านิยมนั้น เช่น การให้ลอง

ปฏิบัติตามค่านิยมแล้วได้รับการตอบสนองในทางที่ดี เห็นประโยชน์ที่เกิดขึ้นกับตนหรือบุคคลอ่ืนที่ปฏิบัติตาม
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ค่านิยมนั้น เห็นโทษหรือได้รับโทษจากการละเลยไม่ปฏิบัติตามค่านิยมนั้น เป็นต้น ในขั้นนี้ผู้สอนควรพยายาม
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมดังนี้ 

1)  การยอมรับในคุณค่านั้น 
2)  การชื่นชอบในคุณค่านั้น 
3)  ความผูกพันในคุณค่านั้น 

ขั้นที่ 4  การจัดระบบค่านิยม 
เมื่อผู้เรียนเห็นคุณค่าของค่านิยมและเกิดเจตคติท่ีดีต่อค่านิยมนั้น และมีความโน้มเอียงที่จะรับค่านิยม

นั้นมาใช้ในชีวิตของตน ผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนพิจารณาค่านิยมนั้นกับค่านิยมหรือคุณค่าอ่ืน ๆ ของตน ใน
ขั้นนี้ผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมส าคัญดังนี้ 

1)  การสร้างมโนทัศน์ในคุณค่านั้น 
2)  การจัดระบบในคุณค่านั้น 

ขั้นที่ 5 การสร้างลักษณะนิสัย 
ผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนปฏิบัติตนตามค่านิยมนั้นอย่างสม่ าเสมอโดยติดตามผลการปฏิบัติและให้ข้อมูล

ป้อนกลับและการเสริมแรงเป็นระยะ ๆ จนกระทั่งผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้จนเป็นนิสัย ในขั้นนี้ผู้สอนควร
พยายามกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมดังนี้ 

1)  การมีหลักยึดในการตัดสินใจ 
2)  การปฏิบัติตามหลักยึดนั้นจนเป็นนิสัย 
3)  การด าเนินการในข้ันตอนทั้ง 5 ไม่สามารถท าได้ในระยะเวลาอันสั้น ต้อง 

อาศัยเวลา โดยเฉพาะในขั้นที่ 4 และ 5 ต้องการเวลาในการปฏิบัติ ซึ่งอาจจะมากน้อยแตกต่างกันไปในผู้เรียน
แต่ละค 
 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 

ผู้ เรียนจะได้รับการปลูกฝังค่านิยมที่ พึงประสงค์จนถึงระดับที่สามารถปฏิบัติได้จนเป็นนิสัย 
นอกจากนั้นผู้เรียนยังได้เรียนรู้กระบวนการในการปลูกฝังค่านิยมให้เกิดขึ้น ซึ่งผู้เรียนสามารถน าไปปลูกฝัง
ค่านิยมอ่ืน ๆให้แก่ตนเองหรือผู้อื่นต่อไป  
 

2.2  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดยกำรซักค้ำน (Jurisprudential Model) 
ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบจอยส์ และ วีล (Joyce & weil, 1996 :106-128) พัฒนา

รูปแบบนี้ขึ้นจากแนวคิดของโอลิเวอร์และ เชเวอร์ (Oliver and Shaver) เกี่ยวกับการตัดสินใจอย่างชาญฉลาด
ในประเด็นปัญหาขัดแย้งต่าง ๆ ซึ่งมีส่วนเกี่ยวพันกับเรื่องค่านิยมที่แตกต่างกัน ปัญหาดังกล่าวอาจเป็นปัญหา
ทางสังคม หรือปัญหาส่วนตัว ที่ยากแก่การตัดสินใจ การตัดสินใจอย่างชาญฉลาด ก็คือการสามารถเลือกทางที่
เป็นประโยชน์มากที่สุด โดยกระทบต่อสิ่งอ่ืน ๆ น้อยที่สุด ผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝนให้รู้จักวิเคราะห์ปัญหา 
ประมวลข้อมูล ตัดสินใจเลือกทางเลือกอย่างมีเหตุผล และแสดงจุดยืนของตนได้ ผู้สอนสามารถใช้กระบวนการ
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ซักค้านอันเป็นกระบวนการที่ใช้กันในศาล มาทดสอบผู้เรียนว่าจุดยืนที่ตนแสดงนั้นเป็นจุดยืนที่แท้จริงของตน
หรือไม่ โดยการใช้ค าถามซักค้านที่ช่วยให้ผู้เรียนย้อนกลับไปพิจารณาความคิดเห็นอันเป็นจุดยืนของตน ซึ่งอาจ
ท าให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยนความคิดเห็นหรือจุดยืนของตน หรือยืนยันจุดยืนของตนอย่างมั่นใจขึ้น 
 

วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  รูปแบบนี้เหมาะส าหรับสอนสาระที่เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหาขัดแย้งต่าง 
ๆ ซึ่งยากแก่การตัดสินใจ การสอนตามรูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการในการตัดสินใจอย่าง
ชาญฉลาด รวมทั้งวิธีการท าความกระจ่างในความคิดของตน 
 

กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 
ขั้นที่ 1 น ำเสนอกรณีปัญหำ 

ประเด็นปัญหาที่น าเสนอควรเป็นประเด็นที่มีทางออกให้คิดได้หลายค าตอบ ควรเป็นประโยคที่มีค าว่า “ควร
จะ”   เช่น  ควรมีกฎหมายให้มีการท าแท้งได้อย่างเสรีหรือไม่   ควรมีการจดทะเบียนโสเภณีหรือไม่ ควรออก
กฎหมายห้ามคนสูบบุหรี่หรือไม่?  ควรอนุญาตให้นักเรียนประกวดนางงามหรือไม่  อย่างไรก็ตามควรหลีกเลี่ยง
ประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความเชื่อทางศาสนาที่แตกต่างกันวิธีการน าเสนออาจกระท าได้หลายวิธี เช่น การ
อ่านเรื่องให้ฟัง การให้ดูภาพยนตร์ การเล่าประวัติความเป็นมา ครูต้องระลึกเสมอว่าการน าเสนอปัญหานั้นต้อง
ท าให้นักเรียนได้รู้ข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับปัญหา รู้ว่าใครท าอะไร เมื่อใด เพราะเหตุใด และมีแง่มุมของปัญหา
ที่ขัดแย้งกันอย่างไร ให้ผู้เรียนประมวลข้อเท็จจริงจากกรณีปัญหาและวิเคราะห์หาค่านิยมที่เกี่ยวข้องกัน  

ขั้นที่ 2  ให้ผู้เรียนแสดงจุดยืนของตนเอง 
ผู้สอนใช้ค าถามท่ีมีลักษณะดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

3.1) ถ้ามีจุดยืนอื่น ๆ ให้เลือกอีก ผู้เรียนยังยืนยันที่จะเลือกจุดยืนเดิมหรือไม่ เพราะอะไร    
3.2) หากสถานการณ์แปรเปลี่ยนไปผู้เรียนยังจะยืนยันที่จะเลือกจุดยืนเดิมนี้หรือไม่ เพรา

อะไร 
.3) ถ้าผู้เรียนต้องเผชิญกับสถานการณ์อ่ืน ๆ จะยังยืนยันจุดยืนนี้หรือไม่ 
3.4) ผู้เรียนมีเหตุผลอะไรที่ยึดมั่นกับจุดยืนนั้น จุดยืนนั้นเหมาะสมกับสถานการณ์ที่เป็น

ปัญหานั้นหรือไม ่
3.5) เหตุผลที่ยึดมั่นกับจุดยืนนั้นเป็นเหตุผลที่เหมาะกับสถานการณ์ที่เป็นอยู่หรือไม่ 
3.6) ผู้เรียนมีข้อมูลเพียงพอที่จะสนับสนุนจุดยืนนั้นหรือไม่ 
3.7) ข้อมูลที่ผู้เรียนใช้เป็นพื้นฐานของจุดยืนนั้นถูกต้องหรือไม ่
3.8) ถ้ายึดจุดยืนนี้แล้วผลที่เกิดขึ้นตามมาคืออะไร 
3.9) เมื่อรู้ผลที่เกิดตามมาแล้ว ผู้เรียนยังยืนยันที่จะยึดถือจุดยืนนี้อีกหรือไม่ 

ขั้นที่ 3  ผู้เรียนทบทวนในค่ำนิยมของตนเอง 
ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนพิจารณาปรับเปลี่ยน หรือยืนยันในค่านิยมท่ียึดถือ 
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ขั้นที่ 4 ผู้เรียนตรวจสอบและยืนยันจุดยืนใหม่/เก่ำของตนอีกครั้ง และผู้เรียนพยายามหาข้อเท็จจริง
ต่าง ๆ มาสนับสนุนค่านิยมของตนเพ่ือยืนยันว่าสิ่งที่ตนยึดถืออยู่นั้นเป็นค่านิยมที่แท้จริงของตน 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 
ผู้เรียนจะเกิดความกระจ่างในความคิดของตนเองเกี่ยวกับค่านิยม และเกิดความเข้าใจในตนเอง รวมทั้งผู้สอน
ได้เรียนรู้และเข้าใจความคิดของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนมีการมองโลกในแง่มุมกว้างขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนา
ความสามารถในการตัดสินใจของผู้เรียนด้วย                     
  

2.3  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดยใช้บทบำทสมมติ (Role Playing Model) 
ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ 

รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้บทบาทสมมติ พัฒนาขึ้นโดย แชฟเทลและแชฟเทล (Shaftel  and  
Shaftel, 1967: 67-71) ซึ่งให้ความส าคัญกับปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของบุคคล เขากล่าวว่า บุคคลสามารถ
เรียนรู้เกี่ยวกับตนเองได้จากการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น และความรู้สึกนึกคิดของบุคคลก็เป็นผลมาจากมีการปะทะ
สัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบข้าง และได้สั่งสมไว้ภายในลึก ๆ โดยที่บุคคลอาจไม่รู้ตัวเลยก็ได้ การสวมบทบาท
สมมติเป็นวิธีการที่ช่วยให้บุคคลได้แสดงความรู้สึกนึกคิดต่าง ๆ ที่อยู่ภายในออกมา ท าให้สิ่งที่ซ่อนเร้นอยู่
เปิดเผยออกมา และน ามาศึกษาท าความเข้าใจกันได้ ช่วยให้บุคคลเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับตนเอง เกิดความ
เข้าใจในตนเอง ในขณะเดียวกัน การที่บุคคลสวมบทบาทของผู้อ่ืน ก็สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจใน
ความคิด ค่านิยม และพฤติกรรมของผู้อื่นได้เช่นเดียวกัน               
 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในตนเอง เข้าใจในความรู้สึกและพฤติกรรมของ
ผู้อื่น และเกิดการปรับเปลี่ยนเจตคติ ค่านิยม และพฤติกรรมของตนให้เป็นไปในทางที่เหมาะสม 
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 

ขัน้ที่ 1  น าเสนอสถานการณ์ปัญหาและบทบาทสมมติ ผู้สอนน าเสนอ 
สถานการณ์ ปัญหา และบทบาทสมมติ ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับความเป็นจริง และมีระดับยากง่ายเหมาะสม
กับวัยและความสามารถของผู้เรียน บทบาทสมมติที่ก าหนด จะมีรายละเอียดมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน ถ้าต้องการให้ผู้เรียนเปิดเผยความคิด ความรู้สึกของตนมาก บทบาทที่ให้ควร
มีลักษณะเปิดกว้าง ก าหนดรายละเอียดให้น้อย แต่ถ้าต้องการจะเจาะประเด็นเฉพาะอย่าง บทบาทสมมติอาจ
ก าหนดรายละเอียด ควบคุมการแสดงของผู้เรียนให้มุ่งไปที่ประเด็นเฉพาะนั้น   

ขั้นที่ 2  เลือกผู้แสดง ผู้สอนและผู้เรียนจะร่วมกันเลือกผู้แสดง หรือให้ผู้เรียนอาสาสมัครก็ได้ แล้วแต่
ความเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ และการวินิจฉัยของผู้สอน 

ขั้นที่ 3  จัดฉาก การจัดฉากนั้นจัดได้ตามความพร้อมและสภาพการณ์ท่ีเป็นอยู่ 
ขั้นที่ 4  เตรียมผู้สังเกตการณ์  ก่อนการแสดงผู้สอนจะต้องเตรียมผู้ชมว่า ควรสังเกตอะไร และปฏิบัติ

ตัวอย่างไรเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี 
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ขั้นที่ 5  แสดง  ผู้แสดงมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งในการที่จะท าให้ผู้ชมเข้าใจเรื่องราวหรือเหตุการณ์ ผู้
แสดงจะต้องแสดงออกตามบทบาทที่ตนได้รับให้ดีที่สุด  

ขั้นที่ 6  อภิปรายและประเมินผล  การอภิปรายผลส่วนใหญ่จะแบ่งเป็นกลุ่มย่อย การอภิปรายจะเป็น
การแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเหตุการณ์ การแสดงออกของผู้แสดง และควรเปิดโอกาสให้ผู้แสดงได้แสดง
ความคิดเห็นด้วย 

ขั้นที่ 7  แสดงเพ่ิมเติม  ควรมีการแสดงเพ่ิมเติมหากผู้เรียนเสนอแนะทางออกอ่ืนนอกเหนือจากที่ได้
แสดงไปแล้ว 

ขั้นที่  8  อภิปรายและประเมินผลอีกครั้ง  หลังจากการแสดงเพ่ิมเติม กลุ่มควรอภิปราย และ
ประเมินผลเกี่ยวกับการแสดงครั้งใหม่ด้วย 

ขั้นที่ 9  แลกเปลี่ยนประสบการณ์และสรุปการเรียนรู้  แต่ละกลุ่มสรุปผลการอภิปรายของกลุ่มตน 
และหาข้อสรุปรวม หรือการเรียนรู้ที่ได้รับเกี่ยวกับความรู้สึก ความคิดเห็น ค่านิยม คุณธรรม จริยธรรม และ
พฤติกรรมของบุคคล 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนรู้ตำมรูปแบบ            
ผู้เรียนจะเกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับความรู้สึกนึกคิด ความคิดเห็น ค่านิยม คุณธรรม จริยธรรม ของผู้อ่ืน 
รวมทั้งมีความเข้าใจในตนเองมากข้ึน       
 
3. รูปแบบกำรเรียนกำรสอนที่เน้นกำรพัฒนำด้ำนทักษะพิสัย (Psycho-Motor Domain) 

รูปแบบการเรียนการสอนในหมวดนี้ เป็นรูปแบบที่มุ่งช่วยพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในด้านการ
ปฏิบัติ การกระท า หรือการแสดงออกต่าง ๆ ซึ่งจ าเป็นต้องใช้หลักการ วิธีการ ที่แตกต่างไปจากการพัฒนา
ทางด้านจิตพิสัยหรือพุทธิพิสัย รูปแบบที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทางด้านนี้ ที่ส าคัญ ๆ ซึ่งจะ
น าเสนอในที่นี้มี 3 รูปแบบดังนี้ 

3.1  รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการพัฒนาทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน (Simpson) 
3.2  รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์(Harrow) 
3.3  รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Davies) 

             
3.1  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิดกำรพัฒนำทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน  
( Instructional Model Based on Simpson’ s Processes for psycho-Motor Skill 
Development) 

ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบซิมพ์ซัน (Simpson, 1972) กล่าวว่า ทักษะเป็นเรื่องที่มีความ
เกี่ยวข้องกับพัฒนาการทางกายของผู้เรียน เป็นความสามารถในการประสานการท างานของกล้ามเนื้อหรือ
ร่างกาย ในการท างานที่มีความซับซ้อน และต้องอาศัยความสามารถในการใช้กล้ ามเนื้อหลาย ๆ ส่วน การ
ท างานดังกล่าวเกิดขึ้นได้จากการสั่งงานของสมอง ซึ่งต้องมีความสัมพันธ์กับความรู้สึกที่เกิดขึ้น ทักษะปฏิบัตินี้
สามารถพัฒนาได้ด้วยการฝึกฝน ซึ่งหากได้รับการฝึกฝนที่ดีแล้ว จะเกิดความถูกต้อง ความคล่องแคล่ว ความ
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เชี่ยวชาญช านาญการ และความคงทน ผลของพฤติกรรมหรือการกระท าสามารถสังเกตได้จากความรวดเร็ว 
ความแม่นย า ความเร็วหรือความราบรื่นในการจัดการ 
 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติหรือท างานที่ต้องอาศัยการเคลื่อนไหวหรือการ
ประสานงานของกล้ามเนื้อท้ังหลายได้อย่างดี มีความถูกต้องและมีความช านาญ 
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 

ขั้นที่ 1  ขั้นการรับรู้  เป็นขั้นการให้ผู้เรียนรับรู้ในสิ่งที่จะท า โดยการให้ผู้เรียนสังเกตการท างานนั้น
อย่างตั้งใจ   

ขั้นที่ 2  ขั้นการเตรียมความพร้อม  เป็นขั้นการปรับตัวให้พร้อมเพ่ือการท างานหรือแสดงพฤติกรรม
นั้น ทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ โดยการปรับตัวให้พร้อมที่จะเคลื่อนไหวหรือแสดงทักษะนั้น ๆ และมี
จิตใจและสภาวะอารมณ์ท่ีดีต่อการที่จะท าหรือแสดงทักษะนั้น ๆ 

ขั้นที่ 3  ขั้นการสนองตอบภายใต้การควบคุม  เป็นขั้นที่ให้โอกาสแก่ผู้เรียนในการตอบสนองต่อสิ่งที่
รับรู้ ซึ่งอาจใช้วิธีการให้ผู้เรียนเลียนแบบการกระท า หรือการแสดงทักษะนั้น หรืออาจใช้วิธีการให้ผู้เรียนลอง
ผิดลองถูก จนกระท่ังสามารถตอบสนองได้อย่างถูกต้อง 

ขั้นที่ 4  ขั้นการให้ลงมือกระท าจนกลายเป็นกลไกที่สามารถกระท าได้เอง  เป็นขั้นที่ช่วยให้ผู้เรียน
ประสบผลส าเร็จในการปฏิบัติ และเกิดความเชื่อมั่นในการท าสิ่งนั้น ๆ  

ขั้นที่ 5  ขั้นการกระท าอย่างช านาญ  เป็นขั้นที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการกระท านั้น ๆ จนผู้เรียน
สามารถท าได้อย่างคล่องแคล่ว ช านาญ เป็นไปโดยอัตโนมัติ และด้วยความเชื่อม่ันในตนเอง 

ขั้นที่ 6  ขั้นการปรับปรุงและประยุกต์ใช้  เป็นขั้นที่ช่วยให้ผู้เรียนปรับปรุง 
ทักษะหรือการปฏิบัติของตนให้ดียิ่งขึ้น และประยุกต์ใช้ทักษะที่ตนได้รับการพัฒนาในสถานการณ์ต่าง ๆ 

ขั้นที่ 7  ขั้นการคิดริเริ่ม  เมื่อผู้เรียนสามารถปฏิบัติหรือกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างช านาญ และสามารถ
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ที่หลากหลายแล้ว ผู้ปฏิบัติจะเริ่มเกิดความคิดใหม่ ๆ ในการกระท า หรือปรับการ
กระท านั้นให้เป็นไปตามท่ีตนต้องการ 
 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 
ผู้เรียนจะสามารถกระท าหรือแสดงออกอย่างคล่องแคล่ว ช านาญ ในสิ่งที่ต้องการให้ผู้เรียนท าได้ นอกจากนั้น
ยังช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และความอดทนให้เกิดข้ึนในตัวผู้เรียนด้วย 
 

3.2  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ (Harrow’s Instructional Model  for  
psychomotor  Domain) 

ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ แฮร์โรว์ (Harrow, 1972: 96-99) ได้จัดล าดับขั้นของการ
เรียนรู้ทางด้านทักษะปฏิบัติไว้ 5 ขั้น โดยเริ่มจากระดับที่ซับซ้อนน้อยไปจนถึงระดับที่มีความซับซ้อนมาก 
ดังนั้นการกระท าจึงเริ่มจากการเคลื่อนไหวกล้ามเนื้อใหญ่ไปถึงการเคลื่อนไหวกล้ามเนื้อย่อย ล าดับขั้นดังกล่าว
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ได้แก่การเลียนแบบ การลงมือกระท าตามค าสั่ง การกระท าอย่างถูกต้องสมบูรณ์ การแสดงออกและการกระท า
อย่างเป็นธรรมชาติ   

วัตถุประสงค์ของรูปแบบ รูปแบบนี้มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความสามารถทางด้านทักษะปฏิบัติต่าง ๆ 
กล่าวคือ ผู้เรียนสามารถปฏิบัติหรือกระท าอย่างถูกต้องสมบูรณ์และช านาญ 

กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 
ขั้นที่ 1  ขั้นการเลียนแบบ  เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนสังเกตการณ์กระท าที่ต้องการให้ผู้เรียนท าได้ 

ซึ่งผู้เรียนย่อมจะรับรู้หรือสังเกตเห็นรายละเอียดต่าง ๆ ได้ไม่ครบถ้วน แต่อย่างน้อยผู้เรียนจะสามารถบอกได้
ว่า ขั้นตอนหลักของการกระท านั้น ๆ มีอะไรบ้าง 

ขั้นที่ 2  ขั้นการลงมือกระท าตามค าสั่ง  เมื่อผู้ เรียนได้เห็นและสามารถบอกขั้นตอนของการ
กระท าที่ต้องการเรียนรู้แล้ว ให้ผู้เรียนลงมือท าโดยไม่มีแบบอย่างให้เห็น ผู้เรียนอาจลงมือท าตามค าสั่งของ
ผู้สอน หรือท าตามค าสั่งที่ผู้สอนเขียนไว้ในคู่มือก็ได้ การลงมือปฏิบัติตามค าสั่งนี้ แม้ผู้เรียนจะยังไม่สามารถท า
ได้อย่างสมบูรณ์ แต่อย่างน้อยผู้เรียนก็ได้ประสบการณ์ในการลงมือท าและค้นพบปัญหาต่าง ๆ ซึ่งช่วยให้เกิด
การเรียนรู้และปรับการกระท าให้ถูกต้องสมบูรณ์ข้ึน 

ขั้นที่ 3  ขั้นการกระท าอย่างถูกต้องสมบูรณ์  ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะต้องฝึกฝนจนสามารถ
ท าสิ่งนั้น ๆ ได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์ โดยไม่จ าเป็นต้องมีแบบอย่างหรือมีค าสั่งน าทางการกระท า การกระท าที่
ถูกต้อง แม่น ตรง พอดี สมบูรณ์แบบ เป็นสิ่งที่ผู้เรียนจะต้องสามารถท าได้ในขั้นนี้  

ขั้นที่ 4  ขั้นการแสดงออก  ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนมีโอกาสได้ฝึกฝนมากขึ้น จนกระทั่งสามารถ
กระท าสิ่งนั้นไดถู้กต้องสมบูรณ์แบบอย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว ราบรื่น และด้วยความม่ันใจ 

ขั้นที่ 5  ขั้นการกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ  ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนสามารถกระท าสิ่งนั้น ๆ 
อย่างสบาย ๆ เป็นไปอย่างอัตโนมัติโดยไม่รู้สึกว่าต้องใช้ความพยายามเป็นพิเศษ ซึ่งต้องอาศัยการปฏิบัติบ่อยๆ 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่หลากหลาย 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 
ผู้เรียนจะเกิดการพัฒนาทางด้านทักษะปฏิบัติ จนสามารถกระท าได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์  
 

3.3  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Davies’ Instructional Model  
for Psychomotor Domain) 

ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบเดวีส์ (Davies, 1971: 50-56) ได้น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการ
พัฒนาทักษะปฏิบัติไว้ว่า ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยทักษะย่อย ๆ จ านวนมาก การฝึกให้ผู้เรียน
สามารถท าทักษะย่อย ๆ เหล่านั้นได้ก่อนแล้วค่อยเชื่อมโยงต่อกันเป็นทักษะใหญ่ จะช่วยให้ ผู้เรียนประสบ
ผลส าเร็จได้ดีและเร็วขึ้น 

วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  รูปแบบนี้มุ่งช่วยพัฒนาความสามารถด้านทักษะปฏิบัติของผู้เรียน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ทักษะที่ประกอบด้วยทักษะย่อยจ านวนมาก 

กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 
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ขั้นที่ 1  ขั้นสาธิตทักษะหรือการกระท า  ขั้นนี้เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้เห็นทักษะ หรือการกระท าที่
ต้องการให้ผู้เรียนท าได้ในภาพรวม โดยสาธิตให้ผู้เรียนดูทั้งหมดตั้งแต่ต้นจนจบ  ทักษะหรือการกระท าที่สาธิต
ให้ผู้เรียนดูนั้น จะต้องเป็นการกระท าในลักษณะที่เป็นธรรมชาติ ไม่ช้าหรือเร็วเกินปกติ ก่อนการสาธิต ครูควร
ให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียนในการสังเกต ควรชี้แนะจุดส าคัญท่ีควรให้ความสนใจเป็นพิเศษในการสังเกต 

ขั้นที่ 2  ขั้นสาธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย  เมื่อผู้เรียนได้เห็นภาพรวมของการกระท าหรือ
ทักษะทั้งหมดแล้ว ผู้สอนควรแตกทักษะทั้งหมดให้เป็นทักษะย่อย ๆ หรือแบ่งสิ่งที่กระท าออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
และสาธิตส่วนย่อยแต่ละส่วนให้ผู้เรียนสังเกตและท าตามไปทีละส่วนอย่างช้า ๆ  

ขั้นที่ 3  ขั้นให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย  ผู้เรียนลงมือปฏิบัติทักษะย่อยโดยไม่มีการสาธิตหรือมี
แบบอย่างให้ดู หากติดขัดจุดใด ผู้สอนควรให้ค าชี้แนะ และช่วยแก้ไขจนกระทั่งผู้ เรียนท าได้ เมื่อได้แล้วผู้สอน
จึงเริ่มสาธิตทักษะย่อยส่วนต่อไป และให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อยนั้นจนท าได้ ท าเช่นนี้เรื่อยไปจนกระทั่งครบ
ทุกส่วน 
 

ขั้นที่ 4  ขั้นให้เทคนิควิธีการ  เมื่อผู้เรียนปฏิบัติได้แล้ว ผู้สอนอาจแนะน าเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้
ผู้เรียนสามารถท างานนั้นได้ดีขึ้น เช่น ท าได้ประณีตสวยงามขึ้น ท าได้รวดเร็วขึ้น ท าได้ง่ายขึ้น หรือสิ้นเปลือง
น้อยลง เป็นต้น 

ขั้นที่ 5  ขั้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงทักษะย่อย ๆ เป็นทักษะที่สมบูรณ์ เมื่อผู้เรียนสามารถปฏิบัติแต่ละส่วน
ได้แล้ว จึงให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย ๆ ต่อเนื่องกันตั้งแต่ต้นจนจบ และฝึกปฏิบัติหลาย ๆ ครั้ง จนกระทั่ง
สามารถปฏิบัติทักษะที่สมบูรณ์ได้อย่างช านาญ 

ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 
ผู้เรียนจะสามารถปฏิบัติทักษะได้เป็นอย่างดี  มีประสิทธิภาพ  
 
4.  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนที่เน้นกำรพัฒนำทักษะกระบวนกำร (Process Skill) 

ทักษะกระบวนการ เป็นทักษะที่เกี่ยวข้องกับวิธีด าเนินการต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นกระบวนการทาง
สติปัญญา เช่น กระบวนการสืบสอบแสวงหาความรู้ หรือกระบวนการคิดต่าง ๆ อาทิ การคิดวิเคราะห์ การ
อุปนัย การนิรนัย การใช้เหตุผล การสืบสอบ การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น 
หรืออาจเป็นกระบวนการทางสังคม เช่น กระบวนการท างานร่วมกัน เป็นต้น ปัจจุบันการศึกษาให้ความส าคัญ
กับเรื่องนี้มาก เพราะถือเป็นเครื่องมือส าคัญในการด ารงชีวิต  ในที่นี้จะน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้น
การพัฒนาผู้เรียนด้านทักษะกระบวนการ 4 รูปแบบ ดังนี้                 

4.1 รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการสืบสอบและแสวงหาความรู้เป็นกลุ่ม 
4.2 รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดอุปนัย 
4.3 รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
4.4 รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดแก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ 
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4.1  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนกระบวนกำรสืบสอบและแสวงหำควำมรู้เป็นกลุ่ม  
(Group Investigation Instructional Model)  

ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบจอยส์ และ วีล (Yoyce & Weil, 1996: 80-88) เป็นผู้พัฒนา
รูปแบบนี้จากแนวคิดหลักของเธเลน (Thelen) 2 แนวคิด คือแนวคิดเกี่ยวกับการสืบเสาะแสวงหาความรู้
(inquiry) และแนวคิดเกี่ยวกับความรู้ (knowledge) เธเลนได้อธิบายว่า สิ่งส าคัญที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้สึกหรือความต้องการที่จะสืบค้นหรือเสาะแสวงหาความรู้ก็คือตัวปัญหา แต่ปัญหานั้นจะต้องมีลักษณะที่
มีความหมายต่อผู้ เรียนและท้าทายเพียงพอที่จะท าให้ผู้ เรียนเกิดความต้องการที่จะแสวงหาค าตอบ 
นอกจากนั้นปัญหาที่ชวนให้เกิดความงุนงงสงสัย หรือก่อให้เกิดความขัดแย้งทางความคิด จะยิ่งท าให้ผู้เรียนเกิด
ความต้องการที่จะเสาะแสวงหาความรู้หรือค าตอบมากยิ่งขึ้น เนื่องจากมนุษย์อาศัยอยู่ในสังคม ต้อ งมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในสังคม เพ่ือสนองความต้องการของตนทั้งทางด้านร่างกาย สติปัญญา จิตใจ อารมณ์และ
สังคม ความขัดแย้งทางความคิดที่เกิดขึ้นระหว่างบุคคลหรือในกลุ่ม จึงเป็นสิ่งที่บุคคลต้องพยายามหาหนทาง
ขจัดแก้ไขหรือจัดการท าความกระจ่างให้เป็นที่พอใจหรือยอมรับทั้ งของตนเองและผู้เกี่ยวข้อง  ส่วนในเรื่อง 
“ความรู้” นั้น เธเลนมีความเห็นว่า ความรู้เป็นเป้าหมายของกระบวนการสืบสอบทั้งหลาย ความรู้เป็นสิ่งที่ได้
จากการน าประสบการณ์หรือความรู้เดิมมาใช้ในประสบการณ์ใหม่ ดังนั้น ความรู้จึงเป็นสิ่งที่ค้นพบผ่าน
กระบวนการสืบสอบโดยอาศัยความรู้และประสบการณ ์

 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
รูปแบบนี้มุ่งพัฒนาทักษะในการสืบสอบเพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ความเข้าใจโดยอาศัยกลุ่มซึ่งเป็นเครื่องมือทาง
สังคมช่วยกระตุ้นความสนใจหรือความอยากรู้และช่วยด าเนินงานการแสวงหาความรู้หรือค าตอบที่ต้องการ 
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 

ขั้นที่ 1 ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหาหรือสถานการณ์ที่ชวนให้งุนงงสงสัย 
ปัญหาหรือสถานการณ์ที่ใช้ในการกระตุ้นความสนใจและความต้องการในการสืบสอบและแสวงหาความรู้ต่อไป
นั้น ควรเป็นปัญหาหรือสถานการณ์ที่เหมาะสมกับวัย ความสามารถและความสนใจของผู้เรียน และจะต้อง มี
ลักษณะที่ชวนให้งุนงงสงสัย เพ่ือท้าทายความคิดและความใฝ่รู้ของผู้เรียน 

ขั้นที่ 2  ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นต่อปัญหาหรือสถานการณ์นั้น 
ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นอย่างกว้างขวาง และพยายามกระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งหรือความ
แตกต่างทางความคิดขึ้น เพ่ือท้าทายให้ผู้เรียนพยายามหาทางเสาะแสวงหาข้อมูลหรือวิธีการพิสูจน์ทดสอบ
ความคิดของตน เมื่อมีความแตกต่างทางความคิดเกิดขึ้น ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนที่มีความคิดเห็นเดียวกันรวมกลุ่ม
กัน หรืออาจรวมกลุ่มโดยให้แต่ละกลุ่มมีสมาชิกท่ีมีความคิดเห็นแตกต่างกันก็ได้ 

ขั้นที่ 3  ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนในการแสวงหาความรู้ 
เมื่อกลุ่มมีความคิดเห็นแตกต่างกันแล้ว สมาชิกแต่ละกลุ่มช่วยกันวางแผนว่า  จะแสวงหาข้อมูลอะไร กลุ่มจะ
พิสูจน์อะไร จะตั้งสมมติฐานอะไร กลุ่มจ าเป็นต้องมีข้อมูลอะไร  และจะไปแสวงหาที่ไหน หรือจะได้ข้อมูลนั้น
มาได้อย่างไร จะต้องใช้เครื่องมืออะไรบ้าง   เมื่อได้ข้อมูลมาแล้ว จะวิเคราะห์อย่างไร และจะสรุปผลอย่างไร 
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ใครจะช่วยท าอะไร จะใช้เวลาเท่าใด ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะการสืบสอบ ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ และทักษะกระบวนการกลุ่ม  ผู้สอนท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการท างานให้แก่ผู้เรียน 
รวมทั้งให้ค าแนะน าเก่ียวกับการวางแผน แหล่งความรู้ และการท างานร่วมกัน 

ขั้นที่ 4  ให้ผู้เรียนด าเนินการแสวงหาความรู้ 
ผู้เรียนด าเนินการเสาะแสวงหาความรู้ตามแผนงานที่ได้ก าหนดไว้ ผู้สอนช่วยอ านวยความสะดวก ให้ค าแนะน า
และติดตามการท างานของผู้เรียน 

ขั้นที่ 5  ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลข้อมูล น าเสนอและอภิปรายผล 
เมื่อกลุ่มรวบรวมข้อมูลได้มาแล้ว กลุ่มท าการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล ต่อจากนั้นจึงให้แต่ละกลุ่มน าเสนอผล 
อภิปรายผลร่วมกันทั้งชั้น และประเมินผลทั้งทางด้านผลงานและกระบวนการเรียนรู้ที่ได้รับ 

ขั้นที่ 6  ให้ผู้เรียนก าหนดประเด็นปัญหาที่ต้องการสืบเสาะหาค าตอบต่อไป 
การสืบสอบและเสาะแสวงหาความรู้ของกลุ่มตามขั้นตอนข้างต้นช่วยให้กลุ่มได้รับความรู้ ความเข้าใจ และ
ค าตอบในเรื่องที่ศึกษา และอาจพบประเด็นที่เป็นปัญหาชวนให้งุนงงสงสัยหรืออยากรู้ต่อไป ผู้เรี ยนสามารถ
เริ่มต้นวงจรการเรียนรู้ใหม่ ตั้งแต่ขั้นที่ 1 เป็นต้นไป การเรียนการสอนตามรูปแบบนี้ จึงอาจมีต่อเนื่องไปเรื่อย 
ๆ ตามความสนใจของผู้เรียน 
    
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 

ผู้เรียนจะสามารถสืบสอบและเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เกิดความใฝ่รู้และมีความม่ันใจในตนเอง
เพ่ิมข้ึน และได้พัฒนาทักษะการสืบสอบ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และทักษะการท างานกลุ่ม 
 
 
 

4.2  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนกระบวนกำรคิดอุปนัย ( Inductive Thinking Instructional 
Model) 

ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบนี้ จอยส์ และ วีล (Joyce & Weil, 1996: 149-159) พัฒนาขึ้น 
โดยใช้แนวคิดของทาบา (Taba, 1967: 90-92) ซึ่งเชื่อว่าการคิดเป็นสิ่งที่สอนได้ การคิดเป็นกระบวนการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับข้อมูล และกระบวนการนี้มีล าดับขั้นตอนดังเช่นการคิดอุปนัย จะต้องเริ่มจากการ
สร้างความคิดรวบยอด หรือมโนทัศน์ก่อน แล้วจึงถึงขั้นการตีความข้อมูล และสรุป ต่อไปจึงน าข้อสรุปหรือ
หลักการที่ได้ไปประยุกต์ใช้ 
 

วัตถุประสงค์ของรูปแบบ รูปแบบนี้มุ่งพัฒนาการคิดแบบอุปนัยของผู้ เรียน ช่วยให้ผู้ เรียนใช้
กระบวนการคิดดังกล่าวในการสร้างมโนทัศน์และประยุกต์ใช้มโนทัศน์ต่าง ๆ ได้ 

กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 
ขั้นที่ 1 การสร้างมโนทัศน์ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนย่อย คือ 
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1.1  ให้ผู้เรียนสังเกตสิ่งที่จะศึกษาและเขียนรายการสิ่งที่สังเกตเห็น หรืออาจใช้วิธีอ่ืน ๆ เช่น 
ตั้งค าถามให้ผู้เรียนตอบ ในขั้นนี้ผู้เรียนจะต้องได้รายการของสิ่งต่าง ๆ ที่ใช่หรือไม่ใช่ตัวแทนของมโนทัศน์ที่
ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

1.2  จากรายการของสิ่งที่เป็นตัวแทนและไม่เป็นตัวแทนของมโนทัศน์นั้น ให้ผู้เรียนจัด
หมวดหมู่ของสิ่งเหล่านั้น โดยการก าหนดเกณฑ์ในการจัดกลุ่ม ซึ่งก็คือคุณสมบัติที่เหมือนกันของสิ่งเหล่านั้น 
ผู้เรียนจะจัดสิ่งที่มีคุณสมบัติเหมือนกันไว้เป็นกลุ่มเดียวกัน 

1.3  ตั้งชื่อหมวดหมู่ที่จัดขึ้น  ผู้เรียนจะต้องพิจารณาว่าอะไรเป็นหัวข้อใหญ่ อะไรเป็นหัวข้อ
ย่อย และตั้งชื่อหัวข้อให้เหมาะสม  

ขั้นที่ 2  การตีความและสรุปข้อมูล  ประกอบด้วย 3 ขั้นย่อยดังนี้ 
2.1 ระบุความสัมพันธ์ของข้อมูล  ผู้เรียนศึกษาข้อมูลและตีความข้อมูลเพ่ือให้เข้าใจข้อมูล 

และเห็นความสัมพันธ์ที่ส าคัญ ๆ ของข้อมูล 
2.2  ส ารวจความสัมพันธ์ของข้อมูล ผู้เรียนศึกษาข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลใน

ลักษณะต่าง ๆ เช่น ความสัมพันธ์ในลักษณะของเหตุและผล ความสัมพันธ์ของข้อมูลในหมวดนี้กับข้อมูลใน
หมวดอ่ืน จนสามารถอธิบายได้ว่าข้อมูลต่าง ๆ สัมพันธ์กันอย่างไรและด้วยเหตุผลใด 

2.3  สรุปอ้างอิง  เมื่อค้นพบความสัมพันธ์หรือหลักการแล้ว ให้ผู้เรียนสรุปอ้างอิงโดยโยงสิ่งที่
ค้นพบไปสู่สถานการณ์อ่ืน ๆ  

ขั้นที่ 3  การประยุกต์ใช้ข้อสรุปหรือหลักการ 
3.1  น าข้อสรุปมาใช้ในการท านาย หรืออธิบายปรากฏการณ์อ่ืน ๆ และฝึกตั้งสมมติฐาน 
3.2  อธิบายให้เหตุผลและข้อมูลสนับสนุนการท านายและสมมติฐานของตน 
3.3  พิสูจน์ ทดสอบ การท านายและสมมติฐานของตน 

ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 
ผู้เรียนจะสามารถสร้างมโนทัศน์และประยุกต์ใช้มโนทัศน์นั้นด้วยกระบวนการคิดแบบอุปนัย และ

ผู้เรียนสามารถน ากระบวนการคิดดังกล่าวไปใช้ในการสร้างมโนทัศน์อื่น ๆ ต่อไปได้ 
 

4.3  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนกระบวนกำรคิดสร้ำงสรรค์ (Synectics Instructional Model)  
ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ 

รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์นี้ เป็นรูปแบบที่จอยส์ และ วีล (Joyce and 
Weil, 1966: 239-253) พัฒนาขึ้นมาจากแนวคิดของกอร์ดอน (Gordon) ที่กล่าวว่าบุคคลทั่วไปมักยึดติดกับ
วิธีคิดแก้ปัญหาแบบเดิม ๆ ของตน โดยไม่ค่อยค านึงถึงความคิดของคนอื่น ท าให้การคิดของตนคับแคบและไม่
สร้างสรรค์ บุคคลจะเกิดความคิดเห็นที่สร้างสรรค์แตกต่างไปจากเดิมได้ หากมีโอกาสได้ลองคิดแก้ปัญหาด้วย
วิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อน หรือคิดโดยสมมติตัวเองเป็นคนอ่ืน และถ้ายิ่งให้บุคคลจากหลายกลุ่มประสบการณ์
มาช่วยกันแก้ปัญหา ก็จะยิ่งได้วิธีการที่กลากหลายขึ้น และมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นกอร์ดอนจึงได้เสนอให้
ผู้เรียนมีโอกาสคิดแก้ปัญหาด้วยแนวความคิดใหม่ ๆ ที่ไม่เหมือนเดิม  ไม่อยู่ในสภาพที่เป็นตัวเอง  ให้ลองใช้
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ความคิดในฐานะที่เป็นคนอื่น หรือเป็นสิ่งอ่ืน  สภาพการณ์เช่นนี้จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดใหม่ ๆ ขึ้นได้ 
กอร์ดอนเสนอวิธีการคิดเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปมัยเพ่ือใช้ในการกระตุ้นความคิดใหม่ ๆ ไว้ 3 แบบ คือ การ
เปรียบเทียบแบบตรง  การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ  และการเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้ง  วิธีการนี้มี
ประโยชน์มากเป็นพิเศษส าหรับการเขียนและการพูดอย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งการสร้างสรรค์งานทางศิลปะ 
 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

รูปแบบนี้มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดที่ใหม่แตกต่างไปจากเดิม 
และสามารถน าความคิดใหม่นั้นไปใช้ให้เป็นประโยชน์ได้  
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 

ขั้นที่ 1  ขั้นน า  ผู้สอนให้ผู้เรียนท างานต่าง ๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนท า เช่น ให้ 
เขียน บรรยาย เล่า ท า แสดง วาดภาพ สร้าง ปั้น เป็นต้น ผู้เรียนท างานนั้น ๆ ตามปกติที่เคยท า เสร็จแล้วให้
เก็บผลงานไว้ก่อน  

ขั้นที่ 2  ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง  ผู้สอนเสนอค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบ
ความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอลกับมะนาว เหมือนหรือต่างกันอย่างไร ค าคู่ทีผู้สอนเลือกมาควรให้
มีลักษณะที่สัมพันธ์กับเนื้อหาหรืองานที่ให้ผู้เรียนท าในขั้นที่ 1 ผู้สอนเสนอค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบหลาย ๆคู่ 
และจดค าตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน 

ขั้นที่ 3  ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ  ผู้สอนให้ผู้เรียนสมมติตัวเองเป็น
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง และแสดงความรู้สึกออกมาเช่น ถ้าเปรียบเทียบผู้เรียนเป็นเครื่องซักผ้า จะรู้สึกอย่างไร  ผู้สอนจด
ค าตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน 

ขั้นที่ 4  ขั้นการสร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง  ผู้สอนให้ผู้เรียนน าค าหรือวลีที่ได้จากการเปรียบเทียบในขั้นที่ 
2 และ 3 มาประกอบกันเป็นค าใหม่ที่มีความหมายขัดแย้งกันในตัวเอง เช่น ไฟเย็น น้ าผึ้งขม มัจจุราชสีน้ าผึ้ง 
เชือดนิ่ม ๆ เป็นต้น 

ขั้นที่ 5  ขั้นการอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้ง  ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันอธิบายความหมายของค า
คู่ขัดแย้งที่ได ้

ขั้นที่ 6  ขั้นการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งาน  ผู้สอนให้ผู้เรียนน างานที่ท าไว้เดิมในขั้นที่ 1 
ออกมาทบทวนใหม่ และลองเลือกน าความคิดที่ได้มาใหม่จากกิจกรรมขั้นที่ 5 มาใช้ในงานของตน ท าให้งาน
ของตนมีความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน 
 
 
 
 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 
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ผู้เรียนจะเกิดความคิดใหม่ ๆ และสามารถน าความคิดใหม่ ๆ นั้นไปใช้ในงานของตน ท าให้งานของตน
มีความแปลกใหม่ น่าสนใจมากขึ้น นอกจากนั้น ผู้เรียนอาจเกิดความตระหนักในคุณค่าของการคิด และ
ความคิดของผู้อื่นอีกด้วย 
 

4.4  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนกระบวนกำรคิดแก้ปัญหำอนำคตตำมแนวคิดของทอร์แรนซ์ 
(Torrance’s Future Problem Solving Instructional Model) 
ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ 

รูปแบบการเรียนการสอนนี้พัฒนามาจากรูปแบบการคิดแก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ์ 
(Torrance, 1962) ซึ่งได้น าองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 3 องค์ประกอบ คือ การคิดคล่องแคล่ว การ
คิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม มาใช้ประกอบกับกระบวนการคิดแก้ปัญหา และการใช้ประโยชน์จากกลุ่มซึ่งมี
ความคิดหลากหลาย โดยเน้นการใช้เทคนิคระดมสมองเกือบทุกขั้นตอน 
 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

รูปแบบนี้มุ่งช่วยพัฒนาผู้เรียนให้ตระหนักรู้ในปัญหาที่จะเกิดขึ้นในอนาคต และเรียนรู้ที่จะคิด
แก้ปัญหาร่วมกัน ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดจ านวนมาก  
 
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 

ขั้นที่ 1  การน าสภาพการณ์อนาคตเข้าสู่ระบบการคิด 
น าเสนอสภาพการณ์อนาคตที่ยังไม่เกิดขึ้น หรือกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้การคิดคล่องแคล่ว การคิดยืดหยุ่น การคิด
ริเริ่ม และจินตนาการ ในการท านายสภาพการณ์อนาคตจากข้อมูล ข้อเท็จจริง และประสบการณ์ของตน 

ขั้นที่ 2  การระดมสมองเพ่ือค้นหาปัญหา 
จากสภาพการณ์อนาคตในข้ันที่ 1 ผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ว่าอาจจะเกิดปัญหาอะไรขึ้นบ้างในอนาคต 

ขั้นที่ 3  การสรุปปัญหา และจัดล าดับความส าคัญของปัญหา 
ผู้เรียนน าปัญหาที่วิเคราะห์ได้มาจัดกลุ่ม หรือจัดความสัมพันธ์เพ่ือก าหนดว่าอะไรเป็นปัญหาหลัก อะไรเป็น
ปัญหารอง และจัดล าดับความส าคัญของปัญหา 

ขั้นที่ 4  การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหาผู้เรียนร่วมกันคิดวิธีแก้ปัญหา โดยพยายามคิดให้ได้ทางเลือกที่
แปลกใหม่ จ านวนมาก 

ขั้นที่ 5  การเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดเสนอเกณฑ์หลาย ๆ เกณฑ์ที่จะใช้ในการเลือกวิธีการ
แก้ปัญหา แล้วตัดสินใจเลือกเกณฑ์ที่มีความเหมาะสมและมีความเป็นไปได้ในแต่ละสภาพการณ์ ต่อไปจึงน า
เกณฑ์ที่คัดเลือกไว้ มาใช้ในการเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด โดยพิจารณาถึงน้ าหนักความส าคัญของเกณฑ์แต่
ละข้อด้วย 
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ขั้นที่ 6  การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาอนาคตผู้เรียนน าวิธีการแก้ปัญหาอนาคตที่ได้มาเรียบเรียง 
อธิบายรายละเอียดเพ่ิมเติมข้อมูลที่จ าเป็น คิดวิธีการน าเสนอที่เหมาะสม และน าเสนออย่ างเป็นระบบ
น่าเชื่อถือ 
 
 
 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 

ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา และตระหนักรู้ในปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต และ
สามารถใช้ทักษะการคิดแก้ปัญหามาใช้ในการแก้ปัญหาปัจจุบัน และป้องกันปัญหาที่จะเกิดขึ้นในอนาคต 
 
5.  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนที่เน้นกำรบูรณำกำร (Integration) 

รูปแบบการเรียนการสอนในหมวดนี้ เป็นรูปแบบที่พยายามพัฒนาการเรียนรู้ 
ด้านต่าง ๆ  ของผู้เรียนไปพร้อม ๆ กัน โดยใช้การบูรณาการทั้งทางด้านเนื้อหาสาระและวิธีการ รูปแบบใน
ลักษณะนี้ก าลังได้รับความนิยมอย่างมาก เพราะมีความสอดคล้องกับหลักทฤษฎีทางการศึกษาที่มุ่งเน้นการ
พัฒนารอบด้าน หรือการพัฒนาเป็นองค์รวม รูปแบบในลักษณะดังกล่าวที่น ามาเสนอในที่นี้มี 4 รูปแบบใหญ่ ๆ 
คือ                                 

5.1  รูปแบบการเรียนการสอนทางตรง 
5.2  รูปแบบการเรียนการสอนโดยการสร้างเรื่อง 
5.3  รูปแบบการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 
5.4 รูปแบบการเรียนการสอนของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 5.4.1 รูปแบบจิ๊กซอร์ (JIGSAW) 
5.4.2 รูปแบบ เอส. ที. เอ. ดี. (STAD) 
5.4.3 รูปแบบ ที. เอ. ไอ. (TAI) 

   5.4.4 รูปแบบ ที. จี. ที. (TGT) 
5.4.5 รูปแบบ แอล. ที. (LT) 
5.4.6 รูปแบบ จี. ไอ. (GI) 
5.4.7 รูปแบบ ซี. ไอ. อาร์. ซี. (CIRC) 
5.4.8 รูปแบบคอมเพล็กซ์ (Complex Instruction) 

 
5.1  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนทำงตรง (Direct Instruction Model)  

ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ 
จอยส์ และวีล (Joyce and Weil, 1996: 334) อ้างว่า มีงานวิจัยจ านวนไม่น้อยที่ชี้ให้เห็นว่า การสอน

โดยมุ่งเน้นให้ความรู้ที่ลึกซึ้ง ช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกว่ามีบทบาทในการเรียน ท าให้ผู้เรียนมีความตั้งใจในการเรียนรู้
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และช่วยให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียน การเรียนการสอน โดยจัดสาระและวิธีการให้ผู้เรียนอย่างดี
ทั้งทางด้านเนื้อหาความรู้ และการให้ผู้เรียนใช้เวลาเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนมากที่สุด ผู้เรียนมีใจจดจ่อกับสิ่งที่เรียนและช่วยให้ผู้เรียน 80 % ประสบความส าเร็จในการเรียน  
นอกจากนั้นยังพบว่า บรรยากาศที่ไม่ปลอดภัยส าหรับผู้เรียน สามารถสกัดกั้นความส าเร็จของผู้เรียนได้ ดังนั้น 
ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องระมัดระวัง ไม่ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกในทางลบ เช่น การดุด่าว่ากล่าว การแสดงความ
ไม่พอใจ หรือวิพากษ์วิจารณ์ผู้เรียน 
 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

รูปแบบการเรียนการสอนนี้มุ่งช่วยให้ได้เรียนรู้ทั้งเนื้อหาสาระและมโนทัศน์ต่าง ๆ รวมทั้งได้ฝึกปฏิบัติ
ทักษะต่าง ๆ จนสามารถท าได้ดีและประสบผลส าเร็จได้ในเวลาที่จ ากัด 
 
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 

การเรียนการสอนรูปแบบนี้ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ ๆ 5 ขั้นดังนี้ 
ขั้นที่ 1  ขั้นน า 

1.1  ผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์ของบทเรียนและระดับการเรียนรู้หรือ พฤติกรรมการเรียนรู้ที่
คาดหวังแก่ผู้เรียน 

1.2  ผู้สอนชี้แจงสาระของบทเรียน และความสัมพันธ์กับความรู้และประสบการณ์เดิมอย่าง
คร่าว ๆ 

1.3  ผู้สอนชี้แจงกระบวนการเรียนรู้ และหน้าที่รับผิดชอบของผู้เรียนในแต่ละขั้นตอน 
ขั้นที่ 2  ขั้นน าเสนอบทเรียน 

2.1  หากเป็นการน าเสนอเนื้อหาสาระ ข้อความรู้ หรือมโนทัศน์ ผู้สอนควรกลั่นกรองและ
สกัดคุณสมบัติเฉพาะของมโนทัศน์เหล่านั้น และน าเสนออย่างชัดเจนพร้อมทั้งอธิบายและยกตัวอย่างประกอบ
ให้ผู้เรียนเข้าใจ ต่อไปจึงสรุปค านิยามของมโนทัศน์เหล่านั้น 

2.2 ตรวจสอบว่าผู้เรียนมีความเข้าใจตรงตามวัตถุประสงค์ก่อนให้ผู้เรียนลงมือฝึกปฏิบัติ หาก
ผู้เรียนยังไม่เข้าใจ ต้องสอนซ่อมเสริมให้เข้าใจก่อน 

ขั้นที่ 3  ขั้นฝึกปฏิบัติตามแบบ 
ผู้สอนปฏิบัติให้ผู้เรียนดูเป็นตัวอย่าง ผู้เรียนปฏิบัติตาม ผู้สอนให้ข้อมูลป้อนกลับ  ให้การเสริมแรงหรือ

แก้ไขข้อผิดพลาดของผู้เรียน 
ขั้นที่ 4  ขั้นฝึกปฏิบัติภายใต้การก ากับของผู้ชี้แนะ 

ผู้เรียนลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยผู้สอนคอยดูแลอยู่ห่าง ๆ  ผู้สอนจะสามารถประเมินการเรียนรู้และ
ความสามารถของผู้เรียนได้จากความส าเร็จและความผิดพลาดของการปฏิบัติของผู้เรียน และช่วยเหลือผู้เรียน 
โดยให้ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือให้ผู้เรียนแก้ไขข้อผิดพลาดต่าง ๆ 

ขั้นที่ 5  การฝึกปฏิบัติอย่างอิสระ 
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หลังจากที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามขั้นที่ 4 ได้ถูกต้องประมาณ 85- 90 % แล้ว ผู้สอนควรปล่อยให้
ผู้เรียนปฏิบัติต่อไปอย่างอิสระ เพ่ือช่วยให้เกิดความช านาญและการเรียนรู้อยู่คงทน ผู้สอนไม่จ าเป็นต้องให้
ข้อมูลป้อนกลับในทันที สามารถให้ภายหลังได้ การฝึกในขั้นนี้ไม่ควรท าติดต่อกันในครั้งเดียว ควรมีการฝึกเป็น
ระยะๆ เพ่ือช่วยให้การเรียนรู้อยู่คงทนขึ้น 
 

5.2  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดยกำรสร้ำงเรื่อง (Storyline Method) 
ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการสร้างเรื่อง  พัฒนาขึ้นโดย ดร. สตีฟ เบ็ล และแซลลี่ ฮาร์คเนส 
(Steve Bell and Sally Harkness) จากสก็อตแลนด์ เขามีความเชื่อเกี่ยวกับการเรียนรู้ว่า (อรทัย มูลค า และ
คณะ, 2541: 34-35)  

1)  การเรียนรู้ที่ดีควรมีลักษณะบูรณาการหรือเป็นสหวิทยาการคือเป็นการเรียนรู้ที่ผสมผสานศาสตร์
หลาย ๆ อย่างเข้าด้วยกัน เพ่ือประโยชน์สูงสุดในการประยุกต์ใช้ในการท างานและการด าเนินชีวิตประจ าวัน 

2)  การเรียนรู้ที่ดีเป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นผ่านทางประสบการณ์ตรงหรือการกระท าหรือการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนเอง 

3)  ความคงทนของผลการเรียนรู้ ขึ้นอยู่กับวิธีการเรียนรู้หรือวิธีการที่ได้ความรู้มา 
4)  ผู้เรียนสามารถเรียนรู้คุณค่าและสร้างผลงานที่ดีได้ หากมีโอกาสได้ลงมือกระท า 

 
นอกจากความเชื่อดังกล่าวแล้ว การเรียนการสอนโดยวิธีการสร้างเรื่องนี้ยังใช้หลักการเรียนรู้และการ

สอนอีกหลายประการ เช่นการเรียนรู้จากสิ่งใกล้ตัวไปสู่วิถีชีวิตจริง การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และการ
เรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 

จากฐานความเชื่อและหลักการดังกล่าว สตีฟ เบ็ล  (ศูนย์สิ่งแวดล้อมศึกษาและโลกศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2542: 4) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่มีลักษณะบูรณาการเนื้อหา
หลักสูตรและทักษะการเรียนจากหลายสาขาวิชาเข้าด้วยกัน โดยให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์เรื่องขึ้นด้วยตนเอง โดย
ผู้สอนท าหน้าที่วางเส้นทางเดินเรื่องให้ การด าเนินเรื่องแบ่งเป็นตอน ๆ (episode) แต่ละตอนประกอบด้วย
กิจกรรมย่อยที่เชื่อมโยงกันด้วยค าถามหลัก (key question) ลักษณะของค าถามหลักที่เชื่อมโยงเรื่องราวให้
ด าเนินไปอย่างต่อเนื่องมี 4 ค าถามได้แก่ ที่ไหน ใคร ท าอะไร/อย่างไร และมีเหตุการณ์อะไรเกิดข้ึน ผู้สอนจะใช้
ค าถามหลักเหล่านี้เปิดประเด็นให้ผู้เรียนคิดร้อยเรียงเรื่องราวด้วยตนเอง รวมทั้งสร้างสรรค์ชิ้นงานประกอบกัน
ไป การเรียนการสอนด้วยวิธีการดังกล่าวจึงช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสได้ใช้ประสบการณ์และความคิดของตนอย่าง
เต็มที่ และมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดกัน อภิปรายร่วมกัน และเกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง 
 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
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เพ่ือช่วยพัฒนาความรู้ ความเข้าใจและเจตคติของผู้เรียนในเรื่องที่เรียน รวมทั้งทักษะกระบวนต่าง  ๆ 
เช่น ทักษะการคิด ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการสื่อสาร เป็นต้น         
 
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 
การเรียนการสอนตามรูปแบบนี้จ าเป็นต้องมีการวางแผนและจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ล่วงหน้า โดยด าเนินการ
ดังนี้  

ขั้นที่ 1  การก าหนดเส้นทางเดินเรื่องให้เหมาะสม 
ผู้สอนจ าเป็นต้องวิเคราะห์จุดมุ่งหมายและเนื้อหาสาระของหลักสูตร และเลือกหัวข้อเรื่องให้

สอดคล้องกับเนื้อหาสาระของหลักสูตรที่ต้องการจะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และจัดแผนการสอนในรายละเอียด 
เส้นทางเดินเรื่อง ประกอบด้วย 4 องก์ (episode) หรือ 4 ตอนด้วยกัน คือ ฉาก ตัวละคร วิถีชีวิตและ
เหตุการณ์  ในแต่ละองก์ ผู้สอนจะต้องก าหนดประเด็นหลักขึ้นมาแล้วตั้งเป็นค าถามน าให้ผู้เรียนศึกษาหา
ค าตอบ ซึ่งค าถามเหล่านี้จะโยงไปยังค าตอบที่สัมพันธ์กับเนื้อหาวิชาต่าง ๆ ที่ประสงค์จะบูรณาการเข้าด้วยกัน  
 

ขั้นที่ 2  การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
ผู้สอนด าเนินการตามแผนการสอนไปตามล าดับ การเรียนการสอนแบบนี้ อาจใช้เวลาเพียงไม่กี่คาบ 

หรือต่อเนื่องกันเป็นภาคเรียนก็ได้ แล้วแต่หัวเรื่องและการบูรณาการว่าสามารถท าได้ครอบคลุมเพียงใด แต่ไม่
ควรใช้เวลาเกิน 1 ภาคเรียน เพราะผู้เรียนอาจเกิดความเบื่อหน่าย  ในการเริ่มกิจกรรมใหม่ ผู้สอนควรเชื่อมโยง
กับเรื่องที่ค้างไว้เดิมให้สานต่อกันเสมอ และควรให้ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดของแต่ละกิจกรรม ก่อนจะขึ้น
กิจกรรมใหม่  นอกจากนั้นควรกระตุ้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนชื่นชมผลงานของกันและกัน และได้ปรับปรุงพัฒนางานของตน   
 

 
ขั้นที่ 3  การประเมิน 
ผู้สอนใช้การประเมินผลตามสภาพที่แท้จริง (Authentic assessment) คือการประเมินจากการ

สังเกต การบันทึก และการรวบรวมข้อมูลจากผลงานและการแสดงออกของผู้เรียน การประเมินจะไม่เน้น
เฉพาะทักษะพ้ืนฐานเท่านั้น แต่จะรวมถึงทักษะการคิด การท างาน การร่วมมือ การแก้ปัญหา และอ่ืน ๆ การ
ประเมินให้ความส าคัญในการประสบผลส าเร็จในการท างานของผู้เรียนแต่ละคน มากกว่าการประเมินผลการ
เรียนที่มุ่งให้คะแนนผลผลิตและจัดล าดับที่เปรียบเทียบกับกลุ่ม 
 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกำรเรียนรู้ตำมรูปแบบ 

ผู้เรียนจะเกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียน ในระดับที่สามารถวิเคราะห์และสังเคราะห์ได้ รวมทั้ง
ได้พัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ    
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5.3  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมวัฏจักรกำรเรียนรู้ 4 MAT 
ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ 

แม็ค คาร์ธี (Mc Carthy, อ้างถึงใน ศักดิ์ชัย นิรัญทวี และไพเราะ พุ่มมั่น, 2542: 7 -11) พัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนนี้ขึ้นจากแนวคิดของโคล์ป (Kolb) ซึ่งอธิบายว่า การเรียนรู้เกิดขึ้นจากความสัมพันธ์
ของ 2 มิติ คือการรับรู้ และกระบวนการจัดกระท าข้อมูล การรับรู้ของบุคคลมี 2 ช่องทาง คือผ่านทาง
ประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม และผ่านทางความคิดรวบยอดที่เป็นนามธรรม ส่วนการจัดกระท ากับข้อมูลที่รับรู้
นั้น มี   2 ลักษณะเช่นเดียวกัน คือการลงมือทดลองปฏิบัติ และการสังเกตโดยใช้ความคิดอย่างไตร่ตรอง เมื่อ
ลากเส้นตรงของช่องทางการรับรู้ 2 ช่องทาง และเส้นตรงของการจัดกระท าข้อมูลเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้มาตัด
กัน แล้วเขียนเป็นวงกลมจะเกิดพ้ืนที่เป็น 4 ส่วนของวงกลม ซึ่งสามารถแทนลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียน 4 
แบบ คือ  
 

แบบที่  1 เป็นผู้ เรียนที่ ถนัดจินตนาการ ( Imaginative learners) เพราะมีการรับรู้ผ่ านทาง
ประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม และใช้กระบวนการจัดกระท าข้อมูลด้วยการสังเกตอย่างไตร่ตรอง   

แบบที่ 2  เป็นผู้เรียนที่ถนัดการวิเคราะห์ (Analytic learners) เพราะมีการรับรู้ผ่านทางความคิดรวบ
ยอดท่ีเป็นนามธรรม และชอบใช้กระบวนการสังเกตอย่างไตร่ตรอง   

แบบที่ 3  เป็นผู้เรียนที่ถนัดใช้สามัญส านึก (Commonsense learners) เพราะมีการรับรู้ผ่านทาง
ความคิดรวบยอดที่เป็นนามธรรม และชอบใช้กระบวนการลงมือท า   

แบบที่ 4  เป็นผู้เรียนที่ถนัดในการปรับเปลี่ยน (Dynamic learners) เพราะมีการรับรู้ผ่านทาง
ประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม และชอบใช้กระบวนการลงมือปฏิบัติ  
  

แม็คคาร์ธี และคณะ (ศักดิ์ชัย นิรัญทวี และไพเราะ พุ่มมั่น, 2542: 7 -11) ได้น าแนวคิดของโคล์ป มา
ประกอบกับแนวคิดเก่ียวกับการท างานของสมองทั้งสองซีก ท าให้เกิดเป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยใช้ค าถามหลัก 4 ค าถามคือ ท าไม (Why) อะไร (What) อย่างไร (How) และถ้า (If) ซึ่งสามารถพัฒนา
ผู้เรียนที่มีลักษณะการเรียนรู้แตกต่างกันทั้ง 4 แบบ ให้สามารถใช้สมองทุกส่วนของตนในการพัฒนาศักยภาพ
ของตนได้อย่างเต็มท่ี  
 
 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสได้ใช้สมองทุกส่วน ทั้งซีกซ้ายและขวา ในการสร้างความรู้ความเข้าใจให้แก่
ตนเอง  
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 

การเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT มีขั้นตอนด าเนินการ 8 ขั้นดังนี้ (ศักดิ์ชัย นิรัญทวี 
และไพเราะพุ่มม่ัน, 2542: 11-16; เธียร พานิช, 2542: 3-5)  
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ขั้นที่ 1  การสร้างประสบการณ์  ผู้สอนเริ่มต้นจากการจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของเรื่องที่
เรียนด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนตอบได้ว่า ท าไม ตนจึงต้องเรียนรู้เรื่องนี้ 

ขั้นที่ 2  การวิเคราะห์ประสบการณ์  หรือสะท้อนความคิดจากประสบการณ์ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความ
ตระหนักรู้ และยอมรับความส าคัญของเรื่องที่เรียน  

ขั้นที่ 3  การพัฒนาประสบการณ์เป็นความคิดรวบยอดหรือแนวคิด เมื่อผู้เรียนเห็นคุณค่าของเรื่องที่
เรียนแล้ว ผู้สอนจึงจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอดข้ึนด้วยตนเอง 

ขั้นที่ 4  การพัฒนาความรู้ความคิด  เมื่อผู้เรียนมีประสบการณ์และเกิดความคิดรวบยอดหรือแนวคิด
พอสมควรแล้ว ผู้สอนจึงกระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้ความคิดของตนให้กว้างขวางและลึกซึ้งขึ้น โดยการให้
ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย การเรียนรู้ในขั้นที่ 3 และ 4 นี้คือการตอบค าถาม
ว่า สิ่งที่ได้เรียนรู้คือ อะไร 

ขั้นที่ 5  การปฏิบัติตามแนวคิดที่ได้เรียนรู้  ในขั้นนี้ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนน าความรู้ความคิดที่
ได้รับจากการเรียนรู้ในขั้นที่ 3-4  มาทดลองปฏิบัติจริง และศึกษาผลที่เกิดขึ้น 

ขั้นที่ 6  การสร้างสรรค์ชิ้นงานของตนเอง  จากการปฏิบัติตามแนวคิดท่ีได้เรียนรู้ในขั้นที่ 5  ผู้เรียนจะ
เกิดการเรียนรู้ถึงจุดเด่นจุดด้อยของแนวคิด ความเข้าใจแนวคิดนั้นจะกระจ่างขึ้น ในขั้นนี้ผู้สอนควรกระตุ้นให้
ผู้เรียนพัฒนาความสามารถของตน โดยการน าความรู้ความเข้าใจนั้นไปใช้หรือปรับประยุกต์ใช้ในการสร้าง
ชิ้นงานที่เป็นความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง ดังนั้นค าถามหลักที่ใช้ในขั้นที่ 5-6 ก็คือ จะท าอย่างไร 

ขั้นที่ 7  การวิเคราะห์ผลงานและแนวทางในการน าไปประยุกต์ใช้  เมื่อผู้เรียนได้สร้างสรรค์ ชิ้นงาน
ของตนตามความถนัดแล้ว ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงผลงานของตน ชื่นชมกับความส าเร็จ และ
เรียนรู้ที่จะวิพากษ์วิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งรับฟังข้อวิพากษ์วิจารณ์ เพ่ือการปรับปรุงงานของตนให้ดีขึ้น
และน าไปประยุกต์ใช้ต่อไป 

ขั้นที่ 8  การแลกเปลี่ยนความรู้ความคิด  ขั้นนี้เป็นขั้นขยายขอบข่ายของความรู้โดยการแลกเปลี่ยน
ความรู้ความคิดแก่กันและกัน และร่วมกันอภิปรายเพ่ือการน าการเรียนรู้ไปเชื่อมโยงกับชีวิตจริงและอนาคต 
ค าถามหลักในการอภิปรายก็คือ  ถ้าซึ่งอาจน าไปสู่การเปิดประเด็นใหม่ส าหรับผู้เรียน ในการเริ่มต้นวัฏจักรของ
การเรียนรู้ในเรื่องใหม่ต่อไป        
 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนรู้ตำมรูปแบบ 

ผู้เรียนจะสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองในเรื่องที่เรียน จะเกิดความรู้ความเข้าใจและน าความรู้ความ
เข้าใจนั้นไปใช้ได้ และสามารถสร้างผลงานที่เป็นความคิดสร้างสรรค์ 
ของตนเอง รวมทั้งได้พัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ อีกจ านวนมาก  
 
 
5.4  รูปแบบกำรเรียนกำรสอนของกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ ( Instructional Models of Cooperative 
Learning) 
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ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ 
รูปแบบการเรียนการสอนของแนวคิดแบบร่วมมือ พัฒนาขึ้นโดยอาศัยหลักการเรียนรู้แบบร่วมมือของ

จอห์นสัน และจอห์นสัน (Johnson & Johnson, 1974: 213-240) ซึ่งได้ชี้ให้เห็นว่า ผู้เรียนควรร่วมมือกันใน
การเรียนรู้มากกว่าการแข่งขันกัน เพราะการแข่งขันก่อให้เกิดสภาพการณ์แพ้-ชนะ  ต่างจากการร่วมมือกันซึ่ง
ก่อให้เกิดสภาพการณ์ชนะ-ชนะ อันเป็นสภาพการณ์ที่ดีกว่าทั้งทางด้านจิตใจและสติปัญญา หลักการเรียนรู้
แบบร่วมมือ 5 ประการประกอบด้วย (1) การเรียนรู้ต้องอาศัยหลักพ่ึงพากันโดยถือว่าทุกคนมีความส าคัญเท่า
เทียมกันและจะต้องพึงพากันเพ่ือความส าเร็จร่วมกัน (2) การเรียนรู้ที่ดีต้องอาศัยการหันหน้าเข้าหากัน มี
ปฏิสัมพันธ์กันเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ข้อมูล และการเรียนรู้ต่าง ๆ (3) การเรียนรู้ร่วมกันต้องอาศัยทักษะ
ทางสังคม โดยเฉพาะทักษะในการท างานร่วมกัน (4) การเรียนรู้ร่วมกันควรมีการวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มที่
ใช้ในการท างาน (5) การเรียนรู้ร่วมกันจะต้องมีผลงานหรือผลสัมฤทธิ์ทั้งรายบุคคลและรายกลุ่มที่สามารถ
ตรวจสอบและวัดประเมินได้ หากผู้เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้แบบร่วมมือกัน นอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ทางด้านเนื้อหาสาระต่าง ๆ ได้กว้างข้ึนและลึกซึ้งขึ้นแล้วยังสามารถช่วยพัฒนาผู้เรียนทางด้านสังคมและ
อารมณ์มากขึ้นด้วย  รวมทั้งมีโอกาสได้ฝึกฝนพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ  ที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตอีก
มาก 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

รูปแบบนี้มุ่งให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ด้วยตนเองและด้วยความร่วมมือและความช่วยเหลือ
จากเพ่ือน ๆ รวมทั้งได้พัฒนาทักษะสังคมต่าง ๆ เช่นทักษะการสื่อสาร ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะ
การสร้างความสัมพันธ์ รวมทั้งทักษะแสวงหาความรู้ ทักษะการคิด การแก้ปัญหาและอ่ืน ๆ  
 
กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 

รูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือมีหลายรูปแบบ ซึ่งแต่ละรูปแบบจะมีวิธีการ
หลัก ๆ ซึ่งได้แก่ การจัดกลุ่ม การศึกษาเนื้อหาสาระ การทดสอบ การคิดคะแนน และระบบการให้รางวัล
แตกต่างกันออกไป เพ่ือสนองวัตถุประสงค์เฉพาะ แต่ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบใด ต่างก็ใช้หลักการเดียวกัน คือ
หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือ 5 ประการ และมีวัตถุประสงค์มุ่งตรงไปในทิศทางเดียวกัน คือเพ่ือช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ในเรื่องที่ศึกษาอย่างมากที่สุดโดยอาศัยการร่วมมือกัน ช่วยเหลือกัน และแลกเปลี่ยนความรู้กัน
ระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน ความแตกต่างของรูปแบบแต่ละรูปแบบจะอยู่ที่เทคนิคในการศึกษาเนื้อหาสาระ 
และวิธีการเสริมแรงและการให้รางวัลเป็นประการส าคัญ  เพ่ือความกระชับในการน าเสนอ ผู้เขียนจึงจะ
น าเสนอกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบทั้ง 6 รูปแบบต่อเนื่องกันดังนี้ 

1.  กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบจิ๊กซอร์(Jigsaw) 
1.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และเรียกกลุ่มนี้ว่า

กลุ่มบ้านของเรา (home group) 
1.2 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราได้รับมอบหมายให้ศึกษาเนื้อหาสาระคนละ 1 ส่วน 

(เปรียบเสมือนได้ชิ้นส่วนภาพตัดต่อคนละ 1 ชิ้น) และหาค าตอบในประเด็นปัญหาที่ผู้สอนมอบหมายให้  
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1.3 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา แยกย้ายไปรวมกับสมาชิกกลุ่มอ่ืน ซึ่งได้รับเนื้อหาเดียวกัน ตั้ง
เป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (expert group) ขึ้นมา และร่วมกันท าความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นอย่างละเอียด และ
ร่วมกันอภิปรายหาค าตอบประเด็นปัญหาที่ผู้สอนมอบหมายให้ 

1.4 สมาชิกกลุ่มผู้เชี่ยวชาญกลับไปสู่กลุ่มบ้านของเรา แต่ละคนช่วยสอนเพ่ือนในกลุ่มให้
เข้าใจในสาระที่ตนได้ศึกษาร่วมกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ เช่นนี้ สมาชิกทุกคนก็จะได้เรียนรู้ภาพรวมของสาระ
ทั้งหมด  

1.5 ผู้เรียนทุกคนท าแบบทดสอบ แต่ละคนจะได้คะแนนเป็นรายบุคคล และน าคะแนนของ
ทุกคนในกลุ่มบ้านของเรามารวมกัน (หรือหาค่าเฉลี่ย) เป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดได้รับรางวัล 
 

2.  กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ เอส. ที. เอ. ดี. (STAD) 
ค าว่า “STAD” เป็นตัวย่อของ “Student Teams – Achievement Division” กระบวนการด าเนินการมี
ดังนี้ 

2.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และ เรียกกลุ่มนี้ว่า 
กลุ่มบ้านของเรา (home group) 

2.2 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราได้รับเนื้อหาสาระและศึกษาเนื้อหาสาระนั้นร่วมกัน เนื้อหา
สาระนั้นอาจมีหลายตอน ซึ่งผู้เรียนอาจต้องท าแบบทดสอบในแต่ละตอนและเก็บคะแนนของตนไว้ 

2.3 ผู้เรียนทุกคนท าแบบทดสอบครั้งสุดท้าย ซึ่งเป็นการทดสอบรวบยอดและน าคะแนนของ
ตนไปหาคะแนนพัฒนาการ ซึ่งหาได้ดังนี้ 
คะแนนพื้นฐาน: ได้จากค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบย่อยหลาย ๆ ครั้งที่ผู้เรียนแต่ละคนท าได้ 
คะแนนที่ได้: ได้จากการน าคะแนนทดสอบครั้งสุดท้ายลบคะแนนพื้นฐาน       
คะแนนพัฒนาการ: ถ้าคะแนนที่ได้คือ 

-11 ขึ้นไป คะแนนพัฒนาการ = 0 
-1 ถึง -10 คะแนนพัฒนาการ = 10 
+1 ถึง 10 คะแนนพัฒนาการ = 20 
+ 11 ขึ้นไป คะแนนพัฒนาการ = 30 

2.4 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราน าคะแนนพัฒนาการของแต่ละคนในกลุ่มมารวมกันเป็น
คะแนนของกลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนพัฒนาการของกลุ่มสูงสุด กลุ่มนั้นได้รางวัล 
 

3.  กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ ที. เอ. ไอ. (TAI) 
ค าว่า “TAI” มาจาก “Team –Assisted Individualization” ซึ่งมีกระบวนการดังนี้ 

3.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และ เรียกกลุ่มนี้ว่า 
กลุ่มบ้านของเรา (home group) 

3.2 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราได้รับเนื้อหาสาระและศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกัน 
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3.3 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา จับคู่กันท าแบบฝึกหัด ก.ถ้าใครท าแบบฝึกหัดได้ 75% ขึ้นไป
ให้ไปรับการทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้ายได้  ข.ถ้ายังท าแบบฝึกหัดได้ไม่ถึง 75% ให้ท าแบบฝึกหัดซ่อม
จนกระท่ังท าได้ แล้วจึงไปรับการทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้าย 

3.4 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราแต่ละคนน าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็นคะแนน
ของกลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุดกลุ่มนั้นได้รับรางวัล 
 

4. กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ ที. จี. ที. (TGT) 
ตัวย่อ “TGT” มาจาก”Team Game Tournament” ซึ่งมีการด าเนินการดังนี้ 

4.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และ เรียกกลุ่มนี้ว่า 
กลุ่มบ้านของเรา (home group) 

4.2 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา ได้รับเนื้อหาสาระและศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกัน 
4.3 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา แยกย้ายกันเป็นตัวแทนกลุ่มไปแข่งขันกับกลุ่มอ่ืนโดยจัดกลุ่ม

แข่งขันตามความสามารถ คือคนเก่งในกลุ่มบ้านของเราแต่ละกลุ่มไปรวมกัน คนอ่อนก็ไปรวมกับคนอ่อนของ
กลุ่มอ่ืน กลุ่มใหม่ท่ีรวมกันนี้เรียกว่ากลุ่มแข่งขัน ก าหนดให้มีสมาชิกกลุ่มละ 4 คน 

4.4 สมาชิกในกลุ่มแข่งขัน เริ่มแข่งขันกันดังนี้ 
ก. แข่งขันกันตอบค าถาม 10 ค าถาม 
ข. สมาชิกคนแรกจับค าถามข้ึนมา 1 ค าถาม และอ่านค าถามให้กลุ่มฟัง 
ค. ให้สมาชิกที่อยู่ซ้ายมือของผู้อ่านค าถามคนแรกตอบค าถามก่อน ต่อไปจึงให้คน

ถัดไปตอบจนครบ 
ง. ผู้อ่านค าถามเปิดค าตอบ แล้วอ่านเฉลยค าตอบที่ถูกให้กลุ่มฟัง 
จ. ให้คะแนนค าตอบดังนี้ ผู้ตอบถูกเป็นคนแรกได้ 2 คะแนน ผู้ตอบถูกคนต่อไปได้ 1 

คะแนน ผู้ตอบผิดได้ 0 คะแนน 
ฉ. ต่อไปสมาชิกคนที่ 2 จับค าถามที่ 2 และเริ่มเล่นตามขั้นตอน ข-จ ไปเรื่อยๆ

จนกระท่ังค าถามหมด 
ช. ทุกคนรวมคะแนนของตนเอง 

ผู้ได้คะแนนอันดับ 1 ได้โบนัส 10 คะแนน 
ผู้ได้คะแนนอันดับ 2 ได้โบนัส   8 คะแนน 
ผู้ได้คะแนนอันดับ 3 ได้โบนัส   5 คะแนน 
ผู้ได้คะแนนอันดับ 4  ได้โบนัส  4 คะแนน 

                                
4.5 เมื่อแข่งขันเสร็จแล้ว สมาชิกกลุ่มกลับไปกลุ่มบ้านของเรา แล้วน าคะแนนที่แต่ละคนได้

รวมเป็นคะแนนของกลุ่ม 
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5. กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ แอล. ที. (L.T) 
“L.T.” มาจากค าว่า Learning Together ซึ่งมีกระบวนการที่ง่ายไม่ซับซ้อน ดังนี้ 

5.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4   
5.2 กลุ่มย่อยกลุ่มละ 4 คน ศึกษาเนื้อหาร่วมกัน โดยก าหนดให้แต่ละคนมีบทบาทหน้าที่ช่วย

กลุ่มในการเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น 
สมาชิกคนที่ 1: อ่านค าสั่ง          สมาชิกคนท่ี 2:  หาค าตอบ 
สมาชิกคนที่ 3: หาค าตอบ         สมาชิกคนที่ 4:  ตรวจค าตอบ 
5.3 กลุ่มสรุปค าตอบร่วมกัน และส่งค าตอบนั้นเป็นผลงานกลุ่ม 
5.4 ผลงานกลุ่มได้คะแนนเท่าไร สมาชิกทุกคนในกลุ่มนั้นจะได้คะแนนนั้นเท่ากันทุกคน 

  
6.  กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ จี. ไอ. (G.I.) 

“G.I.” คือ “Group Investigation” รูปแบบนี้เป็นรูปแบบที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนช่วยกันไปสืบค้นข้อมูลมาใช้ใน
การเรียนรู้ร่วมกัน โดยด าเนินการเป็นขั้นตอนดังนี้ 

6.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน  
6.2 กลุ่มย่อยศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกันโดย 

ก. แบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ แล้วแบ่งกันไปศึกษาหาข้อมูลหรือค าตอบ  
ข. ในการเลือกเนื้อหา ควรให้ผู้เรียนอ่อนเป็นผู้เลือกก่อน 

6.3 สมาชิกแต่ละคนไปศึกษาหาข้อมูล/ค าตอบมาให้กลุ่ม กลุ่มอภิปรายร่วมกันและสรุปผล
การศึกษา 

6.4 กลุ่มเสนอผลงานของกลุ่มต่อชั้นเรียน 
 

7. กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ ซี. ไอ. อำร์. ซี. (CIRC) 
รูปแบบ CIRC หรือ “Cooperative Integrated Reading and Composition” เป็นรูปแบบการ

เรียนการสอนแบบร่วมมือที่ใช้ในการสอนอ่านและเขียนโดยเฉพาะ รูปแบบนี้ประกอบด้วยกิจกรรมหลัก 3 
กิจกรรมคือ กิจกรรมการอ่านแบบเรียน การสอนการอ่านเพ่ือความเข้าใจ และการบูรณาการภาษากับการ
เรียน โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการดังนี้ (Slavin, 1995: 104-110) 

7.1 ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถในการอ่าน นักเรียนในแต่ละกลุ่มจับคู่ 2  
คน หรือ 3  คน ท ากิจกรรมการอ่านแบบเรียนร่วมกัน   

7.2 ครูจัดทีมใหม่โดยให้นักเรียนแต่ละทีมต่างระดับความสามารถอย่างน้อย 2 ระดับ ทีมท า
กิจกรรมร่วมกัน เช่น เขียนรายงาน แต่งความ ท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบต่าง ๆ และมีการให้คะแนนของ
แต่ละทีม ทีมใดได้คะแนน 90% ขึ้นไป จะได้รับประกาศนียบัตรเป็น “ซุปเปอร์ทีม” หากได้คะแนนตั้งแต่ 80-
89% ก็จะได้รับรางวัลรองลงมา 
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7.3 ครูพบกลุ่มการอ่านประมาณวันละ 20 นาที แจ้งวัตถุประสงค์ในการอ่าน แนะน าค าศัพท์
ใหม่ ๆ ทบทวนศัพท์เก่า ต่อจากนั้นครูจะก าหนดและแนะน าเรื่องที่อ่านแล้วให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามที่
ผู้เรียนจัดเตรียมไว้ให้ เช่นอ่านเรื่องในใจแล้วจับคู่อ่านออกเสียงให้เพ่ือนฟังและช่วยกันแก้จุดบกพร่อง หรือครู
อาจจะให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม วิเคราะห์ตัวละคร วิเคราะห์ปัญหาหรือท านายว่าเรื่องจะเป็นอย่างไร
ต่อไปเป็นต้น 

7.4 หลังจากกิจกรรมการอ่าน ครูน าอภิปรายเรื่องที่อ่าน โดยครูจะเน้นการฝึกทักษะต่าง ๆ 
ในการอ่าน เช่น จับประเด็นปัญหา การท านาย เป็นต้น 

7.5 นักเรียนรับการทดสอบการอ่านเพ่ือความเข้าใจ นักเรียนจะได้รับคะแนนเป็นทั้ง
รายบุคคลและทีม 

7.6 นักเรียนจะได้รับการสอนและฝึกทักษะการอ่านสัปดาห์ละ 1 วัน เช่น ทักษะการจับ
ใจความส าคัญ ทักษะการอ้างอิง ทักษะการใช้เหตุผล เป็นต้น 

7.7 นักเรียนจะได้รับชุดการเรียนการสอนเขียน ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกหัวข้อการเขียนได้
ตามความสนใจ นักเรียนจะช่วยกันวางแผนเขียนเรื่องและช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและในที่สุดตีพิมพ์
ผลงานออกมา 

7.8 นักเรียนจะได้รับการบ้านให้เลือกอ่านหนังสือที่สนใจ และเขียนรายงานเรื่องที่อ่านเป็น
รายบุคคล โดยให้ผู้ปกครองช่วยตรวจสอบพฤติกรรมการอ่านของนักเรียนที่บ้าน โดยมีแบบฟอร์มให้ 

 
 
 

8. กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบคอมเพล็กซ์ (Complex Instruction) 
รูปแบบนี้พัฒนาขึ้นโดย  เอลิซาเบธ  โคเฮน และคณะ (Elizabeth Cohen) เป็นรูปแบบที่คล้ายคลึง

กับรูปแบบ จี. ไอ. เพียงแต่จะสืบเสาะหาความรู้เป็นกลุ่มมากกว่าการท าเป็นรายบุคคล นอกจากนั้นงานที่ให้ยัง
มีลักษณะของการประสานสัมพันธ์ระหว่างความรู้กับทักษะหลายประเภท และเน้นการให้ความส าคัญกับ
ผู้เรียนเป็นรายบุคคล โดยการจัดงานให้เหมาะสมกับความสามารถและความถนัดของผู้เรียนแต่ละคน ดังนั้นครู
ต้องค้นหาความสามารถเฉพาะทางของผู้เรียนที่อ่อน โคเฮน เชื่อว่า หากผู้เรียนได้รับรู้ว่าตนมีความถนัดในด้าน
ใด จะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการพัฒนาตนเองในด้านอ่ืน ๆ ด้วย รูปแบบนี้จะไม่มีกลไกการให้รางวัล 
เนื่องจากเป็นรูปแบบที่ได้ออกแบบให้งานที่แต่ละบุคคลท า สามารถสนองตอบความสนใจของผู้เรียนและ
สามารถจูงใจผู้เรียนแต่ละคนอยู่แล้ว  
 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 

ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้เนื้อหาสาระด้วยตนเองและด้วยความร่วมมือและ ช่วยเหลือจากเพ่ือน ๆ 
รวมทั้งได้พัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ จ านวนมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
ทักษะการประสานสัมพันธ์ ทักษะการคิด ทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะการแก้ปัญหา ฯลฯ 
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กำรเรียนกำรสอนด้วยเว็บเควสท์ 
 Dodge (1997 : 35) ได้ให้ความหมายของบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ (WebQuest) ไว้ในเว็บไซด์ของ
มหาวิทยาลัยซานดิเอโก (http://webquest.sdsu.edu) ว่าเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้น การสืบสอบ 
โดยมีแหล่งสารสนเทศ ที่ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์ด้วยจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ             บนอินเตอร์เน็ต และ
อาจเสริมด้วยการประชุมทางไกล แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
                  1) เว็บเควสท์ระยะสั้น (Short Term WebQuests) มีเป้าหมายเพ่ือให้ผู้เรียนแสวงหาและ
บูรณาการความรู้ในระดับเบื้องต้น ที่ผู้เรียนจะเผชิญหน้าและสร้างประสบการณ์กับ แหล่งความรู้ใหม่ ๆ และ
สร้างความหมายให้กับการเรียนรู้ของตนเองเว็บเควสท์ประเภทนี้ ใช้เวลาในการศึกษาประมาณ 1-3 คาบเรียน 
                  2)  เว็บเควสท์ระยะยาว (Long Term WebQuests) มีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาระดับการคิด
ชั้นสูงของผู้เรียน หลังจากจบบทเรียนแล้วผู้เรียนสามารถวิเคราะห์องค์ความรู้ที่ลึกซึ้ง        ถ่ายโอนไปใช้ใน
แบบใดแบบหนึ่งได้ พิสูจน์ความเข้าใจในเนื้อหานั้นด้วยการสร้างสรรค์ชิ้นงานออกมา ซึ่งอาจเป็นแบบออนไลน์
หรือออฟไลน์ก็ได้ เว็บเควสท์ประเภทนี้ใช้เวลาระหว่าง  
1 สัปดาห์ถึง 1 เดือน 
 Khan (1997 : 23) ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนบนเว็บว่า เป็นโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียร์ที่
ช่วยในการสอน โดยการใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเตอร์เน็ต (www) มาสร้างให้เกิด
การเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยส่งเสริมและสนับสนุน     การเรียนรู้ในทุกทาง 
 Parson (2001 : 28) ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนบนเว็บว่า เป็นการสอน ที่น าเอาสิ่งที่
ต้องการส่งให้บางส่วนหรือทั้งหมด โดยอาศัยเว็บโดยการเรียนการสอนบนเว็บสามารถกระท าได้หลากหลาย
รูปแบบ และหลายขอบเขตที่เชื่อมโยงถึงกัน ทั้งการเชื่อมต่อบทเรียน         วัสดุช่วยการเรียนรู้และการศึกษา
ทางไกล 
 Yates (2003 : 22) กล่าวว่า เว็บเควสท์เป็นการให้ประสบการณ์โดยตรงแก่ผู้เรียน     โดยครูเป็นผู้
ชี้แนะแนวทาง แล้วให้ผู้เรียนเข้าหาข้อมูล เนื้อหาที่สอดคล้องกับประสบการณ์        การเรียนรู้นั้น ๆ 
 วสันต์ (2547 : 52) ได้ให้นิยามของเว็บเควสท์ (WebQuest) ว่า เว็บเควสท์ คือ  กิจกรรมการเรียน
สอนที่เน้นการแสวงหาความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นฐาน                 ในการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน
บนแหล่งต่าง ๆ ในเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เว็บเควสท์เน้นการใช้สารสนเทศ มากกว่า การแสวงหาสารสนเทศ 
สนับสนุนผู้เรียนในขั้นการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และการประเมินค่า ทั้งยังส่งเสริมให้ผู้ เรียนใช้จินตนาการ 
และทักษะการแก้ปัญหา โดยผู้เรียนจะต้องค้นพบค าตอบและสร้างสรรค์ด้วยตนเอง ผ่านทางเว็บไซต์ ที่
ครูผู้สอนเสนอแนะอย่างมีความหมาย 
 Lasley,Matcznski. & Rowley (2002 : 15) กล่าวว่า เว็บเควสท์คือ วิถีทางใน            การแสวงหา
ความรู้ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน กิจกรรมกลุ่มนี้จะให้ผู้เรียนร่วมกันเข้าใจถึงเนื้อหาต่าง ๆ 
พัฒนากระบวนการในการปฏิสัมพันธ์ของกลุ่ม อีกทั้งยังน าข้อมูลพ้ืนฐาน ที่ครูผู้สอนแนะน าจากแหล่งข้อมูล
ทางอินเตอร์เน็ตต่าง ๆ ไปประยุกต์ใช้ 
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 Peterson, et.al. (2003 : 38) กล่าวว่า เว็บเควสท์ เป็นกลุ่มของข้อปัญหาและงานต่าง ๆ  ให้ผู้เรียน
ได้พยายามเข้าศึกษาข้อมูลเนื้อหาต่าง ๆ และยังเป็นการชี้แนะให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูลตาม   ที่ครูผู้สอนได้
เจาะจงแหล่งข้อมูล เว็บต่าง ๆ ซึ่งสนับสนุนการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ หรือการเรียนร่วมกัน (Team in 
a Class) 
 March (2004 : 42) กล่าวถึง เว็บเควสท์ว่า เป็นการจัดโครงสร้างในการเรียนรู้ที่มีลักษณะโครงร่าง 
(Scaffoldeb Learning) โดยใช้ตัวเชื่อมโยง (Link) ไปยังแหล่งต่าง ๆ เป็นเครือข่ายเว็บทั่วโลก (World Wide 
Web) และมีงานต่าง ๆ ชักชวนให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบจากข้อค าถามนั้น ๆ พัฒนาทักษะเฉพาะและโต้ตอบกับ
กระบวนการของกลุ่ม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าข้อมูลใหม่ไปแก้ไขปัญหาได้ด้วยความเข้าใจ 
 ปรัชญนันท์  นิลสุข (2544 : 46) ได้ให้ความหมายการเรียนการสอนบนเว็บ ไว้ว่าเป็นการใช้ทรัพยากร
ที่มีอยู่ในระบบอินเตอร์เน็ต ออกแบบเป็นเว็บเพ่ือการเรียนการสอนสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกเวลา 
 สรรรัชต์  ห่อไพศาล (2544 : 58) ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บว่า  หมายถึง การใช้
โปรแกรมสื่อหลายมิติ ที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะ และทรัพยากรของอินเตอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บมา
ออกแบบเป็นเว็บ เพื่อการเรียนการสอนสนับสนุนและส่งเสริม    ให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เชื่อมโยง
เป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกเวลา โดยมีลักษณะ 
ที่ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 
 วิชุดา  รัตนเพียร (2545 : 32) ให้ค าจ ากัดความของ การเรียนการสอนบนเว็บ หรือ Web Based 
Instruction ไว้ว่าเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอนทางไกลที่ใช้บริการ  
World Wide Web เป็นสื่อกลางในการน าเสนอและถ่ายทอดความรู้ต่าง ๆ นอกจากนี้ยังใช้  World Wide 
Web เป็นสื่อกลางช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารระหว่างกันได้ โดยทั้งที่ผู้เรียนและผู้สอนไม่
จ าเป็นต้องอยู่ในสถานที่เดียวกัน และในเวลาเดียวกันเสมอไปเหมือน เช่น การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 
 จากที่กล่าวมาแล้วเกี่ยวกับความหมายของบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ (WebQuest) สรุปได้ว่า  บทเรียน
แสวงรู้บนเว็บเป็นการใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะ และทรัพยากรของอินเตอร์เน็ต   
มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายในระดับวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า สามารถกระท าได้ใน
หลายรูปแบบ โดยที่ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กัน ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกัน และ
กันทั้งที่ผู้เรียนและผู้สอน ไม่จ าเป็นต้องอยู่ในสถานที่เดียวกันและในเวลาเดียวกันเสมอไป เหมือนเช่นการเรียน
การสอนในชั้นเรียนปกติโดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้มาบูรณาการ ฝึกนิ สัยและทักษะในการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้า และกระบวนการ ท างานกลุ่ม 
องค์ประกอบของบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ (WebQuest)   
 Dodge (1997 : 6) กล่าวว่า เป้าหมายของบทเรียน (Instructional Goal) แบบเว็บเควสท์ได้แบ่ง
ตามช่วงระยะเวลาที่ผู้เรียนศึกษา คือ 
              1)  การออกแบบเว็บเควสท์ในระยะแรก (Short Term Goal) มีระยะเวลาระหว่าง 1-3 คาบ
เรียน ผู้ออกแบบต้องค านึงว่าผู้เรียนจะเริ่มเรียนรู้ ท าความเข้าใจกับเว็บเควสท์ ว่ามีลักษณะเป็นอย่างไรด้วย



44 
 

ตนเอง (Knowlede Acquisition) และเริ่มจับกลุ่ม ท าความรู้จักกับสังคมใหม่ ช่วงนี้เป็นช่วงที่ส าคัญ เนื่องจาก
ช่องว่างดังกล่าว จะมีผลต่อการเข้าถึงเนื้อหา ความรู้ใหม่ ๆ รวมทั้งการท าความเข้าใจในเรื่องต่าง ๆ 
                   2)  การออกแบบเว็บเควสท์ในระยะยาว (Long Term WebQuest ) นับตั้งแต่มีการเรียน
การสอนเป็นระยะเวลาหลาย ๆ สัปดาห์ หรือหลาย ๆ เดือนขึ้นไป สิ่งที่ชี้ชัดได้ว่า ได้เข้าสู่เว็บเควสท์ระยะนี้
แล้ว คือ ผู้เรียนจะมีการวิเคราะห์เนื้อหา สาระน่ารู้ต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง มีการตีความหมาย (Transformed) 
ใหม่และสรุป/ย่อยความเข้าใจนั้น โดยสร้างความสิ่งบางอย่างขึ้นมา (อาจอยู่ในรูปแบบพฤติกรรมหรือรูปแบบ
กิจกรรมการปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ เป็นต้น) จากนั้นจึงตอบสนองออกไปไม่ว่าจะออนไลน์ หรือ ออฟไลน์ ก็ตาม 
 Dodge (1997:6) ยังกล่าวต่ออีกว่า การตั้งค าถาม หรือประเด็นค าถามท่ีชัดเจนจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ
วัตถุประสงค์ในการเรียน และเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพอีกด้วย เว็บเควสท์ควรมีองค์ประกอบขั้นต่ า 6 
องค์ประกอบ ได้แก่ ส่วนน า (Introduction) ภารกิจ (Task) แหล่งความรู้ (Information) กระบวนการ 
(Process) การชี้แนะ (Guidance) และสรุป (Conclsion) 
 ส าหรับวสันต์ (2547:54) กล่าวว่า เว็บเควสท์ที่ดี จะต้องออกแบบเพื่อให้ผู้เรียนได้ 
ด้วยตนเอง โดยครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนการสอน มีช่องทางที่ยืดหยุ่นให้ผู้เรียนได้ 
แสดงออกรวมทั้งสามารถเชื่อมต่อกับแหล่งความรู้ได้หลากหลายรูปแบบ โดยได้สรุปองค์ประกอบ 
ของเว็บเควสท์ได้ไว้ 6 ประการ ได้แก่ ส่วนน า (Introduction) ภารกิจ (Task) กระบวนการ (Process) ชั้นชี้
แหล่งความรู้ (Resources) ประเมินผล (Evaluation) และสรุป (Conclusion) 
 จากที่กล่าวมาแล้วเกี่ยวกับองค์ประกอบของบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ (WebQuest) สรุปได้ว่า Dodge 
กล่าวถึงองค์ประกอบว่า ภายในเว็บเควสท์ควรมีประกอบใด ๆ บ้าง ในองค์ประกอบต่าง ๆ อาจเกิดข้ึนพร้อม ๆ 
กันหรือสามารถสลับขั้นกันได้ซึ่งตกต่างจากมุมมองของ วสันต์ ที่พยายามจัดล าดับ ให้เป็นขั้นตอนของการเรียน
การสอน มีความเป็นวิธีการสอนมากขึ้น และได้เสนอส่วนประเมินผลเข้ามาด้วย ดังนั้นจึงสามารถสรุป
องค์ประกอบของ เว็บเควสท์ ได้คือ ส่วนน า ภารกิจ แหล่งความรู้ กระบวนการ การชี้แนะ การประเมินผล 
และสรุป  
 
ลักษณะส ำคัญของกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนด้วยบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ 

1.  เลือกหัวเรื่องที่มีความส าคัญกับผู้เรียนและเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ เหมาะสมกับผู้เรียนใช้ค าถาม
ส าคัญที่จ าเป็นต้องได้ค าตอบจริง ๆ ซึ่งผู้สอนต้องให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหา ก่อน-หลัง จากนั้นก็ตั้งสมมติฐาน และ
หาแนวทางแก้ไขปัญหา ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าก าลังเผชิญกับสภาพปัญหาจริง ไม่ใช่สิ่งที่เกิดขึ้นเพียงใน
ห้องเรียนเท่านั้น 

2.  ใช้แหล่งข้อมูลที่เป็นจริง เช่น ฐานข้อมูลระดับโลก รายงานสถานการณ์ปัจจุบันและผู้เชี่ยวชาญใน
สาขาตา่ง ๆ  

3.  ก าหนดบทบาทหน้าที่ให้ผู้เรียนรับผิดชอบในกลุ่มของตนเอง การรับผิดชอบเฉพาะหน้าที่ท าให้
ผู้เรียนเป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะเรื่อง และมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างกระฉับกระเฉง 
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4.  การน าค าตอบและแนวทางการแก้ปัญหาของผู้เรียนขึ้นเผยแพร่บนเว็บ ที่คนทั่วโลก สามารถให้
ข้อมูลย้อนกลับได้ ถือเป็นการประเมินผลที่กระตุ้นให้ผู้เรียนท างานที่ได้รับมอบหมายให้เต็มความสามารถ
เพ่ือให้งานออกมาดีที่สุด 

5.  หัวใจส าคัญของบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ คือการให้ผู้เรียนเผชิญปัญหาที่ต้องการทักษะการคิดชั้นสูง
ในการตอบบัญหา ผู้เรียนจะต้องเปลี่ยนข้อมูลที่ได้รับเป็นรูปแบบอ่ืน เช่น แผนผังความคิด (Mind Mapping) 
แผนที่การจัดกลุ่ม (Cluster Map) หรือน าข้อมูลไปใช้ใน          การเปรียบเทียบ ตั้งสมมติฐานหรือแก้ปัญหา
นั้น ๆ นอกจากนี้เว็บเควสท์ยังใช้หลักการจัดโครงสร้างเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ (Scaffolding) ที่ช่วยให้ผู้เรียน
พัฒนาทักษะการคิดที่ดีข้ึน      โดยการแบ่งงานออกเป็นงานย่อย ๆ ตามล าดับให้ผู้เรียนปฏิบัติตาม 

6.  การแบ่งงานเป็นกลุ่มย่อยและมอบหมายงานเป็นกลุ่ม ให้แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน 
ซึ่งเป็นงานที่ผู้เรียนไม่สามารถแก้ปัญหาโดยล าพัง จะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
รวมทั้งเรียนรู้ที่จะรับผิดชอบงาน ที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มความสามารถ 

7.  เนื้อหาวิชาในบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ เป็นการบูรณาการความรู้หลากหลายสาขาวิชา ในการ
แก้ปัญหาและตอบค าถาม การใช้เนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งอาจไม่สามารถแก้ปัญหาได้ทั้งหมด ยกเว้นบทเรียน
แสวงรู้บนเว็บนั้นออกแบบมาเพ่ือสอนวิชานั้น ๆ โดยตรง 
 จากที่กล่าวมาแล้วเกี่ยวกับลักษณะส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนด้วยบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ 
สรุปได้ว่าควรเลือกหัวเรื่องที่มีความส าคัญกับผู้เรียนและเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ       ใช้แหล่งข้อมู ลที่เป็นจริง 
ก าหนดบทบาทหน้าที่ให้ผู้เรียนรับผิดชอบในกลุ่มของตนเอง การน าค าตอบและแนวทางการแก้ปัญหาของ
ผู้เรียนขึ้นเผยแพร่บนเว็บ หัวใจส าคัญของบทเรียนแสวงรู้ บนเว็บ คือการให้ผู้เรียนเผชิญปัญหาที่ต้องการ
ทักษะ การคิดชั้นสูงในการตอบบัญหา การแบ่งงานเป็นกลุ่มย่อยและมอบหมายงานเป็นกลุ่ม และเนื้อหาวิชา
ในบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ                เป็นการบูรณาการความรู้หลากหลายสาขาวิชา 
 
กำรสร้ำงบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ (WebQuest Creation) 

การสร้างบทเรียนแสวงรู้บนเว็บเป็นการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ของผู้เรียน  ดังนั้นจึงต้องมีการ
ออกแบบ วางแผน พัฒนาบทเรียน โดยมีขั้นตอน 6 ขั้นดังนี้ (Lamb) 
 1.  เลือกหัวข้อ การเลือกหัวข้อเรื่องให้ได้ผลดี ตั้งบนพ้ืนฐานของค าถาม 5 ข้อ ได้แก่ ผู้สอนต้องการ
จะสอนอะไรต้องการข้อมูลภายนอกอะไรบ้าง ต้องการแบ่งปันอะไร ต้องการความคิดอะไร และความยากคือ
อะไร (Lamb. 2004:39) 
                  สิ่งส าคัญหัวข้อนั้น ๆ ที่ผู้ออกแบบเลือกควรเป็นหัวข้อ ที่มีความเข้าใจเป็นอย่างดีและ
สามารถสร้างและใช้เว็บไซต์ เนื่องจากการสร้างบทเรียนแบบเว็บเควสท์เป็นสิ่งใหม่และน่าท้าทาย จึงมีแนวทาง
ในการเลือกหัวข้อดังนี้ (Dodge. 1999 : 15) 

1)  หลักสูตร หลักสูตรนี้เป็นหลักสูตรที่เหมาะสมกับผู้เรียน และหลักสูตรที่มี 
ความน่าสนใจ เป็นหลักสูตร ที่สอดคล้องกับความต้องการสิ่งส าคัญหลักสูตรควรมีเป้าหมายหรือ 
วัตถุประสงค์ที่ชัดเจน ว่าเมื่อผู้เรียนศึกษาและจะได้ผลอะไร 
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2)  สร้างหลักสูตร สร้างหลักสูตรที่ใคร ๆ ไม่ต้องการให้ดีขึ้นหลักสูตรที่ว่านี้อาจเป็นเนื้อหาที่
ผู้สอนเคยสอนมาก่อนแล้ว แต่ก็ยังไม่ประสบผลที่น่าพอใจ การออกแบบเว็บเควสท์        จะเป็นการทดแทน 
สิ่งที่ขาดหายไปให้กลับมีชีวิตชีวา เว็บเควสท์จะท าให้การสอนของคุณมีพลังและน่ารื่นรมย์ อย่างไม่เคยประสบ
มาก่อน 

3)  ใช้เว็บได้ดี การน าเว็บเข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอน โดยถือเป็นแหล่งค้นคว้า
เบื้องต้น ซึ่งก็ไม่ธรรมดาเลยจะใช้ในโรงเรียนทั่วไป ข้อมูลข่าวสารในเว็บ รวดเร็วฉับไวมาก  มีสีสันมาก ทั้งภาพ
และเสียง โดยโครงสร้างพ้ืนฐานของเว็บเควสท์แล้ว มีลักษณะคล้ายกับหนังสือ หรือนิตยสาร ซึ่งหลักสูตร
ผู้ออกแบบนี้ ควรหลีกเลี่ยงการพิมพ์ออกมา ให้สิ้นเปลืองวัสดุต่าง ๆ ถ้าจ าเป็นทางที่ดีควรพิมพ์ออกมาใช่
ร่วมกัน 

4)  ความเข้าใจ ไม่ทุกครั้งไปที่จะสอนให้เข้าใจอย่างลึกซึ้งได้ เนื้อหาบางอย่างให้เหมาะกับ
การสอนทางตรง เป็นเนื้อหาที่ไม่ต้องการ การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่าเนื้อหาที่เหมาะกับเว็บ
เควสท์ เป็นเนื้อหาที่ต้องใช้การสร้างสรรค์ ต้องการให้ผู้เรียนใช้แก้ปัญหาใน 
สถานการณ์จริงที่แตกต่างออกไป 
 2.  เลือกการออกแบบ เมื่อได้หัวข้อเนื้อหา หลักสูตรที่ต้องการสอนแล้ว ก็เข้าสู่การเลือกยุทธวิธี ที่จะ
ใช้ในการตอบสอนทั้งทักษะและหลักการผู้ออกแบบสามารถใช้ WebQuest Taskonomyในการออกแบบงาน
ต่าง ๆ ให้ผู้เรียนได้รับข้อมูล ความรู้งานต่าง ๆ นี้ มีหลายด้านแบ่งได้เป็น 12 งานได้แก่ งานน าเสนอทั่วไป 
(Retelling Task) งานจัดการ (Compilation Task) งานลึกลับ (Mystery Task) งานสื่อข่าว (Journalistic 
Task) งาน (Design Task)  งานสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ (Creative product) งานจัดระเบียบสิ่งก่อสร้าง 
(Consensus building Task) งานยืนยันประเมินค่า (Judment Task) และงานเชิงวิทยาศาสตร์ (Scientific 
Task) (Lamb. 2004 : 40) 

 1) งานน าเสนอทั่วไป (Retelling Task ) เมื่อผู้เรียนท่องไปศึกษา ภายในแหล่งค้นคว้า 
ข้อมูล หรือเว็บไซต์ต่าง ๆ ย่อมสามารถสรุป จับใจความเนื้อหาสาระได้บ้างผู้เรียนสามารถน าเสนอข้อสรุปต่าง 
ๆ ผ่าน Powerpoint สรุปสั้น ๆ กิจกรรมแบบนี้ไม่มีถูกผิด แต่ขึ้นอยู่กับว่าจะสามารถน าความรู้ที่ได้ไป ใช้
ประโยชน์มากน้อยแค่ไหน 

 2) งานจัดการ (Compilation Task) เป็นงานง่าย ๆ อีกงานหนึ่งที่ผู้เรียนสามารถน าข้อมูล 
ความรู้ ต่าง ๆ มาเรียบเรียงจัดการใหม่งานนี้เป็นงานที่น าความรู้ที่ได้ไปใช้จริง เป็นประสบการณ์เฉพาะของ
ผู้เรียนเอง แล้วจึงเผยแพร่ ความรู้ที่ได้ออกไป   

 3) งานลึกลับ (Mystery Task) เป็นเรื่องที่หลาย ๆ คนชอบ มีลักษณะคล้ายกับนักสืบที่สืบ
ประเด็นเรื่องราว ไขความลับต่าง ๆ การออกแบบงานลึกลับเป็นการสังเคราะห์ ข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
ปัญหาที่ต้องการที่จะไม่ควรง่ายเกินไป ง่ายแบบนี้เหมาะกับผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่หรือเด็กโต  

 4) งานสื่อข่าว (Journalistic Task) เป็นงานที่ค้นหาเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เป็นข้อเท็จจริง งาน
นี้ต้องการรวดเร็ว และความแม่นย า เชิงลึก เขียน หรือน าเสนอรายงานออกมา      เพ่ือเผยแพร่อย่าง
กว้างขวาง  
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         5) งานออกแบบ (Design Task) เป็นงานวางแผน หรือออกแบบ เพ่ือให้เกิดผลงานอย่างใด
อย่างหนึ่ง  

 6) งานสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ (Creative Product Task) เป็นงานที่มีความชัดเจนในตัว
ผู้เรียนอยู่ในฐานะผู้สร้างสรรค์ ผลงานต่าง ๆ โดยใช้ฐานความรู้จากแหล่งต่าง ๆ พื้นฐาน   

7) งานจัดระเบียบสิ่งก่อสร้าง (Consensus Buiding Task) เป็นงานที่จัดระเบียบใหม่ ๆ 
ให้กับระบบ หน่วยงาน หรือสิ่งที่ผู้เรียนคุ้นเคย ปรับปรุงให้ดียิ่งข้น เป็นการศึกษาค้นคว้าแง่มุมต่าง ๆ เพื่อน ามา
ปรับปรุงของตน  

8) งานยืนยัน (Persuaion Task) เป็นงานที่ต้องการบุคคลซึ่งได้ค้นคว้าหาข้อมูลมาอย่างดี 
เพ่ือบอกหรือยืนยันความคิด ความรู้ที่อยู่ว่า ถูกต้อง ใช้ได้ หรือผิด ใช้ไม่ได้ อย่างไร 
      9) งานหยั่งรู้ด้วยตน (Self-Knowledge Task) บางครั้งเป้าหมายของเว็บเควสท์     ก็มุ่งไปที่
ความเข้าใจส่วนบุคคล ไม่ได้มุ่งให้ผู้เรียนน าเสนอเท่าใดนัก ประเด็นที่ศึกษาอาจเป็นประเด็นเชิงศีลธรรมหรือ
จริยธรรม อาจตั้งเป้าหมายในระยะยาว  
                     10) งานวิเคราะห์ (Analytical Task) เป็นงานที่แยกย่อยหาความสัมพันธ์ของ  องค์ประกอบ
ต่าง ๆ ในเนื้อหาสาระ ค้นหาความหมาย หรือสังเกตผลของปัจจัยต่าง ๆ   

11) งานประเมินค่า (Judment Task) เป็นงานที่ต้องใช้เกณฑ์และมาตรฐาน มาใช้ในการ
ตัดสิน จ าเป็นต้องฝึกผู้เรียนให้สร้างเกณฑ์เหล่านี้   
  12) งานเชิงวิทยาศาสตร์ (Scientific Task) วิธีการทางวิทยาศาสตร์เป็นที่ได้รับความนิยมใน
ปัจจุบัน มีการตั้งสมมุติฐาน มีการทดสอบสมมุติฐานที่ตั้งขึ้น หาเหตุผลอภิปราย   
 หลังจากที่วิเคราะห์รูปแบบเว็บเควสท์แล้ว จึงน าไปออกแบบบทเรียนโดยสร้างเป็นแม่แบบ 
(Template) ซึ่งมีองค์ประกอบได้แก่ บทน า ( Introduction) งาน (Task) กระบวนการ (Process) การ
ประเมินผล (Evaluation) สรุป (Conclusion) เครดิตและอ้างอิง                         (Credits and 
References) (Dodge. 1999 : 18) 
 March (2004 : 42) ได้เสนอแม่แบบ มีองค์ประกอบได้แก่ บทน า (Introduction)  ค าถามและงาน 
(Question and Task) กระบวนการและแหล่งข้อมูล (The process and resources)  สรุป (Conclusion) 
 3.  สร้างการประเมินผล การออกแบบการประเมินจะต้องให้ เข้าวัตถุประสงค์ ของเนื้อหา 
(Standards) กิจกรรม (Activities) และการประเมิน (Assessments) กล่าวอีกนัยหนึ่งกิจกรรมช่วยให้ผู้เรียน
เข้าถึง วัตถุประสงค์ของเนื้อหา และการประเมินผลนั่นเอง การออกแบบนี้จะใช้กลุ่มรายการบทเรียนบทเว็บ 
(Rubrics for Web Lessons) กลุ่มรายการนี้  ก็คือรายการแสดงประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic 
Assessment) ซึ่งได้ระบุลักษณะที่พึงจะมีในผู้เรียนอย่างเป็นขั้น ๆ ไปตามล าดับในการศึกษาเนื้อหานั้น ๆ การ
ประเมินผลแบบนี้ผู้สอนจะต้องติดตามสังเกตผู้เรียนอย่างใกล้ชิดในทุก ๆ ช่วงของการเรียนการสอน ล าดับขั้นนี้ 
ขั้นเริ่มต้น (Beginning) หมายถึง ผู้เรียนพึงแสดงออกอย่างไร ในขั้นเริ่มต้นของบทเรียน , ขั้นก าลังพัฒนา 
(Developing) หมายถึง ผู้เรียนพึงแสดงออกอย่างไร อันจะน าไปสู่ความช านาญ ในขณะที่ก าลังศึกษาบทเรียน 
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ขั้นบรรลุผลของบทเรียนแล้ว   และขั้นเป็นแบบอย่าง (Exemplary) หมายถึงผู้เรียนพึงแสดงออกในขั้นสูงสุด
อย่างไร (Dodge. 2001 : 6) 
  4.  พัฒนาการกระบวนการ ขั้นต่อมาเป็นพัฒนากระบวนการเรียนการสอนแบบ      เว็บเควสท์ ซึ่ง
เว็บเควสท์จะสมบรูณ์ได้ก็ต่อเมื่อมีผู้ออกแบบที่ดี ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาได้โดยตรง  และชี้เป็นกรอบโครงสร้าง
เนื้อหา (Scaffolding) การออกแบบนั้นจ าเป็นต้องพิจารณาสองส่วนคือ การเตรียมแหล่งข้อมูล และตัวน าทาง
แก่ผู้เรียน (Lamb. 2004 : 41) 
 5.  รวบรวมน าเสนอ ขั้นตอนนี้เป็นขั้นสุดท้ายก่อนที่จะน าเว็บเควสท์เผยแพร่ออกไป ครูผู้สอน หรือ
ผู้ออกแบบจะต้องรวบรวม และเรียบเรียง องค์ประกอบต่าง ๆ ที่มีอยู่เข้าด้วยกัน (Lamb. 2004 : 41) โดย
พิจารณาถึงหลักในการออกแบบเว็บ 14 ด้าน ได้แก่ ความยาวของค า         ในแต่ละบรรทัด ความยาวของย่อ
หน้า เลือกใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย เลือกตัวอักษรที่ใช้กันทั่วไปใช้ค าหรือประโยคที่เหมาะสมกับผู้อ่านใช้อักษร
แบบมีเส้นใต้เมื่อต้องการเชื่อมโยง (Link) ก าหนดหัวข้อที่สื่อความหมาย ใช้ภาพโปร่งใสให้เหมาะสม เว้น
ช่องว่างระหว่างภาพกับอักษรให้เหมาะสม เลือกสีของพ้ืนหลังให้เหมาะสม เลือกกรอบของตารางให้เหมาะสม 
จัดภาพและตัวอักษรกลุ่มเดียวกันให้เข้ากลุ่มกัน จัดพ้ืนหลักภาพให้ตรงกับการใช้งาน  และตรวจสอบการ
เชื่อมโยงว่าใช่ได้ถูกต้อง 
 6. ประเมินผลเว็บเควสท์ ก่อนจะน าบทเรียนเว็บเควสท์ไปใช้ในการเรียนการสอนจริงผู้ออกแบบควร
น าเว็บเควสท์ ที่สร้างไปทดสอบเพื่อประเมินผลโดยเบื้องต้น(Lamb. 2004 : 42)โดยการประเมินเว็บเควสท์นั้น 
มีหัวข้อดังนี้ (Dodge. 2001 : 12) 
 
งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ปิยะวดี พงษ์สวัสดิ์ และ ณมนจีรังสุวรรณ ได้ท าวิจับเรื่อง การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กิจกรรม WebQuest เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษา
ในระดับอุดมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง คือผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน โดยผู้วิจัยได้คัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling)เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ 
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า (1) ได้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กิจกรรม WebQuest เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษา
ในระดับอุดมศึกษา แบ่งเป็น 4 ส่วนได้แก่ ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์บริบทการเรียนการสอนประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ ส่วนที่ 2 การเตรียมการก่อนการเรียนประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ส่วนที่ 3 กระบวนการ
จัดการเรียนการสอน แบ่งเป็น 2 กระบวนการ และส่วนที่ 4 การประเมินผล มี 1 องค์ประกอบ (2) ผล
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ท าการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนแล้วมีความคิดเห็นว่า รูปแบบการ

เรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นนั้น ในภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด x̅ = 4.70, S.D. = 0.49) 
กูอันนูวาร์  ศรีระเด่น (2549 : 68) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนแสวงรู้บนเว็บหน่วยการจัด

สภาพแวดล้อมใหม่เพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ หน่วยการจัดสภาพแวดล้อมใหม่เพ่ือการเรียนรู้ หลังเรียนสูงกว่าก่อน
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เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนแสวงรู้บนเว็บหน่วยการจัด
สภาพแวดล้อมใหม่ เพ่ือการเรียนรู้อยู่ใน ระดับมาก 

ปิยะรัตน์  คัญทัพ (2545 : 132) ได้วิจัยเรื่องรูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดชั้นสูงโดยใช้
กระบวนการเรียนการสอนแบบเว็บเควสท์ ในระดับประถมศึกษา และได้ด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ 
คือ ระยะที่ 1 การพัฒนาต้นแบบรูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะ การคิดชั้นสูงโดยใช้กิจกรรมการเรียนการ
สอนแบบเว็บเควสท์ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ระยะที่ 2 การปรับปรุงรูปแบบการสอนโดยใช้การ
วิจัยปฏิบัติการระยะที่ 3 การประเมินผลและ การขยายผลการใช้รูปแบบการสอน ผลการวิจัยท าให้ได้รูปแบบ
การสอนที่ได้อธิบายองค์ประกอบส าคัญ ซึ่งได้แก่ ขั้นตอนการสอน ระบบสังคม หลักการตอบสนอง ระบบ
สนับสนุน และอธิบายแนวทาในการจัดสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ที่จะให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ เกิดการเรียนรู้ และ
เกิดการพัฒนาทักษะการคิดชั้นสูง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเนื้อหาวิชา และความสามารถในการใช้
คอมพิวเตอร์ 

โอภาส  เกาไศยาภรณ์ (2548 : 75) ได้พัฒนาบทเรียนการแสวงรู้บนเว็บ เรื่อง การจัดพิพิธภัณฑ์ใน
สถานศึกษา พบว่ารูปแบบการเรียนด้วยบทเรียนการแสวงรู้บนเว็บนี้ช่วยเพ่ิมคุณลักษณะที่พึงประสงค์ให้แก่
ผู้เรียน ทั้งด้านการเรียนแบบร่วมมือ การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักและการเรียนแบบสืบสวนสอบสวน ซึ่ง
ผู้เรียนจะต้องน าความรู้ที่ได้จากการสืบค้นมาวิเคราะห์ซึ่งเป็นจุดหลักท่ีส าคัญของการศึกษาในปัจจุบัน ที่ไม่เน้น
ให้ผู้เรียนท่องจ า แต่เน้นความสามารถน าความรู้ที่ได้มาบูรณาการ และวิเคราะห์ออกมาเป็นความรู้ของตนเอง 
หรือที่เรียกว่าการสร้าง องค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เ รียนที่
เรียนด้วยบทเรียนการแสวงรู้บนเว็บ เรื่อง การจัดพิพิธภัณฑ์ในสถานศึกษาหลังเรียนสูงถึงร้อยละ 82.3 ซึ่งสูง
กว่าก่อนเรียน และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนการแสวงรู้บนเว็บในระดับมาก 

จุลลดา  จุลเสวก (2549 : 73) ได้ท าวิจัยเรื่องผลการเรียนแบบสืบสวนร่วมกับการ ใช้เว็บเควสท์ต่อ
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่มีความสามารถในการเรียน
วิทยาศาสตร์ต่างกัน ซึ่งสรุปได้ดังนี้ นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบสืบสวนร่วมกับการใช้เว็บเควสท์ ที่มี
ความสามารถในการเรียนวิทยาศาสตร์ต่างกัน มีความสามารถ ในการคิดวิเคราะห์แตกต่างกัน และมี
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน กลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความร่วมมือในการ
ปฏิบัติงานกลุ่มสูงสุด คือ กลุ่มการเรียนสูง สูง ต่ า กลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงสุด ทั้งในด้านความรับผิดชอบ
และด้านการให้ความช่วยเหลือ คือ กลุ่ม  การเรียนสูง สูง ต่ า กลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงสุดทั้งในด้านการ
แสดงความคิดเห็นด้าน การรับฟังความคิดเห็น และด้านการสื่อความหมาย คือ กลุ่มการเรียน กลาง กลาง 
กลาง     

ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ์ (2549 : 80)ได้ศึกษาผลการใช้บทเรียนออนไลน์แบบเว็บ เควสท์ ต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และปฏิสัมพันธ์ในการเรียนวิชาถ่ายภาพทางการศึกษา ของนักศึกษาสถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์แบบเว็บเควสท์แตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ 0.01 และลักษณะปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนเป็นแบบร่วมมือ
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คือ ด้านลักษณะความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคนอยู่ในระดับปานกลาง นอกจากนี้เจตคติต่อบทเรียน
ออนไลน์แบบเว็บเควสท์อยู่ในระดับ  ค่อนข้างดี 

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีการสอนโดยใช้บทเรียนเว็บ
เควสท์สามารถน าความรู้ที่ได้มาบูรณาการและวิเคราะห์ออกมาเป็นความรู้ของตนเองหรือที่เรียกว่าการสร้าง
องค์ความรู้โดยผู้เรียนเอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ  
และเกิดทักษะการคิดชั้นสูง 

สุรกิจ ปรางสรและคณะ ได้ท าวิจับเรื่อง  รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์ โดยใช้ปัญหาเป็น
หลักเพ่ือพัฒนา ความสามารถในการแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบ
การเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์ โดยใช้ปัญหาเป็นหลักตามวิธีการเชิงระบบ (System Approach) 
ประกอบด้วย ปัจจัยน าเข้า (Input) มีองค์ประกอบ 10 องค์ประกอบ ปัจจัยกระบวนการ (Process) มี องค์ 
ประกอบ 12 องค์ประกอบ ปัจจัยน าออก (Output) มีองค์ประกอบ 2 องค์ประกอบ และ ข้อมูลป้อนกลับ
(Feed Back) มีองค์ ประกอบ 1 องค์ ประกอบ 2) ผู้ เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนการสอนที่

พัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์ ระดับเหมาะสมมาก ที่สุด (x̅ = 4.51, S.D.= 0.59)  
ฉันท์ทิพย์ ลีลิตธรรม และมนต์ชัย เทียนทอง ได้วิจัยเรื่อง การสังเคราะห์กรอบแนวคิดการเรียนรู้ในห้องเรียน
กลับทางร่วมกับเทคโนโลยีการเรียนรู้แบบภควันตภาพโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือน าไปใช้เป็นต้นแบบส าหรับการสอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี ตามหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส.) พุทธศักราช 2546 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ส านักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา ขั้นตอนการวิจัยประกอบด้วย ศึกษาหลักการแนวคิด ขั้นตอน ทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง, 
ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา, ร่างกรอบแนวคิดขั้นต้น, ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง, สร้างแบบสอบถาม, เก็บรวบรวม
ข้อมูล และปรับปรุงแก้ไขกรอบแนวคิด กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จ านวน 10 คน 
ผลการวิจัยได้กรอบแนวคิดที่มีชื่อว่า “DeFlipp With UL Model” ผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบ
แนวคิดการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ขึ้น พบว่า น าไปเป็นต้นแบบได้ 

อุดมทวี (2556) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถการคิดเชิงบูรณาการ และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 และ 2 ภูมิศาสตร์ทวีป อเมริกาเหนือและใต้ โดย
ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) ร่วมกับเทคนิคห้องเรียนกลับทาง 
(Flipped classroom) ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 1. นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงบูรณาการเฉลี่ยร้อยละ 80.30 
และมีจ านวนนักเรียน ที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 82.92 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2. นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 81.50 และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 87.80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) ร่วมกับเทคนิคห้องเรียนกลับทาง (Flipped Classroom) ผลรวมในด้านที่ 2 

บทบาทของนักเรียน นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด โดยมี ค่าเฉลี่ย ( x̅ ) เท่ากับ 4.84 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.35  
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 Kop, Rita (2011) ศึกษาวิจัยเรื่อง The Challenge to Connectivist Learning on Open Online 
Networks : Learning Experiences During a Massive Open Online Course (ความ ท้าทายของการใช้
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้บนระบบเครือข่ายออนไลน์แบบเปิด : กรณีศึกษาประสบการณ์การเรียนรู้ผ่าน
หลักสูตรบนระบบเครือข่ายส าหรับมวลชน) มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอวิธีการใช้งานสื่อที่เหมาะสมกับการ 
เรียนรู้รูปแบบ Connectivist ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้บนเครือข่ายจะประสบความส าเร็จได้ ผู้เรียนต้องมี
ความสนใจที่จะเข้าเรียนด้วยตนเอง และต้องมีความมั่นใจที่จะเจรจาต่อรองกันในระบบเครือข่ายเพ่ือให้เกิด
การมีส่วนร่วม ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งจะมีผลต่อความมั่นใจและพลังที่แตกต่างกัน ผู้เรียนต้องได้รับการ
สนับสนุนของผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนบนเครือข่าย การเรียนรู้ด้วยทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้นี้เน้นการมีส่วน
ร่วมและการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันบนเครือข่าย และให้ความส าคัญกับที่ผู้เรียนปรากฏตัวทางสังคมผ่านเครือข่าย
ก่อให้เกิดเป็นชุมชนการเรียนรู้และสร้างความรู้สึกเป็นเจ้าของหลักสูตรที่พวกเขาสร้างขึ้นร่วมกัน ความเชื่อมั่น
ในตัวผู้เรียนและกระตุ้นให้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ในระหว่างขั้นตอนการวิจัยที่ 4กิจกรรมที่ผู้เรียนท าร่วมกัน คือ 
การแนะน าตัว การสร้างความสัมพันธ์ การสร้างเนื้อหา และการเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งผู้เรียนบางคนไม่ประสบ
ความส าเร็จในการท ากิจกรรมดังกล่าว เนื่องจากเป็นผู้มีลักษณะเก็บตัวและไม่อยากปรากฏตัวบนเครือข่าย
ออนไลน์ จึงมีผู้เรียนเพียง 40 – 60 % เท่านั้น ที่เข้าร่วมสร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น การสร้างบล็อก การ
เผยแพร่วิดีโอ ฯลฯ 
 Chuo, Tun-Whel  Isabel (2004 : A) แห่งมหาวิทยาลัย Lasierra ได้ศึกษาผลของการใช้ เว็บ
เควสท์ในการเรียนการสอนกับผู้เรียนหลักสูตรEFL (English as a Foreign Language) ที่มีต่อการปฏิบัติ
ความเข้าใจ และการรับรู้  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นปีที่  2 ทางตอนใต้ของไต้หวันที่ เรียนด้วย
ภาษาต่างประเทศ ผลการวิจัยพบว่าการน าเว็บเควสท์มาใช้ในการเรียนการสอนดีกว่าการสอนแบบปกติ และ
ไม่พบความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้กับการปฏิบัติ และการรับรู้กับความเข้าใจ 
 Rozema (2004 : A) ได้ศึกษาแนวทางการน าสื่อแบบดิจิตอลมาใช้ในการเรียนการสอน วรรณกรรม 
โดยเปรียบเทียบสื่อการสอนทางเว็บแบบปกติ กับ เว็บเควสท์ พบว่ารูปแบบการเรียนโดยใช้เว็บเควสท์ ช่วยให้
เรียนสามารถวิเคราะห์วรรณกรรมต่าง ๆ ได้ 
 Lind (2001 : A) ได้ศึกษาถึงการบูรณาการเอาเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเรียนการสอน โดยทดลอง
กับนักเรียนระดับ (Grade) 4 และ 5 Lind ได้สร้างหลักสูตรส าหรับกลุ่มตัวอย่างของเขา โดยใช้บทเรียน
ออนไลน์แบบเว็บเควสท์ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) เอ็นไซโคบีเดีย ซีดีรอมและอินเตอร์เน็ต พบว่า
ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมาก ให้ความร่วมมือในทุก ๆ ด้านและเข้าใจบทบาทของตนได้เป็นอย่าง
ดี 
 Braun (2001 : 68) ได้กล่าวถึงการน าเว็บเควสท์ไปใช้ในงานห้องสมุด ครูบรรณารักษ์ใช้เว็บเควสท์
เพ่ือสอนให้นักเรียนเกิดทักษะเรียนรู้ข้อมูล และอ่านออกเขียนได้ (Information literacy Skills) การรวบรวม
ข้อมูลในเว็บเควสท์มุ่งให้นักเรียนเรียนรู้ ความแตกต่างระหว่างรูปแบบของงานเขียน ความแตกต่างของงานกวี 
และให้นักเรียนเรียนได้รับค าแนะน า ในการเขียนโคลง ฉันท์ กาพย์ กลอน โดยเว็บเควสท์จะมีแหล่งข้อมูล
พิเศษเฉพาะส าหรับผู้เรียน นอกจากนี้ยังให้นักเรียนแสดงบทบาทสมมติ สิ่งที่เกิดขึ้นหลังจากการเรียน คือ 
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นักเรียนได้แนวคิดตามวัตถุประสงค์มีทักษะการท างานร่วมกัน และเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
thinking)     เมื่อให้นักเรียนตัดสินใจตอบปัญหาด้วยตนเอง โดยอาศัยข้อมูลหรือหลักฐานที่รวบรวมได้ แต่ถ้า
ให้นักเรียนมารายงานจะไม่เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เว็บเควสท์ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ข้อมูล  โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งช่วยให้เกิดกระบวนการวิจัยอย่างสมบูรณ์ ในขณะที่นักเรียนจะตอบปัญหา  นักเรียนจะต้องเลือก
แหล่งข้อมูลจากที่มีให้เหมาะสมตรงกับปัญหา 
   Peterson และ Caverly (2003:38) กล่าวว่า การพัฒนาให้ผู้เรียนอ่านและเขียนได้ โดยอาศัยการใช้
บทเรียนเว็บเควสท์ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ออกแบบให้มีปัญหาหรืองานส าหรับนักเรียนมีการแนะน าการท างานละ
มีแหล่งข้อมูลที่เฉพาะ เว็บเควสท์เหมาะส าหรับการเรียนทั้งแบบส่วนบุคคลและแบบทีม มีการใช้บทเรียนเว็บ
เควสท์ส าหรับนักศึกษา 4 แบบ ดังนี้ 1) ใช้เพ่ือแนะน าบทเรียน 2) ใช้ส าหรับการสืบสอบ 3) ใช้ในการเรียนรู้
แบบแก้ปัญหา (Problem-Based Learning,PBL) 4. เว็บเควสท์ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้าง (Student-Created 
Webquest) การสร้างเว็บเควสท์ มีดังนี้ 1) สร้างหน้าเว็บเพจ 2) วางแผนโดยให้เขียนหัวข้อหรือปัญหาที่จะให้
นักเรียน สืบสอบ ให้เขียนวัตถุประสงค์ของการสอน หรือสิ่งที่จ าเป็นต้องรู้ 3) กลยุทธ์การสอนโดย เว็บเควสท์
ช่วยให้นักเรียนรู้วิธีการรวบรวมข้อมูลจากเว็บ วิธีการจัดการข้อมูลโดยการแปลข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบที่
เหมาะสม วิธีการน าเสนอข้อมูลสู่ผู้อื่น 
 Lipscomb (2003 : 47) ได้ท าการทดลองใช้เว็บเควสท์ในการสอนหัวข้อ สงครามโลก (Cilvil war) 
กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่โรงเรียนฟลอริดา (Florida middle school)  นักเรียนสามารถจ าแนก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ในเว็บเควสท์ได้ว่า แหล่งใดคือข้อมูลบรรยายก่อนสงครามโลก แหล่งใดคือข้อมูลบรรยาย
ขณะเกิดสงคราม และแหล่งใดคือข้อมูลบรรยายหลังเกิดเหตุการณ์สงครามโลก นักเรียนได้แสดงบทบาทสมมติ
เป็นคนที่อยู่ในช่วงสงครามโลกท าให้นักเรียนกล่าวว่า พวกเขามีความรู้สึกสนุกกับกระบวนการเว็บเควสท์ 
 MacGregor และ Lou (2004 : 161) ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับการใช้เว็บเป็นฐาน งานและ  การออกแบบ
เว็บไซด์สนับสนุนให้ผู้เรียนได้รับความรู้และจัดการเรียนการสอนแบบสืบสวนร่วมกับการใช้บทเรียนเว็บเควสท์
ในวิชาสังคม การท าผังแนวคิดในหน้าเว็บเพจช่วยให้นักเรียนเรียกความจ าได้ง่าย ช่วยเพ่ิมความเข้าใจอย่างมี
ประสิทธิภาพและมีการประยุกต์ความรู้ที่ได้รับมาโดยนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 สร้างเว็บเควสท์ให้นักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 2 การเพ่ิมประสิทธิผล  ของเว็บเควสท์ ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และ
ช่วยฝึกกลยุทธ์ในการค้นหาข้อมูลนักเรียนด้วยเว็บเควสท์มีความพึงพอใจ และตื่นเต้นเมื่อได้เห็นแหล่งข้อมูล
ใหม่ ๆ 
 Billings (2004 : 63) ได้ใช้เว็บเควสท์ในการเรียนการสอนพยาบาล กระตุ้นให้พยาบาลส ารวจค้น
หัวข้อได้เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เฉพาะรายบุคคล ตัวอย่างหัวข้อ เช่น คู่มือ การฉีดยา กฎของ
โรงพยาบาล การควบคุมและการป้องกันโรค นอกจากนี้เว็บเควสท์ ท าให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ และเกิด
ทักษะการแก้ปัญหา การค้นพบข้อมูลก่อให้สัมฤทธิ์ผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้ เว็บเควสท์เป็นสื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner centered) และส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพ่ือ
สร้างประสบการณ์ให้กับพยาบาลและพนักงานโรงพยาบาล 
 Kundu และ Bain (2006 : 15) กล่าวว่า เว็บเควสท์เป็นสื่อทางเทคโนโลยีที่อ านวย 
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ความสะดวกในการเรียนรู้อย่างมีความหมาย การสอนให้นักศึกษาฝึกสอนสร้างเว็บเควสท์ ร่วมกับการเรียนรู้
แบบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist learning) จะท าให้นักศึกษาฝึกสอนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมายผ่านการสะท้อน และการตัดสินจากการขัดแย้งทางความคิด  (Cognitive conflict) นอกจากนี้ยัง
ท าให้นักศึกษาฝึกสอนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา หลังจากสร้างเว็บเควสท์ พบว่า นักศึกษาฝึกสอนสามารถ
เชื่อมโยงสิ่งใหม่ ๆ เพ่ือสร้างผลผลิตและความเข้าใจในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ส่งผลให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking) และทักษะการแก้ปัญหา 
 Gaskill และคนอ่ืน ๆ (2006 : 88) ได้ศึกษาผลของการเรียนโดยใช้บทเรียนเว็บเควสท์ ในการสอน
วิชาสังคมและวิทยาศาสตร์ จากผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนมีค่าเท่ากันและผลสัมฤทธิ์ของ
กลุ่มทดลองไม่แตกต่างจากกลุ่มควบคุม และครู นักเรียนมี ความพึงพอใจการเรียนโดยใช้บทเรียนเว็บเควสท์ 
โดยการสัมภาษณ์นักเรียนจ านวน 20 คน ม ี19 คน ที่มีความคิดเชิงบวก 
 Ikpeze และ Bord (2007:A) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบสืบสอบโดยใช้เว็บเป็นฐาน ส่งเสริม
การคิดด้วยบทเรียนเว็บเควสท์ การเรียนโดยใช้บทเรียนเว็บเควสท์ในการสอนเนื้อหาเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม ส่งผล
ให้นักเรียนเกิดทักษะการคิด สามารถคิดเชื่อมโยงเรื่องราวที่อ่านกับโลกจริง และอ่านอย่างมีวิจารณญาณได้ 
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บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับ โครงงานเป็นฐาน 

เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาเป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research  and  Development) เพ่ือให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์และขอบเขตของงานวิจัยตามที่กล่าวไว้ใน
บทที่หนึ่งจึงแบ่งวิธีการด าเนินการวิจัยเป็น 2 ขั้นตอนตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

ขั้นตอนที่ 1 การสังเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ 
โครงงานเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 

ขั้นตอนที่ 2 การประเมินรูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ 
โครงงานเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 

 
ขั้นตอนที่ 1 รูปแบบกำรเรียนกำรสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ โครงงำน

เป็นฐำน เพื่อพัฒนำทักษะกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส ำหรับนักศึกษำในระดับอุดมศึกษำ 
การด าเนินการวิจัยในขั้นตอนนี้เป็นสังเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียน

เสมือนจริง ร่วมกับ โครงงานเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
 วัตถุประสงค์การวิจัยขั้นตอนที่ 1  

การสังเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ โครงงาน
เป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 

 
วิธีการด าเนินการวิจัยขั้นตอนที่ 1 

 1. ศึกษาวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ด้งนี้ 
 - การเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์ 
 -  การเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน 
 - ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
 - ห้องเรียนเสมือนจริง 
 จากนั้น สังเคราะห์ องค์ความรู้แล้วการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้
ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ โครงงานเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษา
ในระดับอุดมศึกษา ตามวิธีการทางระบบ (System Approach) 
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2. สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียน
เสมือนจริง ร่วมกับ โครงงานเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษา 
  

ขั้นตอนที่ 2 การประเมินรูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ 
โครงงานเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 

การด าเนินการวิจัยในระยะนี้เป็นการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

 
      วัตถุประสงค์การวิจัยขั้นตอนที่ 2  
เพ่ือประเมินรูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ โครงงานเป็น

ฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างการวิจัยขั้นตอนที่ 2 
ประชากรคือ ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอร์ศึกษา ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ

วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอร์ศึกษา ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ

และวิทยาการคอมพิวเตอร์ จ านวน 5 ท่าน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง โดยเป็นที่มีประสบการณ์ในด้านที่
เกี่ยวข้องอย่างน้อย 5 ปีขึ้นไป 

 
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 
 ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ โครงงาน

เป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
ตัวแปรตาม คือ ผลการประเมินความเหมาะสม โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 
1) รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ โครงงานเป็นฐาน เพ่ือ

พัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
2) แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง 

ร่วมกับ โครงงานเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา ซึ่ง
แบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) โดยให้เกณฑ์
ระดับ 5 คะแนน คือ 

5 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
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4 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
3 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
2 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
1 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
มีก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายเพ่ือจัดระดับคะแนนเฉลี่ยค่าความเหมาะสม ก าหนดเป็นช่วง

คะแนน ดังต่อไปนี้ 
คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 
สถิตที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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บทที่ 4 
ผลกำรวิจัย 

  
 

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ โครงงานเป็น
ฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา เป็นการวิจัยและพัฒนา
น าเสนอผลการวิจัย เป็น 2 ตอนตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 
 

ตอนที่ 1 การสังเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ 
โครงงานเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 

ตอนที่ 2 การประเมินรูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ 
โครงงานเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 

 
ตอนที่ 1 กำรสังเครำะห์รูปแบบกำรเรียนกำรสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ 
โครงงำนเป็นฐำน เพื่อพัฒนำทักษะกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส ำหรับนักศึกษำในระดับอุดมศึกษำ 
 

4.1.1 รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ โครงงานเป็นฐาน 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา  
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ภำพที่ 1 รูปแบบการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ โครงงานเป็น
ฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา  

 

 

 

 

ปัจจัยน ำเข้ำ 

หลักการแนวคดิ/ทฤษฏีในการเรียนการสอน 

-  การเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์ 

-  โครงงานเป็นฐาน 

- ห้องเรียนเสมือนจริง 

- ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 

การวิเคราะห์บรบิทของการเรียนการสอน 

-  วิเคราะห์ปัญหา 

-- ก าหนดจุดมุ่งหมาย 

-. การวิเคราะห์ผูเ้รียน  

- การวิเคราะห์ผูส้อน  

- การวิเคราะห์เนื้อหา  

- การเตรยีมผูเ้รียน  

- การเตรยีมผูส้อน  

- ปัจจัยที่สนับสนุนการเรียน การสอน 

 

 

กระบวนกำรเรียนกำรสอน 

ขั้นเตรียมการก่อนการเรียน การสอน  

1. ปฐมนิเทศผู้ช่วยสอน  

2. ปฐมนิเทศผู้เรียน  

3. การจัดกลุม่ผู้เรียน  

 

การเรยีนการสอนด้วยเว็บ เควสทโ์ดยใช้

โครงงานเป็นฐาน 

1. แสดงและแจ้งปญัหา (Shows and 

Define problem)  

2. มอบภารกิจ โครงงาน (Task)  

3. ช้ีแหล่งข้อมูล (Information 

Resources)  

4. ร่วมกันแก้ปัญหา (Collaborative 

Problem Solving)  

5. ประเมินและแนะน าทางแก้ ปัญหา 

(Evaluation and Guidance) 

6. หาข้อสรุปในการแก้ปญัหา (Solution) 

Form
ative Assessm

ent 

ปัจจัยน ำออก 

 ทักษะด้านการคดิอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา 

 ด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม  

 ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า  

 ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศ และรูเ้ท่าทันสื่อ 

 ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 
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ตอนที่ 2 กำรประเมินรูปแบบกำรเรียนกำรสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมกับ 
โครงงำนเป็นฐำน เพื่อพัฒนำทักษะกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส ำหรับนักศึกษำในระดับอุดมศึกษำ 
 
 ตอนนี้ 2 จะเป็นการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอร์ศึกษา เทคโนโลยี
สารสนเทศ จ านวน 5 ท่าน ผลสรุปการประเมินอยู่ในระดับ ดีมาก (X̅  = 4.70, S.D. = 0.42) 
ดังตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสม รูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทาง โดยใช้ ทฤษฎีการ
เชื่อมโยงการเรียนรู้ ร่วมกับ ห้องเรียนเสมือนจริง เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ส าหรับ
นักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
 

 X̅ S.D. Level 

 

ปัจจัยน ำเข้ำ 

 หลักการแนวคดิ/ทฤษฏีในการเรียนการสอน 

 การวิเคราะห์บรบิทของการเรียนการสอน 

 

4.20 

 

0.40 

 

ระดับมำก 

กระบวนกำรเรียนกำรสอน 

 ขั้นเตรียมการก่อนการเรียน การสอน  

 การเรยีนการสอนด้วยเว็บ เควสทโ์ดยใช้โครงงาน

เป็นฐาน 

 

4.60 

 

0.48 

 

ระดับมำกที่สุด 

ปัจจัยน ำออก 

 ทักษะด้านการคดิอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะ

ในการแก้ปัญหา 

 ด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม  

 ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และ

ภาวะผู้น า  

 ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศ และรูเ้ท่าทันสื่อ 

 ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสื่อสาร 

 

4.60 

 

0.48 

 

ระดับมำกที่สุด 

ผลรวมกำรประเมิน 0.45 0.04 ระดับมำก 
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บทที่ 5 
สรุปผลกำรวิจัย อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

 
สรุปผลและอภิปรำยกำรวิจัย 

รูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทาง โดยใช้ ทฤษฎีการเชื่อมโยงการเรียนรู้ ร่วมกับ ห้องเรียน
เสมือนจริง เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา ที่ผู้วิจัย 
พัฒนาขึ้นตามวิธีการเชิงระบบ (System Approach) ประกอบด้วย ปัจจัยน าเข้า (Input) มีปัจจัย 12 ปัจจัย
ได้แก่   

(1) กิจกรรมเว็บเควสท์  
(2) การเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นหลัก (Project Based Learning)  
(3) ห้องเรียนเสมือนจริง 

(4) ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

(5) วิเคราะห์ปัญหา 
(6) การก าหนดจุดมุ่งหมาย 
(7) การวิเคราะห์ผู้เรียน  
(8) การวิเคราะห์ผู้สอน  
(9) การวิเคราะห์เนื้อหา  
(10) การเตรียมผู้เรียน  
(11) การเตรียมผู้สอน  
(12) ปัจจัยที่สนับสนุนการเรียนการสอน 

ปัจจัยกระบวนการ (Process) มีองค์ประกอบย่อย 9 องค์ประกอบ โดยแยกเป็นระบบรอง 2 ระบบ คือ ขั้น
เตรียมการก่อนการเรียนการสอน ประกอบด้วย  

(1) ปฐมนิเทศผู้ช่วยสอน 
(2) ปฐมนิเทศผู้เรียน  
(3) การจัดกลุ่มผู้เรียน  
(4) ให้ค าแนะน าการลงทะเบียน  
(5) การวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน  
(6) วัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน  

ขั้นการเรียนการสอนด้วยเว็บเควสท์โดยใช้โครงงานเป็นฐานประกอบด้วย  

 (1). แสดงและแจ้งปัญหา (Shows and Define problem)  

(2) มอบภารกิจ โครงงาน (Task)  

(3) ชี้แหล่งข้อมูล (Information Resources)  
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(4). ร่วมกันแก้ปัญหา (Collaborative Problem Solving)  

(5). ประเมินและแนะน าทางแก้ ปัญหา (Evaluation and Guidance) 

(6). หาข้อสรุปในการแก้ปัญหา (Solution 
 
ปัจจัยน าออก (Output) มีผลผลิตที่ต้องการ 5ผลผลิต คือ 

(1). ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา 

(2). ด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม  

(3). ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า  

(4). ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ 

(5). ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในด้านความ เหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นใน ภาพรวมอยู่
ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด (X̅ = 4.45, S.D.= 0.04) 

จากการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทาง โดยใช้ ทฤษฎีการเชื่อมโยงการเรียนรู้ 
ร่วมกับ ห้องเรียนเสมือนจริง เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา
ของผู้วิจัยได้ องค์ประกอบหลัก 3 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) ปัจจัยน าเข้า 2) ปัจจัยกระบวนการ 3) 
ปัจจัยน าออก ซึ่งสอดคล้องกับ สุจิตรา ทีพั่ฒนารูปแบบการเรียนการ สอนแบบสืบสอบบนเว็บวิชาวิทยาศาสตร์
โดยใช้การช่วย เสริมศักยภาพเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการศึกษา
พบว่าได้ รูปแบบการเรียนการสอน 4 องค์ประกอบได้แก่ 1) หลักการหรือแนวคิดเกี่ยวกับการสอน 2) 
วัตถุประสงค์ 3) กระบวนการเรียนการสอน 4) การวัดและประเมินผล และ ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคล้อง
กันและเห็นด้วยใน ระดับมากโดยภาพรวมรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบ สอบบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีความ
เป็นไปได้ในการน าไปใช้ จริงสอดคล้องกับ ปณิตาที่ศึกษาการพัฒนารูปแบบ การเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนิสิต ปริญญาบัณฑิต ผลการศึกษา
พบว่าได้รูปแบบการเรียน การสอนประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการของ
รูปแบบการเรียนการสอน 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน 3) กระบวนการ เรียนการสอน 4) 
การวัดและประเมินผล ผลการประเมิน ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นต่อรูปแบบการเรียนการสอน สอดคล้องกันโดย
ในภาพรวมที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสม ในระดับมากและมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้จริงใน ระดับมาก
ที่สุด  
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ABSTRACT 
 

The purposes of this research were (1)  to development of Instructional model 

with webquest using virtual classroom with project based to develop learning skills in 

the 21st century for students in higher education and (2) to validate the efficiency of the 

learning model developed.  The research consisted of 3 components.  There were 

analysis and literature review, front-end analysis, learning model design and the model 

tool evaluation creation.  The samples were 5 experts in the field of education 

technology, computer education, information technology selected by purposive 

sampling.  Data collection tools were the system and the assessment of appropriate 

model with 5-level rating scale.  The statistics used in data analysis were means and 

standard deviation. The results showed that (1) The Instructional model with webquest 

using virtual classroom with project based to develop learning skills in the 21st century 

for students in higher education process by system approach consists of 10 input 

process, 12 process learning, and 5 output.  And ( 2)  evaluation of five experts the 

instruction model has commented instruction model developed in an overview that was 

the most appropriate (X̅= 4.45, S.D. = 0.04). 
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